



























































Voer de vijf noten van de tweede
maat in.

X1y RETURN
(ei; 0 RETURN

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

U: s (STOP).

Hiermee keert u terug naar het EDIT
MUSIC menu. Nog eens.

U: S (STOP).

De computer moet nu het
Hoofdmenu te zien geven.

U: L EENEN (LISTEN =
¢

isteren).

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 die noot moet u op de vraag
van de computer "REASE?”
(wegnemen?) NIET antwoorden met
Py (ja) omdat daarmee
de hele frase zou verdwijnen.

U: E

Daarop verschijnt het EDIT MUSIC
menu. U wilt frase 1, maat 1
veranderen, dus:

U: P

Computer. PHRASE#? (frase no.?)
U: 1

Computer: ERASE? (wegnemen?)
U: N (neen, want dit keer
willen we geen noten wegnemen)
Computer: MEASURE #7? (maat
no.?)

U: 2

Hiermee bent u dus weer terug in
Maat No. 2. U zou een maat ook
met de EDIT-toetsen kunnen
veranderen, zoals dat hiervoor werd
gedaan. Keer nu terug naar het
Hoofdmenu.

U: s EEN

Nu verschijnt het EDIT MUSIC
menu.

U: s EIE

En daarmee bent u weer terug in
het Hoofdmenu. Luister voor de

grap nog eens naar de muziek.
0 L A0

Nu nemen we de tweede frase
onder handen.
U: E GI=EY
sl RETURN .
Computer: PHRASE 7? (frase no.?)

U: 2 T

LO



Computer: ERASE? (wegnemen)

U: Y (a).

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

De eerste maat van frase 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

vorm:

Voer nu de twaalf herschreven noten
van de maat in.
U: C5S. GIROLT
C5S. GIag:IN
C5S. IR
G4S. GISEN
G4S. GIa0EN
G4S. GIR0OEN
E4S. GIREIY
E4S. GG
E4S. LRI
C4S. GIRLEIY
(o138 RETURN
(o9 RETURN

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

2/

noben

+ater 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-toets
om de cursor terug te zetten.

U: CTRL <

CTRL <

De computer laat de eerste elf noten
van de muziek zien. Ga nu door
naar de laatste maat.

U: M2 EE0E

Voer de vijf noten in. .
U: G4E

D4S EiagLY
CH BISLIY

Dat werkt. Keer nu terug naar het
Hoofdmenu.

U: S GIROEY
S GIaE
Wilt u nu de muziek die u hebt

ingevoerd beluisteren (LISTEN) dan
geeft

U L CETE

De computer speelt daarop frase 1
en frase 2 tegelijk, maar u wilde ze
achter elkaar horen. Hiervoor moet u
het ARRANGE-programma

veranderen. .

B. ARRANGEREN
VAN MUZIEK

Wordt de computer voor de eerste
maal ingeschakeld dan wordt het
ARRANGE-programma voorgekozen
om frase 1 en 4 samen over de
stemmen 1 t/m 4 te spelen. Maar u
wilt frase 1 horen en dan frase 2. U
wilt ze nog niet samen horen. Eerst
neemt u de instruktie weg die frase



2 laat spelen. Dat is de eerste (en
enige) instruktie in Stem 2.

U: A

Computer: VOICE #7? (stem no.”?)

U: 2 S0

Omdat dit de eerste maal is dat u
het ARRANGE MUSIC commando
hebt ingevoerd, toont de computer
het ARRANGE menu. Daarna wordt
het ARRANGE-menu alleen no
getoont als u intypt *’M”’ w
Om verder te gaan drukt u de
SPATIEBALK in.
[ omputer laat daarop het
"~ RANGE VOICE 2" programma
zien. De enige instruktie daarin luidt
"PLAY PHRASE 2" (speel frase no.
2). Dat is de instruktie die u wilt
wegnemen.
U: CTRL t
Hierdoor verschuift 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:
Luister nu naar de muziek.
UL
peeld wordt alleen frase 1, maar
llde frase 2 achter frase 1 laten
spelen.
U: A
Computer: VOICE#? (stem no.?)
U 1
De computer laat nu de beide
stappen van het programma
"ARRANGE VOICE 1" zien. U wilt
daar nog een derde stap aan
toevoegen om frase 2 te spelen.
u. P
Computer: PHRASE#?7 (frase no.?)
U: 2
De computer voert nu op regel

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

[l RETURN
De computer speelde beide frasen
en zette u terug in het Hoofdmenu.
Probeer het nog maar eens.
UL
Prachtig, maar het had eigenlijk 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 maat stilte spelen’’.
U: E GIRCLEY :

. RETURN
Computer: PHRASE#7 (frase no.?)
U: 3
Computer: ERASE? (wegnemen?)
U: Y (2)
De computer beeldt nu de beide
lege notenbalken af.
U- RW

Nu verschijnt er een hele noot rust.
(URE-J RETURN
S GG

Daarmee bent u terug in het
Hoofdmenu. Frase 3 levert nu een
maat stilte. Nu bent u zover dat u
uw canon kunt programmeren.
Hieronder volgt het ARRANGE-
programma dat u moet invoeren.

STEM no. 1 STEM No. 2

1 DISPLAY 1 VOLUME MP

2 PLAY PHRASE 1 2 PLAY PHRASE 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

9 9
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STEM No. 3

1 VOLUME MP

2 PLAY PHRASE 3
PLAY PHRASE 3
PLAY PHRASE 1
PLAY PHRASE 2
PLAY PHRASE 1
PLAY PHRASE 2

STEM No. 4

1 VOLUME MP

2 PLAY PHRASE 3
3 PLAY PHRASE 3
4 PLAY PHRASE 3
5 PLAY PHRASE 1
6 PLAY PHRASE 2
7 PLAY PHRASE 1
8 PLAY PHRASE 2

OO~ bW

9

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 afsluit door alleen te spelen.
Net zoals stem 1 alleen begon. Stem
1 is geprogrammeerd om frase 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 I
Computer: VOICE#7? (stem no.?)

U 1

De computer laat daarop de twintig
programmastappen zien. De eerste
drie instrukties zijn reeds ingevoerd,

dus begint u op regel 4.
U: P G
Ll RETURN

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 * en
CTRL | de cursor opnieuw
positioneren en de juiste instruktie
invoeren. Hebt u dat gedaan, zorg
er dan wel voor de cursor met
CTRL | naar de eerstvolgende lege
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regel te verplaatsen alvorens verder
te gaan.

De cursor moet nu op regel 5 staan.
Voer de nog resterende
programmastappen voor stem 1 in.
U: RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
Tot zover voor Stem 1. Keer nu
terug naar het Hoofdmenu om de
muziek te beluisteren (LISTEN).
(ORE-3 RETURN

Ml RETURN
Ga door naar Stem 2.
U: A RO
Computer: VOICE#? (stem no.?)
U: 2
Voer de zes programmastappen in.
U: V REUE

MP LIS
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
Keer terug naar het Hoofdmenu en
beluister de muziek (LISTEN).
[SHR-} RETURN

(M RETURN
Voer het programma voor Stem 3 in.
U: A
Computer: VOICE#7? (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

WowWwIowIUNTD

NTU=TNT=TW




De instruktie in regel 1 schuift
omlaag naar regel 2. De cursor blijft
op regel 1 staan wat aangeeft dat
dat de plaats is waar de volgende
instruktie wordt ingevoerd.
U: V ERE

L[| RETURN
Uw instruktie "VOLUME MP" 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 {
CTRL t
" ' rengt de cursor naar regel 3.
\ nu de resterende instrukties
voor stem 3 in.
U: RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN

RETURN
RETURN
RETURN

RETURN
RETURN
RETURN
Stip hier en beluister de muziek.
U: S BIaL

|l RETURN
En voor de vierde en laatste stem.
U A
Computer: VOICE#7? (stem no.?)
U a

uktie 1 "PLAY VOICE 4% (speel
siem no. 4) wilt u helemaal niet en
dus neemt u die weg.
U: CTRL t

CTRL DELETE

NTU=TNTV=TVWTOTWTD

Voer nu uw instruktie in voor stem 4.
[UBR'A RETURN

RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN

RETURN
RETURN
RETURN
RETURN

RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
RETURN
Dat was het. Stop nu en beluister de
muziek.
U: S GISETY

M RETURN
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.

NTUD=-=TNT=-TW

C. OPBERGEN EN OPZOEKEN
VAN MUZIEK

Het commando "'S” in het
hoofdmenu betekent "SAVE"
(wegbergen) en niet "STOP"' zoals
in de sub-menu's, Met ""SAVE" kunt
u uw menu op cassette of 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. In dit
voorbeeld gaan we er vanuit dat u
met een cassette werkt. U begint
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vanuit het hoofdmenu.

U: s

De computer laat daarop het SAVE
MUSIC menu zien.

Computer: FN? (bestandsnaam?)
U ECEE

Computer: WHICH! (welke?)

U: E

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

Stopt de band (ComEuter: WHICH?),

dan geeft u ”’S”’ voor
STOP.

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
handelingen om uw muziek weer op

te halen zijn nagenoeg dezelfde.
U: R CERE
De computer laat daarop het

RETRIEVE MUSIC menu zien. Dat is
hetzelfde als het menu SAVE MUSIC
behalve dat er in de kop
"RETRIEVE MUSIC" staat, in plaats
van "SAVE MUSIC". Ook nu weer
vraagt de computer naar een
bestandsnaam.

Computer: FN? (bestandsnaam?)

U C RETURN

Computer: WHICH? (welke?)

U: E

De computer laat nu een pieptoontje
horen waarop u de cassette start
door de knop PLAY van de
cassetterecorder in te drukken
gevolgd door I3V

U: S GIEL

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.
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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 of ermee te manipuleren.
Dit is een tamelijk technisch
hoofdstuk en voordat u ermee begint
dient u vertrouwd te zijn met het
MUSIC COMPOSER Module en met
ATARI BASIC.

De bestanddelen voor de MUSIC
COMPOSER bevatten tot drie
verschillende soorten records. Deze
drie soorten records komen overeen
met de SAVE MUSIC commando’s
om frasen, stemmen en gevarieerde
informatie 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,

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

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 frasen te spelen, en
komt overeen met het commando
ENTER MUSIC. 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 frasenummers zijn — van
0 t/m 9 — 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

| te gelezen record gebruikt.

Record-formaat van een frase:

Waarde Verklaring

170 Kopcode-byte

0,2 4,6,

8,10, 12, Identificatie-byte (alleen

14, 16, 18 even getallen)

0-127 Toonhoogte-, rust- of
maat-byte

0-255 Tijdsduur-byte

0-127 Toonhoogte-, rust- of
maat-byte

0- 255 Tijdsduur-byte

0-127 Toonhoogte-, rust- of
maat-byte

0 - 255 Tijdsduur-byte

255 Einde-record byte

ft 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 identificatie-byte
met een waarde 18 komt dus
overeen met frase 9; 10 met frase 5
en 0 met frase 0.

De toonhoogte-byte bestaat uit een
combinatie van aktaaf, letternummer
en accident-informatie. De
bijbehorende waarde voor de

onderdelen van de toonhoogte-byte
zijn:

Oktaaf Waarde
3 0

4 7

5 14

6 21
Letternaam Waarde
C 0

D 1

E 2

F 3

G 4

A 5

B 6
Accident Waarde
Natuurlijk 0

Kruis 1

Mol 2

Deze drie afzonderlijke 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 maatstreep op het
scherm moet worden afgebeeld.
Geldige waarden voor de
toonhoogte-byte zijn:
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E 2

Waarde Verklaring

0-84 Toonhoogte vanaf
C, oktaaf 3 tot C,
oktaaf 6

85 Rust

86 Toonhoogte van C
oktaaf 6

87 - 126 Ongeldig

127 Maatstreep

128 - 154 Ongeldig

255 Einde-frase

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

Noot Waarde
Twee en dertigste 0
Zestiende 2
achtste 4
kwart 6
half 8
heel 10
Verbindings-

streepje 128
Zonder verbin-
dingsstreepje 0
Punt 1
Zonder punt 0

De formule voor de tijdsduur-bytes
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;
einde-frase.

Is 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 eigenlijke
programma om een van de vier
stemmen te spelen. Het sluit aan op
het ARRANGE MUSIC commando.
Bij het wegbergen of ophalen van
Stem X, of van alle Stemmen, bergt
u stem-records weg of 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: schrijft 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
afgebeeld).

Zoals alle MUSIC 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:

Waarde Verklaring

20 ARRANGE VOICE 1
22 ARRANGE VOICE 2
24 ARRANGE VOICE
26 ARRANGE VOICE .

De identificatie-byte wordt gevolgd
door de commando-byte en de
operand-byte voor elke regel van het
ARRANGE 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.



Waarde Verklaring

170 Kopcode-byte

20, 22, 24, 26 Identificatie-byte
0-6 Commando-byte
0- 255 Operand-byte
0-6 Commando-byte
0-255 Operand-byte
0-6 Commando-byte
0 - 255 Operand-byte
255 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 O - 6. Een commando-byte
met een waarde groter dan 6 levert
onvoorspelbare resultaten en wellicht
verlies van data.

Geldige commando-bytes:

Waarde Verklaring

Nul (lege regel)
GOTO

PLAY PHRASE
TRANSPOSE
VOLUME
DISPLAY
COUNT

ObhWwWN—=0O

Geldige operanden zijn dezelfde als
de operanden die u met het
commando ARRANGE 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 getallen (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
VOLUME-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 of 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 informatie en de naam
daarvan is langer dan het record
zelf. Het record wordt alleen met de
commando’s SAVE of RETRIEVE
EVERYTHING in combinatie met
stem- en frase-records gebruikt. Treft
de computer meer dan een record
voor gevarieerde informatie heeft het
volgende formaat:

Waarde Verklaring

170 Kopcode-byte

128 Identificatie-byte

2,4,8 Basisnummer voor de
tijdsaanduiding

9-2 Topnummer -voor de
tijldsaanduiding

0-255 Tempo

0 - 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 of 8 zijn voor halve, kwart of
achtste noten. Andere waarden
kunnen onvoorspelbare waarden
opleveren.
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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 8/2 of 9/2. Ook
hier kunnen ongeldige waarden
weer onvoorspelbare resultaten
opleveren.

Voor de tempo-byte 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
waarde van O - 7 plus 128

(128 - 135) voor het aantal mollen.

E. EEN BASIC-PROGRAMMA
VOOR HET UITLIJSTEN VAN
MUZIEK-BESTANDEN

Met dit bijzonder beknopte -BASIC-
programma kunt u MUSIC
COMPOSER bestanden in de vorm
van blokken getallen op het
beeldscherm uitlijsten. Dit 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.
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In het geval van een cassette:

10 REM DUMP MUSIC COMPOSER FILES
20 REM

30 REM OPEN CASSETTE FILE

40 REM

50 DIM Q$(1):OPEN#3,4,0,“C:"

en in het geval van een diskette:

10 REM DUMP MUSIC COMPOSER FILES
20 REM

22 REM OPEN DISK FILE

24 REM

30 DIM FILES(14),Q%(1)

40 PRINT “FILE NAME";:INPUT FILE$

50 OPEN #3,4,0,FILES

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

60 REM

70 REM LOOK FOR RECORD START (170)

80 IF END BYTE (255) THEN EXIT

90 REM

100 GET#3,BYTE

110 IF BYTE=255 THEN PRINT “255 (END OF FILE}";END

120 IF BYTE < >170 THEN 100

125 PRINT:PRINT BYTE;” “;:GET #3,BYTE

130 REM

140 REM PRINT RECORD BYTE

150 REM

160 IF BYTE <20 THEN PRINT BYTE;” (PHRASE RECORD -
PHRASE # “;BYTE/2;")":GOTO 210

170 IF BYTE < 27 THEN PRINT BYTE;” (VOICE RECORD -
VOICE # “{BYTE-20)2 +1;"):GOTO 210

180 PRINT BYTE;” (MISC. INFO. RECORD)"

190 REM

200 REM FETCH RECORD DATA

205 REM

210 GET #3,BYTE:IF BYTE =255 THEN PRINT BYTE:INPUT
Q$:GOTO 100

220 PRINT BYTE;” ";GOTO 210




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

[RUN EEI)
FILE NAME?[D:DUMMY.MUS

170 128 (MISC. INFO. RECORD)
4401 2557 (CEIG)

170 22 (VOICE RECORD - VOICE #2)
2 0 2552 GEIIID |

170 20 (VOICE RECORD - VOICE #1)
5121 2557 GG )

170 2 (PHRASE RECORD - PHRASE #1)
127127 411127 127 0 11 2557 N1

(PHRASE RECORD - PHRASE #0)
1., 427 859329127 127 36 9 28 9 255 [CEIEDD)
255 (END OF FILE)

READY

De eerste byte van elk record is
altijd 170, de record kopcode-byte.
In het voorbeeldprogramma is de
tweede byte 128, deze identificeert
het record als een Record voor
Gevarieerde Informatie. De volgende
twee bytes geven een tijdaanduiding
van 4/4 aan. Tempo, de volgende
~ 1 is een. Vervolgens is de
isoortaanduiding 0 (nul) voor nul
kruisen of wel C-groot. Een de
laatste is de einde-record byte, 255.

Het tweede record wordt
geidentificeerd als een Stem-record
voor Stem No. 2. In 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 tweede byte — 0 — is
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
RECORD#1] en [PHRASE
RECORD#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 af 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 In combinatie
met het MUSIC COMPOSER module
te illustreren. Ze zijn allebei als
richtlijn bedoeld en niet voor alle
gevallen noodzakelijkerwijs
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.

S REM BASIC MOTE-WRITING PROGRAM
7 REN

10 REN

12 REM OPEN DISK FILE

14 REN

28 DIN FILES(14)

39 7 "FILE NAME"; : INPUT FILES

48 7 “MEASURES/PHRASE"; : INPUT MAXM
40 7 “MEASURES/PHRASE"; : INPUT HMAXM
50 OPEN #3.8.8,FILES

WRITE PHRASE RECORDS 8-9

1TCH=16: OPITCH=P I TCH: ORANGE=2

OR I=@ TO 9:PUT #3,178:PUT #3, Ix2:PU
2127:PUT #3,127:7 :7 1
MAX=RNDC X A
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108 REM
164 REM SELECT DURATION
165 REM

118 RANGE=INTCRNDC X %4 )
115 IF ABSCRANGE-ORANGE )>1 THEN 118:0RAN
GE=RANGE

128 IF RANGE-DUR=RANGE THEN IF RND(X)8.
5 THEN 218

138 DUR=INTCRNIX X )53 )

148 IF DUR=2 THEN IF RNDXX)>8.5 THEN 138

158 DUR=DUR+RANGE
209 REN

204 REM SELECT PITCH
206 REM

218 PITCH=INT(RNDCX)48): IF DUR>1 THEN PI
TCH=INT(PITCH 2)%2

228 PITCH=PTTCH+INTCRNDX X )33 )%7

238 1IF ABSCOPITCH-PITCH))S THEN 218

248 IF TIE THEN IF OPITCH=PITCH THEN 21@

250 OPITCH=PITCH:PP=PITCH¥4

268 TIE=0:IF RMXX)>8.9 THEN TIE=128
380 REM

384 REM MEASURE CHECK

385 ReEM

387"

320 DURAMT=INT(2-DUR+8.5)

REM
418 PUT #3,PP:PUT #3,DURX2+1+TIE
420 IF MAXXB THEN 128
433 IF MEASUREX@ THEN 128
440 PUT #3,255:NEXT 1

WRITE UOICE #1 RECORD TO
ISPLAY & PLAY PHRASES 8-9

178:PUT #3.20
S:PUT 43,0
TO 9:PUT #3,2:PUT #3, 1:NEXT

go883R088
3258888
ng &8 2

298¢
3583
s
=
g
:
a

3
a
% pE

UOICE #'S 24

3

’

PUT #3.(28+1)
558 PUT 43,255:NEXT 1:PUT 43,255

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-
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nummers als invoer. Elk aantal
frasen kan in elke volgorde worden
ingevoerd. Frasen mogen ook
herhaald worden. Wordt een frase-
nummer hoger dan 9 gegeven dan
vraagt het programma niet verder
naar invoer en begint de harmonie-
regels te berekenen. Het schuift alle
melodie-frasen maar de bovenste
oktaaf en schrijft dat in frase no. 1,
de drie harmonie-regels worden in
de frase-records 2, 3 en 4
opgeborgen.

Opgemerkt dient te worden dat het
programma zoals dat hier gegeven
is niet met een cassette werkt omda.
er meervoudig toegang tot eenzelfde
frase-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
overvioede, 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 succes!

S MN=200:REM SET TO MOST MOTES USED
18 DIM INFILESC14), OUTFILESC 14),8(3), X3
2, M3,6),P(6,6), PHR(39)

12 7 "INPUT FILE NAME"; :INPUT INFILES

14 ? "QUTPUT FILE NAME"; :INPUT OUTFILES
20 7 "PHRASE NUMBER (10 TO END)"; : INPUT
K:PHROI)=X:I=1+1:1F ¥{10 THEN 28

44 DIM MONN+1 2, DURCHN+1 7, BARCNN+1 )

46 DIM SOPCNMFL D, ALTCNNHL ), TENORC NN+ ), B
ASSC NN+ 3,505, M1 )

LOSE #4:0PEN #4,4,0, INFILES

T #4,%:IF %=255 THEN GET #4,%:IF X=

THEN 52
(IF HOHPHROKX2) THEN 52

5; %=127 THEN GET #4.X:GET #

X=255 THEN 70
=N+1IOND=K: GET #4, % DURCN =X

=K+1:IF PHR(K )18 THEN 50
NN=N
REM
gﬂ INITIALIZE CHORD DATA
FOR I=1 T0 6:FOR J=1 TO 6

LRRALRAL
2555“39”
Zzzxl=s
L1 xx§3

(

I8%%
= =
B2ATL

BIYANIBRLS



90 READ P:P(1,J0=P:NEXT J:NEXT 1
118 DATA S.4,1.6,2,3.6,4.2,1,5,3,6.4,3,1
+2:5,1,5,4,6,3,2,2,6,5,4,1,3,1,5.3.6,2.4

136 REM

137 REM CONUERT MELODY UALUES 8-7

138 REM

148 FOR I=1 TO NN:X=INT(MI)/4)

144 IF X>21 THEN X=INTCRNDCKX)¥8)

146 IF (X-1SKINT(X/15))=14 THEN IK1=7:G
010 148

147 MC1)=X-7XINT(X/7)

oron
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HELLRLLERE
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578 FOR J=1 T0 2

[l

—

o
—_
T‘g

J
S>S(1,N+1) THEN 650
R=DX1)

28
1°8

388%
&
:
:

T

"R K=0 TO 4 STEP 2
S-(R#K):IF (X-7XINT(X/7))=0 THEN 7

LR EEF 4 33 44

dze
5%
“%

HEXT K
768 IF J>3 THEN 4880
778 REM
800 FOR L=0 TO 6
810 A=B(1>
B=B(2)
838 W(@,L>=0
Wz, LB
3L
1)=B
27
L

1081 REM TEST CASES IN W-TABLE
1082 REM

1018 FOR L=8 TO 6

1828 FOR U=2 T0 3

§E38E
EgSESEE

1830 B=WU,L)

1840 IF ABS(E-S(U,N+1))>5 THEN 1268

1858 IF BX(17-43U) THEN 1268

1066 IF B((5-43V) THEN 1269

1078 S(U,N)>=B

1888 IF S(2%U-3,HX=5(2%U-2,N) THEN 1268

1099 NEXT U

1895 REM

11868 REM CHECK FOR BAD TRANSITIONS
1181 REM

1182 IF C1=C2 THEN 1200
1165 FOR Ui=1 TO 4

1118 FOR U2=U1+1 TO 4
1115 D=5(VU1,N+1)-5(U2,M+1)
1117 A=D-7XINT(D/7)

1120 IF ¥=0 THEN 1145
1138 IF X=4 THEN 1145
1148 GOTO 1166

1145 51=5(U1,N)-5(U1, N+1)
1158 S2=5(U2,N)-S(U2,N+1)
1155 IF S1=52 THEN 1260
1168 NEXT L2

1165 NEXT U1

1208 REN

1282 RENM COMPUTE DISTANCE
1204 REM

1216 FOR U=2 TO 3

12208 DCUI=ABS(S(U, N)-S(U, N+ D)
1238 NEXT U

1248 W0, L>=D2HX3)
1258 GOTO 1261

1268 W(0,L =999

1261 MNEXT L

1560 REM

1582 REM SELECT MEXT CHORD
1584 REM

1518 =999

1528 FOR L=8 TO0 &

1538 Mi=W(@.L >

1548 IF M1>1 THEN 1590
1556 M=h1

1566 L9=L

1590 NEXT L

1595 REM

1608 IF M=999 THEN 4000
1618 S(2,N>=K2,L9)

1628 S(3,N>=W(3.,L9)

1630 GOTO 6000

39950

3995 REM REJECT CHORD, TRY NEXT ONE
4000 REM

4081 NEXT 1

5000 REN

5081 REM BACK P

5062 REM

5005 N+l

5818 IF NOMN THEN 5188

5820 PRINT “STUCK (UNABLE TO WRITE HARMO
NY)"

8

538 END

S10@ C2=5(8,N>

5110 C1=S(@,N+1)

5128 FOR I=1 TO 6

5130 IF C2=P(C1,1) THEN 5200
5140 HEXT 1

5208 11=I+1

5218 GOTO 510

5220 REM

6000 REM
6002 REM PRINT RESULTS
60064 REM
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6006 7 v "

6810 SOPCN)=SC1,N>*+14:ALTC(N)=S(2, N>+14:T
ENORCN)=5( 3, N 14 : BASS(N =5( 4, N+14
6015 IF BASS(NX® THEN BASS(M.=BASS(N®7

PP=S0P(K): A=221
HEN PP=ALT(K):A=ALT(K+1)
=3 THEN PP=TENOR(K):A=TENOR(K+1

7838 IF I=4 THEN PP=BASS(K):A=BASS(K+1)
7834 TIE=0:IF PP=A THEM IF DURKK X128 TH
EN TIE=128

7840 FUT 43, (PP24):PUT #3,(DURCK#TIE)
I;g& IF BARCK )8 THEN PUT #3,127:PUT 43,

‘7138 NEXT K:PUT #3,255:MEXT I:PUT 43.255

DEEL VIER

NASLAGLIJST
VOOR HET ATARI

MUSIC COMPOSER

MODULE

A. COMMANDO’S
UIT HET HOOFDMENU
Commando: EDIT MUSIC

Vraag: WHICH?

Syntax: E

Beeld: EDIT MUSIC menu
Aktie: Veranderen van

bestaande muziek.

Commando: ARRANGE MUSIC

Vraag: WHICH? VOICE?

Syntax: A BI3E (1-4)
RETURN

Beeld: Voor de eerste maal
opgeroepen

ARRANGE-menu;
daarna ARRANGE
VOICE programma.
Aktie: Schrijven of
veranderen van het
programma dat de
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vier stemmen muziek

speelt.
Commando: SAVE
Vraag: WHICH? FN?
Syntax: S (C: of
D:FILENAME)
Beeld: SAVE MUSIC menu
Aktie: Muziek uit het

geheugen wegbergen
op externe media
(cassette, diskette).

Commando: RETRIEVE

Vraag: WHICH? FN?

Syntax: S m (C: of
D:FILENAME)

Beeld: RETRIEVE MUSIC
menu

Aktie: Muziek vanaf externe

media terugspelen
naar het geheugen.

Commando: DOS

Vraag: WHICH?
Syntax: D

Beeld: D menu
Aktie: Voert DOS in.

Commando: LISTEN
Vraag: WHICH?

Syntax: i m
Beeld: Notenbalken; noten

als geprogrammeerd.
Aktie: Speelt de vier
stemmen muziek zoals
geprogrammeerd m
ARRANGE MUSIC

B. COMMANDO'’S UIT EDIT
MUSIC
Commando: PHRASE

Vraag: WHICH PHRASE#?
ERASE? MEASURE#?
Syntax: 0-9

RETURN
RETURN
ASURE#)

Beeld: Notenbalken met
maten en frasen als



Aktie:

Commando:

Vraag:
Syntax:

Beeld:

Aktie:

Commando:

Vraag:
Syntax:
Beeld:

Aktie:

Commando:

Vraag:

Syntax:

Beeld:

gekozen.

Intypen en veranderen
van muziek als bij
"nieuwe muziek”’,
maar zonder frasen
weg te nemen.

METER

WHICH NEW METER?
L'l RETURN |
(tellen)/(noot)
(tellen) = tellen per
maat: 2 - 9

(noot) = welke noot
een tel krijgt: 2, 4, 8;
8/2 en 9/2 zijn niet
toegestaan.

METER status
verandert in nieuwe
tijdaanduiding

Bepaalt tijldaanduiding.
Heeft geen invioed op
hoe de muziek feitelijk
gespeeld wordt.

CHECK MEASURES
WHICH?

c

Status van CHECK
MEASURES verandert
van OFF in ON en
omgekeerd:

In ON-toestand en met
het muziek invoer-
menu controleert het
commando op het
juiste aantal tellen per
maat.

KEY SIG
WHICH? NEW KEY
SIG?

K G2 0 - 7)
[(S3) RETURN

(0 -7) = aantal
kruisen of mollen
(S-F) = S voor

kruisen: F voor mollen
Status van KEY
verandert om nieuwe

Aktie:

Commando:
Vraag:

Syntax:
Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:
Aktie:

toonsoort aan te
geven.

Laat muziek in nieuwe
toonsoort zien.

TEMPO -
WHICH? NEW
TEMPO?

TERROLE (1-9)
tatus van TEMPO
verandert om nieuw
TEMPO aan te geven
(1 = snelste; 9 =
langzaamste)

Verandert het tempo
van de hele muziek

STOP

WHICH!

s
Hoofdmenu

Verlaat het EDIT
MUSIC menu naar het
Hoofdmenu

Commando’s uit MUSIC DISPLAY

Commando:
Vraag:
Syntax:
Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:
Syntax:

Beeld:
Aktie:

STOP
SMI, NOTE?

EDIT MUSIC menu

Gaat terug naar het
EDIT MUSIC menu

MEASURE

SMI, NOTE?

Mx
Opmerking: "'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 MEASURE
"x", beeldt die af en

3



als daar noten in
staan: speelt die
noten. Is "'x’ het

lopende maatnummer,

dan wordt die maat
opnieuw gespeeld.

Commando: INSERT MEASURE

Vraag: SMI, NOTE?

Syntax: ]

Beeld: De lopende maat,
maar zonder noten.

Aktie: Te beginnen met de

lopende maat worden
alle maten een maat-
getal opgeschoven.
De nieuwe lopende
maat is dan zonder
noten.

Commando: Voer volgende NOTE

in.
Vraag: SMI, NOTE?
Syntax: (algemene voor-
beelden)

Letter (Acident)
[oktaaf] Tijdsduur
(Punt) .
(verbindingsboogije)
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 of de
waarde opgegeven in
de toonsoort-
aanduiding.

Oktaaf [indien
weggelaten wordt de
laatste oktaaf
gebruikt]: 3, 4, 5, 6
Tijdsduur:

W - halve noot

H - halve noot

Q - kwart noot

E - achtste noot

S - zestiende noot

J

T - twee en dertigste
noot

Punt (vrijblijvend): "."
Verbindingsboogje
(vrijplijvend): T
Syntax-voorbeelden:

CS4E.T EBLY
CN Q EGISgV:IN
UM RETURN

Beeld: Lopende maat met
ingevoerde noot.
Cursor verschuift tot
achter de ingevoerde
noot.

Aktie: Plaatst de ingevoer
noot vlak voor de
cursor; speelt de
maat.

C. COMMANDO’S VOOR HET
ARRANGEREN VAN MUZIEK
Commando: COUNT
Vraag: CDGMPSTV?

COUNT#?
Syntax:

C EEROLN (1 - 127)
RETURN
Beeld: "COUNT XXX" op de

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

Commando: DISPLAY
Vraag: CDGMPSTV?

Syntax: D m
Beeld: "DISPLAY" op laatste

cursor-positie.

Aktie: De lopende stem
wordt op het scherm
afgebeeld tot een
andere stem een
DISPLAY-instruktie
geeft.

Commando: GOTO
Vraag: CDGMPSTV? LINE#7?

Syntax: G BIROEIY (1 - 20)
RETURN



Beeld:
Aktie:

Commando:

Vraag:
Syntax:
Beeld:

Aktie:

Commando:

Vraag:
itax:

Beeld:

Aktie:

Commando:

Vraag:
Syntax:
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
COUNT-instruktie
gegeven dan duurt de
GOTO-lus oneindig
lang.

MENU
CDGMPSTV?

ARRANGE MUSIC

menu

Laat het ARRANGE
MUSIC menu zien om
het magische woord
"CDGMPSTV?" te
ontraadselen. Druk
een willekeurige toets
in om naar het
ARRANGE VOICE
programma terug te
keren.

PLAY PHRASE
CDGMPSTV?
PHRASE#7

P L3Iy (O - 9)
RETURN

PLAY PHRASE X' op
de laatste positie van
de cursor.

Speelt de frase in de
lopende stem.

STOP

WHICH?

s
Hoofdmenu

Verlaat het ARRANGE
VOICE programma
naar het Hoofdmenu.

Commando:
Vraag:

Syntax:

Beeld:

Aktie:

Commando:
Vraag:

Syntax:

Beeld:

Aktie:

TRANSPOSE!
CDGMPSTV?#1/2
STEPS?

T GIOEY (- 36 - 36)
RETURN
"TRANSPOSE XX'' op
de laatste cursor-
positie.

Alle muziek in de
lopende stem wordt
getransponeerd tot
een andere
TRANSPOSE-instruktie
ontvangen wordt.

VOLUME
CDGMPSTV?
VOLUME?

v ©, PP, P,

MP, MF, F, FF)

“VOLUME XX op de
laatste cursor-positie.
Het nieuwe volume
wordt ingesteld voor
alle muziek 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:

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 PHRASES
WHICH?

AP
Hoofdmenu, na
einde-bestand

Alle frasen worden
weggeborgen/ opgehaald
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Commando: AV ALL VOICES

Vraag: WHICH? '

Syntax: AV

Beeld: Hoofdmenu, na
einde-bestand

Aktie: Alle ARRANGE VOICE
programma’s worden
opgeborgen/
opgehaald

Commando: Px PHRASE x

Vraag: WHICH?

Syntax: P(@O-9)

Beeld: Hoofdmenu, na
einde-bestand

Aktie: Frase x (0 - 9) wordt
weggeborgen/
opgehaald.

Commando: Vx VOICE x

Vraag: WHICH?

Syntax: P(@O-9

Beeld: Hoofdmenu, na
einde-bestand

Aktie: ARRANGE VOICE x (1
- 4) wordt wegge-
borgen/opgehaald

Commando: STOP

Vraag: WHICH?

SYntax: S

Beeld: Hoofdmenu

Aktie: Verlaat
SAVE/RETRIEVE,
terug naar het
Hoofdmenu

E. RECORD

BESTANDSFORMATEN

Formaat voor gevarieerde informatie

Waarde Verklaring

170 Kopcode-byte

128 Identificatie-byte

2,48 Basisnummer voor de
tijdsaanduiding

9-2 Topnummer voor de
tijdsaanduiding

0- 255 Tempo

0-7;

128 - 135 Toonsoort-aanduiding

255 Einde-record

37

Record-formaat van een frase

Waarde Verklaring »

170 Kopcode-byte

0, 2, 4, 6, 8, identificatie-byte (alleen

10, 12, 14, even getallen) -

16, 18

0-127 Toonhoogte-, rust- of
maat-byte

0 - 255 Tijdsduur-byte

D-127 Toonhoogte-, rust- of
maat-byte

0 - 255 Tijdsduur-byte

255 Einde-record byte

VOETNOTEN

Blz. 2

Het gebruik van een ATARI 1010™
Program Recorder of van een ATARI
1050™ 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
"ARRANGE MUSIC™

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.

© 1983 ATARI INTERNATIONAL (BENELUX) B.V.
Printed in Holland by Louis Vermijs Drukkerijen



