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KAAXAXKRARKAAKREARK AR AKRAKNFAXAANA T AN AKX A XA

* *
* T E I L 7 *
* *
AKKKXFAKRRAKRKEARAKRRKAAKRAFT AKX A AT AL AL
* *
* T 0O N E *
% *
* U N D *
* *
* M U s I K *
* *
KAEXRNAEAAARKAXK AR A A XAT AR F R AN XA AN A Ak x

* EINLEITUNG
*hkkkE AKX K AKX

* LAUTSTARKEREGELUNG (VOL)
HAAAR XA KA XA AA XX A AR A A AKX KRK

* TONERZEUGUNG {SOUND)
FhAAkAEAAX XX A AR AT A XA XA AKX

* KLANGEFFEKTE ERZEUGEN

KAXKXKAXAKARA XA AR A AN XK
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KKkAkKkARKK AR KK AAIAA AT KKK

* 7,1 EINLEITUNG *

AhkAkKAXEIKRAKAKRAKR KX A AFK N

Zur Einleitung ein kleines Musikprogramm. Nachdem Sie es in den
COMMODORE 116 eingetippt und mit 'RUN' gestartet haben, wird ein Frage-

zeichen am Bildschirm erscheinen. In diese INPUT-Abfrage konnen Sie,

ganz nach Ihrem Gutdiinken, die Zahlen von 1 bis 1015 eingeben - und das
Programm per Taste <Return> weiterlaufen lassen. Beendet wird das
Programm, indem Sie den Wert Null ('0') eingeben.

10 VOL 8

20 DO

30 INPUT X

35 IF X>1015 OR X<0 THEN PRINT "BITTE '0O' bis '1015'": GOTO 30

40 SOUND 1, X, 10
50 LOOP UNTIL X=0
Einzelne Noten werden auf dem COMMODORE 116 so erzeugt:

1. VOL 8 eintippen und Taste <Return> dricken
2, SOUND 1,266,50 eintippen und Taste <Return> driicken.

Der programmierte Ton erklingt etwa filir eine Sekunde. Sehen Sie
diese Note als den allerersten Schritt zu einer Symphonie, nach den

Motto: erste Note im Computer, 3 500 weitere noch zu komponieren.

Wenn Sie nichts hoérten, dann ist der Lautstdrkeregler des
Fernsehgeridts oder Monitors nicht geniligend weit aufgedreht. Holen Sie
dies nach und starten Sie den Zweizeiler nochmals. Er umfaBt alles, um

mit dem COMMODORE 116 Musik zu machen. Beide Befehle sind leicht zu

verstehen und noch einfacher anzuwenden.
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KAAKAKEAR KA A AR A ANAR AT IR AR AN AT A A KA A K

* 7,2 LAUTSTARKEREGELUNG (VOL) *

FhARAAAKIXK AN AR I A AR AN AN AR AR KA R A Xk hk

Mit dem Befehl VOL (= VOLume) wird die Lautstdrke jedes vom
COMMODORE 116 erzeugten Tones gesteuert, Der Befehl funktioniert
dhnlich dem Lautstdrkeknopf: Folgt eine Null ('0') dem VOL-Befehl
(VOL 0), dann bewirkt dies Lautstdrke 0. Maximum wird mit der Zahl 8
erreicht, und die Zwischenwerte liegen von 1 bis 7.

Setzen Sie zur Ubung in das vorangegangene Beispiel
unterschiedliche Werte beim VOL-Befehl ein., Je gréBer die Zahl, desto

lauter der Ton.

KAAKKAAKRARLAAATE AN R A A A A AT A AL A A F Ak

* 7.3 TONERZEUGUNG (SOUND) *

KKKAXKRIAAEAAKRKRKN AR XA AR KA LA A A A AN AKX

Im SOUND-Befehl sind alle ibrigen zur Tonerzeugung erforder-
lichen Informationen flir den COMMODORE 116 enthalten. Diese drei Zahlen
beschreiben eine Note wie folgt:

SOUND (Stimmen-Nr.), (Noten-Wert), (Klang-Dauer)

Die erste Zahl im SOUND-Befehl betrifft die Stimme. Man kann
Stimme 1, 2 oder 3 w&hlen. Im COMMODORE 116 sind zwei unabhdngige
Tongeneratoren eingebaut. Tongenerator 1 erzeugt nur Tdne, wihrend

Tongenerator 2 entweder Téne oder Rauschen erzeugen kann.

Stimme 1: Tongenerator 1 erzeugt Téne. Wird mit SOUND 1
aufgerufen,

Stimme 2: Tongenerator 2 erzeugt Toéne, Verhdlt sich wie
Stimme 1, wenn die Anweisung SOUND 2 lautet.
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Stimme 3: Wiinschen Sie statt eines Tons Gerdusche, wie z.B.
Regen oder Donnergrollen, dann tippen Sie SOUND 3,
Tongenerator 2 erzeugt Rauschen.
Die zweite Zahl in der SOUND-Anweisung steuert den Notenwert
(die Tonhdhe der Note). Dieser Wert kann sinnvollerwelse 2zwischen
Null ('0') und 1015 liegen. Der COMMODORE 116 wird dadurch in der Ton-

hohe gesteuert. Je hdher die Zahl, umso hdher der Ton. Die hochsten

Werte (ab 1015) sind fiir das menschliche Ohr kaum noch hérbar.

WICHTIG: Bei Stimme 3 ergeben Werte zwischea 600 und 940 eine Art
weiBes Rauschen. Ua interessante Klangeffekte zu erzeugen,
kénnen Register-Werte auch auBerhalb dieses Bereichs

eingesetzt werden.

Einige Notenbeispiele zum besseren Verstandnis. Eine voll-

stdndige Tabelle finden Sie im Anhang des Handbuchs.

NOTE: ) a h c d e £ g
WERT: 770 798 810 834 854 864 881
FREQUENZ: 440.4 494.8 522.7 588.7 658 699 782.2
(in Hz)
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Versuchen Sie folgendes Programm:

NEW eingeben und Taste <Return>.

10 VOL 7 K e Lautstarke '7'

20 X = 0

30 DO

40 SOUND 1,X,5 <—-==—~-- Stimme, Notenwert u, Klangdauer

50 X = X+ 5

60 LOOP UNTIL X = 1015

70 VOL 0O (e Lautstdrke '0' (= AUS)
80 END

Dieses Programm wird Sie von den musikalischen Fédhigkeiten des
COMMODORE 116 sicherlich iiberzeugt haben.

Die dritte Zahl im SOUND-Befehl steuert die Klangdauer
(duration) der Note in einem Bereich von 0 bis 65 535 (mal
1/50 Sekunden). Das bedeutet, daB eine Klangdauer von 50 etwa einer
Sekunde entspricht. Uber den Daumen gepeilt bedeutet eine umso grofere
Zahl eine entsprechend l&dngere Klangdauer. So erreichen Sie mit der
Zahl 65535 eine Klangdauer von lber 20 Minuten. Mit dem Wert Null ('0')

konnen Sie jeden Ton ausschalten,

KEAKKAARAXKAAXKR KA KRR A A A XA AR XA KA A&

* 7.4 KLANGEFFEKTE ERZEUGEN *

AAAKAKKIAKAAAXKAAAA AN A AR AL I AR AR AR KK

Klangeffekte lassen sich sowohl mit Musikt&nen wie mit Geréusch
erzeugen, Die Verbindung einfacher BASIC-Programme mit SOUND-Befehlen
kann ungewbhnliche und unterhaltsame Effekte bringen. So kann (wie im
nachstehenden Beispiel gezeigt) die FOR .,,. NEXT ... STEP ...-Schleife

geschickt fir Klangeffekte genlitzt werden.
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Mit diesem Befehl wird eine Schleife gebildet; und Jjedesmal
wenn der Computer den Befehl FOR liest, wird die Zihlervariable (in
unserem Beispiel 'S') verdndert. Mit Ausfiihrung des Befehls NEXT wird
zum Befehl FOR zurlickgesprungen. In der verwendeten FOR...NEXT-Schleife
steht ein negativer STEP Befehl, um von der hoheren Zahl Therunter-

zuzihlen (jedesmal um 25).

10 VOL 8 Lautstdrke auf 8.

20 FOR S$=1000 TO 700 STEP -25 Bildet Schleife, um 25 ab-
widrts zdhlend.

30 SCUND 1, S, 1

40 NEXT S

Geben Sie den Befehl RUN in Verbindung mit der Taste <Return>
ein und lauschen Sie den Klangeffekten. Programmbestimmend ist die
Zeile 20, in der im Zahlenbereich 1000 bis 700 die gesamte Skala in
25er Schritten hinuntergespielt wird. Zeile 30 entscheidet iber die
Dauer jedes Tons - in diesem Fall von je 1/50 Sekunde. Experimentieren
Sie mit den unterschiedlichsten Zahlenwerten bei Klang und Tondauer,
womit auch Ihnen einige bemerkenswerte Tonkombinationen gelingen

werden.

Wird bei der Stimm—Auswahl der Wert 3 (SOUND 3,.,.) gewdhlt,
dann wird vom COMMODORE 116 Rauschen erzeugt. Damit lassen sich wie bei
der Tonerzeugung die unterschiedlichsten Klangeffekte erzielen.
Nachstehendes Programm beniitzt den SOUND 3,.,.-Befehl (Stimme 3), um

das Gerdusch eines Sturmes nachzubilden.
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NEW eingeben und Taste <Return>.
10 VoL 2 o mm - Lautstdrke '2°

20 R=INT(RND(C)*10)+1 <~- Zufallszahl 'R"'
30 FOR X=1 TO R

40 SOUND 3, 600+30*X, 10

50 NEXT X

60 FOR X= R TO 1 STEP -1

70 SOUND 3, 600+30*X, 10

80 NEXT X

90 T=INT(RND(0)*100)+30

100 SOUND 3, 600, T

110 GOTO 20

Die Zeilen 30 und 60 bilden je eine FOR...NEXT-Schleife fiir den

Noten-Wert (Frequenz), wobei die erste ansteigende und die zweite
absteigende Frequenzwerte - jeweils basierend auf den Zufallszahlen der
Zeile 20 - erzeugt, Wichtig fiir unser Programmbeispiel ist die

wechselnde Tonhohe, da Gewitterstiirme mit peitschenden Sturmb&en daher—

fegen.

In den Zeilen 40 und 70 werden per SOUND-Befehl die GCerdusche
erzeugt, und in den Zeilen 90 und 100 werden mit zufdlligen
Verzdgerungswerten die absolut unregelmdfigen Zeitabstinde zwischen dem

Heulen eines Gewittersturms nachempfunden.

Aufilerdem wird in Zeile 90 eine weitere Zufallszahl erzeugt, mit
dem die Dauer des SOUND-Befehls in Zeile 100 bestimmt wird. Dieser
SOUND-Befehl bleibt auf konstanter TonhShe und bildet als Kontrast zum

Auf- und Abschwellen des Sturms ein konstantes Hintergrundgerdusch.
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Das klingt natilirlich alles recht kompliziert und ausschlieBlich
fiir Programmierprofis machbar. In Wirklichkeit 1st nur ein wenig
Experimentierfreude notwendig, wobei unterschiedliche Werte eingesetzt
werden und man beobachtet, was dabei herauskommt. Gerdusche zu erzeugen
ist eine Herausforderung, bei der versucht wird, die richtigen Werte

fiir einen gewiinschten Effekt zu finden.

WIR MACHEN MUSIK

KhkkhkkrArIXhRk* Kk kX

Auch wenn Sie (noch) nicht alles verstehen, was in allen diesen
Programmen ablduft, so tippen Sie die Programme dennoch ein und

beobachten ihre Wirkung.

Das folgende Programm simuliert iber die Tasten <1> bis <8>

eine Klaviertastatur.

5 SCNCLR

7 PRINT"SPIELEN SIE MIT DEN TASTEN 1..8!"
8§ PRINT"ENDE:LEERTASTE"

10 FOR X=1 TO 8: READ N(X): NEXT X

20 VOL 7

30 DO

40 GET A$: IF A%="" THEN 40

50 A=ASC(A$): IF A<49 OR A>56 THEN 90
60 N=A-48

70 SOUND 1, N(N), 5

80 COLOR 0, N, 3

90 LOOP UNTIL A=32

100 VOL O: COLOR 4, 2, 7

110 DATA 169, 262, 345, 383, 453, 516, 571, 596

Spielen Sie mit den Tasten <1> bis <8> die Noten. Mit Jeder
anderen Note wechselt auch die Bildschirm-Randfarbe. Wollen Sie

beenden, so genigt ein Druck auf die LEER-Taste.
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Nachdem der COMMODORE 116 auch als Klavier zur Verfiigung steht,
wollen Sie vielleicht ein bekanntes Liedchen spielen. Ein bekanntes, ja
klassisches Beispiel 1st mit den zZu driickenden Zifferntasten

nachstehend abgedruckt:

Tasten der Reihe nach (im Takt) driicken:
1 1 5 5 6 6 5

4 4 3 3 2 2 1

Die einzelnen zu spielenden Noten k&nnen auch in DATA-Werten
(z.B. fiir die Variablen X wund Y) abgelegt und durch das Programnm
aufgerufen (READ) werden, wobei sich ihr Wert bei jeder Schleife
dndert. Im ndchsten Programm sind diese DATA-Werte paarweise zu sehen.
Per erste Wert bildet stets den Notenwert fiir den SOUND-Befehl und der
zweite Wert erzeugt im SOUND-Befehl die Klangdauer.

'Alle V8gel sind schon da'

10 VOLS

20 DO

30 READX,Y

40 SOUND1,X,Y

50 LOOP UNTIL X=0

60 END

100 DATA 596,45,685,15,739,30,810,30
110 DATA 770,30,810,15,770,15,739,60
120 DATA 704,45,739,15,685,30,596,30
130 DATA 643,60,596,30

140 DATA 0,1
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7 COMMODORE 116

COMMODORE 116 - DIE MUSIKMASCHINE

*7\'****************************7\—**

Das letzte Programm ist etwas ldnger. Es zelgt den
COMMODORE 116 als die 'grofie' Musikmaschine. Jede Taste zwischen <1>
bis <9>, die Sie drlicken, erscheint auch als geschriebene Note in den
Notenzeilen.

5 GOSUB 1000

6 FOR X=1 TO 9: READ N(X): NEXT X X

8 CHAR 1, 8, 1,"BTE GROSSE MUSTKMASCHINE"

10 VOL 7

20 DO , 4

30 GET A$: IF A$="" THEN 30 zwiSchen den Anfiihrungszeichen

¥ e-i'n en Zwischenraum!

35 A=ASC(A$): IF A<49 OR A>57 THEN 50

36 N= A - 48

40 SOUND 1, N(N), 4

45 GSHAPE N$, 150, 8* (6+(9-N)), 4

46 FOR Z=1 TO 50: NEXT Z

47 GSHAPE N$, 150, 8% (6+(9-N)), 4

50 LOOP UNTIL A=32

55 VOL O: GRAPHIC 0: SCNCLR

60 .END

100 DATA 345, 383, 453, 516, 571, 596, 643, 685, 704
1000 GRAPHIC 1,1

1010 FOR Y=60 TO 124 STEP 16

1020 DRAW 1, 100, y TO 200, Y

1030 NEXT Y

1040 A$="FEDCHAGFE"

1050 FOR X=1 TO 9: C=13

1060 IF INT(X/2)= X/2 THEN C=14

1070 CHAR 1, C, X+6, MID$ (A%, X, 1), O

1075 CHAR 1, C+10, X+6, RIGHT$ (STRH (10-X), 1)
1080 NEXT X

1090 FOR X=1 TO 8: FOR Y=11 TO 16: DRAW 1, X, Y: NEXT Y, X
1100 Y=1: X=8: DRAW 1, 8, 16 TO X, Y

1110 SSHAPE N$, 1, 1, 8, 16

1120 GSHAPE N$, 1, 1, 4

1130 RETURN
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Wie Sie feststellen konnten, konnen Musik und Tdne sowohl zur
Programmuntermalung genutzt werden oder auch Hauptpunkt eines Programms
sein. Die gebrachten Beispiele dieses Kapitels konnten Ihnen nur einen
Vorgeschmack der Méglichkeiten des COMMODORE 116 bieten. Scheuen Sie
nicht neue Tdne und Gerdusche zu erproben, und komponieren Sie Thr

eigenes Meisterstlick.

Damit schlieBt der Einfilhrungsteil des COMMODORE 116 Handbuchs.
Aufgabe dieses Teils war es, Ihnen einen Vorgeschmack dessen 2zu
vermitteln, was in einem COMMODORE 116 steckt, Sie missen es weiter
versuchen mit neuen Programmen, auf die Ergebnisse achten und dabei
mehr liber Ihren Computer lernen, damit Sie Freude an Ihren Fort-

schritten haben. Und es gibt noch socoo viel =zu programmieren,

Dieses Handbuch kann erste Schritte in der Computersprache
BASIC vermitteln, stellt jedoch in keiner Weise ein Studier- oder
BASIC-Lehrbuch dar. Jedoch gibt das nachfolgende BASIC-Lexikon eine
Gesamtaufstellung ALLER BASIC-Befehle des COMMODORE 116, einschlief-
lich Erkl&drungen und Beispielen. In vielen der vorangegangenen
Programmbeispiele haben Sie vielleicht nicht Jjeden Schritt nach-
vollziehen k&nnen. Zu Threr Weiterbildung empfehlen wir Ihnen die
Lektiire spezieller BASIC-Lehrbiicher., Die COMMODORE-Sachbuchreihe bietet
ein besonders interessantes Spekirum an weiterfiihrender Literatur. In
diesen Blichern ist das Hauptaugenmerk auf das 'WIE' und 'WARUM' der
Programmierkunst gelegt, und es werden die ganz geheimen und die
weniger geheimen Tricks verraten, wie das meiste aus Ihrem Computer

herauszuholen ist,
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Befiirchten Sie nicht, nach der Lektiire dieses Handbuchs in
7ukunft allein und ohne weitere Unterstiitzung zu sein. Es gibt eine
Fiille einschldgiger Fachzeitschriften, USER-Gruppen und Vereine, die

Thnen gerne zur Seite stehen werden.




