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Diese Cassette enthélt acht unterhaftsame -
Lehr- und Spielprogramme zum Thema
Musik. Im ersten Programmiteil kénnen Noten
gelernt und eigene Kompositionen in den
Computer eingegeben werden. Im zweiten
Programmieil geht es darum, Tonfolgen zu
behatten und (zu zweit oder allein gegen den
Computer) richtig wiederzugeben,

So machen Sie die Cassstte
betriebsbereit:

1. Schiiefen Sie den Video Computer wie
vorgeschrieben an und schieben Sie die Cas-
sette in den Cassetten-Schacht des Video
Computers.

2, Driicken Sie die Taste “ Die Pro-
gramme werden in den Videc Computer ein-
gelesen. Auf dem Bildschirm Ihres Fernseh-
gerétes erscheint das Programm 01

3. Durch wiederholtes Drlicken der Taste .
werden die nachfolgenden Proegramme 02
bis 08 nacheinander eingeschaltet.

4, Mit der Taste START wird das jewells auf
?etm Bildschirm befmdllche Programm gestar-
el

5. Durch Driicken der Taste “ wird wieder
das Pregramm 01 eingestelit.

6. Trennen Sie die beiden Lochmasken
(Stanzkarten) aus dieser Spielanleitung her-
aus und legen Sie sie auf die Tastenfelder der
beiden Handspielgeréte. Die Angaben auf der
Rickseite der linken Lochmaske betreffen die
Memory-Programme.

This cassette contains eight entertaining

teaching programmes and game varietions

on the subject of music. In the first part of
each programme, notes can be learnt and
your own compositions fed into the Computer.
In the second part, the idea is to memarize
tunes and reproduce them carrectly. (Two
can play, or it's you versus the Computer)

This is how to get the cassette ready for
action:

1. Plug in the Vldeo Computer as descnbed
and insert the cassette in the cassette com-
partment.

2. Press the key marked « :the pro-

* grammes are read into the Video Computer.
Programme 01 now appears on the screen of
your TV set.

3. Repeated pressure on the key marked ’
willrun through the other programmes, 02 to
.08, ;

4. By pressing the START key, you.can
select the programme now indicated on the

© screen.

5. Pressure on the “ key will recall pro-
gramme 01.

6. Detach the two masks (punched cards)
+from these instructions and place them on
the keyboards of the two handsets. The
remarks on the back of the left-hand mask
refer to the Memory programmes.

Cette cassette comporte huit programmes
distrayants d'enseignement et de jeu sur le
sujet: musigue. Dans la premiére partie du
programme, on peut apprendre des notes et
introduire ses propres compositions dans I'or-
dinateur. Dans la deuxiéme partle du pro-
gramme, il s'agit de retenir des mélodies et
(& deux ou seul contre l'ordinateur) de les
reproduire exactement.

Volcl comment vous mettez la cassette
en état de fonctionnement:

1. Raccordez I'ordinateur vidéo comme c'est
prescrit et poussez la cassette dans le
logement de cassette de |'ordinateur video.

2. Appuyez sur la touche “ . Les program-
mes sont lus dans l'ordinateur vidéo.

Sur I'ecran de votre téléviseur apparatt le
programme 01.

3. En appuyant plusieurs fois sur la tquche.
vous enclenchez les pregrammes suivants

“I'un aprés l'autre: 02 4 08.

4. Clestau hwoyen de la touche START
{démarrage) que vous faites démarrer e pro-

.gramme se trouvant alors sur I'écran.

5. En appuyant sur la touche “ vous
sélectionnez de nouveau le programme 01,

6. Détachez les deux caches perforés (cartes
decoupées) de la présente notice et posez
les sur les claviers des deux manipulateurs.
Les indications & I'arriére du cache perforé de

gauche concernent les programmes memon-‘

ses.
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Diese Cassette enthélt acht unterhaltsame -
Lehr- und Spielprogramme zum Thema
Musik. Im ersten Programmiteil kénnen Noten
gelernt und eigene Kompositionen in den
Computer eingegeben werden. Im zweiten
Programmieil geht es darum, Tonfolgen zu
behatten und (zu zweit oder allein gegen den
Computer) richtig wiederzugeben,

So machen Sie die Cassette
betriebsbereit: ;

1. SchlieBen Sie den Video Computer wie
vorgeschrieben an und schieben Sie die Cas-
sette In den Cassetten-Schacht des Video
Computers. SRR

2. Driicken Sie die Taste “ : Die Pro-
gramme werden in den Videc Computer ein-
gelesen. Auf dem Bildschirm Ihres Fernseh-
gerétes erscheint das Programm 01.

© 3.Durch wiederholtes Drlicken der Taste .
werden die nachfolgenden Programme 02
bis 08 nacheinander eingeschaltet.

4, Mit der Taste START wird das jewells auf
?etm Bildschirm befindliche Programm gestar-
A :

5. Durch Driicken der Taste “ wird wieder
das Programm 01 eingestelit.

8. Trennen Sie die beiden Lochmasken
(Stanzkarten) aus dieser Spielanleitung her-
aus und legen Sie sie auf die Tastenfelder der
beiden Handspielgeréte. Die Angaben auf der
Riickseite der linken Lachmaske betreffen die
Memory-Programme.

This cassette contains eight entertaining

teaching programmes and game variations *

on the subject of music. In the first part of
each programme, notes can be learnt and
your own compositions fed into the Computer.
In the second part, the idea is to memorize
tunes arid reproduce them correctly. (Two
can play, or it's you versus the Computer.)

This is how to get the cassette ready for
action: v ; :

1. Plug in the Video Computer as described
and insert the cassette in the cassette com-
partment,

2. Press the key marked « :the pro-

* grammes are regd into the Video Computer.
Programme 01 now appears on the screen of
your TV set.

3. Repeated pressure on the key marked .
willrun through the other programmes, 02 to
.08, 1

4. By pressing the START key, you can
select the programme now indicated on the

© screen. z

5. Pressure on the “ key will recall pro-
gramme 01.

6. Detach the two masks (punched cards)
+from these instructions and place.them on
the keyboards of the two handsets. The
remarks on the back of the left-hand mask
refer to the Memory programmes.

Cette cassette comporte huit programmes
distrayants d'enseignement et de jeu sur le
sujet: musigue. Dans la premiere partie du
programme, on peut apprendre des notes et
introduire ses propres compositions dans I'or-
dinateur. Dans la deuxiéme partle du pro-
gramme; il s'agit. de retenir des mélodies et
(& deux ou seul contre l'ordinateur) de les
reproduire exactement.

Volcl comment vous mettez la cassette
en état de fonctionnement:

1. Raccordez I'ordinateur vidéo comme c'est
prescrit et poussez la cassette dans le
logement de cassette cle I'ordinateur vidéo.

2, Appuyez sur la touche « . Les program-
mes sont lus dans l'ordinateur vidéo.

Sur I'ecran de votre téléviseur apparait le
programme 01. =

3. En appuyant plusieurs fois sur la touche .
vous enclenchez les pregrammes suivants

“'un aprés |'aLtre: 02 a 08.

4. Clestau h':oyen de la touche START
{démarrage) que vous faites démarrer le pro-

gramme se trouvant alors sur I'écran.

5. En appuyant sur la touche “ vous
sélectionnez de nouveau le programme 01,

6. Détachez les deux caches perforés (cartes
decoupées) de la présente notice et posez”
les sur les claviers des deux manipulateurs.
Les indications & I'arriere du cache perforé de

gauche concernent les programmes mémori-
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Programme 1/2:
Musik-Programme zum Erlernen von Noten
und zum Komgonieren eigener Melodien.

Programm 01: !

Auf dem Bildschirm erscheinen Netenlinien
mit Violin- und Bass-Schitsseln. Wenn das
Programm gestartet wird (Taste START am
Video Comptter), erklingt die: bereits flr Sie.
gespeicherte Melodie ,When the saints go
marching in'. Die Melodie wird gestoppt,
indem Sie die Taste am Video Computer
bettigen.

Sie konnen diese Melodie wahrend des
Spiels auf zweierlel Weise verandern:

@ Anderung des Tempos: Es stehen vier

des rechten Handspielgerétes mit ROT $1
bis S4 gekennzeichnet sind.

® Anderung der Tonart: Die in C-Dur pro-
: grammierte Meledie konnen Sie durch Drik-
G o e ken der ROT gekennzeichneten Tasten des

linken Handsplelgerates in eine andere Tonart :

} transpanieren. Die entsprechenden Noten
! werden auf dem Bildschirm angezeigt,

= Wi e e e Programm 02:

1 Der Computer ist frei flr Inre eigenen Kompoe-
siticnen. Sle kénnen nach Driicken der Taste
START maximal 32 Noten eingeben. Die
Zahl der eingegebenen Noten wird unten
links auf dem Bildschirm angezeigt. Welche
‘Neten Sie eingeben, bestimmen Sie durch
Driicken der mit schwarzen Bezeichnungen
markierten Tasten auf den beiden Handspiel-
geraten, Je lénger Sie eine Taste gedriickt
halten, desto langer wird auch die gespei-
cherte Note, Zur exakten Bestimmung der
Notenlange beobachten Sie bitte die Ziffern-
Anzeige auf dem Bildsehirm unten rechts. Sie
lauft wahrend des Tastendrucks von O bis 8.

Flir die Programmierung Ihrer Kompositicnen
stehen Ihnen fast zwei Oktaven zur Ver-
fligling.

Drlicken Sie die Taste START, um die von
lhnen eingegebene Melodie wiedergeben zu
lassen. Dabei kénnen Sie wie beim Pro-
gramm 01 sowohl die Geschwindigkeit als
auch die Tonart verdndern.

Bei der Wiedergabe kdnnen Sie einen Pro-
grammierungs-Fehler korrigieren, indem Sie
die Taste EDIT am rechten Handspielgerat'in
dem Augenblick drlicken, wenn der falsche
Ten gespiett wird. Driicken Sie dann die Taste

Tempi zur Verfigung, die auf der Lochmaske

H
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mit der richtigen Note in der ven lhnen
gewlinschten Lange und starten Sie die
Melodie-Wiedergabe, Indem Sie erneut die
Taste EDIT drlicken.

Durch Druck auf die Taste START am Video
Computer wird'das von Ihnen eingegebene
Programm geléscht.

Splelprogramme 03/04:

‘Bei diesen Programmen spielt der Computer

eine wachsende Anzahl von Tonen, die von
Ihnen nachgespielt werden sollen. Hierflir dre-
hen Sie bitte'die Lochmaske des linken
Handspielgerates herum.

Auf dem Bildschirm erscheinen vier farbige
Kreise, die beim Erklingen eines Tons aus-
gefiillt werden. Innerhalb von 2,5 Sekunden
sollen Sie an lhrem Handspielgerét die ent-
sprechende Taste driicken. Daraufhin.antwor-
tet der Computer mit einer Tonfolge, die um
einen Ton erweitert ist. Solange Sie die
Meledie richtig nachspielen, wird jeweils ein
weiterer Ton hinzugeflgt. Die Zahl der richtig
nachgespieften Tone wird in'den Bildschirm
eingeblendet:

Bei elnem Fehler ertdnt ein Signal, und das
Spiel ist zu.Ende. Durch Driicken der Taste
START wird ein neues Spiel begonnen.

Das Spielprogramm 03 ist fir eine Person
bestimmit; beim Spielprogramm 04 spielen |
zwel Personen gegen cen Computer. Macht -
ein Spieler einen.Fehler, so kann der andere
Spieler trotzdem weiterspielen.

Spielprogramme 05/06:

Wie vor, aber mit sechs Tonen. Programm
05 fir einen Spieler; Programm 06 fur zwei
Spieler. :

Splelprogramme 07/08: !

Dies sind zwei Programme flr zwei Spieler,
ohne Mitwirkung des Computers. Der Spleler
mit dem linken Handspielgerat gibt einen Ton
vor. Der rechte Spieler spielt diesen Ton nach
und figt einen weiteren Ton hinzu. Dann ist
wieder der linke Spieler an der Reihe, der
zunachst die beiden Tone nachspielen und
dann seinerseits einen weiteren Ton hinzuft-
gen muB. Das Spiel geht so lange, bis einer
der beiden Spieler einen Fehler macht. Die

‘erreichte Punktzahl wird in den Bildschirm

eingeblendet.




Musik-Programme zum Erlernen von Neten
und zum Komponieren eigener Melodien.

Programm 01:

Auf dem Bildschirm erscnemen Notenlinien
mit Violin- uhd Bass-Schitlsseln. Wenn das
Programm gestartet wird (Taste START am
Video Computen), erklingt die bereits flir Sie

“gespeicherte Melodie ,When the saints go

marching in', Die Melodie wird gestoppt,
indem Sie die Taste am Video Computer
betatigen.

Sle kénnen diese Melodie wanrend des

Spiels auf zweierlel Weise verandern:

@ Anderung des Tempos: Es stehen viEr

Tempi zur Verfligung, die auf der Lochmaske

des rechten Handspielgerétes mit ROT $1 .
bis S4 gekennzeichnet sind.

@ /Anderung der Tonart: Die in C-Dur pro-
grammlerte Melodie konnen Sie durch Drik-
ken der ROT gekennzeichneten Tasten des

linken Handspielgerates in eine andere Tonart* '

transponieren. Die entsprechenden Noten
werden auf dem Bildschirm angezeigt.

ramm 02:
Der Computer ist frei flir |hre eigenen Kompo-
sitionen. Sle konnen nach Dricken der Taste
START maximal 32 Noten eingeben. Die
Zahl der eingegebenen Noten wird unten
[inks auf dem Bildschirm angezeigt. Welche
Naoten Sie eingeben, bestimmen Sie durch
Drlicken der mit schwarzen Bezeichnungen
markierten Tasten auf den beiden Handspiel-
gerdten, Je [anger Sie eine Taste gedrtickt
‘halten; desto langer wird auch die gespel-
cherte Note, Zur exakten Bestimmung der
Notenlénge beobachten Sie bitte die Ziffern-
Anzeige auf dem Bildschirm unten rechts. Sie
lauft wahrend des Tastendrucks von O bis 8.

Fir die Programmierung lhrer Kompositionen
stehen Ihnen fast zwei Oktaven zur Ver-
fligung.

Drlicken Sie die Taste START, um die ven
lhnen eingegebene Melodie wiedergeben zu
lassen; Dabei kdnnen Sie wie beim Pro-
gramm 01 sowohl die Geschwindigkeit als
auch die Tonart verandern.

Bei der Wiedergabe kdnnen Sle einen Pro-
grammierungs-Fehler korrigieren, indem Sle
die Taste EDIT am rechten Handsplelgerat'in
dem Augenblick drlicken, wenn aer falsche
Ton gespielt wird. Driicken Sie dann die Taste
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mit der richtigen Note in der von Ihnen
gewlinschten Lange und starten Sie die
Melodie-Wiedergabe, indem Sie erneut die
Taste EDIT drlicken.

Durch Druck auf die Taste START am Video
Computer wird das von lhnen eingegebene
Programm geloscht.

Splelprogramme 03/04:

‘Bei diesen Programmen spielt der Computer

eine wachsende Anzahl von Tonen, die von
Ihmen nachgespiel werden sollen. Hierflr dre-
hen Sie bitte die Lochmaske des linken
Handspielgerates herum.

Auf dem Bildschirm erscheinen vier farbige
Kreise, die beim Erklingen eines Tons aus-

gefiillt werden. Innerhalb von 2,5 Sekunden
sollen Sie an lhrem Handspielgerat die ent-

sprechende Taste drlicken. Daraufhin antwor- |

tet der Computer mit einer Tonfolge, die Um
einen Ton erweitert ist. Solange Sie die
Melodie richtig nachspielen, wird jeweils ein
weiterer Ton hinzugeflgt. Die Zahl der richtig
nachgespielten Tane wird in den Bildschirm
eingeblendet.

Bel einem Fehler ertont ein Signal, und das
Spiel ist zu Encle. Durch Driicken der Taste
START wird ein neues Spiel.begonnen..

Das Spielprogramm 08 ist fiir eine Person
bestimmt; beim Spielprogramm 04 spielen
Zwel Personen gegen den Computer; Macht
ein Spieler einen. Fenler, so kann der andere
Spieler trotzdem weiterspielen.

Spielprogramme 05/086:

Wie vor, aber mit sechs Tonen. Programm
05 fiir einen Spieler; Programm 06 fur zwej
Spieler.

Spielprogramme 07/08 J

Dies sind zwei Programme flir 2wel Spieler,
ohne Mitwirkung des Computers. Der Spieler
mit dem linken Handspielgerét gict einen Ton

‘vor. Der rechte Spieler spielt diesen Ten nach

und figt einen weiteren Ton hinzu. Dann ist
wieder der linke Spieler an der Reihe, der
zundchst die beiden Téne nachspielen und

dann seinerseits einen weiteren Ton hinzufli- + |

gen muB. Das Spiel geht so lange, bis einer
der beiden Spieler einen Fehler macht. Die

.erreichte Punktzahl wird in den Bildschirm

eingeblendet.
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. Programmes 01/02: ;
Music programmes for |earn|ng notes and for
compasing melodies of your own;

Programme 01:

The screen shows staves with treble and
bass clefs. When the programme is com-
menced (START key on the Video Cempu-
ter), you wil hear the melody stored for you,
viz, "When the Saints go'Marching in”. The
melody can be stopped by depressing the.
key on the Video Computer,

« The melody can be modified in twa ways
while it is being played:

@ change of tempo: there are folir speeds
avallable, marked in ROT (engl. RED) $1 to
$4 on the mask of the right handset.

® change of (musical) key: the melody pro-
grammed in C majer can be tranposed to
another key by operating the (instrument).
keys marked in ROT (engl. RED) cn the left
handset, The notes affected are shown on the
SCreen.

Programme 02:

The Computer is free for your own composk-
tions. Yol can enter a maximum of 32 notes
after pressing the START key. The number of
‘notes entered is indicated below left on the
screen. Which notes are entered depends cn
which cof the keys with the black markings
you press on the two handsets. The longer
the pressure on the key, the longer the value
of the note stored. You can exactly determine
the length of the note by attending to'the
numerical display on the screen, below right. It
runs from O to 8 while the Key is being
pressed.

To programme your cempasition, you have:
nearly two octaves at your disposal.

Press the START Key to hear the melody you

have entered, Here, 100, as in Programme 01,
you can vary both tempo and key. ;

During playback, you can cofrect any. pro-
gramming error by pressing the EDIT key of
the right handset the moment the false note is
played. Press the key with the correct note in
the length you require,.and start the playback
again by pressing the EDIT key ance mere.
Pressure an the START key of the Video
Computer will delete the programme you * -
have entered.

Programmes 03/04

Inthese variations, the Computer plays a
growing number of notes for you to repeat. To
play, turn round the mask of the left handset.

On the screen, four coloured circles appear.
which fill when a note is sounded. Within 2.5
seconds, you have to press the appropriate:
‘key of your handset, The Computer then
responds with a phrase, which is extended by
one note; For as long as you repeat the tune ™
correctly,.one more note Wil be added, The
number of correctly repeated notes is shown
on the screen.

Any mistake made triggers a signal, and the
game is over, Pressing the START key com-
Mences a new game.

Veriation 083 is designed for one player; in
variation 04, two play against the Computer.
Even when one player makes a mistake, the
other player can still go on playing.

Programmes 05/06:
As above, but with'six notes. Variation 05 is
for one player, variation 06 for two.

Programmes 07/08:

These are two variations for two players
without Using the Computer. The player with
the left handset gives one note, The right-
hand player repeats the note and adds che,
Now it is the turn of the first player, who plays
the two notes and then adds a new note of
his own. The game goes on until one of the
two players makes a mistake. The score is

. shown on the screen.

Programmas 1/2;

Programmes musicaux pour apprendre des
notes et pour compaser vos propres melo-
dies.

. Programme 01:

Sur l'écran apparaissent des poﬂées avec
clés de sol et clés de fa. Lorsque vous faites
démarrer le programme (touche START de

- “l'ordinateur vidéo), vous entendez la melodie

«When the saints go marching in» qui a deja
eté enregistrée pour vous, Vous arrétez la
mélodie en actionnant la touche de I'crdina-
teur vidéo.

Peridant le jeu, vous pouvez modifier de deux
facons cette mélodie:

@ Changement de cadence; Vous dispesez
de quatre cadences qui sont repérées par
ROT (franz. ROUGE) S1 a S4 sur le cache
perforé du manipulateur de droite.

@ Changement de tonalite: En appuyant sur
les touches du manipulateur de gauche qui
sont repérées par ROT (franz. ROUGE)vols
pouvez transposer en Lne altre tonalite la
méiodie programmée en domajeur, Les notes
correspondantes sont affichées sur I'écran.

Programme 02:

L'ordinateur est disponible pour vos propres
compositions. Aprés aveir appuye sur la
touche START, vous pouvez introduire au
maximum 32 notes. Le nombre des notes
introduites est affiché sur l'ecran, en bas a

" gauche. C'est en appuyant sur les fouches
‘marquées de reperes nairs, sur les deux

' manipulateurs, que yous déterminez quelles

notes sont introduites. La niote enregistrée est
d'autant plus longue:que vous maintenez
une touche plus longtemps, Pour determiner
exactement la longueur des notes, veulllez
observer lindication chrffree sur I'écran, en
bas & drote. Elle va de 0 & 8 pendant que Ia
touche est maintenue appuyee. -

. Pour la programmaticn de vos composttiens,

vous disposez de presque deux octaves.

_ Applivez sur la touche START pour faire

reproduire fa mélodie introduite par vous.
Vous pouvez alors, comme avec le pro-
gramme 01, faire varier aussi bien la vitesse
que la tonahte

Lors de la reproduction, Yous pouvez corriger
une faute de programmation en appuyant sur
|a touche EDIT du manipulateur de droite a
'instant ol est jouge la note fausse: Appuyez
maintenant sur la touche de la note juste avec
la longueur voulue par vous et faites demarrer
la reproduction de la méladie en appuyant

de nouveau sur la touche EDIT.

En appuyant sur la touche START de:
l'ordinateur vidéo, vous effacez le programme
que vous'aviez introduit.

' Programmes de jeu 03/04:

Avec ces programmes, 'ordinateur joue un
nombre croissant de tons que vous devez

- jouer aprés Iul. Pour cela, veuillez retourner le

cache perforé du manipulateur de gauche. .

Sur I'écran apparaissent quatre cercles de
couleur qui doivent se remplir lorsgu'unton . -
retentit. Vous avez 2 1/2 'secondes pour appu-
yer sur la teuche correspondante de votre
manipulateur. A la sLite de cela, l'ordinateur
répond par une melodie qui s'est élargie
d'une note. Tant que vous rejouez correcte-
ment la mélodie, il s'y ajoute a chague fois
une note de plus. Le nombre des notes
reprocluites correcternent est affiché sur
I'écran. !

En cas d'erreur, il retentit un signal et le jeu
est terminé; Sivous appuyez sur fa touche

ST ART LN nouveau jeu commence.

Le programme de jeu'03 est prévu pour une
perscnne; dans e programme de jeu 04,
deux persennes jouent cantre |'ordinateur. Si
un joueur fait une erreur, I'autre joueur peul
quand méme continuer de jouer.

Programmes de jeu 05/06:

Comme ci-devant, mais avec six notes, Pro-
gramme 05 pour un joleur, programme 06
pour deux joueurs.

Programmes de jeu 07/08:

Ce sont deux programmes: pour deux joueurs
sans intervention de l'ordinateur. Le joueur au
manipulateur de gauche denne une note. Le
joueur de droite rejoue cette note et y ajoute
une autre note. Puis c'est de nouveau le tour
du joueur de gauche qui doit tout d'abord.
rejouer les deux notes et, Iui'aussi, y ajouter
une note supplementaire. Le jeu se poursuit
jusqu'a ce que I'un des deux joueurs fait une
erreur. Le score atteint est affiché sur I'€cran,
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