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NOTE IMPORTANTE

Quand vous étudiez un sujet,
assurez vous trés soigneusement de
ne jamais aller au dela d"un mot ou

d"une expression que vous ne
comprenez pas complétement. La
seule raison pour laquelle une

personne abandonne une étude ou
devient confuse ou encore incapable
d’apprendre, est qu'elle est allée
au dela d " un mot ou d une

expression qui n“avait pas éce
totalement comprise. Essayer de
lire au delad d'un mot malentendu
entraine un "brouillard mental" et
rend les passages qui suivent
difficiles & conprendre. Si vous
rencontrez cela, retournez au
dernier passage que vous avez
facilement compris, localisez le
mot malentendu et trouvez sa
définition en wutilisant un bon

dictionnaire ou le glossaire situé
a la fin de ce livret. :

L. Ron Hubbard
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0- CHARGEMENT D"AMSTRADEUS

1 - Pour charger "AMSTRADEUS"™ sur
cassette, placez la cassette dans
le magne tophone apres l"avoir
rembobinée. Appuyez sur <CTRL> et
la petite touche <ENTER> en méme
temps et <ENTER>. Puis, en réponse
au message <press PLAY then any
KEY>, appuyez sur la touche <{PLAY>
de votre magnétophone et enfin sur
n’importe quelle touche. Le
chargement va durer & peu pres 8
minutes.

2 - Pour charger "AMSTRADEUS" sur
disquette, tapez la commande
<uDISC> puis RUN "AMSTRADE" et
<{ENTER>.

3 - Pour vous déplacer sur les
menus déroulants vous pouvez
utiliser le joystick ou le pavé de
fleches. Pour valider une option du
menu appuyez sur le bouton de tir
du JOYSTICK ou sur la touche
<ENTER?:.
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1 - ECRITURE
#* Couleur

% Effacement

Lorsque vous validez L option
ECRITURE, AMSTRADEUS vous demande
le titre de 1la chanson que vous
voulez écrire puis le nom de
l1"auteur, le nom du compositeur, et
le titre de 1 oeuvre. Vous devez
1ui fournir une réponse par
l intermédiaire du clavier pour
pouvoir passer a la suite. Pour
corriger 1°un de ses noms 1l suffit
de presser la fléche pointée vers
le haut du paveé de fléches. Le
curseur réapparait automatiquement
sur la demande
TITRE DE LA CHANSON

% Copyright
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1.1 - MODE D"ECRITURE

Deux options sont alors & votre
disposition:

~ MODE DEBUTANT
- MODE NORMAL

Lorsque vous validez le mode
DEBUTANT vous pouvez écrire une
partition musicale sans avoir
aucune notion de solfeége.Tout est
paramétré de telle fason qu aucune
erreur n est possible.Vous allez
apprendre a connaitre les symboles
musicaux tout en les utilisant.

En validant le mode NORMAL
plusieurs options vont s offrir a
vous. vous permettant de définir
par menu déroulant

- LE FORMAT DE LA PATITION

- LA TONALITE

- LA MESURE
Par 1l intermédiaire du JOYSTICK
ou du pavé de fléches vous pourrez

ensulite vous promener sur un
clavier musical et sur une série
d icones représentants les

différentes figures de notes.

Validez 1le mode DEBUTANT en
appuyant sur le bouton de tir du
JOYSTICK ou la touche <ENTER>.

wn
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1.2 - MODE DEBUTANT

Sur lecran apparait alors ce
qui suit

b4-4-44
|

Pressez la touche <A>

Vous voyez alors apparaitre & -~
l“écran 1l inscription :
DO Noire
DO est le nom de la note placée
sur la portée sous le <curseur ()
Noire représente la durée ou
la valeur de cette méme note
Ainsi "DO" exprime la hauteur de
la note et "Noire" exprime la durée
de la note.

Sur le clavier musical, placé en
bas de l°écran vous pouvez
constater que différentes touches >
blanches et noires sont disposées
de maniére réguliére. Une touche
blanche placeée au millieu du
clavier musical s’affiche en vidéo
inversée. PAGE 6
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Appuyez sur le manche du
JOYSTICK de fafon a monter ou
pressez la fléche (") placée sur le
pavé de flé&ches puis relachez le.
Vous pouvez constater que la note
s est déplacée vers le haut sur 1la
portée et que la touche en vidéo
inversée 5 est déplacée d une
touche sur la droite. Le nom de 1la
note s est également transformé en
RE. Seuls le nom de 1la figure de
note et la figure de note placée
sur la portée n“ont pas changés.

Vous avez pu constater
également, si le volume de votre
ordinateur n'était pas au minimum,
que le son produit par 1l ordinateur
a change.

Continuez & déplacer la note sur
la portée et sur le clavier musical
en manoeuvrant le JOYSTICK de haut
en bas ou en appuyant sur les
fléches ( ) du pavé de fléches.

Manoeuvrez maintenant le
JOYSTICK de droite & gauche ou
utilisez les fléches ( ) du pavé
de flaches. Vous constatez alors
que le nom de la note ainsi que le
placement de la note sur la portee
et la touche du <clavier en vidéo
inversée restent 1inchangés. Par
contre le nom de la figure de note
et la figure de note placée sur 1la
portée ont changé. Le son produit
par 1l ordinateur reste le méme.
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51 vous vous déplacez plusieurs
fois sur la droite avec le JOYSTICK
ou 1le pave de flaches vous
constatez que le nom de la note
disparait car les symboles qui sont
placés alors sur la portée
représentent des silences

Continuez & changer 1les figures
de notes et les silences en
manoeuvrant le JOYSTICK ou le pavé
de fleéches de droite & gauche.

Vous avez bien compris le
fonctionnement du JOYSTICK et du
pavé de fléches ?

QS

Pour valider wune note appuyez
sur le bouton de tir du JOYSTICK ou
sur la touche <ENTER>. Le curseur
se déplace automatiquement sur la
droite et une nouvelle note
apparait sous celui-ci.

Pour effacer une note appuyez
sur la touche <DEL>. La note et
le curseur (&) disparaissent puis
le curseur réapparait au dessous de
la note précédente.

Si vous continuez & appuyer sur
<DEL> et qu i1 fn‘y“a plus™ de note
sur la portée 1le message suivant
apparait

IMPOSSIBLE IL N°Y A PLUS
RIEN A EFFACER

FAGE : 8



Pour avoir une bonne
compréhension de ce que vous venez

d“étudier recopiez l"exemple

ci-dessous.
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Quand vous arrivez au bout d“une
ligne le message suivant apparait :

PRESSER <ENTER> POUR CONTINUER

La partition musicale est alors
jouée par 1l ordinateur.

Tant gque ce message reste a
l"écran vous ne pouvez plus vous
déplacer sur 1le <clavier musical
avant d avoir appuyé sur le bouton
dettirsdus JOYSTICK" 'ou" 1Ie- “touche
<ENTER>.

Pour Jouer & nouveau la partition
présente & 1 écran pressez la
touche <J>.
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1.3 - MODE NORMAL

En validant le mode normal vous
voyez apparaitre le menu suivant :

1.3.1 - CHANT

Le format chant vous permet
d"écrire wune mélodie sur une
portée. Les mélodies écrites dans
ce format seront Jjouées sur une
seule voie.

En validant ce format vous
verrez apparaitre sur 1l écran un
cadre contenant une portée avec une
clé de sol.

1.3.2 - PIANO CHANT

Ce format vous permet décrire
une mélodie sur une portée plus un
accompagnement sur 2 portées. Les
partitions ecrites ainsi seront
jouées sur 3 voies réparties ainsi:

VOIE A : MELODIE
VOIE B : MAIN DROITE PIANO
VOIE C : MAIN GAUCHE PIANO

En wvalidant ce format vous
verrez apparaitre sur 17écran un
cadre contenant 3 portées.La
premiére avec une clé de sol, la

deuxiéme avec une clé de sol et la
troisieme avec une clé de fa.

PAGL
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1.3.3 - PIANO

Ce format permet d’écrire des
partitions piano qui seront jouées
sur 2 voies réparties ainsi :

VOIE B : MAIN DROITE PIANO
VOIE C : MAIN GAUCHE PIANO
En validant ce format vous verrez

apparaitre &a 1l écran un cadre
contenant 2 portées.Une avec un clé
de s0l et une avec une clé de fa.

VOUS AVEZ BIEN COMPRIS ?

SUPER !!!

3 A

. ou Fab min,
. ou Solk mim.
. ou La® min.
. ou Red ain.
. ou Si8 min.

%

--..-‘-.:‘

"

*
* 3
* 4
%S
L
* 7
® S

L= U:!v*f
i=

=
-
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1.4 - TONALITE

a ; ak
S1 May. ou SolM min.
Si_ Maj. ou Lak min,
Fall Maj. ou Red min,
Dgl May. ou SiH min,
1 =

P S & & 5 8 4 kE 3

Ce menu vous permet de choisir la
tonalité dans laquelle vous allez
écrire votre oeuvre.Il est composé
de 2 pages. Pour passer d’une page
a4 1l autre il vous suffit de
valider 1l option nEUITE" ou
l“option "RETOUR" suivant le cas.

La premiére page propose les
tonalités avec des dieézes a la clé.
On dit d°’un dieze ou d'un bémol
qu’il est & la clé quand 1l est
plazé juste derrieére celle-ci.

En Do Majeur ou en La mineur i
n‘y & pas d“altération a 1la clé
d“oii. le *chyffre: 8 “‘devant cette
option.

En sol Majeur ou en Mi mineur il
y a 1 diédze & 1la clé d'ol 1le
chiffre 1 devant cette option.

En Ré Majeur ou Si mineur il y a
2 dieézes a la clé d'ot le chiffre 2

devant cette option.

E. P 0 ...



La deuxieme page propose les
tonalités avec des beémols & la cleé

En Fa Majeur ou en Si mineur il y
a un bémol a la clé d'ou le chiffre
1l devant cette option.

En €i bémol Majeur ou en Sol
mineur il y a 2 bémols a 1la clé
d’oldl le . chiffre 2 devant cette
option

En Mi bémol Majeur ou en Do
mineur il y a 3 bémols a 1la cle
d’oit le chiffre 3 devant cette
option.

Validez une tonalité en pressant

le bouton de tir ou 1la touche
<{ENTER>. Les alterations
s’inscrivent automatiquement sur

la ou les portées

Vous étes préts & continuer avec
le menu suivant,

PAGE ¢ 13



1.5 - LA MESURE

Ce menu vous permet de choisir
la mesure dans laquelle vous allez
travailler.

Le premier chiffre de chaque
option indique le nombre de temps
par mesure.

Le second chiffre indique 1 unité
de la mesure.

Validez la mesure que vous avez
choisie en pressant 1le bouton de
tir ou <ENTER>.

Les barres de mesures vont se
mettre automatiqument en place sur

la portée

Vous @tes alors préts a écrire
votre partition

PAGE : 14



1.6 - LE CLAVIER MUSICAL

En manoeuvrant le JOYSTICK ou le

paveé de fleéches sur 1la droite ou
sur la gauche vous vous déplacez
sur le clavier musical.

La touche en vidéo inversée vous
montre & quel endroit vous vous
trouvez sur le clavier musical.

Si le volume de votre
ordinateur n’est pas au minimum
vous entendez en méme temps le son
de la note jouée sur le clavier.

Pressez la touche <A> (Aide) .
Vous voyez apparaitre le nom de

la note figurée par la touche en
vidéo inversée

Lorsque vous manoeuvrez le
JOYSTICK ou 1le pavé de fléches
SUR LA DROITE : vous montez d'un
degqre¢ la gamme o vous vous
trouvez .

SUR LA GAUCHE : wvous descendez
d’un degreé la gamme 0Ol VOUS VOUus
trouvez

SUR LE HAUT : vous vous deplacez

par demi ton en montant le clavier.
SUR LE BAS : Vous vous deéeplacez par
demi ton en descendant le clavier

PAGE
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Par ce systéme, vous pouvez
accéder A toutes les notes du
clavier.

Lorsque vous avez trouve la note
désireée validez-1la en appuyant sur
le bouton de tir ou sur <ENTER>.

La touche du clavier musical
affichée en vidéo inversée
disparait et un icone apparait en
vidéo inversée .

PAGE i 16
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1.7 LES ICONES

Chaque icone représente une figure
de note, un silence ou une
indication .

Les figures de NOTE SONT :

LA RONDE

LA BLANCHE

LA BLANCHE POINTEE
LA NOIRE

LA NOIRE POINTEE
LA CROCHE

LA CROCHE POINTEE
LA DOUBLE CROCHE

Les silences sont
= LA PAUSE
LA DEMI PAUSE
LE SOUPIR
LE DEMI SOUPIR
LE QUART DE SOUPIR
Les 3 1cones sulvant sont

LA CODA

Ce signe n’a aucune action pour 1le
moment

muei {]) CIEL
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4| LE POINT DE REPRISE
Si vous 1le validez une premiére
fois 11 1indique le début de 1la
reprise.S5i vous 1le validez une
seconde fois il indique la fin de
la reprise.

Toutefois caette option est
uniquement graphique et n’a pas
d"incidence sur lea 3Jjeu de la
musique.

Eﬂ LA LIAISON

Ce symbole permet de relier deux
figures de note entre elles

Les indications sont :

E’ LA MESURE

Ceci pour vous rappeler la
définition de 1la mesure choisie
car 1l°indication de mesure n’'est
notée qu'une seule fois au deéebut de
la partition .

@§ LA PORTEE

Cet i1cone vous indique sur guelle
portée vous &tes en train d'écrire.
Il repreésente

UN CHANTEUR pour indiquer la
portée de chant
UNE MAIN DROITE pour indiquer la
portée main droite du piano .
UNE MAIN GAUCHE pour indiquer la
portée main gauche du pilano
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E LE TEMPO

Cet icone représente un métronome
pour vous indiquer le TEMPO .

Si vous le validez, vous aurez le
méme résultat gu’en appuyant sur la
touche <T>» et vous pourrez faire
varier le TEMPO en changeant a
l°aide du JOYSTICK ou du pavé de
flédche 1la wvaleur gqui vous est
proposée. (Eyrnsgiy 2 <ENEERY pour

valider)
@ LE JEU

Cet icone représente un haut
parleur pour vous indiquer gque la
musique est jouée par l ordinateur.
Si vous le validez (TIR ou
{ENTER>) vous aurez le méme
resultat qu'en pressant la touche <
"> c’est a dire que le morceau sera
rejoué en entier par 1l ordinateur.

; LA GOMME

Cet icone représente une gomme. Si
vous le validez (TIR ou <ENTER>)
vous aurez le méme résultat gqu’en
pressant la touche <DEL>, soit
l"effacement de la note situde le
plus & droite sur 1la portée que
vous écrivez en ce moment. Si
aucune note n’est inscrite sur
cette portée vous verrez apparaitre
le message suivant :

IMPOSSIBLE IL N°Y A RIEN A EFFACER

VOUS AVEZ TOUT ASSIMILE

BRAVO.:! PAGE
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1.8 DEPLACEMENT CLAVIER - ICONE

Quand vous avez validé une note
sur le clavier musical vous vous
déplacez automatiquement sur les
fen8tres d icones. AMSTRADEUS a
alors mis en mémoire la note que
vous avez validée.

Quand vous avez validé une figure
de note ou un silence , la note ou
le silence s“inscrit
automatiquement sur la portée que
vous @tes en train d'écrire et vous
vous déplacez a nouveau sur le
clavier musical. AMSTRADEUS a alors
mis en mémoire la figure de note ou
le silence que vous avez validé.

Ce changement est nettement
marqueé par L inversion video
tantdt d"une touche du clavier

tantdt d'une fenétre d icone.

Il est aussi possible de passer

du clavier aux icones ou
inversement, sans mettre en mémoire
la note ou le signe, en appuyant

sur la petite touche <ENTER>.
A ce momment la note ou le signe
ne s’ inscriront pas sur la portee.

-




1.9 MISE EN PAGE

AMSTRADUS fait automatiquement la
mise en page de votre partition.

11 place 1les barres de mesure
chaque fois que vous commencez a
écrire une ligne .

Il place les figures de note sur
la portée automatiguement en tenant
compte de 1l espacement entre deux
notes et en alignant 1les notes
situees sur des portées différentes
gui doivent é&tre Jjouées en méme
temps

1.10 NOTANION CORRECTE

AMSETRADEUS est un professionnel.

il vous permet d écrire une
partition dans les normes
professionelles de 1l écriture

musicale.
Ainsl certaines figures de notes

comme la croche, la croche pointée,
la double croche ne s"écrivent pas
de la méme maniére si elles sont
placeées sur une portée de mélodie
ou une portée d accompagnement et

suivant le rythme . AMSTRADEUS
ecrira automatiquement ses symboles
de la maniere correcte . S1 wvous

lui demandez d’inscrire un signe
qui ne pcut étre écrit & ce moment
la AMETRADEUZ le remplacera
automatigquement par le signe
correct ou vous indiquera gqu'il ne
peut pas prendre en compte ce gue
vous luil demandez
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1.11 LIGNE D ECRITURE

AMSTRADEUS vous permet d écrire
votre partition portée par portée.
Quand une portée ne peut plus
contenir de notes AMSTRADEUS rejoue
ce qui est inscrit a 1l“écran sur

cette portée puis, suivant le
format dans lequel vous vous
trouvez, AMSTRADEUS passe a la
portée suivante. L”icone
d indication de portee change pour
vous permettre de mieux vous
repérer.

Quand toutes les portées

visibles sur l“écran sont remplies

AMSTRADEUS rejoue <ce qul est a

l"écran et inscrit le message :
PRESSER <ENTER> POUR CONTINUER

A ce momment vous pouvez rejouer
la partition inscrite a 1l“écran en
pressant sur <J> ou changer le
tempo <T> ou rejouer toute la
partition <°» et ce autant de fois
gue vous voulez.

Par contre vous ne pouvez plus
valider de nouvelle note tant que
vous N avez pas preaessé TIR ou
{ENTER>

wuei ) CEL
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1.12 CHANGER UN SON

AMSTRADEUS vous permet également
de changer 1 enveloppe d’ un son.

Pressez la touche <.> située sur
le pavé numérique. Vous voyez alors
apparaitre a l’écran le message

ATTAQUE COURTE

En manoeuvrant le JOYSTICK se

message va se transformer en :
ATTAQUE LONGUE

Pressez TIR ou <ENTER?> pour
valider

Pressez . <J> | pour écouter la
différence.

Pressez & nouveau la touche <.>
située sur le pavé numérique.Vous
pouvez régler maintenant le temps
de 1 attagque du son & 1l aide du
JOYSTICK ou du pave de
fléches.Pressez TIR ou <ENTER> puils
¢J:; pour écouter.

Pressez 4 nouveau <.> sur le pave
numérigue . Vous pouvez alors
régler de la méme maniére la DUREE
DE GSOUTIEN du son. FPulis par une
ncuvelle pression de € ai vous
réglez la DUREE DE RELACHE du son.

Le son que vous réglez est celuil
qui correspond & la portee sur

laquelle vous étes en train
d écrire
Vous pouvez repeter cette

opération pour changer le son d une
autre voie gquand vous Btes en train
d"écrire sur la portée qui lui
correspond et ce autant de fois
gu’il vous plaira .



1.13 RETOUR AU MENU PRINCIPAL

Vous avez pu tester le
fonctionnement des diverses touches
de contr8le et 1le maniement du
JOYSTICK ou du pavé de fléches pour
écrire une partition

C"EST VRAIMENT SUPER !!!

Vous pouvez aussi revenir au

menu principal en pressant la
touche <ESC»>.
Toutefois cette option ne vous

est offerte que gquand le message
PRESGER <ENTER> POUR CONTINUER
apparait & l écran
Donc pour cela vous devez avoir
rempli la partltxon gqul se trouve
a l7écran
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2 = LECTURE

Cette option vous permet de
relire une partition que vous venez
d"écrire ou de charger.

51 il n"y a pas de morceau en
mémoire cette option ne fonctionne
pas

51 wvous validez cette option
AMSTRADEUS vous demande

A PARTIR DE QUELLE MESURE

11 doit commencer la lecture de 1la
partition

Vous faites varier le numéro de
la mesure a 1l°aide du JOYSTICK ou
du pavé de fléches.

Puis wvous valide:z le numé ro
choisi1 en pressant le bouton de TIR
ou la touche <ENTER>.

La partirion s’ inscrit alors sur
tout 1l écran.

Quand l"écran est rempli
AMSTADEUS vous rejoue la partition
inscrite .

61 vous pressez une autre touche
que <ESC> 11 continue d inscrire la
partition jusqu’a ce que 1l écran
soit rempli.

La touche <J> rejoue la partition
inscrite & 1l écran

La touche <7> joue 1la partition
dans son 1ntégralité

La touche <ESC> permet de revenir

au menu principal

PAGE 3 25



* Inpreseion s . 3 — SAUVEGARDE
Cette option vous permet de
sauver sur cassette ou sur

disquette le morceau que vous venez
de composer.

Conformez vous aux informations
inscrites & l°écran pour procéder
& la sauvegarde

Cette option n“aura pas d effet
s°’il n'y a pas de morceau en
mémoire .

Si vous utilisez AMSTRADEUS sur
disquette sauvegardez vos morceaux
directement sur la disquette
d"origine . Vous pourrez y stocker
42 morceaux au maximum .

PAGE

-
“

6



4 - CHARGEMENT

Cette option vous permet de
charger en mémoire un morceau
sauvé sur cassette ou sur disquette

Conformez-vous au instructions
qul apparaissent a 1l écran pour
effectuer le chargement

La Cassette et 1la disquette
d'origine contiennent plusieurs
exemples de partitions qu“il vous
est possible de charger

Quand le chargement est termineé

AMSTRADEUS reviens automatiquement
au menu principal
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Sauvegarde :| 5 — IMPRESSION
'y

* Charaenent

En validant cette option il wvous
ast possible d imprimear la
partition gque vous avez en meémoire.

Pour arréter l impression de 1la
partition vous devez attendre que
AMSTRADEUS est rejoue la partition
inscrite & 1l écran.

Pressez alors <ESC> et vous
revenez au menu principal.

51 vous pressez une autre touche
AMSTRADEUS continue 1 impression de

la partition

Vous devez avoir un morceau de

musigue en meémoire pour valider
cette option

PAGE : 28
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Cette option vous permet de
changer la couleur de 1 écran.

Si vous posseédez un moniteur
monochrome seule les teintes de

vert changeront

Le menu déroulant vous permet de
choisir parmis les couples de
couleurs proposés celui qui vous
convient

Au départ la couleur de 17écran
est noir sur fond blanc.

Chaque fois que vous effacerez un
morceau en mémoire ce sont ces 2

couleurs gui seront sélectionnees &

nouveau .

ecture

auvegarde
hargement
mpression
ouleur
ffacement H

7 - EFFACEMENT

Cette option efface le morceau en
meémoire .

Si wvous avez un morceau en
mémoire et que vous voulez charger
un autre morceau a partir d’une
disquette ou d une cassette
Gauvegardez le morceau en mémoire
grace a 1l option "SAUVEGARDE"™ du
menu principal , puis effacez le
avant de charger le nouveau morceau
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GLOSSAIRE

NOTE signe qui permet de
caracteriser un son par sa forme
(durée du son) et par sa place sur
la portée (hauteur du son) .

FIGURES DE NOTES : les différentes
formes de notes exprimant leur
durée . Ex: ronde

blanche

=]

noire

croche EE vie

double croche EE

=3

Les notes sont ovales et sont
munies (sauf la ronde) d’une queue
dirigée vers le haut ou vers le bas

LA RONDE : figure de note sans
queue qui vaut 2 blanches et 4
noires

LA BLANCHE : figure de note munie
d une queue quli vaut 2 noires

LA NOIRE : figure de note munie
d 'une queue gul vaut 2 croches

LA CROCHE : figure de note munie
d une gueue gul porte un crochet et
qui vaut la moitié d'une noire
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.

30



LA DOUBLE CROCHE : figure de note

munie d’une queue dqui porte 2
crochets et qui vaut le quart d une
noire

PORTEE : les 5 lignes horizontales
paralleles qul portent la notation

musicale . E

CLE ¢ signe mis au commencement
d‘une portée et qui indigque par sa
forme et sa position sur la portee
le nom des notes

MESURE : division d“un morceau
musical en portions de temps égales

BARRE DE MESURE : trait wvertical

sur la portée qui seépare les
mesures

Y
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