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Erstes Kennen-Lernen

Wenn Sie mit Midi-Systemen vertraut sind (sonst lesen Sie zunachst das Kapitel ,,Anschliisse
zur AulRenwelt™), schlieBen eine Midi-Tastatur an den Midi In- und ein Sound-Modul an den

Midi Out-Anschluss Ihres Computers an. Das Midi-Signal muss also durch Tango? hindurch,

bevor es, von der Tastatur kommend, das Sound-Modul zu erreicht.

Im Sound-Modul sollte auf Kanal 1 ein Klaviersound ausgewahlt sein. AuRerdem brauchen
Sie einen anderen Klang, der mit Midi Kanal 3 angesteuert wird — z.B. ein E-Piano, damit Sie
Ihr eigenes Spiel und das von Tango? leichter auseinanderhalten kdnnen. Deswegen leitet der
Room lhren Input auf Midi Kanal 3 um. Die Tastatur muss gleichfalls auf Midi Kanal 1
senden.

Auf dem Rechner sollte sich mindestens Windows 7 befinden und Sie sollten ein Asio-
Audiointerface benutzen. Fur Mac User wird die Installation unter Boot Camp im Anhang
Schritt fur Schritt erklart.

Nun starten Sie bitte Tango? und 6ffnen im Menii “File > Open Room* den Room
,,ErstesKennenlernen.room®.

Ihr Monitor musste jetzt so oder so &hnlich aussehen wie die Grafik oben.
Versuchen Sie jetzt nicht das Gewirr von Verbindungen zu verstehen, das wird nach der
Lektlre dieses Handbuchs kein Problem mehr fiir Sie sein.



Bevor Sie loslegen kdnnen, mussen Sie noch Tango? mit Ihrem Setup bekanntmachen.

Suchen Sie dafir im Meni Extras>Global Audio and Midi In Settings.
Wahlen Sie links oben in den Feldern fur Midi In und Audio jeweils Ihr ASIO-Interface an.
Sie brauchen hier nichts abzuspeichern.

Als letzte Vor-Einstellung missen Sie nun noch in der Room-Ansicht (die mit den vielen von
Verbindungen) rechts oben das graue Modul ,,Audio/Midi Out* suchen und dort unter Midi
Output ebenfalls Ihr ASIO -Interface anwahlen.

Jetzt kdnnen Sie beginnen. Lassen Sie sich einfach neugierig auf diesen Room ein, vielleicht
indem Sie versuchen, meinen VVorschlégen zu folgen.

Die Grundidee fir die Arbeit mit Tango? ist, dass Sie sich improvisatorisch in einen ,,Raum*
begeben, darin musikalisch etwas sagen — keinen Vortrag, eher ein kurzes Statement wie
,,Guten Tag, ist hier jemand?* — um dann zunéchst nicht weiter zu spielen und zuzuhoren,
was aus dem Raum zurtick kommt. Das, was zurtick kommt wird anders klingen als Ihr erstes
Statement, aber doch mehr oder weniger offensichtlich damit zu tun haben. Wenn Sie nun
darauf wieder reagieren, wird T2 diese Reaktion héren und verarbeiten — und so weiter. So ist
das Programm gedacht. Die Pausen zwischen lhren Phrasen werden im weiteren Verlauf der
Improvisation sicher mal viel kiirzer, manchmal aber auch langer werden. Jedenfalls kann die
Arbeit mit Tango? nur funktionieren, solange Sie dem Programm zuhdren.

Sie sind kein versierter Pianist? Umso besser. Benutzen Sie zunéchst nur die rechte Hand,
spielen Sie einstimmige Phrasen, etwa wie ein Blaser, und noch keine Akkorde. Spéter
konnen Sie naturlich Akkorde benutzen. Spater kdnnen Sie Ubrigens auch Audiosignale statt
einer Midi-Tastatur zur Eingabe benutzen.

Es geht bei T2 nicht darum, komplette Stiicke einzuspielen, um dann zu sehen, was das
Programm daraus macht. Ganze Stiicke sind ,,fertig®, und hier geht es gerade darum, etwas
unfertiges als Teil eines groReren Ganzen vorzuschlagen Die Idee ist also eher, dass Sie selbst
Dinge spielen, die Teil einer polyphonen Musik sein kdnnten, statt gleich zu allen Melodien
die Begleitung mitzuliefern.

Tango? braucht, jedenfalls in diesem Room, Pausen zwischen lhren Phrasen. LANGE
PAUSEN! Lassen Sie die Tastatur in diesen Pausen bitte zunéchst oft komplett los und halten
Sie nicht ,,wartend* mit der linken Hand den letzten Akkord fest.

Erst in diesen Pausen (ruhig 5-10 Sekunden, auch mal langer — ich weil3, dass Pianisten so
etwas schwerer féllt als Blasern) kann das Programm anfangen, mit Ihren Ideen zu arbeiten
und etwas Neues daraus zu machen.

Und auf das, was das Programm mit lhren Ideen macht, wie es sie tibereinander setzt
verkdrzt, vergroRert, anders verknupft, sollten Sie neugierig sein. Hier horen Sie
maoglicherweise eine interessante Veranderung lhrer letzten oder vorletzten melodischen Idee
und nehmen diese Verénderung in Ihrem ndchsten Statement auf.

Das geht viel leichter, wenn Sie in diesem Moment des Zuhdérens nicht spielen. So bildet sich
langsam eine Schleife zwischen Tangos Reaktionen auf Sie und Ihren Reaktionen auf das
Programm.



Seien Sie geduldig.

Oft passiert in den ersten 5 Sekunden nicht viel, aber dann spielt Tango? moéglicherweise
etwas, das lhnen wie eine gute Idee vorkommt — die auch noch in Zusammenhang steht mit
Ideen von Ihnen. Diese Idee hilft dann weiter.

Auf langere Sicht werden Sie ein Gefuihl dafir entwickeln, eine Balance zu finden zwischen
dem ,,sich-Treiben-lassen* zwischen Thren und Tangos Reaktionen einerseits und eher
zielgerichteten musikalischen Statements von lhnen, die das Programm in eine bestimmte
Richtung beeinflussen sollen und werden.

Natdrlich hat Ihr Spiel schon deswegen Wirkung auf den Fortgang der Ereignisse, weil
Tango? Sie in diesem Room imitiert, im Wesentlichen lhre Phrasen benutzt und veréndert.

Hier gibt es aber noch direktere Wirkungen lhres Spiels:

So spielen in diesem Room die Listener-Parameter ,,Tonal Clarity” und ,,Harmonic Activity*,
wie sie in Ihrem Spiel auftreten, eine grof3e Rolle. Spielen Sie sehr tonal, kénnen Sie das
Programm in lhren letzten Phrasen, eben den tonalen einfangen und es dazu bringen, selbst
tonal zu spielen. Lésen Sie sich plétzlich von einer klaren Tonalitét und gehen ganz andere
Wege, kann es zu einem wilden Ausbruch des Programms kommen, das sich dann erst
langsam wieder beruhigt. Viele andere Variations-Quellen sind in den vielen sichtbaren
Modulen wie mit Legosteinen von mir in diesen Room eingebaut worden. Tiefergehende
Informationen dariiber kénnen Sie lesen, wenn Sie das INFO-Feld rechts oben 6ffnen. Aber
dazu rate ich an dieser Stelle eher nicht.

Sie kdnnten zum Beispiel so anfangen:

Spielen Sie eine kurze Phrase von ungeféhr 8-10 Noten mit der rechten Hand, die Sie
wiedererkennen wirden, lassen Sie die Tastatur los und horen Sie zu was Tango? damit
macht.

Warten Sie noch etwas, bevor Sie wieder spielen.

Und noch ein bisschen warten, ohne zu spielen.

Nun (nach 10-20 Sekunden Pause) spielen Sie eine Phrase mit ganz anderem Charakter. Nach
einiger Zeit (...Geduld!...) werden die Phrasen verkniipft...

Nun ist vielleicht eine Minute vergangen und Sie haben erst 16 Noten gespielt...Denken Sie
ab und zu an Begriffe wie tonal/atonal, laut/leise, schnell/langsam oder hoch/tief, vor allem,
wenn Sie wollen, dass die gemeinsame Improvisation von Tango? und Ihnen in eine
bestimmte Richtung geht....

Was kommt vom Programm, dass Sie aufnehmen kénnten?
Nehmen Sie das dann improvisatorisch, vielleicht auch imitierend auf und horen Sie zu, was
das Programm wiederum daraus macht...

So funktioniert die musikalische Schleife zwischen Ihnen und dem Programm.
In den Tango?-Ordnern finden Sie einen Ordner mit dem Namen ,,Musikbeispiele:

Hier gibt es zwei Aufnahmen von mir. Eine davon ist mit genau diesem Room
»ErstesKennenlernen.room¢ live eingespielt worden.



Grundideen

Uber Grundlagen und Vergangenheit des Tango-Projektes liegen viele ausfiihrliche
Informationen, die hier nicht wiederholt werden brauchen, auf www.henning-berg.de > Zur
Software.

Dort findet sich auch eine Windows-lauffahige Version von Tango 1, 1990 bei Steinberg flr
den Atari erschienen, incl. Handbuch und einigen weiterflihrenden Texten. Fir Neulinge
empfehle ich den kleinen Aufsatz "Duo-Improvisation mit einer Maschine - zu Risiken und
Nebenwirkungen", den ich 1995 geschrieben habe.

Feedback und Anregungen zum Programm und zu diesem Handbuch sind sehr willkommen.
Hier ein Zitat von der Webseite, in dem es um Tango? (T?) geht:

., Mit Tango? versuche ich, meine mit dem alten Programm gemachten langjihrigen Konzert-
und Programmiererfahrungen (und die vieler anderer Tango 1-Benutzer) in ein Software-
Projekt einflieBen zu lassen, das viele der alten Grundideen flexibler und umfassender angeht.
Zu den wichtigsten Neuerungen von Tango? gehdren unter anderem

e sein klarer modularer Aufbau:
Es gibt viele verschiedene ,, Software-Gerdte “, die der Benutzer in beliebiger Anzahl
und Konfiguration auf eine Arbeitsfliche legt und per Mausklick selbst ,, verdrahtet *.
Zum Programm gehdrende Listener-, Player-, Modifier- und andere Module kénnen
so sehr flexibel eingesetzt werden, um Reiz-Reaktions-Konfigurationen nach den
eigenen Bedirfnissen malzuschneidern. Besonders wichtig ist aulRerdem

e die Integration von Midi und Audio in allen Programmteilen:
Tango? hat ein integriertes Audio-To-Midi—Modul fiir einstimmige Instrumentalisten
wie z.B. Blaser, Sanger und Streicher, das es ermdglicht, direkt tber ein Mikrofon mit
dem Programm zu kommunizieren und nicht nur Gber eine Midi-Tastatur oder ein
externes Pitch-To-Midi-Gerat. Daruber hinaus kann das Programm nicht nur Midi-
Synthesizer spielen, sondern auch direkt das gerade erhaltene Audiomaterial des
menschlichen Partners musikalisch fir seine Reaktionen benutzen und bei Bedarf
verandern. Dieselben Module werden fur Midi- und fir Audiofunktionen benutzt,
sodass es fiir die Bedienung keinen Unterschied macht, ob Tango? mit Midi- oder mit
Audiomaterial arbeitet.

Der Benutzer konfiguriert selbst ,,Rooms*, d.h. Umgebungen, in denen er spater
improvisieren wird. Ein Konzert mit Tango? wird in der Regel aus einem Room oder einer
SUITE von mehreren Rooms bestehen, die nacheinander aufgerufen werden, um sie
improvisatorisch zu durchschreiten oder in ihnen zu verweilen. Fir den Anfang ist es
vielleicht hilfreich, zundchst Rooms aus dem Ordner ,,RoomsAndTracks* auf Thre
Bedurfnisse hin zu verandern, um so ein Gefuhl fiir die Funktion des Programms zu
bekommen.

T2 kann viele Rooms im Arbeitsspeicher halten, ahnlich wie Sie in einer Textverarbeitung
mehrere Dokumente gleichzeitig offen haben kénnen. Zu jeder Zeit ist aber nur ein Room
aktiv. Spater wird es Module geben, die es ermdglichen, durch definierte Spielsituationen von
einem Room zum néchsten zu gelangen.


http://www.henning-berg.de/
http://www.henning-berg.de/files/Vortrag%20-%20Duo-Improvisation%20mit%20einer%20Maschine%20Grafik.doc
http://www.henning-berg.de/files/Vortrag%20-%20Duo-Improvisation%20mit%20einer%20Maschine%20Grafik.doc

Zurzeit ist es nur moglich, einzelne Rooms, die allerdings alle Moduleinstellungen,
Verdrahtungen, Tables, Mastertracks usw. enthalten, als ,,<Name>.room* abzuspeichern und
zu 6ffnen. Vor dem Offnen eines weiteren gespeicherten Rooms sollte durch ,,New Room*
ein neuer, leerer Raum hergestellt werden.

Kommentare zu den Rooms, auch den Beispielen zu diesem Handbuch, finden Sie im
,INFO*“-Feld der meisten Rooms. INFO -Felder gibt es an mehreren Stellen im Programm.
Wenn ,, INFO* rot geschrieben ist, ist in dem Feld ein erklarender Text hinterlegt.

Tango? ist noch nicht fertig.

Als interaktives Musik-Programm kann es Ihnen zuhéren und mit einem von lhnen
konfigurierten Spielalgorithmus aus Ihrem Input eine damit verknlpfte musikalische Antwort
erzeugen.

T2 hat eine vollig andere Gestalt als das alte Programm der friihen 90er. Es bietet viele neue
Maoglichkeiten und recht weit entwickelte und flexible Module. Allein der Listener ist Gber
15.000 Codezeilen grof und die Arbeit daran hat knapp 3 Jahre gedauert, mehr als die am
gesamten Tango | (das auch seinen Listener hatte).

Einige wichtige Funktionen, die bei Tango 1 Spal} gemacht haben, etwa einige Harmonik-
und Rhythmus-Module existieren fiir T2 noch nicht. Sie werden bald realisiert.

Es ist aber mit dem gegenwaértig erreichten Stand bereits mdglich, spannende Musik mit dem
Programm zu erleben.



Anschlisse zur Aulenwelt

Beim Programmstart sieht man eine rote leere Arbeitsflache, die Room-Ansicht, auf der die
Benutzeroberflache von T2 beruht.

Ed

B ROOM1 =]

Um mit der AuBenwelt zu kommunizieren, muss mindestens je ein Audio/Midi In- und ein
Audio/Midi Out-Modul im Modules-Meni aufgerufen und untereinander verbunden oder mit
anderen Modulen verdrahtet werden (siehe néchste Seite).

Ihr Rechner braucht ein Midi-Interface flr die Midi-Kommunikation, einerseits, um externe
Midi-Tonerzeuger via Midi Out spielen zu kdnnen, andererseits auch als Midi In-Anschluss
fur ein Midi-Keyboard.

Die Anschlisse fiir Midi In und Audio In/Out konfigurieren Sie in Extras > Global Settings,
wahrend Midi Out nur im Audio/Midi Out-Modul konfiguriert werden kann. (Der Grund
dafur ist, dass Sie mehrere unterschiedlich konfigurierte Midi Out-Module einsetzen kdnnen.)

ASIO ist fur das Audio-Handling erforderlich. Dieses Protokoll ist z.Zt. der Standard fir
alle Audioanwendungen auf dem PC. Alle Audioschnittstellen (von denen ich weif3)
unterstiitzen es und die zugehdrigen Treiber haben Sie bei der Installation der Audio-
Hardware bereits installiert.

Das Programm wird Ihnen fur die I/O-Funktionen die von Ihnen installierte Asio-Hardware
anbieten. Sollten Sie keine externe Audio-Hardware benutzen wollen, empfehle ich die
Installation von Asio4All, das die eingebaute Soundkarte unterstitzt. Dann besteht allerdings
immer noch Bedarf fur eine Midi-Lésung.

Das interne Audioformat ist in T2 nicht wéhlbar. Das Programm arbeitet mit einer Sampling-
Rate von 44.100 Hz und interessiert sich eingangsseitig nur fir den linken Stereokanal. Am
Ausgang gibt es dann naturlich Stereo.

Fur die Arbeit mit Midi-Klangerzeugern kann man sich auch im Rechner mit Software-
Synthesizern und Hilfsprogrammen wie Midi Yoke etwas Kabelloses stricken, aber auch dann
bendtigt man immer noch einen Midi In-Anschluss fir die Tastatur. Die Verbindung von
Audiosignalen und daraus gewonnenem Midi bietet zudem viele interessante klangliche
Maoglichkeiten, auf die Sie nicht verzichten sollten.


http://www.asio4all.com/

Viele Audio-Interfaces, wie z.B. das Edirol UA-25, erledigen das Midi-Handling nebenbei
mit. Sie haben Midi-Anschlisse eingebaut.

Die Midi-Tastatur sollte zundchst auf Kanal 1 senden und das Signal sollte am besten durch
den PC (und nicht direkt) zum angeschlossenen Midi-Tonerzeuger gehen, damit Sie alles
ausprobieren konnen.

Interne Verdrahtung

Jedes Modul hat Ein- und/oder Ausgénge, tiber die Signal- und Kontrollwege definiert
werden, indem man Verbindungen dazwischen zieht.

Da beim In Modul die Eingange die physischen Eingdnge des Computers sind, hat es
software-intern nur Ausgange. Beim Out Modul verhdlt es sich umgekehrt.

Andere Module haben sowohl Ein- als auch Ausgéange.

Ein- und Ausgange sind nach ihrer Funktion gekennzeichnet. Eingénge eines Moduls sind
immer links, Ausgange immer rechts angebracht. Es kdnnen beliebig viele Leitungen von
einem Modul ausgehen oder in eines miinden. Auf die wenigen Ausnahmen von dieser Regel
macht das Programm Sie ggfs. aufmerksam.

Klicken Sie im File-Menu

B ROOM 2 = auf New Room und rufen
Sie unter Modules ein
’:'Ld“‘od T Audio/Midi In- und ein
PR “UA- Audio/Midi Out-Modul auf,
Audio/Midi IN [ Audio/Midi Out Jetzt sollten sich je ein IN-
‘beletd] und ein OUT-Modul auf der

Arbeitsflache befinden, die
sich nicht Gberdecken. Nun
klicken Sie im In-Modul auf das Wort ,,Audio®, lassen die linke Maustaste gedriickt, bewegen
die Maus iiber das Wort ,,Signal“ im OUT-Modul und lassen die Maustaste dort los. Wenn
jetzt keine blaue Linie die Module verbindet, haben Sie entweder die Maustaste nicht genau
iiber ,,Audio* gedriickt, sie nicht durchgehend festgehalten oder sie nicht genau tiiber ,,Signal*
losgelassen. In diesem Fall wiederholen Sie bitte den Vorgang.

Sie haben jetzt eine

Verbindung zwischen :'Ld":;di: >Signal Midi Output:
den Audio Eingéngen Delete sControl [3-UA-25 v ||
und den Audio Audio/Midi IN | Audio/Midi Out
Ausgéngen lhres Systems =

hergestellt. ol

Hier wird einfach ein
Audiosignal, z.B. von einem Mikrofon, versehen mit einer kleinen Latenz (Zeitverzégerung),
durch T2 hindurch unveréndert wieder nach drauf3en geschickt.

Die Module kann man bei gedriickter Maustaste durch Ziehen der Maus bewegen, die

Verbindungen bleiben dabei erhalten. Klicken Sie daftr auf das Textfeld mit dem
Modulnamen.
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Eine Verbindung von ,,Midi* nach ,,Signal* stellt entsprechend eine solche ,,Through*-
Verbindung fur Mididaten her, jetzt aber zur Unterscheidung in Weil statt in Blau.
Wenn jetzt die Inputsignale nicht horbar sind, stimmt etwas mit dem Windows-Sound-
System, mit Threm Midi-Setup oder mit lhrer Abhdre nicht.

Mit ,,Signal“ gekennzeichnete Eingéinge von Modulen kdnnen sowohl Midi als auch
Audiodaten entgegennehmen.

Verbindungen kann man léschen indem man sie bei gedruickter Strg-Taste (dann mit einem
roten Draht) noch einmal zeichnet und im Eingang loslasst, genau wie beim Ziehen von
Verbindungen.

Ein Tipp zu Verbindungen zwischen Modulen:

Bei komplexen Rooms ist es manchmal wichtig zu wissen, was zuerst passiert, wenn z.B.
zwei Verbindungen an demselben Ausgang angeschlossen sind.

Hier gilt die Reihenfolge des Ziehens der Verbindungen. In dieser Reihenfolge werden
die Befehle immer wieder von T2 abgearbeitet.

Wenn also etwas nicht funktioniert wie erwartet, hilft es moglicherweise, die
Verbindungen zuné&chst wieder zu l6schen und dann nochmal in der richtigen
Reihenfolge zu ziehen.

Zu den Eingidngen ,,Signal*“ bzw. ,,Control* in den Modulen
Es gibt mehrere Grinde, Information von einem Modul zu einem anderen zu schicken:

e Signaldaten sind Midinoten, Midi-Controller (weil) oder Audiodaten (blau), mit
denen das Empfangermodul etwas machen soll.

e Steuerungsdaten (grun) dienen zur Echtzeitsteuerung eines oder mehrerer
Parameter des Empfangermoduls.

Die Farben einer Verbindung geben Auskunft tGber ihre Funktion. Sie werden vom
Programm automatisch vergeben.

e Blau ist Audio,

e Weil3 ist Midi, das einen Signal-Eingang und

e Grun ist Midi, das eine Echtzeitsteuerung, die einen ,,Control“-Eingang zum Ziel hat,

e Gelb ist eine Verbindung zwischen Listener und Player. Der Player hat so auf die
Gesamtheit der Evaluations-Parameter des Listeners und dessen Memory Zugriff.

Unabhéngig davon kénnen auch noch einzelne Verbindungen vom Listener zum
Player hergestellt werden, die dann griin erscheinen.

11



Schwarz sind Verbindungen, die mit Zeitsynchronisation wie Tempo zu tun haben.

All Midi> |
Delete.l Audio >
|Audic/Midi IN |

swing
e Edd e

In komplexen Rooms kann die Verdrahtung der Module schnell untibersichtlich werden.
Solange Sie auf den Namen eines Moduls klicken, werden zum besseren Verstandnis
deshalb nur noch die Verbindungen angezeigt, an denen das betreffende Modul beteiligt

ISt.
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Die Menus von Tango?
File

Open Room und Save Room as... sind die normalen Dateifunktionen zum Speichern und
Laden von Rooms.

Save Selected Modules

Durch einen Doppelklick auf ein
Modul kann es selektiert und de-
selektiert werden. Selektierte Module
erscheinen rot in der Room-Ansicht.
Mit gleichzeitig gedriickter Strg-
Taste und Doppelklicks werden
mehrere Module selektiert.

Verschiedene Operationen kénnen
dann gezielt auf die selektierten
Module angewendet werden.

Hier werden nur die selektierten

. : e
Module gespeichert. Die entstehende -

Datei tragt trotzdem die Endung
,,<Name> .room‘ und kann wie iiblich allein oder zu bereits bestehenden Rooms
hinzugeladen werden. Mehr dazu im Menu-Abschnitt Edit Room.

New Room generiert einen neuen, leeren Room.

Open Suite
Save All Rooms as...

Suites sind Multi-Room-Setups und als solche insgesamt speicherbar und zu 6ffnen. Das ist
wichtig fur Konzerte. Mehrere Rooms werden in der Hauptansicht oben durch Buttons
dargestellt und sind direkt anwéhlbar. Room-Wechsel sind wahrend Konzerten durch
,Doppelklick* auf einen beliebigen On/Off-Controller méglich (siehe ,,Doppelklick
Funktion* hier im Handbuch).
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Edit Room
Alle Befehle in diesem Menl beziehen sich nur auf Module im jeweils aktiven, d.h. des im
Vordergrund befindlichen Rooms.

Copy/Paste Selected Modules bietet wie gewohnt die Moglichkeit, Module oder
Modulgruppen mit allen Verdrahtungen und internen Parametern zwischen zu speichern und
in andere oder den selben Room zu kopieren. Dazu mussen die Module selektiert sein.

Create Group of Selected Modules

Komplexe Rooms bestehen hdufig aus vielen Modulen, vor allem aus vielen Modifiern. Das
haben Sie sicher schon im ,,ErstesKennenlernen.room* festgestellt. Diese Module erfiillen
zusammen eine bestimmte Teil-Funktion im Room, wahrend ihre Interna nach der
Konfiguration nicht mehr weiter interessieren. Es ist moglich, diese zu einer Gruppe
zusammenzufugen, um den Room dbersichtlicher zu machen. Einige Beispiele fiir solche
funktional zusammengehorigen Modulgruppenhabe ich im Ordner ,,Useful Macros
zusammengefasst. Erklarungen dazu gibt es wie immer im INFO-Feld der Rooms.

All Midi> | i idi >Signal Midi Output: |

Delete) didions : >Signal  All Midi> \og>Signal  All Midi> i idi> 4 sControl |3-UA-25

Audio/Midi IN i i i Audio/Midi Out

Dele?gl

Offnen Sie einen neuen leeren Room mit New Room und laden
Sie dann aus dem ,, TechnicalDemos“-Ordner
,,ExampleGroups.room®. Die beiden Modifier — was das ist, wird
spater erklart — ,,Add* und ,,x/2* bilden zusammen das
arithmetische Mittel aus 2 Werten, haben also eine gemeinsame
Funktionalitat. Selektieren Sie beide

nacheinander mit der Strg-Taste und
Doppelklicks. Nun gehen Sie ins Menii zu
Create Group und beantworten Sie die Nachfrage mit Ja, wie auch die
nachste Frage nach dem Label.

Jetzt erscheinen die beiden Modifier direkt hintereinander gestapelt, und
auf dem obersten gibt es die Mdglichkeit, einen neuen Namen einzugeben,
z.B. ,,Arithm. Mittel*.

(o kait ] JActive

Expand Selected Group bietet die Mdglichkeit, eine Gruppe mit separaten Modulen
darzustellen, etwa um interne Einstellungen in den beteiligten Modulen zu verdndern. Dabei
wird der Gruppen-Status aber nicht aufgegeben.
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Wenn die Gruppe Arithm. Mittel nicht mehr rot
angezeigt wird, also selektiert ist, selektieren Sie sie nun
wieder durch einen Doppelklick. Nun gehen Sie ins
Menii zu ,,Expand...“ und beantworten Sie die
Nachfrage mit Ja. Sie sehen nun die an der Gruppe
beteiligten Module unter einem Balken, der den Namen
der ganzen Gruppe bezeichnet und kdnnen die beteiligten
Module mit deren Edit-Button nun einzeln editieren.
Madchten Sie ein Modul aus der Gruppe losen, ist dies
mit Doppelklick auf das Modul méglich. Sonst nehmen
Sie die gewiinschten Anderungen vor und stellen den alten — gruppierten — Zustand wieder
her, indem Sie im Meni

Restore View before last Expand anklicken.

All Midi> >Signal  All Midi> >Signal Midi Output:

Deletel PR £ i idi> >Control |3-UA-25 +

Audio/Midi IN ' ittel i Audio/Midi Out

Nach dem Expandieren sind alle beteiligten Module rot, also selektiert.

Sie kdnnen Module nach dem Expandieren der Gruppe aus der Gruppe heraus I6sen, indem
Sie sie durch Doppelklick de-selektieren. Dann werden Sie gefragt, ob das Modul aus der
Gruppe entfernt werden soll. Es wird dabei nicht geléscht. Wenn Sie das vorletzte Modul aus
einer Gruppe entfernen, wird die ganze Gruppe aufgelost.

Das Gruppenhandling ist noch etwas umstandlich, in der ndchsten T2-Version wird es eine
Darstellung von Gruppen als Einheit geben, mit normal zu bedienenden Ein- und Ausgéngen.
Diese neuen Einheiten kdnnen dann wieder in Gruppen zusammengefasst werden.

Select/Deselect All selektiert alle im aktiven Room vorhandenen Module oder de-selektiert
sie, falls eins oder mehrere bereits selektiert waren.

Show/Hide complete Wiring

Die interne Verdrahtung von Gruppen wird normalerweise versteckt, aul3er Sie aktivieren den
letzten Meniipunkt im Edit Room Menii. AuBlerdem werden nur bei ,,Hide* beim Klicken auf
einen Modulnamen alle Verbindungen versteckt, die nicht zu oder von diesem Modul weg
fihren.
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Extras

Global Audio and Midi In Settings

Die Anschlisse fir Midi(!) In und Audio In/Out konfigurieren Sie hier, wahrend Midi Out nur
im Out-Modul konfiguriert werden kann. Der Grund hierfur ist, dass Sie mehrere
unterschiedlich konfigurierte Midi Out-Module einsetzen kdnnen.

Auf der linken Seite werden die Mdglichkeiten zum Audio I/O angeboten, die Ihrem System
bekannt sind.

Doppelklick Funktion

Wenn Sie irgendeinen Midi-Controller, z.B. ein Sustain- (Halte-) Pedal (&hnlich wie eine
Maus) in schneller Folge zweimal betdtigen und wenn Sie eine ,,Suite* von mehreren Rooms
konfiguriert haben, wird T2 weitergehen zum néchsten Room. Dieses ist eine wichtige
Funktion fur Konzerte, um nicht am Computer hantieren zu missen, wenn live mit Tango
spielt.

Rechts finden Sie
Parameter fir die Audio-
To-Midi Funktionen, die
im Abschnitt Audio To

Midi In Device: Parameters for Listener's Audio To Midi:

]3- UA-25 j

Audio In and Out:

|uA-25 -]
Audio Input Mono,
Left Channel Only,
Output Stereo

Double Click Function:

Press sustain pedal
or any other On/Off-
controller TWICE

in quick succession
for next room

Pitchbend Range (Semitones): +/ —‘3—
Pitchbend Limiter (0..64..127): W
Normalize Volume Controller to: [F
Initial Volume Controller is Zero: |

Audio Gate: 0,0091

Enable Debug Alerts: =
Restore Default A2M Seftings: |

Save Audio2Midi Settings: |

Editieren von Zahlenfeldern

Midi des Handbuchs
weiter unten besprochen
werden.

Sie kdnnen hier gemachte
Audio To Midi-
Einstellungen speichern
(Save Settings). Diese
werden beim
Programmstart
automatisch geladen.
Aulerdem konnen Sie zu
meinen bevorzugten
Default-Settings
zuriickkehren.

Uberall im Programm konnen Zahlen wie gewohnt nach dem Anklicken durch Eintippen
angegeben werden, man kann aber auch mit der Maus nach dem Anklicken nach rechts oder
nach oben ziehen um sie zu vergréRern bzw. nach links oder nach unten zum Verkleinern der
Werte. Eine Bestatigung durch die Return-Taste ist normalerweise nicht nétig, die Werte sind

also sofort gultig.
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Die Beschreibung der z.Zt. vorhandenen Module

Alle Module auler ,,Audio/Midi In*“ konnen mehrfach in einem Room auftreten.

Audio/Midi In

ist direkt mit den lhrem System bekannten Audio- und Midi-Eingabegeraten verbunden. Hier
betritt das Signal die Welt von T2. Sie kdnnen nur ein In fur jeden Room aufrufen. Die
Konfiguration erfolgt im Meni Extras > Global Audio and Midi In Settings.

Audio/Midi Out .

B rROOM 2 (5=
ist Tangos Verbindung zu den All idi>
unter Windows vorhandenen oo e
Ausgangen fur Midi und Audio. Audio/Midi IN [Audio/Midi Out

Hier verlasst das Signal T2. Midi it
Out wird hier konfiguriert, da
maoglicherweise mehrere Out-
Module verschiedene Midi-Ausgange ansteuern. Alle anderen Konfigurationen finden Sie in
Extras > Global Audio and Midi In Settings.
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Player

Wenn Sie mit Tango? improvisieren, kommt die Musik, die das Programm spielt, in der Regel
von einem Player-Modul. Es produziert nach bestimmten Regeln die musikalischen
Antworten auf Thr Spiel. Dieses ,,Rohmaterial* von Tangos Output kann im weiteren Verlauf
des Signalweges mit verschiedenen Modifiern den jeweiligen Bedurfnissen etwa hinsichtlich
Harmonik, Metrik und Rhythmik angepasst werden. Produziert werden die dort veranderbaren
Noten aber hier im Player.

Um die Funktionen des Players auszuprobieren, rufen Sie bitte in einem leeren Room (,,New
Room*) folgende Module auf:

e Audio/Midi In,

e Audio/Midi Out,

e Listener,

e Player,
und ordnen Sie sie so an, dass der Room ungefahr so aussieht wie in der folgenden Grafik.
Die Module werden bewegt, indem Sie in ihre Namensfelder klicken und dann die Maus
bewegen. Namen konnen Sie mit der ,,Entf*- oder der ,,Riickwérts“-Taste &ndern.

Sie verdrahten die

Module, indem Sie e EET——
All Midi von In mit ¢ i scortrol[5-UA 25 ]

,»Signal“ vom Listener || Audio/Midi IN R : Audio/Midi Out

verbinden, dessen ontrol _ Delete]

,,Player-Ausgang mit
dem ,,Listener*-
Eingang des Players
und dessen ,,Midi-Nt*-
Ausgang (fir Midi-Noten) mit dem ,,Signal““-Eingang des Out-Moduls. Nun fehlt nur noch
eine direkte Verbindung von ,,All Midi“ des In-Moduls nach ,,Signal*“ von Out, also eine
einfache Midi-Through-Leitung, damit Sie nicht nur Tangos Spiel, sondern auch sich selbst
horen kdnnen.

Verbindungen ziehen Sie, indem Sie in den Ausgang klicken, die linke Maustaste
gedrickt halten und die Maus in den gewlnschten Eingang ziehen. Dort lassen Sie die
Maustaste los. Die Farben vergibt T2 selbstandig.

Wenn Sie nun eine kurze Phrase auf dem Midi-Keyboard einspielen und alles richtig
verdrahtet ist, wird T2 diese Phrase recht eintdnig weiter vor sich hin wiederholen.
Sie konnen das beenden, indem Sie im Listener auf ,,Forget* klicken.

Wenn alles bis hier klappt, sollten Sie den Room abspeichern mit File-Save Room as..., weil
wir spéater darauf zuriickkommen werden. Ich schlage als Name BasisPlayer.room vor.

Ihr Spiel ist die musikalische Information, auf die das Player-Modul reagiert. Es erhélt diese
Information Gber die gelbe Verbindung vom Listener, der Ihnen zuhort, sich IThr Spiel merkt
und es analysiert. Der Player hat direkten Zugriff auf das Memory (Gedé&chtnis) des Listeners
und auf die Ergebnisse der Analyse, die innerhalb von T? ,,Evaluation genannt wird .
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Der Player erfahrt also, was der Listener iiber Ihr Spiel in der letzten Zeit ,,weil3*. Sie sehen
an den weil3en Linien, dass dieser Room nur fiir Midi-Informationen bestimmt ist. Durch
Hinzufiigen von drei blauen Verbindungen an den Audio-Ausgangen (unter den Midi-
Ausgéngen) konnen Sie das System leicht um die Audiofunktion erweitern. Der
Ubersichtlichkeit wegen lassen wir es aber zunachst bei Midi.

Die Verknipfung Ihres Spiels mit der Antwort von T2 findet in einem Player-Algorithmus
(abgekurzt P.A.) statt. Hier werden die Regeln ausgewahlt und modifiziert, nach denen T2
auf Ihr Spiel reagiert.

Der Player kann seine Antworten in Midi-Noten formulieren oder in Samples der Klénge, die
das Programm gerade von Ihnen gehdrt hat. VVoraussetzung flr die Arbeit mit Samples ist,
dass Sie statt einer Midi-Tastatur ein einstimmiges Instrument (Blas-, Streichinstrument,
Stimme oder einstimmiges Klavierspiel) sowie ein Mikrofon zur Eingabe benutzen.

In Zukunft wird es viele verschiedene Player-Algorithmen geben, etwa Values, das mit den
Ergebnissen der Listener-Evaluation frei vollig neue Phrasen erzeugt, einen modulierbaren
Drummer/Sequencer, der gegebene Sequencerspuren sehr stark variieren kann oder Cues,
das aus Spannungsverlaufen in Ihrem Spiel Melodien mit Crescendi/Decrescendi und
Accelerandi/Ritardandi erzeugt. Wer mit Tango 1 vertraut war, wird im Player und seinen
Algorithmen vieles wiederfinden, das aus den damaligen ,,Main Modules* bekannt ist.

Lines
Der erste, nun fertiggestellte P.A. ist Lines, das aus lhren letzten Phrasen ein polyphones
Gewebe von Stimmen erzeugen kann.

Phrasen sind (nicht nur) fur Lines Gruppen von Noten, die zwischen je einer Pause
davor und danach gespielt wurden. Sie konnen Tangos Definition einer Phrase im Listener
genauer bestimmen. Fir jetzt sollten Sie sich aber mit meinen vor-eingestellten Werten
zufrieden geben.

Die grundsatzliche Funktion des Players

Der Player enthdlt einen oder mehrere (bis zu 200) Tracks, die, gestiitzt auf die Listener-
Daten, gleichzeitig oder im Wechsel Musik erzeugen. Dies kann in unterschiedlichen P.A.s
(Player-Algorithmen) geschehen, wobei z.Zt., wie gesagt, als einziger P.A. Lines zur
Verfligung steht. Sie werden aber feststellen, dass Lines sehr flexibel reagieren und auch
agieren kann.

Jeder Track allein kann einstimmiges oder mehrstimmiges, auch akkordisches Material
erzeugen. Es kdnnen mehrere Tracks aktiviert werden, sodass das Programm auch selbst
Polyphonie und Akkorde erzeugen kann. Einstimmigen Linien kdnnen auch Akkorde
unterlegt werden. Ndheres dazu im Abschnitt Gber den Button ,,Chords und dem iiber Player-
Chords.

Player Edit

Offnen Sie im eben erstellten Room BasisPlayer.room den Player-Editor durch Anklicken des
Edit-Buttons im Playermodul. Nun sehen Sie den Player Editor mit einem Track.
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Active M New Track l Open Tmckfilel Player Info |

Collapse Track Chords Quick TRACK ACTIVITY LINK VARIATION

ouT =
Copy lDeIefel Save ITr.Infc| Comment | Independent Track Ll Playing Speed - % + +100 ﬂ Transpose (Semitones) |0 _}! Solo] Mute IR,‘ Inodl;/:_
PLAYER ALGORITHM Fﬂ I i Pitch Register (Avg.) OFF E Volume/ Velocity % 100 E Midi |yesCh. '1_ ﬁ‘
LINES ] closepAgdit| — = Less/More Notes -100+ [100  R{ Less/MoreLegato -100+[100  R]| |contr. nofNofz o
Track 1 Length - Min|OFF ﬂ Max:|OFF ﬂ Rpt Vcl:lyT:s...Pi?ch: NO ...Leng?‘n:ﬁ] [Sf—opﬂ mﬂ Mode 2| R]| |Audiofves Ponlo_gl ﬁl
Rests - Min:|1000 ﬂ Max:{3000 ﬂ Less/More Rhythm —IOG,EF— _KI Wait ]K[ Freeze '}t' Mode 3| R]| |Clean Pitch %lo_ﬂ
LINES - Player Algorithm Edit: LINES - PHRASE SELECTION Phrase Lengih Linits NOTES PLAYED SEND CONTR. -CHANGE
Melody Notes Before... Chan.Confr.Value
3 B Phrases used Max (Netes) |50 Chord Notes - Top ...every Phrase _N_OHI__I_I_O? IO__ Use
30 ﬂ % Phr.- Repeat  Min (ms.) 500 - Middle ...Phrase Repeat ﬁ! 1 ]EIG_ best
may v| containChords Max (ms) 10000 E] - Bottom ...playing last Inpu’vml 1 ]TOO—FD_ Sample

Ganz oben im Player-Editor finden Sie einige
Basis-Funktionen wie die Mdglichkeit,
e den Player komplett zu deaktivieren (korrespondiert mit dem gleichnamigen Button
auf dem Playermodul der T2-Hauptseite, der Room-Ansicht),
e einen neuen Track aufzurufen oder
e einen vorher gespeicherten Track zu 6ffnen (,, <Filename>.track*) und
e Notizen zur aktuellen Playerkonfiguration festzuhalten.

Track-Darstellung im Player-Editor

Jedes Track-Feld ist in 2 oder mehr farblich unterschiedliche Bereiche unterteilt.

In dem allgemeinen, weiRen Bereich oben sind die Parameter angeordnet, mit denen das Spiel
eines Tracks unabhangig von der Wahl des P.A. eingestellt oder in Echtzeit moduliert
werden kann.

Im hellgelben Bereich darunter kann definiert werden, wie der gewahlte P.A. arbeiten soll.
Dieser Bereich wird deswegen — je nach P.A. — anders aussehen.

Am linken Rand finden Sie zunéchst eine Gruppe von Buttons:

Collapse Track bietet die Moglichkeit, den Track Ubersichtlich und schmal darzustellen,
wenn keine Einstellungen vorgenommen werden sollen.

mermesassesaevsassssweeseess aseeseesa s oasegeess eswss aavessapsessssess ssesesessaesesss s wes p— - P ot s e e g s g s e e

B Player Editor - - Room: ROOM 1 - Module: Player 1 ) o | & Y =
I Active }zl New Track ] Open Trackfile | Player Info I
I EditTrack |  Chords | Midi  Contr.  Audio

Edit Track | Chords l Midi Contr.  Audio

Chords 6ffnet den Akkord-Editor des Tracks. Es erscheinen in der Voreinstellung 3 neue
Stimmen, die mit der Hauptstimme zusammen nach bestimmten Regeln mehrstimmige
Akkorde bilden werden. Die Voreinstellung fur die Anzahl der Akkordstimmen ist 4, aber das
ist zwischen 2 und 20 wahlbar. Mehr dazu finden Sie im Abschnitt ,,Player Chords*. Bei
erneutem Klicken auf den Chords-Button werden Sie gefragt, ob Sie die Akkorde fiir diesen
Track ganz abschalten oder nur in die schmalere Ubersichtsgrafik wechseln wollen. Im
Moment wollen Sie sie ganz abschalten.
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Copy erzeugt einen neuen Track mit identischen Einstellungen.
Delete 16scht diesen Track.

Save speichert einen einzelnen (ndmlich diesen) Track ab, der dann mit ,,Open Trackfile*
gedffnet und z.B. in einen anderen Player importiert werden kann (,, <Filename>.track®) .

Track Info erlaubt, Notizen zu diesem Track festzuhalten.

Darunter ist der Player-Algorithmus (P.A.), zurzeit gibt es nur Lines, auszuwahlen und
gleich daneben kann fiir mehr Ubersichtlichkeit der hellgelbe Edit-Bereich des P.A.
geschlossen oder gedffnet werden.

Schlief3lich gibt es die Mdglichkeit, dem Track einen neuen Namen zu geben.

Die Track Parameter
Wir gehen weiter von links nach rechts im weiRen Track-Edit-Feld:

Quick Comment

Diese Funktion erlaubt dem Track eine schnelle und relativ kurze Reaktion auf Ihr Spiel,
nachdem Sie eine langere Pause (von mindesten 1,5 Sekunden) gemacht haben. Dieser
,,Kommentar* wird nur das Material benutzen, das Sie direkt nach dieser Pause gespielt
haben und es mehrstimmig beschleunigen, verlangsamen und transponieren.

Die Menge und die Lange von Quick Comment nach lhren Pausen héngt stark von dem ab,
was Sie in dieser letzten Phrase gespielt haben. Zusatzlich kénnen Sie die Menge und die
Lange von Q.C. auf zwei Arten bestimmen:

e Durch Einstellen eines Quick Comment Wertes hier im Editor.

e Durch Konfiguration einer Real TimeControl Verbindung, so dass Quick Comment in
Echtzeit vom Listener gesteuert wird. Naheres hierzu erfahren Sie weiter unten bei
Variation->Playing Speed. Dort gibt es auch ein Beispiel.

Wenn Sie Quick Comment allein héren wollen, um zu
sehen, wie die Funktion arbeitet, klicken Sie weiter | -~ Quick | - TRack acTIVITY LINK

rechts im Editor auf ,,Stop*. Der P.A. Lines wird nun ’} Comment l Independent Track L]
nicht mehr arbeiten, Quick Comment, das unabhangig loFF || : : | |
vom P.A. ist, dagegen schon. Nach Pausen wird, je PERASTNG .

nach dem eingestellten QC-Wert, Quick Comment " |Length - minfOFF  Rf MaxorF R
zunehmen und nach einiger Zeit wieder versiegen. Bis Rests - Minf1000 R Max[3000 g

zum nachsten Quick Comment.

Phrasing ms.

Unter der Quick-Comment-Box finden Sie Einstellungen, die flr die L&nge von Phrasen und
die Pausen dazwischen wichtig sind — immer in Bezug auf diesen Track.

Generell ist eine Phrase eine Gruppe von Noten mit einer Pause davor und danach.

Wenn Sie unter Min und Max die gleichen Millisekunden-Werte eingeben, wird der Track
Phrasen und Pausen von dieser Lange erzeugen. Ist der Max-Wert grof3er als Min, wird in den
vorgegebenen Freiheiten gewurfelt.
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Mit dem Phrasing-Parameter kbnnen Sie einen Track so konfigurieren, dass er kiirzere oder
langere Phrasen bildet als die von Ihnen gespielten, die Lines im Listener-Memory vorfindet.
,,Off, das auch anwahlbar ist (statt ,,0°), bedeutet hingegen, dass keine Wiinsche ge&uRert
werden und die von lhnen gespielten Phrasenldngen unverandert so benutzt werden, wie sie
im Gedéchtnis des Listeners gespeichert sind. Wie Lines Phrasen auswéhlt und benutzt, wird
weiter unten (Lines - Player Algorithm Edit) erklart.

Track Activity Link

Da Phrasen-Langen und Pausen zwischen Phrasen definiert werden kénnen, ist klar, das
Tracks manchmal spielen und manchmal nicht (n&mlich dort, wo sie Pause machen).

Dieser Wechsel der Aktivitat von Tracks kann bei mehreren Tracks tberlappend und zufallig
erfolgen, er kann aber auch synchronisiert werden.

Fugen Sie Gber New Track oder Copy einen neuen Track ein und spielen Sie einige Phrasen
von wenigen Sekunden Léange. Beide Spuren spielen und pausieren unabhéngig voneinander.

Nun wéhlen Sie unter Track Activity Link von Spur 2 ,,Follows Track 1*. Beide Tracks
werden zusammen spielen und Pause machen. Dabei ist Track 1 Master und Track 2 Slave.
Unter dieser Auswahl kénnen Sie zwischen Parallel Rests und Alternating Rests wéhlen.
Wenn Track 1 gerade spielt, wird Track 2 je nach dieser Einstellung Pause machen oder
spielen. Track 1 entscheidet unabhéngig Uber seine Phrasen und Pausen, wahrend Track 2
folgt. Will Track 1 eine Pause beenden, also die néchste Phrase spielen, kénnen Sie mit
Finish Phrase oder Cutoff Phrase festlegen, ob Track 2 seine begonnene Phrase fertig
spielen darf oder die Phrase abschneiden muss, die er gerade spielt.

Variation

Hier finden Sie die Track-Parameter, die das Spiel eines P.A. lhren Bedirfnissen anpassen
und auch kurzfristig verédndern kdnnen.

Playing Speed ist die Geschwindigkeit, mit der der Track spielt. Mdglich sind bis zu 1000%
sowie negative Werte. Lines spielt bei 100% lhre Phrasen im Originaltempo ab, bei negativen
Werten naturlich rickwarts. Bei 0% herrscht Stillstand.

Pitch Register (Average) definiert eine Midi-Tonhohe. Das C in der Mitte der Tastatur hat
im Midi-Protokoll die Tonhéhe 60 und von da aus entsprechen jeweils +/- 12 Halbtone einer
Oktave nach unten bzw. nach oben. Durch diesen Parameter wird alles, was von diesem Track
gespielt wird, so oktaviert, dass es im Durchschnitt der hier angegebenen Tonh6he am
nachsten kommt. So ist es moglich, schnell die Oktavlage, das Register eines Tracks — etwa
fiir Bass-Spuren mit dem Wert 48 — zu andern, und trotzdem die absoluten Tonhdhen wie C,
C# beizubehalten. ,,Off* bedeutet hier wieder, dass keine Anderung erwiinscht ist.

Less/More Notes fligt der Musik, die der Track spielt, Noten hinzu (Werte Gber 100) oder
nimmt Noten weg (unter
100). Weggenommen aus VARIATION
Phrasen werden Noten, indem Playing Speed - % + +100 ﬂ Transpose (Semitones) |0 E]
die VVor-Noten in der Phrase Pitch Register (Avg.) |OFF }_(1 Volume/ Velocity % 100 E
dafiir langer gespielt werden. | Less/More Notes 100+ (100 R]  Less/More Legato -100+[100 R

Es entstehen also dabei keine | o Vol[es...Pitch: no| . Length: nol [Stop K] [mode 1 & Mode 2| B

Pausen und die Phrase wird Less/More Rhythm -100J0FF R wait [R] Freeze [R] Mode 3R]
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dadurch nicht kiirzer oder langer.

Welche und wie viele Noten geéndert werden, wird anhand des eingestellten Wertes vom
Track erwirfelt. Kommen Noten hinzu (Werte tiber 100), werden andere Noten der Phrase
verkirzt und dafiir vorher kurze Noten eingeftigt. In der nichsten Zeile kann bestimmt
werden, ob diese neuen Noten alle die gleichen oder unterschiedliche (,,Repeat...)
Tonhohen, Lautstarken oder Langen wie die gekirzte Urnote danach haben sollen. Wenn
nicht, findet bei der Lautstarke (\Vol.) ein leichtes Crescendo der neuen Noten bis zur
Original-Lautstarke statt, wahrend Tonhohen und Tonlangen als Variationen erwdrfelt
werden.

Less/More Rhythm macht den Rhythmus, d.h. die Notenwerte (8tel, 16tel usw.) von Phrasen
abwechslungsreicher oder gleichformiger. Positive Werte verdndern die Phrase so, dass die
Lange der einzelnen Toéne unterschiedlicher wird, wahrend negative Werte zu immer
gleichmé&Rigeren Notenwerten wie durchlaufenden Vierteln, Achteln oder Sechzehnteln
fithren. OFF heifit wie immer ,.keine Anderung“. Lines iibernimmt bei OFF also den
Rhythmus Ihrer Phrasen unverindert, wobei Anderungen, etwa durch den Speed-Parameter
oder Less/More Notes natirlich trotzdem mdglich sind und erhalten bleiben.

Transpose andert die Tonhohe um eine Anzahl von Halbtonen (+/-). Die Arbeitsweise ist
anders als bei Pitch Register. Hier wird einfach transponiert, wobei +/- 12 Halbtone einer
Oktave entsprechen. Aus ,,C#“ hier wird bei der Einstellung -1 ,,C*.

Volume/Velocity % andert die Lautstarke (im Midi-Protokoll Velocity — die
Geschwindigkeit, mit der eine Taste heruntergedriickt wird) des Tracks relativ zur Original-
Lautstarke.

Less/More Legato andert das Verhaltnis von Pausen und Noten. Dabei belésst z.B. Lines die
Legato-Qualitét Ihrer Original-Phrasen unverandert bei Einstellung 100. Der Wert 200
bedeutet: engstes Legato, also keine Pause zwischen hintereinander liegenden Noten. 1
bedeutet kiirzest-mogliches Staccato jeder Note mit darauffolgender Pause bis zur nachsten
Note. Auf den Rhythmus, also die Notenanfange einer Phrase wirkt sich dieser Parameter
nicht aus.

Der Stop/Start-Button aktiviert/deaktiviert den Player-Algorithmus dieses Tracks. Wie oben
schon erwihnt, kann der Track trotz ,,Stop* durch Quick Comment noch Noten erzeugen.

Wait/Continue halt den Track an, wobei gerade laufende Noten bis zum ,,Continue*
weiterklingen.

Freeze bewirkt, dass der Track genau so weiterspielt wie zurzeit. So benutzt Lines dieselbe
Phrase weiter, und das gesamte RTC-System des Players (wird im nachsten Abschnitt erklart)
ist blockiert.

Die drei Mode-Buttons schlielilich erlauben, alle Einstellungen dieses Tracks als eins von
drei Presets zu sichern und mit einem Knopfdruck (oder Echtzeitsteuerungs-Befehl)
aufzurufen. Zum Sichern des Presets benutzen Sie den denselben Button, wéhrend Sie Strg
gedruckt halten.

Sobald Sie einen nicht aktiven Mode anwahlen, wird der vorher aktive Mode deaktiviert und
durch den Angewahlten ersetzt. Sie konnen Modes also nur an-, aber nicht abwéhlen.
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Modes umfassen auch das RTC-System (Real Time Control) aller Parameter, das direkt im
Anschluss beschrieben wird.

Ist RTC bei einem Parameter aktiviert, wird jedoch nicht der Wert des Parameters im Mode-
Preset gespeichert, sondern die RTC-Parameter, die seine Echtzeitkontrolle ermdglichen,
also der Midikanal und die Controller-Nummer, mit denen er steuerbar ist. Wenn Chord-
Parameter im Track aktiv sind, werden dessen Chord Settings wie alle anderen Track-
Parameter behandelt. Ausgenommen sind hier ,,Number of Voices* und ,,Maintrack Position
in Chord* sowie alle Parameter der einzelnen Chord-Stimmen. Mehr zum Chord System
finden Sie weiter unten.
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1. Zwischenspiel:
Der Einsatz von Controllern zur Steuerung von Parametern
und der Gebrauch von Tables

Es folgt am Beispiel Playing Speed ein kurzer Exkurs uber
Real Time Control (RTC):

Schon in Tango 1 war es moglich, durch Veranderung im eigenen Spiel Einfluss auf das Spiel
Tangos zu nehmen — wie man es von einem improvisierenden Duopartner ja auch erwarten
kann.

Ein gegebener Player-Algorithmus verkniipfte schon damals Input und Output, Anderungen in
meinem Spiel fiihrten folglich zu Anderungen im Spiel Tangos.

Das neue System von Midi-Controllern und Tables, in dem Parameter eines Listener-Moduls
einen oder mehrere Parameter eines anderen (z.B. Player-Moduls) in Echtzeit veréandern
konnen, gibt mir nun dartber hinaus die Mdglichkeit, auf den eigentlichen Reaktions-
Algorithmus stéandig einzuwirken, statt ihn nur auszuwahlen und vor dem Spielen einmal zu
konfigurieren.

So kann ich wahrend meiner Improvisation tiefer in das antwortende System eingreifen,
indem ich noch beim Spielen Einfluss auf die Spielregeln gewinne.

Deshalb ist der Listener so umfangreich geworden. Die Musik wird damit weniger statisch
und lasst mehr und langere Entwicklungen und Variationen zu. Wichtig ist, dass dies mdglich
ist, ohne wahrend eines Konzerts mit der Maus am Rechner zu hantieren, einfach, indem ich
bestimmte Eigenschaften meiner Musik bestimmten Eigenschaften von Tangos Reaktionen
zuordne.

Fir unser Beispiel werden wir die Midi-Controller direkt vom Modulationsrad des
Einspielkeyboards beziehen, da die Funktionen des Listeners, die das normalerweise
ubernehmen wirden, erst weiter unten beschrieben werden. Sorgen Sie bitte daflr, dass das
Modulationsrad des Einspielkeyboards den Controller 1 auf dem Midikanal 1 sendet.

Ziehen Sie in unserem BasisPlayer.room :
eine Linie von ,, All Midi“ des In-Moduls in All Midi>
den ,, Control “-Eingang des Players und el A0 |

lassen Sie dort den Mausknopf los. Es macht || Audie/Midi IN ’

nichts, wenn Sie dafur tber den Listener

hinweg ziehen missen. Sie sollten nun eine
grune Verbindung der beiden Module sehen.

Klicken Sie im Player auf den Edit-Button, damit der Editor wieder in den Vordergrund rtickt.

[~ VARIATION Rechts neben den Parametern im Player Editor finden Sie
| Playing Speed - %+  +100 ﬂ meist einen Button mit einem durchgestrichen R. Er dient

zum Aktivieren des Real Time Control -Systems des jeweiligen
[E’E Parameters. Wenn Sie den Button anklicken,
. passieren 2 Dinge:

VARIATION
Playing Speed - % +
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1. Real Time Control wird fur diesen Parameter aktiviert, der Parameter wird also von
auflen steuerbar und der ,,R ‘-
Button sieht jetzt so aus:

2. Der Editor Real Time Control Edit

TABLE:
far den betreffenden Parameter
offnet sich. In diesem Dialog finden  §|  Realtime Control __ i spporors._| (or Highes)
Sie in der mittleren und der rechten o |, ... Clear Table 127 » [59
Spalte einen Tabelle, genannt » Undo Al dits o
., Table “ sowie die dazugehorenden || e 124 > o5t
Grafiken und Edit-Buttons. “Track 1 __GuveTnerpolation_| (1257 1936
Wie und warum Tables arbeiten und Play Speed Linear Inferpolation [ | 121 > |o04
wie der Table-Editor genau cecarontors TR -
funktioniert, erklare ich direkt im Midi-Chamel: [t s > e
Anschluss. MidiController: [1 Reverse True Val. Enfries ii: : z:g
In der linken Spalte finden Sie — L
Angaben zu Room, Player, der Spur Inpt Valoe: s » j777
und zum Parameter in dieser Spur, —— T =
um die es z.Zt. geht (hier Playing —— o o [
SpEEd). 108 » [698
Weiter erfahren Sie hier, ob Real oo

Time Control aktiv ist und tber
welchen Controller und welchem Midikanal der Parameter angesteuert werden kann.
Der ,, Active “-Button zeigt immer den gleichen Aktivierungs-Zustand an wie der Real
Time-Button (,,R ‘) neben dem Parameter (hier Playing Speed) im Player-Editor.

Die unteren beiden Felder zeigen den Wert, der den Player tber die griine
Verbindung von aufRen erreicht (meist liegt der zwischen 0 und 127 — Input Value) und
(ganz unten, Result Setting) den Wert, der aus der Skalierung tber den Table rechts
resultiert.

Jetzt kénnen Sie die Geschwindigkeit, mit der der Player Ihre Phrasen wiedergibt, mit dem
Modulationsrad steuern. Der Bereich liegt zwischen dem 10-fachen Tempo vorwarts und
rickwarts. Verfolgen kdénnen Sie diese Steuerung auf der Edit-Seite des Players im Playing
Speed-Feld und in der RTC-Edit-Seite unter Input Value bzw. Result Setting.

Steuerungen dieser Art werden Sie in vielen Beispielen zum Player vorfinden, an denen Sie
Konfiguration, Funktionsweise und Wirkungen ausprobieren kénnen. Allerdings wird die
Quelle, wie bereits gesagt, meist nicht ein auerhalb des Programms gelegenes
Modulationsrad sein, sondern oft ein Listener Parameter, der einen bestimmten Aspekt Ihres
Spiels beschreibt.

Wenn Sie sich in der Room-Ansicht befinden, sind die fiir Real Time Control konfigurierten
Parameter als Tool-Tipp sichtbar, wenn Sie die Maus tber den Control-Eingang des Player-
Moduls bewegen.

Der Gebrauch von Tables
Ein wichtiges Hilfsmittel, um solche Steuerungsfunktionen zu erméglichen sind Tables.

Technisch gibt das Modulationsrad Zahlenwerte im Wertebereich zwischen 0 und 127 aus,
der fiir den Parameter Tempo (gemessen in Prozent der Originalgeschwindigkeit — vorwarts
und ruckwarts) nicht besonders nutzlich ist und deshalb mit Hilfe des Tables umgerechnet
werden kann.
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Klicken Sie, wenn notig noch zweimal auf den R-Button neben PlayingSpeed, bis Sie den
gelben RTC-Editor mit dem Table des Speed-Parameters wieder sehen.

TABLE:
Real Time Control Edit Support Pts. e i} 2 999 : 2999
ROOM 1 Clear Table 127 » |999 highest Result :
' Undo Al Edits 126 > pes S S 0
Player 1 125/ > |967 | Settg. '
124 » |951 2 .
'Track 1' Curve Interpolation 123 » |936 999 : 999
122 » |920 0 64 127
Play Speed Linear Interpolation 121 » |904 Input Value
120 » |888 |
R-Conir. On/Off:| ON 119 » |g72
Midi-Channel: 1 118 » |856 Input Value Result Setting
Midi-Controller: L‘— Reverse True Val. Entries u7 > |840 IN 5> ouTt
116 » |825 999
115 >» |809
Open Table 114 » 793
InputValue:  — us  » 777
Save As... 112 » |761 very high
111 » |745
110 » |[729
Result Setting: [+460 109 » |714
108 » |698
107 » |e82
106 » |666 507
105 > |650
104 » |634
103 » |618
102 » |603
101 » |587
100 » |571
22 » |555
98 » |539
97 » |523
9% » |507 high
95  » laa> i

Der Table-Editor

In der Grafik rechts unten im Table-Edit-Fenster sehen Sie, dass Werte von 0 bis 127, wie sie
vom Modulationsrad (linke Seite) kommen, rechts in Werte von -999 bis +999 umgewandelt
werden. Daruber finden Sie dieselbe Umrechnung dargestellt als X/Y-Kurve (die waagerechte
X-Achse beschreibt dabei die skalierten Werte) und links schlie3lich sind die
Zahlenzuordnungen editierbar im Klartext dargestellt. Die Werte in der linken Spalte kommen
vom Modulationsrad (,,IN“), rechts daneben stehen die Werte nach der
Konvertierung/Skalierung (,, OUT“).

,Scaled* und ,,True*“ Values

In der wirklichen Welt haben Parameter eben die Wertebereiche, die sie haben — Lautstarken
liegen in westlicher Musik zwischen ,,ppp “ und ,, fff** oder manchmal ,,ffff*, Midi-
Modulationsrader liegen zwischen 0 und 127 und Abspielgeschwindigkeiten zwischen -999
und +999 Prozent.

Da viele dieser Parameter, etwa die Lange von Noten (10 bis 10.000 Millisekunden) und

Intervallen (die Zahl 12, eine Oktave also, ist in Melodien schon ein recht grof3er Wert) in
vollig verschiedenen Wertebereichen laufen und daher als Rohwerte nicht kompatibel sind,
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dienen Tables als Mittel, alle diese Parameter zu vereinheitlichen, um einen Parameter mit
einem anderen modulieren zu kdnnen.

Tables sind Listen, mit denen durch die Umrechnung auf einen skalierten
., Standardparameter “, ein einheitlicher Mafistab definiert werden kann.

Fir Tango? ist ein skalierter Wert einer, wie er vom Midi-Modulationsrad kommt. Null ist
,nichts“, 32 ist ,,niedrig‘ und 80 bedeutet ,,naja, schon héher als die Mitte (64), aber noch
nicht richtig hoch (daher ,, highish ) und 127 ist der hochste Wert. Die umgangssprachlichen
Beschreibungen der Werthohe sind neben den numerischen Feldern im Table-Editor
aufgefiihrt.

Editieren von Zahlenfeldern

Uberall im Programm kénnen Zahlen wie gewohnt nach dem Anklicken durch Eintippen
angegeben werden, man kann aber auch mit der Maus nach rechts oder nach oben ziehen
um sie zu vergréRern bzw. nach links oder nach unten zum Verkleinern der Werte.

Edit-Funktionen des Table-Editors:

Clear Table

Loscht alle Werte, auRer dem oberen (+999) und dem unteren (-999). Diese beiden Felder
bleiben nattrlich editierbar, missen aber irgendeinen Wert haben. Klicken Sie auf Clear
Table und schreiben Sie in das oberste Feld (rechts neben der 127) statt 999 die Zahl 300.
Nun scrollen Sie im Table nach unten und geben Sie neben der 0 statt -999 (+)20 ein.
Aulerdem geben Sie rechts neben der Zahl 96 die Zahl 80 ein. Bei dem Punkt 96 >> 80
finden Sie in der Grafik rechts oben einen roten Kreis, der ihn als Stitzstelle markiert.
Klicken Sie auf den Button

Linear Interpolation

Nun wird eine verbindende Linie generiert, die bis zum Punkt 96 >> 80 recht flach verlauft,
um dann steil anzusteigen. Wenn Sie jetzt das Modulationsrad bewegen und dem Player
zuhdren, merken Sie, dass die Abspielgeschwindigkeit sich in den unteren drei Vierteln des
Bereiches nicht sehr verandert, um dann recht schnell auf 300 % anzusteigen. Rickwarts wird
nichts mehr abgespielt. Klicken Sie auf

Edit Support Points

Jetzt sehen Sie wieder den schon bekannten Punkt 96 - 80. Andern Sie diesen Wert auf
(z.B.)149 und geben Sie zusdtzlich unten beim Feld Nummer 64 (,, Center“) den Wert 82 ein.
AnschlieBend klicken Sie auf

Curve Interpolation, um eine Kurve ohne die Kanten der linearen Interpolation zu erhalten.
Diese Funktion kann mit bis zu 2 Stitzstellen arbeiten und sagt Ihnen, wenn sie bestimmte von
Ihnen gewiinschte Stutzstellen nicht erreichen kann. Sie kénnen auch zwischen beiden
Interpolationsarten wechseln.

Undo All Edits stellt den Urzustand wieder her, wie er beim Offnen des Tables bestand. Es
gibt kein ,, Undo “-Undo.

Wenn ein Table einen skalierten ,,0 bis 127 “- Wert in einen ,, true “~-Wert der wirklichen Welt
(wie z.B. hier in die Abspielgeschwindigkeit) umrechnet, dann sehen Sie links im Table-Edit-
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Scroller die ,, 0 bis 127 “- Werte und rechts die der wirklichen Welt. Der Informationsfluss ist,
wie Uberall im Programm, immer von links nach rechts.

Wo das sinnvoll ist, kénnen Sie, etwa im Modifier, mit Switch Conversion Mode manuell in
einen entgegengesetzten Modus wechseln. In der Liste stehen dann links die veranderlichen
Werte (true) und rechts die skalierten. AuBerdem kehrt sich die Grafik rechts unten mit der
Konversionsrichtung um, wahrend die Grafik rechts oben unverandert bleibt. Wenn diese
Operation nicht sinnvoll ist, finden Sie den entsprechenden Knopf auch nicht vor.

Mit Reverse True Val. Entries kann man den Table umkehren, indem man die niedrigsten und
hdchsten true-Werte vertikal vertauscht .

Open und Save bieten die notigen Speicher- und Lade-Operationen fiir Tables.

Jeder RTC-modulierbare Parameter hat seinen eigenen Table.
Es gibt drei verschiedene Orte, an denen Tables aufbewahrt werden:

e Direkt im Modul: Der Table des Parameters ,, Playing Speed** im Modul Player
befindet sich bereits im Arbeitsspeicher und wird, ggfs. in editierter Form mit dem
Modul und allen anderen Tables des Moduls gespeichert, wenn das Modul als Teil
eines Rooms gespeichert wird. Sie brauchen sich um das Sichern geanderter Tables
also nicht zu kimmern, wenn Sie einen Room speichern.

e Im Ordner ,,Tables“, der sich auf derselben Ebene befindet wie T2 selbst: Dieser
Ordner wird beim Programmstart automatisch komplett in den Arbeitsspeicher
kopiert. Hier werden die Tables bereitgehalten, die immer in das Modul geladen
werden, wenn man ein Modul tber das Modules-Menii von der T2-Hauptseite, der
Room-Ansicht aufruft — hier liegen also die Default-Tables.

Ein editierter Table muss nur dann im Ordner ,, Tables *“ abgespeichert werden, wenn
man will, dass diese editierteVersion immer wieder als Default-Table fiir einen
bestimmten Parameter mit einem Modul zusammen vom T2-Desktop aufgerufen wird.
Sonst reicht es, den editierten Table mit dem Modul im Room abzuspeichern, was, wie
bereits gesagt, automatisch geschieht.

Tables sind eindeutig durch eine Kombination aus Buchstaben und Ziffern
gekennzeichnet (beginnend mit ,, PT... “ fiir Parameter-Table). Die Namensgebung ist
nach der eindeutigen Kennzeichnung frei wahlbar.

e Der Ordner ,,OriginalTablesProtected* (er liegt selbst im Ordner ,, Tables *) ist
schreibgeschitzt und enthalt die Tables, wie sie bei der Auslieferung des Programms
konfiguriert waren. Praktisch ein letztes Backup, um sicherzustellen, dass jedes Modul
immer den richtigen Table fir den richtigen Parameter findet, denn sonst funktioniert
das System nicht.

Wenn Sie einen benotigten Table versehentlich aus dem Tables-Ordner Idschen, sucht
T2 automatisch hier nach dem richtigen Table.
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Weitere Steuerungs-Funktionen

Doppelklick Funktion

Wenn Sie irgendeinen Midi-Controller, z.B. ein Sustain- (Halte-) Pedal &hnlich wie eine Maus
in schneller Folge zweimal betétigen und wenn Sie eine ,, Suite * von mehreren Rooms
konfiguriert haben, wird T2 weitergehen zum nachsten Room,. Dieses ist eine wichtige
Funktion fur Konzerte, um nicht am Computer hantieren zu missen, wenn man mit Tango live
spielt.

Pitch Switches

ermoglichen das Schalten von RTC- Funktionen durch Spielen einer bestimmten Tonhéhe
bzw. Tonhthenzone bei gleichzeitigem Betatigen von Control 64 (z.B. ein Sustain- pedal).
Das funktioniert mit Midi-Instrumenten und tiber Mikrofon und Audio To Midi. Dazu finden
Sie im Ordner TechnicalDemos einen Beispielroom (“Pitchswitch.room”). Wie Sie Pitch
Switches konfigurieren, ist in der Info-Box von Pitchswitch.room genau erklart.

Auch diese Funktion ist wichtig fir Konzerte. Die Grundidee ist wieder, T2 (sprich Tastatur
und Maus) nicht bertihren zu mussen und viel unauffalliger mit nur einem Pedal oder
anderem Midi-Schalter zu arbeiten. Ich benutze zu diesem Zweck z.B. einen kleinen Knopf an
der Posaune.

Sonst schaltet und klickt man zu viel 6ffentlich herum, lenkt das Publikum vom Zuhdren und
sich selbst vom Spielen seines Instrumentes ab. Mit den Pitch-Switches lassen sich
kontrastierende Sub-Rooms oder harmonische /rhythmische Funktionen kontrollieren sowie
einzelne Module nach ,,off* oder ,,through* schalten.

Hier endet die Beschreibung des Real Time Control Systems RTC (1.Zwischenspiel).
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2. Zwischenspiel: Der Player im Audiobetrieb

Vorbereitung von BasisPlayer.room fur den Audiobetrieb
Ziehen Sie eine

Verbindung vom All Midi> |

Audioausgang des  §oelete! Aol —

In-Moduls zum e 3 =3 Signal Midi Output:
Listener- Ao/ Mics I S : >Control |3-UA-25 v
Signaleingang : : Audio/Midi Out
und eine vom ; . e Delete]
Audioausgang des [

Players zum

Signaleingang des Out-Moduls und singen Sie etwas ins Mikrofon. Nun sollten Sie Midi und
Audio unisono vom Player gespielt horen, wenn Sie das Mikrofon an den linken Mikrofon-
Eingang Ihrer Audio-Hardware angeschlossen haben. (Léschen kénnen Sie bestehende
Verbindungen, indem Sie sie mit gedruckter Strg-Taste nochmals ziehen.)

Wenn es nicht funktioniert
e Kommen die Mikrosignale in T2 an? Ist das Mikrofon richtig ausgesteuert? Sie sehen
das Signal am Audio-Ausgang des In-Moduls. Clip bedeutet Ubersteuerung.
e Ist die Audioverbindung zwischen Ihrer Audio-Hardware und Ihrem Abhorsystem in
Ordnung?
e Stimmen die blauen Verbindungen mit obiger Grafik Gberein?

Allgemeines zur Behandlung von Audiosignalen in T2:

Audiosignale sind, genau wie Midisignale fur T2 intern als einzelne Noten reprasentiert. Die
einzelnen Noten werden von Tangos Audio To Midi Converter (A2M) aus einem Audiostream
herausgetrennt, in Hundertstelsekunden-Abstanden lautstarke- und tonhéhenmaRig
beschrieben und schlieBlich im Ged&chtnis des Listeners zusammen mit ihrer Beschreibung
separat, d.h. jede Note fiir sich, gespeichert.

Das Audio To Midi-Modul kann separat aufgerufen werden, es ist aber auch in den Listener
integriert und muss deshalb nicht eigens im Room erscheinen. Es reicht eine (blaue)
Audioverbindung vom Audioausgang des In-Moduls zum Signal-Eingang des Listeners.

Audio To Midi arbeitet nur mit einstimmigen Signalen, wie sie von einem Blaser, Sanger
oder einstimmig gespielten Klavier erklingen.

Diese Informationen machen es dem Player moglich, zuvor gehortes Audiomaterial flr seine
musikalischen Antworten zu benutzen, indem er es umformt, Noten umstellt, zu Akkorden
zusammensetzt oder durch andere Module verandern I&sst. T2 kann also nicht nur
vorproduzierte Synth- oder Sample-Sounds benutzen, sondern benutzt, wenn Sie das
wunschen, Ihren eigenen Klang um Ihnen zu antworten. Natrlich kann der Player seine
Antworten auch bei Ihren Audiosignalen wie gewohnt in der ,, Sprache Midi* abfassen oder
Midi- und Audiosounds kombinieren.

Da Tangos A2M, wie gesagt, ausschlieBlich einstimmiges Material verarbeitet, sind
Uberlappungen von Noten, wie sie z.B. bei Klavier-Legato und weiterklingenden
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Gitarrensaiten auftreten kdnnen, ebenso wie dicker Hall bzw. Delays stérend flr das
Tracking. Ideal sind trockene Bléser- und Vocal-Signale. Auch bei Gitarre wirde ich immer
eine Midi-Ldsung bevorzugen.

Gute Aussteuerung des Audiomaterials, d.h. méglichst hoch ohne zu ibersteuern, verbessert
das Tracking. Kontrollieren kbnnen Sie das am Audioausgang des In-Moduls.

Andererseits sollten Sie den Output von Tango? so leise wie mdglich hdren, so dass Sie zwar
einerseits noch auf das Programm reagieren kénnen, es aber moglichst tber die Lautsprecher
und das Mikrofon nicht zu Feedback-Artefakten kommt. Feedbackschleifen konnen eine sehr
interessante Anwendung des Programms sein, sie sollten aber programmintern und nicht tber
Mikrofon und Lautsprecher realisiert werden.

Es wird nur der linke der beiden Stereokandle analysiert.

Jede Audio-Note wird in A2M midimaRig zunachst mit Note-On- und Note-Off -Midimessages
in ihrer Lautstarke (Velocity) und Tonhohe (Pitch) reprasentiert.

Im weiteren Verlauf (nach dem Note-On und vor dem Note-Off) wird die Lautstarke mit
Controller 2 (hdufig als ,, Breathcontrol “ bezeichnet) und der Tonhdhenverlauf mit Pitchbend
weiter beschrieben.

Die Tonhohen- und Lautstarkebeschreibung erfolgt im Abstand von 1/100 Sekunde und nur
dann, wenn sich etwas geandert hat und wird zusammen mit den Samples Ihrer Noten im
Listener gespeichert.

Der Listener erfahrt von Audio-Ereignissen jeweils ca. 0,37 Sekunden nachdem Sie sie
gespielt haben. Dieser Wert kann bei Ihnen aufgrund der moglicherweise anderen
Audiolatenz Ihrer Hardware geringfiigig abweichen, aber der grote Teil des Delays hat mit
der Arbeitsweise meines Audio to Midi-Moduls zu tun, ist daher technisch bedingt und nicht
abschaltbar.

Far T2 ist das ausreichend frih und ermdglicht eine grolRe Genauigkeit im Tracking.

Die Pitchbend-Range ist von mir voreingestellt auf +/- 3 Halbtone. Der Wert kann von Ihnen
in den ,, Global Audio Settings ** im Extras-Menu verandert werden.

Alle Glissandi im Audiomaterial, die sich mehr als drei Halbténe von der Originaltonhthe
entfernen, werden bei dieser Einstellung also nicht mehr beschrieben. Sollen Midi-
Tonerzeuger mit diesen Pitchbend-Daten gesteuert werden, sollte hier auch dieselbe
Pitchbend-Range eingestellt werden, damit das Ergebnis genauso klingt wie das Audio-
Original.

Die Audio-Erkennung sucht nach verwertbaren Tonhéhen. Wenn Sie daher singen und dabei
Texte benutzen, werden Sie von T2 hauptsachlich die Vokale in Ihrem Gesang horen, denn nur
diese enthalten erkennbare Tonhéhen.

Soviel zunéchst zum Audiobetrieb von T2. Ende des 2. Zwischenspiels.

Diese und weitere Informationen hierzu finden Sie auch in der Beschreibung des Audio To
Midi-Moduls und des Listeners.
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Nun zuriick zu den Parametern des Player-Editors:

Player-Out

Hier wird festgelegt, welche Daten (Audio, Midi, Pitchbend und Controller) der Track sendet,
welchen Midikanal oder —Controller er benutzt und ob das iber den Midi-Nt> oder einen
Einzelausgang des Players geschehen soll.

ouT ndiv Solo und Mute bringen diesen (Mute) oder alle Tracks aulRer diesem
Solo| Mute E| ot (Solo) zum Schweigen. Mute ist auch Uber Real Time Control
midi [vesch [T ﬂ steuerbar, Solo wir_d nur_wéhrend der Player-Konfiguration
pbm.ﬂm. r ﬂ gebraucht, daher hier kein R-Button.

Audioj p‘mﬂ_ﬂ -2 In der Midi-Zeile wird entschieden, ob die Noten des Tracks als
Auto Tune % |0 Midi-Daten ausgegeben werden, iiber welchen Midi-Kanal und ob

dazu ein Einzelausgang (Indiv. Out) oder der allgemeine ,,Midi-
Nt.“-Ausgang des Players benutzt werden soll. Einzelausgange kénnen
nitzlich sein, wenn beispielsweise die Noten nur eines Tracks des Players Listr
gesondert durch einen Modifier oder ein anderes Modul weiterverarbeitet Oelete]
werden sollen. '
Wenn durch Klicken des entsprechenden Buttons unter Indiv(idual) Out(puts)
Einzelausgénge konfiguriert werden, erscheint das zugehorige Signal nicht
mehr im ,,Midi-Nt.“-Ausgang des Players. Daftr wird der Einzelausgang in
der Room-Ansicht unten am Player-Symbol angehangt. Die Verdrahtung
funktioniert wie von anderen Ausgéngen gewohnt.

Pb/Ct (Pitchbend/Controller) bezieht sich auf die Mdglichkeit, eingespielte Audionoten nicht
nur am Notenanfang durch Tonh6he und Lautstérke, sondern auch in ihrem weiteren Verlauf
durch Pitchbend und VVolume-Controller zu beschreiben. Voraussetzung dafur ist, dass der
Listener Audiomaterial erhalten hat, das Sie also ein Mikrofon fur Ihr Spiel benutzen. Diese
Audiodaten werden vom Listener, genauer: vom Listener-internen Audio to Midi-Konverter
zeitsynchron mit den entsprechenden Midi-Informationen tber Tonhdhen- und
Lautstarkeverlauf jeder Note unterlegt — in einer Auflésung von Hundertstel-Sekunden.

Diese Informationen kénnen nun zusammen mit den Midi-Noten vom Track gesendet werden.
Pitchbend ist als Format fiir die Tonhohenbeschreibung vorgegeben. Mit dem ,,Pb/Ct*“-Button
werden beide Daten-Strome (Pitchbend und VVolume-Controller) an- und ausgeschaltet.

So ist es maglich, feine Tonhdhen- und Lautstarken-Verzierungen wie z.B. Vibrato oder
Crescendi, die Sie im Verlauf einer Audionote gespielt haben, zur Echtzeitsteuerung eines
Midi-Klanges zu benutzen und diesen damit so lebendig zu machen wie das von lhnen
eingespielte Audiosignal.

Auch Merkwirdigkeiten wie Crescendi auf einzelnen Klaviernoten oder ein feines
Blaservibrato vom Cembalo sind mit dieser Funktion méglich. Dazu muss der entsprechende
Klang in Ihrem Midi-Tonerzeuger natiirlich diesen Controllern ,,zuhéren* kdnnen.

Die Controller-Nummer fur die Midi-Lautstérke ist wahlbar und rechts kann wieder ein
Einzelausgang fur diese Daten konfiguriert werden. Wenn kein Einzelausgang konfiguriert
ist, erscheinen diese Daten am ,,Midi-Nt.“-Ausgang des Playermoduls, da sie zu den Noten
gehoren. Einzelausgange ermdglichen eine separate Ausgabe von Noten einerseits und den
zugehorigen Pitchbend/Controller-Daten andererseits.
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Ein Ein Midi-Tipp: Die Pitchbend-Range, mit der T2 Audionoten analysiert, stellen Sie in den
,,Global Audio Settings“ im Extras-Menu ein. Sie sollte mit der lhres gewéhlten Synth-
Sounds ubereinstimmen. Auch sollte der Sound die Lautstarke nicht von der Midi-Velocity
steuern lassen, sondern seine Lautstarkesteuerung hauptsachlich aus dem Controller-Strom
beziehen. Mehr dazu im Kapitel Gber Audio To Midi.

Audio

Wenn Sie Uber ein Mikrofon ein monophones Audiosignal eingespielt haben, kann der Track
auch direkt die Klange dieses Audiosignals fur seinen Output benutzen. Diese Mdglichkeit
wird in den beiden unteren Zeilen des Out-Bereichs konfiguriert.

Pan bestimmt fur das Audiosignal die Position im Rechts-Links-Panorama.

Auto Tune % kann Tonhéhenschwankungen Ihrer Noten ausgleichen, sodass bei 100% alle
Noten hart tonhéhenkorrigiert erklingen. 0% l&sst sie unverandert. Und ganz rechts finden Sie
den Einzelausgang fur Audio-Signale.

Wenn sie nur Midi-Noten und kein Audiosignal eingespielt haben, ist der Audiobereich

ebenso wie die oben erwahnten Midi-Controller fur Player-Noten naturgemalf? nicht
nutzbar.
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Sollten Sie direkt unter dem weiRen Track-Editor keinen hellgelben Bereich mit der
Uberschrift

Lines — Player Algorithm Edit
finden, klicken Sie bitte auf den Button Open P.A.-Edit.

Hier werden die Parameter eingestellt, die nur fur den jeweils angewahlten Player
Algorithmus (P.A.) von Bedeutung sind. Andere P.A.s haben andere Parameter, aber wie
gesagt existieren sie in dieser Version (1.8) noch nicht.

LINES - Player Algorithm Edit: |~ LINES - PHRASE SELECTION ——— [ NOTES PLAYED SEND PLAYER ALGOR. INFO
A3 L L M Melody Notes Yoz Before... Chan.Conir. Value
3 E Phrases used Max (Motes) |50 Chord Mofes - Top  [yes ...every Phrase Mo |1— 100 |64 Use

30 E % Phr.- Repeat Min (ms) 500 Ei - Middle |yes Phrase Repeat Mh—l@’? best
may | comtain Chords — Max (ms.) 10000 Ei - Bottom  |ves ...playing last InpmMFIE’? Sample

Fur Lines sind das folgende Parameter:

Phrase Selection

Hier entscheiden Sie, wie Lines aus den Phrasen, die das Modul im Memory findet, die als
néchste zu spielende Phrase auswahit.

Generell werden nur die letzten von Ihnen gespielten Phrasen berticksichtigt.

Phrases used

Der Wert ,,3* bedeutet hier beispielsweise, dass die letzten 3 von Thnen gespielten Phrasen
benutzt werden konnen. Welche Phrase dann tatsachlich benutzt wird, entscheidet der Zufall,
der jedoch durch die folgenden Parameter eingeschrénkt werden kann:

% Phr.-Repeat gibt die Chance in Prozent an, dass die zuletzt von Lines ausgewéhlte und
gespielte Phrase wiederholt wird. Wenn Sie in der Zeile dariiber nur die allerletzte Phrase (,,1
Phrase used*) erlaubt haben, ist dieser Wert natiirlich bedeutungslos. Dieser Parameter
ermdglicht Ihnen, einen gréReren motivischen Zusammenhang in der Musik eines Tracks zu
erhalten.

Ihre Input-Phrasen kénnen monophon gewesen sein oder Akkorde enthalten haben:

Hier stellen Sie ein, ob von Lines ausgewahlte Phrasen Akkorde enthalten missen oder es
nicht diirfen, oder ob Thnen das egal ist: Daher sind die Optionen ,,must®, ,,must not* oder
,,may contain Chords*.

Langen-Eigenschaften von auswéahlbaren Phrasen werden definiert, indem man eine
maximale Anzahl von Noten oder eine maximale bzw. minimale Anzahl von Millisekunden
angibt. Phrasen, die mindestens einer dieser Anforderungen nicht gentigen, werden von Lines
nicht benutzt.

Ist eine Phrase nach diesen Regeln einmal ausgewahlt, entscheiden Sie unter

Notes Played,
welche Noten der ausgewdahlten Phrase tatsachlich gespielt werden sollen:

Melody Notes sind nicht Teil von Akkorden gewesen. Akkordnoten werden unterschieden
nach

Top (oberste Note),

Bottom (unterste Note) und

Middle (alle anderen Noten).
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Haben sie z.B. Melody Notes und Bottom-Chordnotes angewahlt, werden alle Noten gespielt,
die nicht Teil eines Akkords waren, und von Akkorden erklingt nur die unterste, also die
Bass-Note.

Einen Akkord hort der Listener von T2, wenn mindestens 2 Noten im zeitlichen Abstand von
weniger als einer bestimmten Anzahl von Millisekunden gespielt werden. Wie viele
Millisekunden die Grenze bilden, definieren Sie iibrigens in den Listener Settings unter ,,Max
Delta-Time between Chord-Notes®“. N&heres hierzu finden Sie unter Chord Activity, direkt
vor dem Abschnitt tber die Special Parameters des Listeners.

Send Player Algor(ithm) Info

Lines kann andere Module oder (in einer Feedback-Schleife) ,,sich selbst™ informieren, wenn
es im Begriff ist eine weitere Phrase zu spielen, und zwar

before every Phrase (vor jeder Phrase),

before Phrase Repeat (vor dem Wiederholen einer Phrase) und

before playing last Input (bevor die letzte von Ihnen gespielte Phrase von Lines benutzt
wird). Hierzu kénnen rechts die Kanale, Controller und Werte definiert werden, die
weitergegeben werden soll. Controller -Nummern kénnen hier nur von 100 aufwarts gewahlt
werden, damit sich diese Controller nicht mit denen stdren, die Midinoten beschreiben.

Diese Controller erscheinen daher in der Room-Ansicht des Players immer am PA.Info>
Ausgang und nicht im Midi-Nt> Ausgang und auch nicht in méglicherweise
konfigurierten Pitchbend/Controller-Einzelausgangen, sollten Sie diese aktiviert haben.

Ein Beispiel fiir diese Funktion ist die Konfiguration eines ,,Lines-Transpose-Modifiers*.
Benutzen Sie wieder BasisPlayer.room als Ausgangspunkt, 6ffnen Sie den Player-Editor und
klicken Sie auf den Button rechts neben ,,...every Phrase® im P.A. Edit-Bereich. Wenn
Lines gerade eine Phrase spielen will, sendet es ab jetzt immer die angegebene Control-
Message (Wert 64 auf Controller 100, Midikanal 1) vom PA. Info-Ausgang.

Nun rufen Sie in der Room-Ansicht einen Modifier auf (Menl Modules > Modifier), setzen
ithn rechts unter den Player und verbinden Sie den Ausgang ,,PA. Info>* mit dem Eingang
,»>Signal® des Modifiers. Nun ziehen Sie eine Verbindung vom Ausgang ,,All Midi>* des
Modifiers nach ,,>Control* des Players. IThr Room sollte nun ungeféahr so aussehen:

All Midi> >Signal Midi Output: |
Delete| AR/ >Control |3- UA-25 v]

Audio/Midi IN : - io/Midi Out

Modifier 1

Delete
Edit

Offnen Sie im Modifier den Editor und suchen Sie dort auf der rechten Seite (links kommt
sie auch vor, aber das interessiert z.Zt. nicht) die Zeile ,,Velocity/Contr. Value (0...127)%.
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Nun Kklicken Sie auf den Pfeil rechts davon und suchen die Zeile rd offst (random offset —
Zufalls-Abweichungen). Rechts von ,,Range* geben Sie +2 und links davon -2 ein. Wir
wollen erreichen, dass Lines jede Phrase zufallsgesteuert zwischen 2 Quinten aufwarts und
abwarts transponiert. Es gibt also 5 mégliche Werte: -2, -1, 0, 1 und 2. Schlielen Sie nun den
Editor des Modifiers wieder.

Den Modifier erreicht immer derselbe Wert, namlich 64 mit der Bedeutung ,,Jetzt fangt eine
neue Phrase an.“, und er (der Modifier) produziert Offsets (Abweichungen) vom Wert 64. Der
Modifier ist so konfiguriert, dass er den Wert der Message auf einen von z.B. flinf mdglichen
Werten (64 und die 2 néchsten dartiber und darunter, also 62 bis 66) &ndert und das Resultat
zuriick an Lines schickt.

Jetzt missen Sie dem Player noch beibringen, diese Werte 62 bis 66 richtig zu deuten,
namlich als Transposition von -2 bis +2 Quinten. Dazu 6ffnen Sie nochmals den Player
Editor. Suchen Sie das Feld ,, Transpose (Semitones)“, klicken Sie auf das durchgestrichene R
rechts daneben und sehen anschlieBend den zugehérigen Table, die Umrechnungstabelle fur
Transpose von Track 1 des Players.

Zunéchst leeren Sie den Mittelbereich des Tables, indem Sie Clear Table anklicken.

Sie wissen, dass Sie nur die Input-Werte von 62 bis 66 interessieren, die vom Modifier
kommen konnen. Fir diese Felder missen Sie Werte in den Table eingeben, wobei Sie jetzt
schon flr 64 den Wert 0 eingeben kdnnen — ,,keine Transposition®.

Sie wissen ferner, dass eine Quint aus 7 Halbtdnen besteht, dass fur eine Transposition von 2
Quinten demnach um + oder - 14 Halbtone transponiert werden muss. Da Sie Transpositionen
von Uber einer Oktave (12 Halbténe) vermeiden wollen, oktavieren Sie +14 nach unten (14-
12=2) und -14 nach oben (-14+12= -2). Sie brauchen also im Table fur 62 ,,-2, fiir 63 ,,-7%,
64 bekommt die ,,0¢, 65 die ,,+7 und 66 wird in ,,+2° konvertiert. Nun konnen Sie noch die
restlichen Felder des Tables mit Linear Interpolation fullen, nur, damit sie nicht undefiniert
sind und erhalten dieses Bild:

™~

Zum Schluss muissen Sie Lines noch mit dem Controller :Z :
bekanntmachen, der von Player Algorithm Info gesendet = oo e

wird. Dazu stellen Sie links im RTC-Editor, unter ,,Real 63 »
Time Control* den Wert hinter dem Wort Midi-Controller 62 »
auf 100. Lines spielt nun fast jede Phrase in einer anderen -
Tonart und diese Tonarten befinden sich in einer nahen Quintverwandtschaft. Den Lines-
Transpose-Modifier finden Sie in vielen meiner Beispiel-Rooms.

K
NN

Nun konnen Sie die Zusammenarbeit von Player und Modifier im Player-Editor verfolgen,
wenn dieser spielt. AuBerdem erfahren Sie durch Tooltipps an den Aus- und Eingéngen des
Modifiers die Werte der letzten weitergeleiteten Messages, wenn Sie mit der Maus dartber
gehen.

Der Tooltipp bei ,,>Control*, dem RTC-Eingang des Players sagt Ihnen, welchen Controllern
der Player zuhort, ebenso wie der Ausgang ,,PA.Info> bekanntgibt, was er sendet.
Funktionen, die beim Debuggen von komplexeren Rooms sehr niitzlich sind.

Use Best Sample

Wenn Lines in einem Track lauft, der Audio spielen soll (s. oben, Player-Out), benutzt dieser
Track das Audio der von lhnen gespielten Tone. Voraussetzung dafir ist, dass Sie Audiodaten
und nicht nur Midi eingespielt haben. Die Audiodaten liegen als Samples im Memory und
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kdnnen von Lines genau so abgespielt werden, wie Sie sie eingespielt haben. Da die Daten
aber schon im Memory in Einzel-Noten aufgeteilt worden sind, kann Lines dort statt nach der
Original-Note, wie sie urspringlich in dieser speziellen Phrase von lhnen gespielt wurde,
nach der am besten geeigneten Note fiir den jeweiligen Zweck suchen — und so natdrlicher
klingen.

Ein Beispiel fur die Nutzlichkeit dieses Parameters:

Sie brauchen aus harmonischen oder anderen Griinden eine Aufwaérts-Transposition von 7
Halbtdnen — einer Quint — und stellen unter ,,Variation* Transpose auf +7. Nun wird bei der
Einstellung ,,Use Original Sample* jedes Sample der Phrase vom Player um 7 Halbténe
hochtransponiert, wodurch ein Micky-Maus-Effekt entstehen wird. Dieser Effekt ist darauf
zuriickzufuhren, dass T2 bei der Transposition die Formanten (die in der Natur bei
unterschiedlichen Tonhohen gleichbleiben und z.B. die Klangfarbe von Vokalen oder
Stimmen definieren) mit transponiert.

Sie haben aber vielleicht vorher schon in einer anderen Phrase eine Note gespielt, die 7
Halbtdne héher war und die auch langen- und lautstarkemaRig ziemlich gut zu der Note passt,
um die es jetzt geht. Diese muss nicht vom Programm eine Quint hochtransponiert werden,
weil sie schon eine entsprechende Tonhdhe hatte. Wenn Use Best Sample gesetzt ist, kann
der Player diese Note finden und benutzen, obwohl sie nicht Teil der gerade aktuellen Player-
Phrase war. Effekt: Keine Micky-Maus mehr. Diese Funktion sucht auch nach
langenkompatiblen Samples, damit bei Speed-Anderungen im Player die Sample-Lénge nicht
zu stark korrigiert werden muss. Auch das fuhrt manchmal zu Artefakten.

Bei Use Original Sample if Possible wird die Transposition dagegen stattfinden, ebenso wie
etwa notige Langen- und Lautstarkeveranderungen der Noten. Daflr bleibt hier in Lines der
urspriingliche Zusammenhang aufeinander folgender Noten erhalten, was manchmal eine
Phrase natirlicher klingen lasst. Die beste Einstellung héngt von den jeweiligen
Erfordernissen in einem speziellen Room ab.

Héufig treten deutliche Formant- (Micky-Maus-) Effekte ab einer Transposition von 3
Halbtonen auf, manchmal auch bei weniger als 3.
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Player-Chords

Active J(' New Track I Open Tmckfilel Player Info I
Collapse Track

Chords Quick TRACK ACTIVITY LINK

Copy |De|e‘re| Save ITr.Ir\fol Comment Independent Track

PLAYER ALGORITHM -

VARIATION
Playing Speed - % +

X

Solo| Mute E

+100 E’ Transpose (Semitones) [0
Pitch Register (Avg.) OFF _)Y‘ Volume/Velocity % 100 &

Less/More Notes -100+ |100 )_(] Less/More Legato -100+|100 £

Rpt Vol [ves...Pitch: No| Length: no| stop R [Mode 1 B] Mode 2| R
Less/More Rhythm -1004OFF ﬂ Wait IM Freeze |,R1 Mode 3| K]

forr &

PHRASING
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100
Use

o best
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CHORD SETTINGS
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Héufig werden Sie mit T2 einstimmige Linien spielen, die dann von einem Algorithmus wie
Lines mithilfe mehrerer Tracks zu einem mehrstimmigen Geflecht Ubereinandergelegt
werden, moglicherweise transponiert und anderweitig verandert. Wenn Sie (wie ich) Blaser
sind, werden Sie normalerweise mit T2 so arbeiten.

Manchmal mdchte man aber, dass ein Track nicht einstimmige Linien wiedergibt, sondern
diese in Akkorde ,,verpackt®. Dazu gibt es in jedem Player-Track einen Chords -Button, der
genau diese Moglichkeit bietet. Die so erzeugten Akkorde folgen rhythmisch der Linie, die
dieser Track gerade spielt. T2 fligt dieser Linie nun eine von lhnen definierte Zahl weiterer
Stimmen hinzu, die wahlweise darunter oder dariiber liegen konnen. Das geschieht in
Echtzeit, wobei T2 fur sehr viele verschiedene Akkorde pruft, wie sehr sie lThren jeweiligen
Vorgaben entsprechen. Die Wahl féllt dann auf den Akkord mit dem kleinsten ,,Fehler.

Sie kdnnen hier bestimmen und bei Bedarf auch fernsteuern, welche Eigenschaften die so
erzeugten Akkorde haben sollen hinsichtlich etwa der Dissonanz, des Tonhdhenbereichs und
der Intervallabstande der einzelnen Stimmen, der Intervalle im horizontalen Stimmverlauf, ob
Gegenbewegung zwischen Bass und Oberstimme gewtinscht ist und ob
Tonhohenverdopplungen in verschiedenen Oktaven zwischen Stimmen erlaubt sind. Die
verschiedenen Anforderungen, die Sie an Akkordstimmen und ganze Akkorde stellen, werden
h&ufig Widerspriiche enthalten. Das ist praktisch unvermeidlich. Die Prioritaten, nach denen
Player-Chords Kompromisse zwischen diesen ,,widerspriichlichen* Anforderungen
produziert, kbnnen Sie bestimmen.

AuBerdem ist es auch hier moglich, fiir jede Akkord-Stimme separat tiber Midi oder Audio zu
entscheiden und Einzelausgange zu definieren.
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Spielen Sie einige kurze einstimmige Phrasen in BasisPlayer.room, damit Lines anfangt zu
spielen.

Um das Akkord-System zu aktivieren, klicken Sie bitte auf den Chords-Button. Nun sehen
Sie unter dem Player Algorithm Editor von Lines, dass sich der wei3e Trackbereich nach
unten vergréRert hat und darin vier neue, hellbraune Felder erschienen sind. Die Felder, die
links mit den Buchstaben B, C und D gekennzeichnet sind, sind die drei Akkordspuren, die
Sie hinzugefiigt haben. Spur ,,A* suchen Sie vergeblich, denn das ist der eigentliche Player-
Track, auf dessen Basis die Akkorde erzeugt werden.

Ganz unten gibt es schliellich das Feld Chord Settings.
Hier werden allgemeine Akkordeigenschaften definiert, die nicht einzelnen Akkordtracks
zuzuordnen sind.

E Playe:

Active ﬁi New Track | Open Trackfile| Player Info I

Edit Track | Chords | A Track 1 Midi Contr.  Audio

Chord Track Midi Contr.  Audio I

Chord Track Midi Contr.  Audio |

Chord Track Midi Contr.  Audio

Eine Gbersichtlichere, aber dafur nicht editierbare Track-Darstellung sehen Sie wie immer,
wenn Sie auf

Collapse Track klicken. Uber

Edit Track (derselbe Button) und dann noch einmal Chord Settings geht es zuriick in den
Editor, den Sie nun benutzen werden.

Chord Settings

Hier werden Einstellungen fur globale Akkordeigenschaften vorgenommen, die nicht
einzelnen Akkordstimmen zuzuordnen sind. VVon links nach rechts sind dies:

Number of Voices

Dieser Parameter bestimmt, wie viele Stimmen der Akkord enthalten soll, wobei die
Originalspur (die Spur auf weilRem Grund) mitgerechnet wird.

Maintrack Position in Chord

bestimmt, ob bei z.B. vierstimmigen Akkorden die Originalspur der Sopran (1), Alt (2), Tenor
(3) oder Bass (4) sein soll.

Welchen Dissonanzgrad sollen Akkorde haben? Hier kann ein Bereich mit Min- und
Maxwerten oder ein fester Zielwert definiert werden. Fur einen festen Zielwert muss der
,Locked* Button gesetzt sein. Die Werte dieses Parameters liegen zwischen 0 (fast nur
Oktaven, Primen, Quinten und Quarten — wenig Dissonanz) und 127, wo sich in den
Akkorden fast nur noch starke Dissonanzen wie groRe Septimen und kleine Sekunden finden.
Bei einem Wert von 15 gibt es die ersten Terzen, immer noch mit vielen Tonverdopplungen,
bei 25 horen Sie nur noch Dreikl&nge, vielleicht mit dem ersten gelegentlichen Tritonus darin.
Bis 40 werden die Dreiklange reicher, Tonwiederholungen und Oktavverdopplungen
verschwinden mehr und mehr. Bei 50 kommen die ersten grolRen Sekunden und kleinen
Septimen als Nonen und Sixte ajoutée hinzu und bei 70 hdrt man schon einige kleine
Sekunden und groRe Septimen. Uber 70 werden immer weniger konsonante Intervalle wie
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Quinten und Terzen gespielt. Hier beherrschen zunehmend kleine Sekunden/Nonen und grof3e
Septimen die Klange.

Prefer...

...Contrary Motion of Quter Voices

Seit Jahrhunderten gilt es als besonders elegant und wohlklingend, wenn sich die Ober- und
die Unterstimme eines harmonischen Satzes in der Richtung unabh&ngig, moglichst sogar in
gegenlaufigen Tonhohen bewegen. Diese Gegenbewegung kann hier preferiert werden.
Natdrlich auch das Gegenteil, also die parallele Bewegung der AuRenstimmen, wie sie haufig
in Jazz- oder Popmusik anzutreffen sind.

...Rich Chords

Im Dissonanzbereich unter 50, wo es haufig um Dreiklange geht, ergibt sich manchmal die
Frage, ob ein Akkord, der nur Grundton und Terz, nicht aber die Quint enthalt, besser die
Dissonanz- und andere Erfordernisse erfiillt als ein vollstdndiger Dreiklang. In diesem Fall
wirden bereits vorhandene Noten in derselben oder verschiedenen Oktaven einfach
verdoppelt, damit der Akkord so viele Noten enthalt, wie im Parameter ganz links angegeben.
Wenn diese Preferenz gesetzt ist, wird sich der Player eher fiir den reicheren Klang
entscheiden, in dem weniger Noten verdoppelt sind.

Allow...

...Parallel Motion of Entire Chords

Bei den Regeln, nach denen Akkorde generiert werden ergeben sich manchmal Situationen, in
denen die beste Losung flr T2 die parallele Transposition eines kompletten Akkordes zu sein
scheint. Das fuhrt zu gleichzeitiger Parallelbewegungen aller Stimmen, die manchmal sehr,
manchmal tGberhaupt nicht attraktiv wirken. Entscheiden Sie!

...Horizontal Pitch Repetitions

Gerade Mittelstimmen (Alt und Tenor) erhalten als ndchsten Ton manchmal die
Wiederholung der letzten Tonhéhe. So stimmt der Satz am besten mit Ihren VVorgaben
Uberein, aber so leidet andererseits die Gesanglichkeit und Autonomie der betreffenden
Akkordstimme. Sie kénnen diese Tonwiederholungen hier erlauben oder verbieten.

Priorities

Ein zentraler Parameter des Akkord-Moduls:

Stellen Sie sich bitte folgende Situation vor: Der Bass hat gerade ein Grosses Eb gespielt — fir
die in der Bass-Spur (Spur ,,D*) angegebene Pitch Range entspricht das dem tiefsten erlaubten
Ton (Midi Tonhohe 39). Die Oberstimme, die hier auch die vom Track gespielte
Originalstimme ist, ist gerade in einer Aufwértsbewegung, sagen wir, sie hat ein c*
(zweigestrichenes C) gespielt und der ndchste Ton wére d**. Sie haben in den Chord Settings
Gegenbewegung preferiert, d.h. da die Oberstimme ja die Originalstimme ist und von Ihnen
nicht beeinflusst werden kann, misste der Bass abwarts fortschreiten, um Gegenbewegung zu
produzieren.

Der Widerspruch verlangt eine Entscheidung, einen Kompromiss: Entweder der Bass verlasst
den erlaubten Tonhohenbereich (spielt einen tieferen Ton als Eb 39) oder das Gebot der
Gegenbewegung wird verletzt.

Solche Kompromisse und Entscheidungen werden mit den Fadern rechts neben Priorities
ermOglicht. Stellen Sie den rechten Fader (,,Range*) ganz nach oben, so wird das Range-
Gebot (,,Tonhohe nicht unter 39°) eingehalten. Wenn Sie nun den Fader fir Contrary Motion
(Gegenbewegung) hochziehen, wird der Range-Fader zur Mitte zurlickkehren, denn bei einem
Kompromiss kénnen nie beide Parteien ihren Standpunkt zu 100 % durchsetzen. Die
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Gegenbewegung wird stattfinden, aber der Bass verlasst dabei die ihm zugedachte Tonh6hen-
Range.

Widerspriche wie diese sind unvermeidbar. Hier kénnen Sie bestimmen, welcher Parameter
im Zweifel die Oberhand behalt und welcher flexibler behandelt werden soll. Durch das RTC-
System konnen Sie die Prioritaten auch in bestimmten musikalischen Zusammenhéngen
andern, ohne die Maus benutzen zu mussen.

1 by 1 Mute erlaubt, Akkorde graduell, d.h. Stimme flir Stimme auszudiinnen. 0 % bedeutet,
dass alle Akkordstimmen gespielt werden, bei 100 % ist Ruhe. In welcher Reihenfolge
Stimmen bei Werten zwischen 0 und 100 % gemutet werden, bestimmen Sie in der
Auswahlbox darunter. Inner > Bass > Top bedeutet bei vierstimmigen Akkorden, dass
zunéchst nacheinander die beiden Mittelstimmen, dann der Bass und schlieBlich bei 100 %
auch die Oberstimme gemutet werden.

Chord Tracks
Betrachten Sie nun den oberen Chord Track (B):

¢ Vertical Interval between Chord Voices (Semifones): Min: |5 ﬂ Max: |5 5]
Chord 8 Horizontal Imwc}‘ Max [+2 _)(’ pitch Range: , Max |72 E Volume/ Velocity % {100 EIAudioF;; DuniO_EI Midi |ves C}L,l_ Solo :ﬁlx‘guéﬁ
Track: zmsu(nsc;ﬁzﬁeu:)ve min [2 g| middieC= 60 pin [53 R{mransposee/) [0 R| Cleanpitchfo  Rpb/ct vo[Nofz  mute [R] no no| ol

¢ Vertical Interval between Chord Voices (Semitones): Min: ’5 )!1 Max: 15 }{]

Hier kdnnen Sie von links nach rechts folgende Einstellungen vornehmen (oder mittels RTC
deren Echtzeitsteuerung programmieren):

Horizontal Interval Between Consecutive Notes

bestimmt, wie grof? das Tonhohen-Intervall zwischen zwei aufeinanderfolgenden Noten in
DIESER Akkordstimme mindestens und héchstens sein darf. Es handelt sich hier um eine
Stimmfihrungsregel, mit der Sie beispielsweise einer Stimme verbieten kdnnen, groiere als
Sekundschritte (mehr als 2 Halbtone auf- oder abwarts) von Note zu Note zu machen. Im
Beispiel sind groRBe Sekunden aufwaérts (+2) und abwérts (-2) sowie kleine Sekunden (+/-1)
und Tonwiederholungen (0) erlaubt.

Pitch Range

definiert, in welchem Tonhohenbereich sich die Stimme bewegen soll. Die Darstellung erfolgt
in Midi-Nummerierung, in der das mittlere C die Tonhohe 60 hat.

Die rechts folgenden weiteren Parameter wie VVolume, Transpose usw. kennen Sie aus dem
Track-Editor. Transpose bezieht sich hier auf diese Akkordstimme. Da die anderen
Akkordstimmen davon nicht betroffen sind, fiihren Anderungen hier zu verinderten
Intervallverhéltnissen in den Akkorden, z.B. bei den vertikalen Intervallen, der Range und
h&ufig der Dissonanz. Wenn Sie hingegen bei der weilien Hauptspur des Tracks die
Transpose-Einstellung veréandern, wird der gesamte Akkord transponiert. Dann bleiben die
oben genannten Akkordeigenschaften unverandert.

Vertical Interval Between Chord Voices

Zwischen den einzelnen Akkordspuren finden Sie die Einstellungen fir Intervalle zwischen
den Stimmen.
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Vertikal bedeutet hier, dass es sich um Tonh6henabstdande zwischen gleichzeitig erklingenden
Noten verschiedener Akkordstimmen handelt (vertikal nennt man sie, weil in der
Notenschrift gleichzeitig erklingende Noten tbereinander stehen).

Wenn etwa die Unterstimme, der ,,Bass* ein kleines ¢ (Midi-Tonhéhennummer 48) spielt und
hier als kleinster und grof3ter Abstand zwischen den Stimmen 5 genannt wird — eine Quart
also - sollte die nachsthohere Stimme, der ,,Tenor des Akkordes die Tonhohe 48 + 5, also 53
haben, ein f.

Maoglicherweise passt dieses f aus harmonischen oder anderen Griinden jedoch nicht an diese
Stelle. In diesem Fall sucht T2 eine dem f nahegelegene Tonhthe, die die harmonischen und
anderen Erfordernisse erfiillt. Mehr zu der priorisierten Suche nach ,,Kompromissen*
zwischen sich widersprechenden Anforderungen, die unvermeidbar sind, finden Sie im
vorausgehenden Abschnitt Gber Chord Settings.

Wenn sie ,,Chords* gern

mit Echt_zeit-l\/laterial vom il Sl EE—
live gesplelten Keyboard Delete] Audio > >Control Conirol> >Control {S-UA-zs vl
ausprobieren wollen, Audio > —
dann rufen Sie einfach ein Audie/Midi IN MidiChords 2 |AUdl°/Mldl Out
In- und ein Out- Modul _— Delete]

auf und setzen Sie ,,Midi _Edit]| Jactive
Chords* aus dem
Modules Menl dazwischen. Der Editor hat zwar eine veraltete Benutzeroberflache, aber
dieselben Parameter. Jetzt konnen Sie ihre Melodien live mit Akkorden umgeben und
dabei mit den Parametern spielen. Midi Chords funktioniert nur mit Midi-Signalen. Im
Player konnen Sie die Chords auch mit Audiosamples benutzen. Je nach Geschmack
(und Ihrer Intonation am Instrument) klingen die Akkorde besser mit etwas Auto Tune.

Beachten Sie bitte, dass die Akkorde von Chords kein harmonisches Wissen implizieren.
Darum geht es in dem Modul ,,Harmony*, das bis zum Ende 2015 fertiggestellt sein dirfte.
Néheres finden Sie im Kapitel ,,Harmony*.
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Modifier

Der Modifier dient zur Verénderung einzelner Noten- oder Event-Parameter wie Tonhohe,
Lautstérke oder Tonlange.

Die Signale, die er verandert, kdnnen

] All Midi> >5ignal  All Midi> sSignal Midi :
direkt von In kommen und nachder a0 il jofm;f%
Modifikation nach Out weitergeleitet Audio > —
werden. Eine solche Echtzeit- Audio/Midi IN Modifier 1 [l Audio/Midi Out
Through-Verbindung stellen Sie her, = s Delete
indem sie zwischen Midi In und —Out Edit| [Active

einen Modifier platzieren.

Diese Echtzeit-Verbindung funktioniert nur mit Midi-Signalen. Mit ihr lassen sich gut viele
Funktionen des Modifiers testen. Am besten gleich abspeichern unter ModifierThru.room.

Wenn Sie auch Audiosignale modifizieren wollen, missen Sie den Modifier als VVeranderer
eines Audiosignals einsetzen, das von einem Player und nicht von direkt Audio In kommt. Da
der Player Midi- und Audionoten senden kann, kénnen Sie in dieser Konfiguration Audio-
und Midi-Signale mit denselben Modifier-Einstellungen veréndern. Jedoch funktioniert Audio
nicht mit Echtzeitsignalen, die ,,live* von Audio In kommen.

Gehen Sie dazu von dem wohlbekannten BasisPlayer.room aus und rufen Sie im Meni einen
Modifier auf. Nun ersetzen Sie die Verbindung Midi-Nt des Players, die jetzt noch nach
,»Signal In“ des Out-Moduls geht, durch eine vom (Player-) Audio-Ausgang zum Signal In
des Modifiers und eine von Audio des Modifiers nach Signal In des Out-Moduls. Geldscht
werden Verbindungen durch erneutes Ziehen bei gedriickter Strg-Taste. Natlrlich kdnnen Sie
auch die entsprechenden Midi-Verbindungen wieder herstellen.

BasisPlayerModifier.room kénnte dann so aussehen und gleich gespeichert werden:

All midi>

Delet Audio > ] i
elete] >Signal Midi Output:

Audio/Midi IN » ' i idi sControl |3-UA-25 ~

Audio

Modifier 2 | Delete]

Delets Mute
Edit Active

Eine Eigenschaft dieses Rooms ist die Tatsache, dass hier auch Notenlangen veranderbar sind.
Im Gegensatz dazu gilt dies nicht fir den ,,ModifierThru.room*, wo die Noten wegen der
Echtzeit- (,,through-,,) Situation noch nicht bis zu ihrem Ende bekannt sind, wenn sie vom
Modifier verandert werden sollen.

Hé&ufig wird man mehrere Modifier in einem Room benutzen, die verschiedene Aufgaben
erfillen. Sie kdnnen nicht nur Noten, sondern auch Controller-Stréme verandern. Diese
Messages sehen in der Midi-Sprache wie Noten aus, nur dass sie statt des Noten-Status (144)
den Status Control-Change (176) tragen. Wo in den Noten-Messages die Tonhohe codiert ist,
teilen Controller ihre Controller-Nummer mit (z.B. Modulationsrad > Control 1 u.4.) und statt
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der Lautstarke (in Midi-Lingo Velocity genannt) wird der eigentliche Controller-Wert
ubermittelt.

Die Konzeption des Modifiers ist an Werner Krachts ,,Logical Edit* aus Cubase angelehnt,
geht aber in ihren Mdglichkeiten dartiber hinaus.

Wie tberall im Programm 6ffnen Sie den Editor des Modifiers durch einen Klick auf
EDIT im Modifier-Symbol in der Room-Darstellung.

.
T? Editor Modifier 1 A @

IF ALL (SET) CONDITIONS ARE TRUE... >>> [ ..THEN MODIFY/TRANSFORM:
..if not, send unmodified signal fo: |All Midi/Audio v PARAMETER/PAR.-RANGE: MODIFY:
PARAMETER: CONDITION: -
Status/Mute [ «keer  v| [note =]
Status IGNORE w Note -
] _] I "J Channel (1...16) KEEP v
RANGE VALUE/LIMITS Pitch/Contr. Number (0...127) KEEP v
2 < Scaled Pitch (0...127) Edit Tab.| KEEP v
Channel IGNORE 1.16 1 g Al
)_4 Interval (orig.Direction -127..127) KEEP v
Pitch/Contr. Number IGNORE v| 0..127 0 A Scaled Interval (0...127) Edit Tab.| KEEP v
Interval (Direction+-) |IGNORE v| -127..127 L— A YeheHy/cone yRel 1D, LA
Vel-Interval (-127...127) KEEP v
Velocity/Contr.Value |IGNORE v| 0..127 |0 ﬂ Length ms. (1 ms...24 Days) KEEP  ~
VoLt al () TENORE | 427127 '_ﬂ Scaled Length (0...127)  Edit Tab.| KEEP v
Delay ms. (1 ms...24 Days) KEEP v
Lengtiims. [TenORE +| 24 Days |1 I Scaled belay (0.127)  EditTab| KEEP  +
Rest before this Note msi IGNORE __I .24 Days I L’l Soit Quanize (0 120 | LI KEED b
Scaled Rest before(0-127) Edit Tab.| KEEP Y
Quantized to[ IGNORE v| 0.127 # Note Defune (PBend. +/-1 Semitone)|  keep  +
o TENORE +| 0.127 "_A Audio-Pitch-Range % 4.-1004.0“100“‘ KEEP 15|
Active
Last incoming Control 6 Value|None Not Muted
GENERAL SETTINGS:
Interval Reset at Rests > (ms){500
(or when discreetly possible)

Der Editor ist zweigeteilt in eine linke und eine rechte Seite:

Links hat man die Mdoglichkeit, Bedingungen zu definieren, unter denen die rechte Seite
Veranderungen an Message-Parametern vornimmt. Ist keine Bedingung formuliert
(,,IGNORE-* bei allen Bedingungsparametern) wird die rechte Seite auf jeden Fall
gemaf den dort definierten Parametern verandernd tatig, soweit der Modifier
Uberhaupt aktiv und nicht gemutet (stummgeschaltet) ist. Sind links mehrere
Bedingungen formuliert, mussen alle erfllt sein (Programmierer bezeichnen das als
»Logisches UND%).
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Zur den Parametern der linken Seite, also den

Modifier-Bedingungen
Die Art der Bedingung legen Sie mit der Dialogbox fest, die jetzt ,,Ignore* zeigt. Rechts
davon werden die Grenzen definiert.

Man kann z.B. bestimmen: ,,werde nur aktiv, wenn die Tonhohe der hereinkommenden Note
zwischen Midinote 60 und 72, d.h. dem mittleren C und dem C eine Oktave dariber liegt.
Dann mache die Note extrem laut”. Dazu wahlt man auf der linken Editorseite in der Zeile
neben ,,Pitch /1st Midipar.* statt ,,ignore® ,,inside* aus und definiert die Grenzen des
zugelassenen Bereichs in den daneben erscheinenden Zahlenfeldern. Diese Werte sind
ubrigens fur inside und outside jeweils inclusive, d.h. die Bedingung gilt im obigen Beispiel
auch bei den Werten 60 und 72 als erfllt.

Nun braucht man nur noch rechtsseitig im Modify-Bereich die Zeile ,,Velocity/2nd Midipar.*
zu suchen, hier statt ,,keep* ,,set” anwihlen und als Wert 127 eingeben — das ist die
grofitmogliche Midi-Lautstarke. Der Editor misste dann wie folgt aussehen:

pitch/Contr. Number  [TBFE +| o127 [0 R [z A ScaledPitch(0..127)  EditTab| KEEP

v
Interval (-127...127) KEEP S

Interval (+-) IGNORE v| -127..127 |0 A Scaled Inferval (0..127) EditTab)| KEEP v

Velocity/ContrValue | TENORE +| 0,127 I—A Velocity/Contr.Value (0...127) set v| -127..127 51127
Vel-Interval (-127...127) KEEP v

Vel-Interval (+ -) IGNORE v -127...127 |0 A Length ms. (1 ms...24 Days) KEEP S

Parameter, die Bedingungen bilden kénnen sind

Status bezeichnet die Art der Message. Mdglich sind Noten, Control-Changes, Pitchbend
USW.

Mit Channel ist der Midi-Kanal gemeint.

Velocity steht Gberall im Programm flr Lautstarke. Ein Wert, der zwischen 1 und 127 liegen
kann.

Vel-Interval bedeutet, dass die Differenz zwischen der Velocity der letzten und dieser Note
z.B. hdchstens/mindestens so und so hoch sein darf/muss, sonst arbeitet der Modifier nicht.

Interval ist der gleiche Unterschied, aber auf die Tonhohe der beiden Noten bezogen.

In der Bedingungs-Abteilung werden die Intervall-Richtungen beriicksichtigt. Wenn Sie also
den Modifier nach absteigenden grof3en Terzen suchen lassen wollen, miissen Sie ,,- 4*
eingeben (und nicht nur “4%).

Length

Die Notenlange in Millisekunden. Wie gesagt, nicht im Through-Betrieb, nur fir Noten, die
vom Player kommen.

Rest before this Note
Noten, denen eine Pause vorausgeht, haben oft eine gréliere Bedeutung. Sie kdnnen diese mit
dieser Funktion gesondert ansprechen (oder ausschliel3en).

Quantized to...
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Wenn ein am Control-Eingang des Modifiers angeschlossenes Metronom eine Time definiert,
kann man festlegen, wie nahe eine Note etwa zeitlich an einem Viertel, Achtel oder einer
anderen Zahl-Einheit des Metronoms in diesem Tempo liegen muss, um vom Modifier
veréndert zu werden. Ganz links definiert man ein Quantisierungsraster, dann die Bedingung
und schlieBlich den Wert. ,,Wert* bedeutet dabei, dass 127 ein zeitlicher ,,Volltreffer auf dem
Raster der Quantisierungspunkte ist und 0 eine Note genau in der Mitte zwischen 2
definierten Rasterpunkten reprasentiert. Liegt eine Note in der Néahe eines
Quantisierungspunktes, erftllt sie die Bedingung — oder eben gerade nicht.

Also wird die Nahe einer Note zu einem Quantisierungspunkt in einen Wert umgewandelt,
der dann anhand der hier gegebenen Bedingung evaluiert wird.

Random Number

Bei jeder neuen Note wird zwischen 0 und 127 gewdrfelt und wenn das Ergebnis des
Wiirfelns die definierte Bedingung erfiillt, tritt die rechte Seite in Aktion. Sie kdnnen damit
die statistische Haufigkeit eines Ereignisses, einer Veranderung bestimmen, ohne zu wissen,
wann genau sie eintreten wird.

RTC fur Bedingungen

Rechts neben den Filter-Parametern finden Sie die bekannten durchgestrichenen ,,R*s. Hier
haben Sie die Mdglichkeit, Real Time Control-Funktionen zu aktivieren.

Es funktioniert genau wie im Player (vergleichen Sie dazu den RTC-Abschnitt im Player-
Kapitel), nur, dass Sie hier Bedingungen tiber RTC dynamisch verédndern kénnen.

Madglich ist beispielsweise eine Funktion, die dafur sorgt, dass, wenn Sie besonders viel selbst
spielen, die Chance steigt, dass Noten vom Modifier gemutet werden, dass T2 also seinerseits
dann weniger spielt.

Dazu wiirden Sie den Listener-Parameter “Note Activity*, der misst, wieviel Sie spielen, in
der Room-Ansicht griin mit Control des Modifiers verbinden, im Editor des Modifiers neben
,,Rand. Number ,,smaller* anwéhlen und den R-Button anklicken. AnschlieBend muss noch
rechts oben bei Status/Mute auf ,,set* und das Auswahlmenii rechts daneben auf ,,Mute*
gestellt werden.

Nun wird bei jeder Note, die den Modifier erreicht, zwischen 0 und 127 gewaurfelt, und wenn
der erwirfelte Wert kleiner als der durch den Listener gesteuerte Bedingungs-Wert ist, wird
diese Note stummgeschaltet. Da die Chance, dass der Wiirfel unter der Grenze bleibt, mit
zunehmender Aktivitat von lhnen steigt, werden bei viel Aktivitat von Ihnen mehr Noten
gemutet. Die Steuerung des Grenzwertes durch den Listener kénnen Sie direkt im Editor des
Modifiers verfolgen. Die Arbeit mit dem Listener wird spéter erklart, sehen Sie diesen Absatz
einfach als kleinen Ausblick auf die Mdglichkeiten an. Spater konnen Sie das dann
ausprobieren.

Wenn sich die Maus uber den R-Buttons befindet, kdnnen Sie die RTC-Parameter (Midikanal
und Controller-Nummer) sehen.

Um zu verfolgen, welche Messages als letzte einen Eingang oder Ausgang von Modulen in
der Room-Ansicht passiert haben, bewegen Sie einfach die Maus dartiber, um den Tool tipp
zu sehen.

Soviel zu den Bedingungen des Modifier-Editors.
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Uber den Bedingungen, auf der linken Dialog-Seite, finden Sie die Worte

»-..if NOt, send unmodified signal to: “ und dann ein Auswahlmeni. Dieses bietet Ihnen zwei
Ausgénge an, die Sie in der Room-Ansicht des Modifiers wiederfinden: All Midi und Aux
Signal

Hier gibt es die Mdglichkeit, in komplexeren Modifier-Setups Verzweigungen zu
konfigurieren. Wenn eine von Ihnen formulierte Bedingung von einem Event (Note/Midi
Controller) nicht erfullt ist, wird dieser normalerweise unverandert an das nachste Modul
weitergeleitet, ohne, dass sich etwas an ihrem Weg dndert. Genau so, als wére der Modifier
auf ,,thru* statt ,,active* geschaltet worden.

Madoglicherweise wollen Sie aber, dass der Event in diesem Fall (Bedingung nicht erftllt) nicht
weitergeleitet wird, oder aber an ein anderes Modul, als es bei erfiillter Bedingung der Fall
waére. Im ersten Fall wéhlen Sie hier den Aux-Output, schliel3en aber einfach nichts daran an.
Im zweiten Fall verbinden Sie ihn mit einem anderen Modul. Der Aux-Out funktioniert mit
allen Daten, die hier auftreten kénnen (Midi- und Audionoten sowie Controllern).

Nun ist es moglich mit Modifier-Bedingungen tber den Weg zu entscheiden, den Daten in
einem Room nehmen — oder auch nicht.

Unter den Bedingungen finden sich noch zwei allgemeine Parameter, die deshalb
auBerhalb der Rahmen fir Bedingungen und Modifikationen stehen und daher fur die
ganze Edit-Seite gelten:

Last incoming Control 6 Value

Manchmal ist es niitzlich, einen Wert im Modifier zwischenzuspeichern. Dazu werden jeweils
die letzten Werte von Control 6 - Messages in dem Feld rechts daneben angezeigt. Die C6-
Werte mussen den Modifier Gber einen griinen Draht (also den Control-Eingang) erreichen.
Der Midi-Kanal spielt dabei keine Rolle.

Sie stehen dem Modifier zur Verfiigung, um bestimmte Parameter von Messages, z.B. die
Tonhohe oder Velocity von Noten durch den hier gespeicherten Wert zu ersetzen. Diese
werden dann vom Modifier weitergeschickt.

Vergleichen Sie dazu bitte auch unten bei Modifikationsverfahren den Abschnitt ,,Use
Instead”.

Interval Reset at Rests > (ms)

(or when discreetly possible)

Dieser Parameter definiert, dass Noten, denen eine langere Pause als der angegebene Wert (in
ms.) vorausgeht, vom Modifier nicht zusammenhéngend (ein Intervall bildend) gehoért
werden.

Bei einer Einstellung von 500 ms. wirde also nur ein Tonhéhen-Intervall zwischen zwei
Noten geadndert bzw. als erfullte Bedingung akzeptiert, wenn zwischen diesen weniger als
eine halbe Sekunde Pause liegt. Ist die Pause zwischen zwei Noten dagegen langer, bleibt das
Intervall unveréndert oder wird (als Intervall-Bedingung) nicht beriicksichtigt. Oft méchte
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man eine Intervallmodifikation nur dann, wenn ein zeitlicher Zusammenhang zwischen zwei
Noten besteht, also z.B. nicht am Beginn einer neuen Phrase. Der Parameter gilt fir alle
Intervalle dieses Modifiers — auf der Filter- und der Modify-Seite und fir Tonhéhen- und
Lautstarke-Intervalle.

... (or when discreetly possible): Da bei bestimmten Intervallkonstellationen manchmal sehr
hohe oder tiefe Noten entstehen, gibt es hier eine Automatik, die das an méglichst
unauffélligen Stellen unabh&ngig von der ,,Interval Reset at Rests* -Einstellung verhindert.
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Zur rechten Halfte der Modifier-Edit-Seite:

Modify/Transform

Suchen Sie ,,Pitch /Contr. Number...““ auf der rechten Seite und klicken Sie in dieser Zeile auf
den Pfeil neben ,,Keep®, um zunichst die Funktionsweise zu verstehen:

Die Auswahlbox bietet verschiedene

Modifikationsverfahren

an, mit denen diese Parameter zu verandern sind. Die zu editierenden Zahlenwerte, Tables
oder anderen Einstellmdglichkeiten sehen Sie erst, wenn das Modify-Verfahren angewahlt ist.

Wenn Sie ,,Set” anwidhlen, finden Sie daneben ein Zahleneingabefeld, in dem ein Wert
eingegeben werden kann, auf den der Parameter gedndert wird.

Es folgen einfache rechnerische Operationen, bei Multiplikation und Division
kénnen auch Stellen nach dem Komma eingegeben werden.

Da auch Minus-Operationen moglich sind, kann das bei Controller-
Verbindungen zu negativen Werten fuihren. Diese kdnnen zwischen Modulen von
T2 problemlos verschickt werden, obwohl sie nicht der Midi-Norm entsprechen.

Manchmal ist das nétig, wenn z.B. ein Wert um 64 herum pendelt und man seine
Abweichung von diesem Wert um die Halfte reduzieren will. Dann subtrahiert ein
Modifier erst 64, der nachste mutipliziert die Werte, die dann um ,,0“ herum pendeln,
mit 0,5 und der Dritte Modifier addiert wieder 64 — fertig. Ahnliches passiert etwa im
Beispiel-Room TwoDuosForHorn, flr den es auch ein Musikbeispiel gibt, ganz rechts
unten.

Wenn Control-Messages dann jedoch tber das Out-Modul T2 verlassen sollen,
missen sie wieder den richtigen Wertebereich von 0 bis 127 haben.

In ,,Random Set* wiirfelt T> den Wert in einem von Thnen definierten Wertebereich,
wahrend

,Random Offset” einen gegebenen Wert in den gegebenen Grenzen durch Wiirfeln
verandert.

,,Reverse* kehrt Werte um ein von Thnen gesetztes Zentrum um. Aus 56 wird bei
einem ,,Center von 60 der Wert 64 (60+4 statt 60-4), aus 70 wiirde bei gleichem
,,Center* also 50.

,,Table-Transformation

Hier hat man die Mdglichkeit, eine Umrechnungstabelle, die nicht einfach mit einer
rechnerischen Operation beschrieben werden kann, selbst zu definieren. Beliebigen
Parameterwerten kann so ein bestimmter Outputwert zugeordnet werden, der dann den
urspriinglichen Wert ersetzt und am Ausgang des Modifiers erscheint. In diesen
Tables haben Sie auch die Mdglichkeit, bei Bedarf die frei wahlbaren Werte auf die
andere, linke Seite der Tabelle zu legen. Der Button Switch Conversion Mode im
Table Editor erlaubt daher, auch negative und Werte aul3erhalb des Bereichs von 0 bis
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127 ausgeben zu lassen.

e ,Use Instead” ermdglicht, einen anderen Parameter der Note zu definieren, durch den
der Parameter in dieser Zeile ersetzt wird. Z.B. kdnnen Sie die Tonhohe (0 bis 127)
einer Note durch ihre Lautstérke (Velocity, gleicher Wertebereich) ersetzen. Je lauter
eine Note ist, umso hoher wird sie dann. Hier ist auch der Zwischenspeicher ,,Last
incoming Control 6 Value* benutzbar.

e . To Control Out“ gibt die Note/Message unverandert an den Modifier-Ausgang
weiter und sendet dazu gleichzeitig eine Control-Message (Controller-Nr. 6) auf
demselben Kanal, den auch die Message benutzt.

Die einzelnen modifizierbaren Parameter

Status/Mute bietet die Moglichkeit, Mididaten in solche eines anderen Typs zu verwandeln
oder sie durch Set > Mute (z.B. unter bestimmten Bedingungen, s.0.) stummzuschalten, also
nicht weiterzugeben. AuRer Status und Channel wirken alle anderen Parameter auf Midi- und
Audionoten gleichermalRen, wenn diese Noten von einem Player kommen.

Channel, Pitch und Velocity sind die tblichen Hauptparameter von Midi-Noten. Da der
Modifier auch andere Midi-Messages als Noten, z.B. Controller verandern kann, sind Pitch
und Velocity auch als ,,Cont. Number* bzw. ,,Contr. Value* gekennzeichnet.

Interval und Velocity Interval vergleichen Tonhéhe bzw. Lautstérke der vorigen Note mit
den Werten der gegenwartigen Note, wenn beide in einem ausreichend engen zeitlichen
Zusammenhang waren. Definiert wird dieser zeitliche Mindest-Zusammenhang in ,,Interval
Reset at Rests > ” links unten.

Intervall-Modifikationen respektieren die urspringliche Richtung des Original-Intervalls. ,,Set
3 bewirkt also bei Tonh6éhen nur dann eine kleine Terz aufwérts, wenn am Eingang des
Modifiers auch ein aufwaérts gerichtetes Intervall vorhanden war, und umgekehrt. Gab es dort
ein abwarts gerichtetes Intervall, wird auch die kleine Terz des Modifiers nach unten zeigen.

Length und Delay verlangern bzw. verzégern Noten, gemessen in Millisekunden, wahrend

Soft-Quantize zieht die Noten auf ein wéhlbares Quantisierungsraster.
Das ist allerdings nur méglich, wenn ein Metronom mit dem Modifier Gber eine schwarze
Leitung verbunden ist und diesem die zeitlichen Informationen gibt.

Dann bedeutet z.B. ,,Set™ 64, dass jede Note genau auf die Mitte zwischen ithrem
urspriinglichen zeitlichen Eintreffen und dem néchsten Quantisierungs-Punkt gesetzt wird.
Bei ,,Set” 0 bleibt sie wo sie war, und bei ,,Set™ 127 wird sie genau auf den Quantisierungs-
Punkt gesetzt. Der néchste Quantisierungs-Punkt ist als der Zeitpunkt definiert, zu dem in
dem vom Metronom gegebenen Tempo der néchste links angegebene Notenwert liegen wird.
8 bedeutet hier Achtel, Bar ist der Takt-Anfang und die Punkte beziehen sich auf punktierte
Notenwerte, jeweils von der ,,Eins* des Taktes aus gesehen.

Die urspriingliche Legato-Situation der Noten wird nach der Quantisierung von T2
rekonstruiert, so dass es nicht zu unerwiinschtem Staccato oder uberlappenden Noten kommt.
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So l&sst sich eine weiche und mit Hilfe des RTC-Systems sogar variable Quantisierung
verwirklichen. Man kann ,,Notenstrome* herstellen, vor allem bei grossen Notenmengen, die
sich wie Fischschwarme verhalten, sich koordiniert bewegen und trotzdem nicht starr alle auf
demselben Punkt sitzen.

Probieren Sie SoftQuantize.room mit dem Modulationsrad aus (Beschreibung im INFO-Feld
des Rooms).

Die Parameter, die mit

Scaled... beginnen, Gberfuhren den ankommenden Wert erst tber einen Table in einen
skalierten Standardparameter, machen dann die angegebene Operation und konvertieren den
so erhaltenen Wert mittels desselben Tables wieder zuriick in den urspriinglichen MaRstab des
jeweiligen Parameters. Kompliziert? Ein Beispiel:

Scaled Length Ubersetzt Millisekunden-Werte in eine Skala von 1 bis 127. In diesem Fall ist
die Ubersetzung logarithmisch. Der mittlere (skalierte) Wert, 64, entspricht 1000 ms., 96 steht
fiir 2000 ms., 112 fiir 3000 ms. und 127, der hochstmdgliche Standardparameter-Wert, ist
Notenldngen von 10.000 ms. (10 Sekunden) und mehr zugeordnet. Die Millisekunden-Werte
sind so gewahlt, dass sich eine Kurve ergibt. Den Table kdnnen sie sich links vom Wort

,, KEEP* ansehen und auch editieren.

In diesem Fall bietet eine logarithmische Kurve groe Vorteile:

Wenn ich beispielsweise jede Note eine Viertelsekunde langer machen wollte (250 ms. zur
Lange addieren wollte), dann ist dieser Unterschied sehr auffallig bei kurzen Noten (aus 100
ms. werden so 350 ms.), aber fast nicht wahrnehmbar bei Noten von z.B. 2 Sekunden Lénge,
obwohl numerisch gleichviele Millisekunden addiert werden (aus 2000 werden 2250 ms.).

Wenn ich den skalierten Parameter benutze, definiere ich zunéchst vielleicht ,,jede Note um
20 verldngern®, ohne zu wissen, was 20 ist. Ich weil} allerdings, dass 20 ca. ein Sechstel der
Gesamtrange des Standardparameters ist (0...127), habe also eine Vorstellung der
GroRenordnung der gewinschten Verénderung.

Dann wird die tatsachliche Lange der Note - z.B.100 ms. - in den Standardparameter
umgerechnet, in diesem Fall ware der neue Wert laut Table ,,9“. Dazu addiere ich 20 = 29.
Der zu 29 gehdrende ms.-Wert ist 365, und damit ist das Ergebnis sehr &hnlich dem, das ich
erhalte, wenn ich wie oben einfach zu der Notenl&dnge 100 die Zahl 250 addiere (= 350 ms.).

Nun addiere ich 20 zu einer Note von 2000 ms. L&nge:

2000 ms. entspricht nach dem Table dem Wert 96, 96+20=116, 116 entspricht im Table 3465
ms. — ein gefUhlter Unterschied, der dem zwischen 100 ms. und 350 ms. (s.0.) viel besser
entspricht, numerisch zur Notenldnge aber fast 1500ms. addiert, von 2 Sekunden auf fast 3,5
Sekunden.

Tables haben also u.a. die Aufgabe, numerische Werte so umzurechnen, dass sie unserer
Wahrnehmungsperspektive entsprechen. Die ist natiirlich bei Intervallen ganz anders als bei
Langen von Noten, Pausen oder Tonh6hen, daher gibt es verschiedene und natirlich auch
editierbare Tables. Alle Tables konnen von lhnen geéndert werden und werden mit den
Rooms abgespeichert und gedffnet.

Note Detune

Hier kénnen Midi- und Audionoten einzeln verstimmt werden. Ein Wert von +63 bedeutet
eine Verstimmung auf den nachsthéheren Halbton (z.B. G# statt G) und negative Werte
verstimmen Noten nach unten. Ich habe mich fir die Unterteilung +/-64 (und damit gegen die
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sonst tblichen Cents, eine Unterteilung in hundertstel Halbtone) entschieden, weil sie der
Funktionsweise des Midi-Pitchbends entspricht. Der Modifier andert sowohl Midi- als auch
Audio-Tonhohen, so dass auf diese Weise auch Midi-Tonerzeuger flexibel und auch fur
einzelne Tone verstimmt werden kdnnen. Wichtig fur die Skalierung der Verstimmung von
Midisounds ist lediglich, dass im angeschlossenen Tonerzeuger und im Menu ,,Extras >
Global Audio Settings die Werte flr die Pitchbend Range Ubereinstimmen.

Audio-Pitch-Range

Jede Audionote hat, anders als Synthesizer- oder Klaviernoten, einen einmaligen, praktisch
nicht wiederholbaren Verlauf hinsichtlich der Lautstarke und der Tonhohe. Diese kleinen
Abweichungen sind T2 mit einer Auflosung von 1/100 Sekunde bekannt. Daher ist der
Modifier aufgrund dieser Informationen, die er mit jeder Audionote erhélt, in der Lage,
kleinste Tonhohen-Abweichungen auszugleichen, hervorzuheben oder sogar umzukehren. Die
% - Angaben beziehen sich auf die tatsachlichen Tonhohen-Abweichungen: 100% bedeutet
,keine Verdanderung gegeniiber der Originalnote®, -100% eine Umkehrung der Abweichung,
50% eine Halbierung und mit 0% erhalten Sie Noten ohne individuellen Tonhéhenverlauf,
etwa so, als waren sie von einem Klavier gespielt. 0 % haben also dieselbe Wirkung wie 100
% Autotune im Player.

Auch diese Funktion steht in Abhangigkeit von der global eingestellten Pitchbend-Range
(Meni Extras > Global Audio Settings) und auch sie arbeitet mit Midi- ebenso wie mit
Audionoten.

Hier noch einige Beispiele fur Modifier-Anwendungen. Im jeweiligen ,,INFO“-Feld
finden Sie Beschreibungen der Beispiel-Rooms. Sie liegen mit vielen anderen im Ordner
,»TechnicalDemos*.

MidiOnlyFeedback.room
ContrToNotes.room.
TempoFromPitch.room
DelayTriadControl.room

Es ist z.B. moglich, Modifier in Feedback-Schleifen anzuordnen, um mit ihnen groRRe Strome
von Noten herzustellen und diese dann durch Real-Time-Control mit variablen
Parametereinstellungen sehr flexibel zu lenken. Dies lasst sich gut im Snapshot
MidiOnlyFeedback.room nachvollziehen Vergessen Sie dort nicht, das Modulationsrad zu
benutzen. Genaueres im ,,INFO*“-Feld.
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All midi>

Dele,‘rgl Adia >
Audio/Midi IN

| Audio/Midi Out
Delefgl

>Signal  All Midi>
>Control

Audio >
Velocity to
Controller

Deletel Mute
Edit

(MidiOnlyFeedback.room )
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Audio To Midi (A2M)

Allgemeines zur Behandlung von Audiosignalen in T2

(Teilweise finden Sie diese Informationen auch im ,,2. Zwischenspiel - Der Player im
Audiobetrieb . Da sie aber in hier wie dort zum Verstdndnis wichtig sind, halte ich diese
Redundanz fur nétig.)

Audiosignale sind, genau wie Midisignale fur T2 intern als einzelne Noten definiert. Die
einzelnen Noten werden von Tangos Audio To Midi Modul (A2M) aus einem Audiostream
herausgetrennt, in Hundertstelsekunden-Absténden lautstarke- und tonhohenmaRig
beschrieben und schlieRlich im Gedachtnis des Listeners zusammen mit ihrer Beschreibung
separat, d.h. jede Note fir sich, gespeichert.

Die Audio-Erkennung sucht nach verwertbaren Tonhthen. Wenn Sie daher singen und dabei
Texte benutzen, werden Sie von T2 hauptséchlich die VVokale in Ihrem Gesang horen, denn
nur diese enthalten erkennbare Tonhohen.

Das Audio To Midi-Modul kann separat aufgerufen werden, es ist aber auch in den
Listener integriert und muss deshalb nicht eigens im Room erscheinen. Es reicht eine
(blaue) Audioverbindung vom Audioausgang des In-Moduls zum Signal-Eingang des
Listeners. Beide folgende Setups haben also dieselbe Funktionalitat:

> Audio  Midi-Nb
Control> k

Audio2Midi
Delayed Audio>

Dele\‘g‘

All Midi>

Delete; Sidios>

Audio/Midi IN

All Midi>

Deletel Audio >

Audio/Midi IN

Das separate A2M kann dennoch niitzlich sein, wenn Sie es auBerhalb von T2 einfach als
,,Pitch To Midi“~-Modul einsetzen wollen. Es hat 3 Ausgénge, tber die Audio-, Midinoten und
die sie beschreibenden Controller separat herausgefiihrt werden kénnen. Uber
Hilfsprogramme wie LoopBe kdnnten Sie T2 mit anderen Midi-Programmen rechner-intern
verbinden. Wenn die Controller oder das Audiosignal nicht benétigt werden, kdnnen Sie diese
Verbindung einfach weglassen und nur den Noten-Ausgang anschlieRen. Beachten Sie, dass
alle Output-Signale von A2M ein Delay von gut einer Drittel-Sekunde aufweisen (s. weiter
unten).

Audio To Midi arbeitet nur mit einstimmigen Signalen, wie sie von einem Blaser, Sanger oder
einstimmig gespielten Klavier erklingen.

Diese Informationen machen es dem Player mdglich, zuvor gehdrtes Audiomaterial fir seine
musikalischen Antworten zu benutzen, indem er es umformt, Noten umstellt, zu Akkorden
zusammensetzt oder durch andere Module veréndern lasst. T2 kann also nicht nur
vorproduzierte Synth- oder Sample-Sounds benutzen, sondern benutzt, wenn Sie das
winschen, lhren eigenen Klang um Ihnen zu antworten. Nattrlich kann der Player seine
Antworten auch bei Ihren Audiosignalen, wie von Tango 1 gewohnt, in der ,,Sprache Midi*
abfassen oder Midi- und Audiosounds kombinieren.
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Da Tangos A2M, wie gesagt, ausschlieBlich einstimmiges Material verarbeitet, sind
Uberlappungen von Noten, wie sie z.B. bei Klavier-Legato und weiterklingenden
Gitarrensaiten auftreten konnen, ebenso wie dicker Hall bzw. Delays stérend fur das
Tracking. Ideal sind trockene Bléser- und Vocal-Signale.

Gute Aussteuerung des Audiomaterials, d.h. mdglichst hoch ohne zu (ibersteuern, verbessert

das Tracking. Kontrollieren konnen Sie das am Audioausgang des In-Moduls.

Andererseits sollten Sie den Output von Tango? so leise wie mdglich héren, so dass Sie zwar
einerseits noch auf das Programm reagieren konnen, es aber moglichst Giber die Lautsprecher
und das Mikrofon nicht zu Feedback-Artefakten kommt. Feedbackschleifen kdnnen eine sehr
interessante Anwendung des Programms sein, sie sollten aber programmintern und nicht tber
Mikrofon und Lautsprecher realisiert werden.

Es wird nur der linke der beiden Stereokanéle analysiert.

Jede Audio-Note wird in A2M midiméaf3ig zundchst mit Note-On- und Note-Off -
Midimessages in ihrer Lautstarke (Velocity) und Tonhohe (Pitch) reprasentiert.

Im weiteren Verlauf (hach dem Note-On und vor dem Note-Off) wird die Lautstarke mit
Controller 2 (hdufig als ,,Breathcontrol bezeichnet) und der Tonhdhenverlauf mit Pitchbend
weiter beschrieben.

Die Tonhohen- und Lautstarkebeschreibung erfolgt im Abstand von 1/100 Sekunde und nur
dann, wenn sich etwas geandert hat und wird zusammen mit den Samples Ihrer Noten im
Listener gespeichert. Diese Daten werden von Audio To Midi iber den Ausgang

»MidiCtr* ausgegeben.

»Midi-Nt* gibt nur die Note-On- und Note-Off-Informationen weiter und

»Delayed Audio* das analysierte Audiosignal mit dem gleichen Delay wie die Mididaten, so
dass Audio und Midi synchron erscheinen.

Der Listener erfahrt von Audio-Ereignissen jeweils ca. 0,37 Sekunden nachdem Sie sie
gespielt haben. Dieser Wert kann bei Ihnen aufgrund der méglicherweise anderen
Audiolatenz Ihrer Hardware geringfligig abweichen, aber der gréfte Teil des Delays hat mit
der Arbeitsweise meines Audio to Midi-Moduls zu tun, ist daher technisch bedingt und nicht
abschaltbar.

Fur T2 ist das frih genug und ermdglicht eine groRe Genauigkeit im Pitch- und Lautstarke-
Tracking.

Die Parameter fur die Audio to Midi-Funktion werden global fir alle Listener- und A2M-
Module im Menii

Extras > Global Audio and Midi In Settings eingestellt. Sie kdnnen hier gemachte
Einstellungen speichern. Sie werden beim Programmstart automatisch geladen.
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Midi In Device: Parameters for Listener's Audio To Midi:

|3-ua-25 = Pitchbend Range (Semitones): +/ -|3

Audio In and Out: Pitchbend Limiter (0..64..127): ™

|ua-25 ki Normalize Volume Controller to: (g6
Audio Input Mono,
Left Channel Only, Initial Volume Controller is Zero: |

Output Stereo Audio Gate: W

Double Click Function:
Press sustain pedal

or any other On/Off-
controller TWICE Restore Default A2M Settings: _J
in quick succession

for next room Save Audio2Midi Settings: _J

Enable Debug Alerts: =

Pitchbend-Range

Alle Glissandi im Audiomaterial, die sich, wahrend eine Note lauft, nicht mehr als drei
Halbténe von der Originaltonhthe entfernen, werden bei dieser Einstellung (3) richtig
beschrieben. Sollen Midi-Tonerzeuger mit diesen Pitchbend-Daten gesteuert werden, sollte
hier auch dieselbe Pitchbend-Range eingestellt werden, damit das Ergebnis genauso klingt
wie das Audio-Original. GroRere Einstellungen (z.B.12) kdnnen groRere Glissandi darstellen,
jedoch auf Kosten der Tonhohen-Genauigkeit. Kleinere dagegen sind genauer. Grund dafur ist
die Tatsache, dass Midi-Pitchbend 128 verschiedene Werte annehmen kann (0 bis 127 mit
einem Mittelwert von 64) und erst in dem angeschlossenen Tonerzeuger — oder eben in
Tango? - definiert wird, fir wie viele Halbtone Abweichung die Extremwerte O oder 127
stehen. +/- 3 Halbtone hat sich als guter Kompromiss erwiesen.

Pitchbend Limiter

Der Wertebereich von 0 bis 127 kann Programm-intern auBer Kraft gesetzt werden. Selbst bei
kleiner PB-Range kénnen so groRere Abweichungen dargestellt werden. Dann gehen die
Pitchbend-Werte eben bis iber 600 oder sie werden sogar negativ. Problematisch wird diese
Einstellung, wenn Tonerzeuger auflerhalb von T2 diesen Daten zuhoren (s.o0. 0...127), aber
auch, wenn Sie mit Funktionen wie Auto Tune im Player oder ,,Audio Pitch Range % im
Modifier arbeiten wollen. Dann kann es durch ,,Uber*-Korrekturen von Tonhdhen zu
manchmal dramatisch klingenden Artefakten am Audio-Output von T2 kommen.

Normalize Volume Controller to...

Hier geht es um den Zusammenhang zwischen der Velocity, d.h. der ,,eingebauten
Lautstarke einer Note und der Hohe der Controllerwerte, die diese Lautstérke beschreiben,
wéhrend die Note l&uft. Sehr wenige Audionoten (Stimme, Blaser, Streicher usw.) erreichen
ihre groRte Lautstarke sofort an ihrem Anfang. Meist dauert es einige Millisekunden, oft sogar
mehr als 100, bis die Lautstdrke einer Note sich ganz entfaltet. Nun wird die Lautstérke aber
bei Midinoten gleich am Anfang als ,,Velocity* mit gesendet, zu einem Zeitpunkt, wo sie
noch nicht wirklich bekannt ist. Entsprechendes gilt Gbrigens auch ftir die Noten-Tonhdhe.

Dies ist einer der Grunde fur das Delay, mit dem T2 Audio to Midi bearbeitet:
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T2 wartet etwas, bevor eine Lautstarke festgelegt wird. Dann wird der bisher hochste
Lautstarkewert benutzt, um die Velocity der Midinote festzulegen.

Angenommen, der Wert war 60 (der Wertebereich fur Velocity ist, wie tberall in der
Midisprache 0 bis 127). Ein Synthesizer wirde die Note mit knapp der halben maximalen
Lautstérke spielen. Nun folgt aber noch die Lautstarke-Beschreibung des Controllers 2
(Breathcontrol), die auch maximal 60 erreicht. Wenn sie stattdessen bis 127 erreichte, wirde
die halblaute Midinote an ihrer lautesten Stelle mit ihrer vollen ,,halben®-Lautstarke gespielt,

So hingegen wird sie nochmals in der Lautstarke auf knapp die Halfte (60) reduziert, sodass
weniger als ein Viertel der Maximal-Lautstarke, ndmlich 30 tbrig bleibt. Da jedoch auf die
Lautstarkebeschreibung nicht verzichtet werden soll (Crescendo, Lautstarke-Vibrato usw.
sind nur so darstellbar), wird hier der Wert hochskaliert. 96 hat sich als gunstig erwiesen, weil
so nach der Einschwingphase einer Note noch etwas Headroom bleibt fur etwaige spatere
Lautstarkeverlaufe. An der lautesten Stelle der Note wiirde bei einer Velocity von 60 noch %2
davon, also ca. 45 an Lautstérke tbrigbleiben.

Initial Volume-Controller is Zero

Eine Velocity gehort also zu jeder Midi-Noten-Message. Wenn die Lautstarke von Midinoten
ausschlieBlich von dem Controller kontrolliert werden soll, muss im angeschlossenen
Synthesizer/Sampler die Velocity-Empfindlichkeit auf null gesetzt werden. Dann wird jede
Note so gespielt, als héatte sie die Maximal-Lautstarke. Gleichzeitig wird ihre Lautstarke durch
den beschreibenden Controller herunter-geregelt. Auch, wenn der angeschlossene Synth auf
Velocity reagiert, gibt es zwei Mdglichkeiten flr den Noten-Anfang:

e Die vor-eingestellte Lautstarke bei Notenbeginn ist null, d.h. direkt vor der Note wird
ein Controller mit dem Wert ,,Null*“ gesendet. Dann ist die in dem Synth-Sound
enthaltene — und oft sorgfaltig programmierte Einschwingphase der Note unhérbar.
Der Sound wird erst in den darauffolgenden Hundertstel-Sekunden hochgezogen.

e Die Lautstérke, die in der Lautstarkebeschreibung als erste auf die eigentliche Noten-
Message folgt, wird vorgezogen und direkt vor der Note gesendet. Dann ist die
originale Einschwingphase der Note horbar. Diese Option macht den Klang hérter, oft
auch natdrlicher und verbessert das subjektiv empfundene Timing der Noten.
Andererseits spiegelt das Klangergebnis nicht mehr genau die Verhaltnisse wieder, die
T2 im originalen Audio vorgefunden hat.

Audio Gate

Wenn ein Mikrofon angeschlossen wird, nimmt T2 alles auf, was dort horbar ist.
Maoglicherweise ist aber nicht alles als Input fur das Programm gedacht. Z.B. kénnen
Monitor-Signale bei Konzerten mit Tango? in das Mikro gelangen. Diese werden als zu
analysierende Tone missverstanden und landen sehr stérend dann wieder im Listener.

Daher ist dieses Gate nitzlich als Grenzwert fir die leisesten Audiosignale, die analysiert und
gespeichert werden.

Restore Default Settings stellt im Audiobereich (auf der rechten Seite) die Einstellungen
wieder her, die mir beim Testen am besten erschienen.

Wenn Sie andere Erfahrungen machen, kdnnen Sie diese mit
Save Settings speichern. Sie werden bei Programmstart, also Room-unabhéngig geladen.

In A2M-Output.room kénnen Sie horen, wie das Modul arbeitet. Erkldrungen dazu finden Sie
wie immer durch den ,,INFO*“-Button oben in der Room-Ansicht.
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Metronom

Wie in der Musik Ublich, ist das Metronom zusténdig fur die Definition von Zeit, Tempo und
Metrum. Alle Programmteile, die wissen miissen, wann genau die néchste ,,Eins‘ sein wird,
wie viele Viertel pro Minute gespielt werden oder ob der Takt 8 oder nur 7 Achtel hat (und ob
das im darauf folgenden Takt wieder so sein wird), bekommen diese Information tber eine
schwarze Verbindung vom Metronom. Wollen Sie den Modifier zum Quantisieren von Noten
benutzen, den zukiinftigen Sequencer, der Teil des Players sein wird, synchronisieren oder
mittels Mastertrack zusammengesetzte Metren programmieren, brauchen Sie dafiir ein
Metronom.

Sie kdnnen mehrere Metronome benutzen, sodass T2 in mehreren Tempi gleichzeitig spielt.
Wenn ein Metronom lauft, kennt es die Zeit der ndchsten ,,Eins‘ oder die Zeit, zu der die
néchste Achtelnote féllig wére, aber auch die der néchsten 32stel-Triole (immer bezogen auf
das aktuell eingestellte Tempo).

In der Room-Ansicht bietet es die zu erwartenden Bedienungselemente:
Start beginnt bei Takt 1, wéhrend

Cont. (Continue) bei der Eins des nachsten Taktes weiterzahlt, wenn vorher unterbrochen
wurde.

Dariiber kdnnen Sie ablesen, in welchem Takt und bei welchem Viertel oder Achtel es sich
gerade befindet. Der Click kann zur Information als Audio- und als Midiclick ausgegeben und
abgeschaltet werden. Midiclick ist eine Controller 1 - Message mit dem Wert 127 auf der 1
jedes Taktes und dem Wert 64 bei allen anderen Zéhlzeiten — alles auf Midikanal 1.

Im unteren Bereich finden Sie Tempo (bpm.) und Taktart, sowie vier Buttons. Da alle
Bedienelemente in der Editor-Seite noch einmal erscheinen, gehen Sie jetzt durch Klick auf
diesen Button direkt dorthin:

METRONOME MASTERTRACK EDIT:

BAR: SIGNATURE: TEMPO: LOOP:|OFF BARS
{ Swing ’ Start Cont.
E Tempo/ Signature: : |4_ £ |4— i New M.Track

,F |7_ /IS_ New Entry
Swing [Rate:|16 Delete Enfry

Open M.Track

Click Mark 1 e
Save M.T. as..

Mastertrack —

~ASSIGN PARAMETERS FOR REAL TIME CONTROL:
Parameter: On/Off:Chan: ContrNr: Table:

Start/ Stop (1/0) Off 6_ Table-Edit
Cont./ Stop (1/0) Off 6 Table-Edit;
Tempo (1...999) Off 6 Table-Edit
Numerator (1...999) Off Table-Edit!
Denominator (1...64) Off Table-Edit!
Swing-Rate (0...127) Off Table-Edit
Masterir. LoopLength (0...999) Off Table-Edit!

6
6
6
6
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Der Metronom-Editor
Links oben sind die eigentlichen Metronomfunktionen. Noch nicht erklart habe ich

Swing
Wie bei Sequencern kann hier der Zeitpunkt von Offbeats (Achteln zwischen den Vierteln)
nach hinten verschoben werden. Ein

Rate-Wert von 100 versetzt ihn schon ziemlich nah an das nachste Viertel. Der

Click kann an- und abgeschaltet werden, wobei man wahlweise die ,,Eins* durch einen
anderen Sound bzw. Midicontroller

Markieren kann.

Mastertrack schaltet wie bei Sequencern auch eine vorprogrammierte Folge von Tempi und
Taktarten ein oder aus. Rechts davon findet sich der

Editor der Mastertrack, wo man fir bestimmte Positionen (Taktnummern) ein Tempo
und/oder eine Taktart vorbestimmen kann. Bevor Sie einen neuen Eintrag editieren kénnen,
mussen Sie ihn nattrlich zun&chst mit

New Entry generieren.

Mastertracks lassen sich separat abspeichern im Mastertracks-Ordner, aber wenn ein Room
gespeichert wird, wird die editierte Mastertrack jedenfalls mit dem Metronom gespeichert und
wieder aufgerufen, sodass ein Metronom immer so aussieht wie zu dem Zeitpunkt, als es mit
dem Room gespeichert wurde — genau wie bei Tables.

Loop gibt Ihnen die Mdglichkeit, eine Schleife fur die Mastertrack zu definieren. Wenn Sie
etwa ein sich wiederholendes Muster brauchen, das aus sieben 4/4-Takten und einem darauf
folgenden 3/4-Takt besteht, wirden Sie eine Loop von 8 Takten definieren und einen Eintrag
fiir Takt 8 generieren, der 3/4 enthalt. Oder 6ffnen Sie einfach die Mastertrack
,LoopExample.mtr* mit

Open M. Track.
Die Mastertrack wirkt sich nur aus, wenn der “Mastertrack*“-Button gedruckt ist.

Unten finden Sie fast alle Parameter des Metronoms wieder als potentielle Echtzeit-
Steuerungskandidaten: Aktivieren Sie hier die RTC-Funktion und schlieen Sie in der Room-
Ansicht einen griinen Draht an den Control-Eingang an. Achten Sie dabei auf Midi-Kanal und
Midi-Controller Nummer.

Verbindungen, die per RTC das Metronom steuern, sind grtin. Synchronisations-
Verbindungen, die vom Metronom ausgehen oder in das Metronom fiihren (es
synchronisieren), sind schwarz.

Die Tables sind wie immer veranderbar. Bei Start/Stopp gibt der Table iber 63 den Wert

,,Eins* aus (fir ,,An*) sonst ,,Null* fiir ,,Aus®. Er rechnet also den moglichen Wertebereich
von 0 bis 127 um in einen, der nur aus 1 und 0 besteht.
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Wenn Sie ein Tempo spielen, das ein Listener hort und identifiziert, kann dieser das
Metronom an- und abstellen, nachdem er das Tempo und/oder die Taktart von Ihnen
tbernommen hat. Auch dazu braucht es eine Leitung (schwarz) zum Control-Eingang des
Metronoms.

Die Zusammenarbeit von Metronom und Listener kdnnen Sie in
ListenerMetronomLoop.room ausprobieren — mehr dazu im Listener-Kapitel.

SoftQuantize.room zeigt, wie Modifier und Metronom zusammenarbeiten.
Lesen Sie das INFO-Feld des Rooms fiir mehr Information.

Wie schon mehrfach gesagt, sind Module in der Planung, die intensiv mit dem Metronom
zusammenarbeiten werden, so ein modulierbarer Sequencer, der etwa Drum- und andere
Sequenzen dynamisch verandern kann und ein Rhythmus-Modul, dass den Player-Output in
vielféltiger Weise rhythmisch organisiert.

Die Benutzeroberflache des RTC-Systems im Metronom-Editor ist alt und etwas tberholt.
Alles funktioniert aber genau wie in den anderen Modulen. Eine zukinftige Version von T2
wird hier Abhilfe schaffen.

Das Metronom kann via Midi-Clock von auf3en synchronisiert werden. Dazu mussen Sie

einfach ein Audio/Midi-In Modul mit dem Control Input des Metronoms verbinden.
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Harmony
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Grundsatzliche Funktion

Das Modul hat die Aufgabe, die vom Player ohne harmonische ,,Zielsetzung* gespielte Musik
so zu verbiegen, dass das Ergebnis harmonisch organisiert erklingt. AuRerdem kann das
Signal fur Harmony auch in Echtzeit von der Midi In Verbindung kommen. Das Signal
erreicht Harmony links am Eingang eines Tracks und verlasst es korrigiert rechts an dessen
Ausgang.

Zu jeder Zeit gibt es eine Liste von moglichen nachsten Tonhohen aufgrund der jetzigen
harmonischen Situation. Aus dieser Liste wird von einer oder mehreren Harmony-Tracks
nach bestimmten Kriterien eine Tonhohe fir die néchste Note auf diesem Track ausgewéhilt.
Es konnen mehrere Tracks mit unterschiedlichen Korrektur-Regeln konfiguriert werden.

Bei der Harmonisierung wird das Intervall (Terz, Quint usw.) sowie dessen Richtung (auf-
oder abwérts) zwischen der vorher gespielten und der aktuellen Note mdglichst erhalten oder
so wenig wie moglich verandert. Melodisches Material und Akkorde kénnen von Tracks
unterschiedlich verarbeitet werden.

Auch konnen Tracks moégliche Tonhohen hinsichtlich ihrer unterschiedlichen ,,harmonischen
Relevanz* auswihlen. So mochten Sie moglicherweise von einer Bass-Spur mehr Grundtone
oder Quinten des Akkordes horen, auRer, wenn die Noten sehr leise, sehr kurz oder weit weg
von der ,,Eins* des Taktes sind.

Es gibt zwei grundsitzliche Modi, in denen Harmony die ,,mdglichen nichsten Tonhéhen*
ermittelt:
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Floating Tonality

Hier gibt es keinen ,,Current Chord®, d.h. keine momentan giiltige Akkordbezeichnung wie
,G7¢“ oder ,,Cm*. Es werden stattdessen einfach die Noten ermittelt, die zurzeit erklingen und
dann eine Liste von Tonhohen erstellt, die mit diesen schon vorhandenen Noten konsonant
waéren. Als konsonant gelten die Intervalle Oktave, Prim, Quint (zur verminderten Quint lesen
Sie bitte den Abschnitt {iber ,, Tritones in Float Tonality* weiter unten), Quart, grofle und
kleine Terzen und Sexten sowie deren Oktaverweiterungen wie z.B. Dezimen.

Der Name ,,Floating Tonality* kommt daher, dass sich durch den standigen Wechsel der
gerade erklingenden Tonhohen in diesem Modus die Tonalitat der Musik standig verandert,
eben ,.flieB3t“. Dieser Effekt wird besonders deutlich, wenn nicht alle Input-Noten gleichzeitig
anfangen und enden, also in polyphonen Zusammenhangen.

Zusétzlich ist es moglich, eine Stimme (z.B. die von lhnen live eingespielt wird) wie einen
Cantus Firmus zu behandeln, der zwar bei der Bewertung der vorhandenen Noten
berucksichtigt, aber nicht korrigiert wird. So kann die Tonalitat weiter flieRen, aber immer nur
um den unverriickbaren Fixpunkt der vom Benutzer gerade gespielten Noten herum.

Defined Tonality

Hier ist in jedem Moment ein ,,Current Chord* mit der zugehorigen Skala definiert, der zur
Ermittlung der mdglichen Tonhohen benutzt wird.
Es gibt drei mdgliche Quellen fiir die Definition des ,,Current Chord*:

e Leadsheet: Akkordsymbole werden den einzelnen Takten einer harmonischen Form
zugeordnet. Nachdem ,,Start™ gedriickt wurde 1duft diese Akkordfolge in einer
Schleife ab und setzt jeweils einen neuen ,,Current Chord®, den die Tracks dann zum
Korrigieren benutzen kénnen. Im Jazz spricht man hier von ,,Chord Changes®. In dem
Eingabedialog ,,Select/Edit Chords* haben Sie vollige Freiheit, eigene Zuordnungen
von Akkordsymbolen, Akkorden und Skalen zu konfigurieren und abzuspeichern.
Auch kdnnen Sie mit mehreren Leadsheets arbeiten, wenn Sie z.B. die Komplexitat
der benutzten Akkorde und Skalen wahrend einer Improvisation variieren méchten.

e Der Listener macht standig eine harmonische Analyse ihres derzeitigen Spiels,
sowohl hinsichtlich der Melodien als auch der Akkorde. Er kann damit Harmony
steuern. So kdnnen Sie durch Ihr Spiel bestimmen, wie T2 seine Antworten
harmonisiert.

e Die Variation-Funktion von Harmony kann einen durch Listener oder Leadsheet
vorgegebenen ,,Current Chord* nach Thren Wiinschen variieren, also selbstindig
Akkorde und Akkordfolgen ,,erfinden®. Mit den Reglern im Variation-Bereich
bestimmen Sie die Wahrscheinlichkeit, mit der beim nachsten Akkordwechsel eine
bestimmte Variationsart benutzt wird.

Variation kann auch als ,,Akkord-Typ* fiir einzelne Takte eines Leadsheets angegeben
werden. Im Leadsheet wird Variation ausgeldst, indem man in einem Takt einfach

,, Variation statt eines Akkordsymbols eingibt. Variiert wird im Leadsheet der
vorhergehende Takt, wahrend im Falle der Listener-Steuerung das variiert wird, was
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der Listener vorher in Ihrem Spiel harmonisch gehdért hat. Dabei unterscheidet die
Variation zwischen Dur-, Moll- sowie dominantischen Situationen und verhalt sich
entsprechend unterschiedlich. Die Variation ist also nutzlich, wenn Sie T2 in von lhnen
gesetzten Grenzen in einer gegebenen harmonischen Form gewisse harmonische
Freiheiten einrdumen mochten.

HarMonitor spielt den gegenwirtigen ,,Current Chord* ab. Die Funktion ist noch nicht
vollstandig implementiert.

Soviel zur Konzeption von Harmony.

Harmony Edit

1 Harmony Editor - - Room: EMPTY ROOM 1 - Module: Harmony 1 =@ = 1
[ Basic Settings ———
Harmonic Progression Controlled by |Leadsheet v Following Listener: yes
4 ﬂ - “Jﬂ ‘ Active ﬂ Freeze E

aria

L“dsmf*- é‘%‘ﬁ Next Chord after Minim.: [1000 R Max:[1000 R][milliseconds ~| skipw [0 R r

Coming from: Current Chord:
z
| N— EbMaj7
Variation

Harmonic Leadsheet: “E | Easily

Select/Edit §Fm7
cm

TP 4bMaj #11
7

cm7
&m7
67'b9'b18
67'b9'b18
Fm7
C7'b9'b13
C7'b9'b18

Free Key Changes Permitted
Pause for| 5 Fr.Key Chg. + 2ndary Domin. o
Variation
Modulation Against Listener OK m
Save L.-5. Length of 2ndary Dominants - Min: m Max: m % of Previous Chord
OpenL.-5.

ITrcck 1 [~ Tonality Control:

Melody Harmonizing:

HarMonitor -
il-WMoni?or ON "XL' (Root)

fes
HarMonitor 'L' ‘M’ (Triad) o
HarMonitor 'S’ (Optionals) |yzs

Harmenic Variation based on:

Non Modulating V-Types:
Diatonic Scale Steps

Diat.St. + 2ndary Dominants |
Insert A Chord

Relative Frequentness:

Modulating Variation Types
Major/Minor Parallel Key
Diatonic Modulations
Simple Chrom. Modulations

Copy | elete] active_Mute | Info || J1 - Defined

ITmck 2 - Tonality Control:- 17

l.‘g ‘ ll XL...XS Smart Harm.: Keep In’rervlllﬂ

Melody Harmonizing:

‘ [ Chord Harmonizing: - | Accept Harmonize Repeats
| }IRebuiId Original Chord Tensions LI Toitones in Flodt-Ton.Ok

[~ Chord Harmonizing: -

Copy IDeleTel Active Mute | Info ] |1 = Defined

~Ix || [ XL Simple K. (Triad/Dom7) ]8R]

| Accept Harmonize Repeats
HKeep Intv. Shape (Chord Version)_v_l S oo

Im oberen Bereich sind die wichtigsten Entscheidungen sowie die Grundfunktionen fur die
harmonische Fortschreitung und ggfs. Synchronisation von Harmony zu finden.
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Basic Settings sind die Buttons fir Active (arbeitet Harmony oder nicht?) und Freeze (jetzt
Anhalten beim ,,Current Chord®).

Harmonic Progression Controlled by Leadsheet oder Listener (ggfs. mit Variation)
beantwortet die grundsatzliche Frage, wer harmonisch das Sagen hat.

Following Listener: Auch wenn im vorigen Parameter ,,Listener/Variation“ angewéhlt ist
kann es nutzlich sein, wenn Harmony nur zeitlich begrenzt bzw. auf besondere Aufforderung
Ihrem Spiel harmonisch folgt. In der Zwischenzeit kann z.B. die Variation fiir leichte
Abwechslung im harmonischen Geschehen sorgen.

Ich benutze hier einen RTC-Switch, um die Follow-Funktion zu aktivieren und lasse sie dann
vom Listener kurz nach Ende meiner Phrase, in der Harmony mir harmonisch folgt, mittels
des Listener-Parameters ,,Current Rest* wieder abstellen, einfach, indem ich eine Pause
mache. Dann fangt die Variation an zu arbeiten bis zu meinem nachsten RTC-Follow-Befehl.
Das Ergebnis ist harmonisch weniger nervos, als wenn Follow dauernd aktiv ware.

Wenn Sie die Harmonik vom Listener kontrollieren lassen wollen, missen Sie eine
Verbindung zwischen Listener und Harmony herstellen. Dann kann Harmony auch auf
einzelne vom Listener gehorte Noten reagieren, indem bestimmte harmonische
Konflikte zwischen Ihrem Spiel und Variations-Akkorden vermieden werden.

Der Listener kann Harmonik sowohl in Ihren Melodien als auch in von Ihnen gespielten
Akkorden horen.

Leadsheet (oder) Variation Start/Stop: In welchen Zeitabstdnden sollen die Akkordwechsel
stattfinden? Hier kann Harmony eine gewisse Freiheit eingerdumt oder aber ein fester Wert
eingestellt werden. Wenn Sie ,,On Cue* auswiahlen, schaltet diese Funktion nach einen
Akkordwechsel von Leadsheet oder Variation wieder zuriick auf Stop und wartet auf Ihren
néchsten ,,Cue®.

Als Einheit fir die eingestellten Werte kdnnen sowohl Millisekunden als auch Takte und
verschiedene Notenwerte benutzt werden. Wenn Sie nicht Millisekunden als Einheit wéhlen,
ist die Voraussetzung hier natlrlich ein angeschlossenes Metronom, von dem Harmony
synchronisiert wird.

AufRerdem konnen Sie mit

Skip % festlegen, dass ab und zu ein Akkordwechsel einfach weggelassen werden soll.
Die meisten dieser Parameter sind Uber RTC steuerbar. Fir Start und Stop gibt es zwei
verschiedene Buttons, damit man unter RTC in den Tables unterschiedliche An- und
Abschaltpunkte fiir den harmonischen ,, Transport* definieren kann.

Start/Stop bezieht sich nur auf Leadsheet und Variation und nicht auf die Steuerung durch den
Listener, weil nur die Zeitpunkte der ersten beiden Funktionen von T2 bestimmt werden,
wahrend der Listener einen neuen Akkord naturgemald dann hért, wenn Sie ihn spielen.

HarMonitor liefert eine einfache Midi-Version des ,,Current Chord* auf Midi Kanal 1, wobei

Sie zurzeit nur bestimmen kdnnen, ob nur der Grundton (eigentlich Noten mit der
,,Harmonischen Relevanz XL* — siehe unten), nur der Dreiklang (XL, L und M-Noten) oder
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zusétzlich ein weiterer Optionston (,,S“-Noten) gespielt werden. HarMonitor ist nur eine
vorlaufige, einfache Version eines zukinftigen, umfangreicheren Akkordspielers.

Es gibt fir HarMonitor einen eigenen Ausgang auf der Hauptansicht von Harmony.

Current Chord stellt das aktuell gultige Akkordsymbol dar, nach dem die Tracks von
Harmony arbeiten.

Links davon finden Sie eine Darstellung der Quelle des ,,Current Chord*. Oft ist es niitzlich
zu wissen, ob ein bestimmter Akkord vom Leadsheet, dem Listener oder von der Variation
gekommen ist.

Mit den beiden Bereichen darunter editieren Sie das Leadsheet sowie rechts die Variation-
Parameter.

Leadsheet Editor

Hier ist es moglich, einen harmonischen Ablauf zu definieren, der auf Wunsch in einer
Schleife wiederholt werden kann. Es sind 10 Leadsheets definierbar. Zwischen ihnen kann
wéhrend des laufenden Betriebes hin und her geschaltet werden, auch via RTC.
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Wichtigstes Bedienelement ist der Dialog

Edit Chords & Scales,
den Sie mit dem Button Select/Edit Chords 6ffnen kdnnen:

17 Leadsheet - Edit Chords & Scales = @ &

Cherd Edit Harmenic

Types Scale  Relevance
XS5 M.XL

£C
il

~

| % # /<

Py
-+

hr icB.
Repeat Bar
Variation B.
My Chord Types:

<roo'r> 7sus4'bo v

:

(2]
3
¢ BRI
~
~

E
E

D#
D

c#
c

o
3

=+
m

Save Edited Chord Type

Unterhalb der symbolischen Klaviertastatur kdnnen Akkordsymbole mithilfe von Grundton,
Akkordtyp und einer moglicherweise vom Grundton abweichenden Bassnote ausgewahlt
werden.

Mit Edit Scale kdnnen Sie die dem Akkordtypen zugeordnete Skala verédndern. Sie kdnnen
Tdne wegnehmen, hinzuftigen oder Intervalle der Skala alterieren (d.h. chromatisch hoch oder
tief versetzen).

Zunéchst wird Harmony dabei annehmen, Sie wollten ein Intervall durch ein anderes ersetzen.
Wenn jetzt aber weiter editieren, kdnnen Sie auch Toéne hinzufiigen, so dass 8 oder mehr-
tonige Skalen maoglich sind. Sie finden fur jeden Halbton Uber dem Grundton eine Zeile, nur
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wegen der grundsatzlich anderen harmonischen Bedeutung der #5 (Ubermal3ige Quint), ist
hier eine zusatzliche Zeile nétig gewesen.

Harmony wird bei der Arbeit nur diejenigen Tone benutzen, die hier rot gekennzeichnet
sind.

Das Akkordsymbol erscheint im Feld oben (,,Edit Chord Symbol*) und kann mit
Apply an der gegenwaértigen Cursorposition in das Leadsheet eingefiigt werden.

Harmony versucht, anhand Ihrer Anderungen in der Skala zu einer richtigen
Akkordbezifferung zu kommen, aber wenn Sie damit nicht einverstanden sind, kénnen Sie
das Akkordsymbol editieren.

In der Klaviertastatur finden Sie die Noten der Skala farblich markiert zwischen dunkel- und
hellbraun. Die Farben und Buchstaben auf den Tasten beziehen sich auf die

Harmonic Relevance der einzelnen Noten, die Sie in der Kolumne darunter editieren kdnnen.
Die tonale Bedeutung einer Skalennote kann mit 5 Klassen (XS bis XL, wie bei T-Shirts)
beschrieben werden. Wenn Sie etwa nur dem Grundton die Klasse XL geben, kénnen Sie so
erreichen, dass ein Harmony-Track, der flir den Bass zustandig ist, sich immer den néachsten
Grundton des jeweiligen Akkordes sucht und ihn spielt, wahrend er alle anderen Skalen-
Noten ignoriert. Die entsprechende Einstellung fur die Suche ausschliel3lich nach XL-Noten
gibt es deshalb auch in den Tracks und im HarMonitor, der auch nach diesem System die
Noten auswahlt.

Haben Sie z.B. alle anderen Dreiklangsnoten (Terz und Quint) mit einem L gekennzeichnet,
braucht ein Track, der nur diese spielen will, nur die Noten mit L sowie die der htheren
Klassen (hier XL, der Grundton gehort zum Dreiklang, hat aber die Klasse XL) zu suchen.

Mit diesem System kodnnen Sie sowohl einfache als auch ungewdohnlichere, z.B. symmetrische
Skalen und Akkorde definieren, abspeichern und immer wieder schnell abrufen.

Die Noten, deren Benutzung Sie nur in bestimmten Fallen, z.B. fiir Durchgange oder Vorhalte
erlauben wollen, da sie fiir die Tonalitat weniger wichtig oder sogar storend sind wie etwa die
Quiart Gber dem Grundton in Dur, bekommen dann eben ein XS.

Unten finden Sie im Chords and Scales Editor unter

My Chord Types die Mdglichkeit, selbst hergestellte Akkordtypen und —Skalen aufzurufen
abzuspeichern. Alle .chrd-Files im Ordner ChordTypes werden beim Programmstart getffnet
und stehen in jedem Harmony-Modul zur Verfligung.

Unter den Akkord-Typen finden sich weitere Bedienelemente fur die Leadsheets:

Chromatic Bar flgt einen Takt in das Leadsheet ein, in dem kein Akkord definiert ist. Die
harmonische Korrektur wird fiir diesen Takt aufgehoben.

Repeat Bar wiederholt den vorhergehenden Takt des Leadsheets.
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Variation Bar macht keine harmonischen Angaben, setzt aber die Variation-Funktion fur
diesen Takt in Betrieb. Wie variiert wird, entscheiden Sie mit den Wahrscheinlichkeitsreglern
in Variations-Editor. Basis der Variation ist der letzte definierte Akkord. Auch, ob der
Bereich des letzten definierten Taktes durch eine Modulation ganz verlassen werden darf,
wird im Variationsfeld entschieden.

Weitere Leadsheet-Funktionen, die nichts mit der Akkord- und Skaleneingabe zu tun haben,
finden Sie im Leadsheet-Bereich des Harmony-Editors:

Loop (Bars) legt fest, ob und nach wie vielen Takten das Leadsheet auf den ersten Takt
zuruckspringt. So kdnnen Sie z.B. zun&chst nur die ersten 4 oder 8 Takte eines Leadsheets
durchlaufen, um dann beim néachsten Durchlauf die ganze Form zu benutzen.

Statt des Wertes ,,0° finden Sie die Einstellung ,,Once Only*. Das bedeutet, dass das
Leadsheet nur einmal durchlaufen wird und nach dem letzten Takt oben den Transportschalter
auf ,,Stop* setzt. Wenn Sie Takte zum Leadsheet hinzufiigen, wird Loop automatisch hoch
gesetzt.

Mit Pause for Variation konnen Sie eine laufende harmonische Form anhalten. In der
entstehenden ,,harmonischen® Pause tibernimmt die Variation die Akkordwechsel, bis Sie
diese Pause wieder aufheben.

Wahrscheinlich werden Sie diese Funktion wéhrend eines Konzerts mit T2 via RTC ausldsen.
Der Effekt ist so ahnlich, als kdme man an eine Waldlichtung und wirde dort eine Rast
einlegen. Sie bestimmen mit den Variations - Einstellungen Licht und Farben auf der
Lichtung. Gleich geht es wieder zurtick ins Unterholz...

Schliel3lich kénnen Sie mit Open und Save die Leadsheets separat als .lds-Files abspeichern.
Im Leadsheet gibt es die tblichen

Copy/Paste/Undo-Funktionen mit Strg-C, Strg -V, Strg-Z und Entfernen. Auch Redo mit
Shift/ Strg-Z ist moglich. Wenn Sie die Maus iiber ,,Select/Edit Chords* bewegen, finden Sie
eine Liste mit den verfugbaren Shortcuts.

Drag & Drop mit Anwdhlen und Ziehen von Text ist nicht mdglich.

Wenn Sie die einem bestimmten Akkord zugrunde liegende Skalen etc. nochmal tberpriifen
wollen, doppel-klicken Sie auf einen Akkord im Leadsheet. Nun haben Sie die Mdglichkeit,
Skala, Akkordsymbol und Relevanz-Klassen zu &ndern. Nach der Editierung mussen Sie den

geédnderten Akkord mit Apply wieder ins Leadsheet einsetzen.

Damit komme ich zum Bereich der

Harmonic Variation

Zunéchst wird oben der Akkord dargestellt, auf dem die Variation gegenwartig aufbaut. Das
ist der letzte (vom Leadsheet oder vom Listener) definierte Akkord.
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Die Fader darunter geben die relative Haufigkeit an, mit der die jeweilige Variationsmethode
von Harmony benutzt wird. Es handelt sich hier um Wahrscheinlichkeiten. Die tatsachlich
durchzufuhrende Aktion wird erwirfelt.

Ist nur einer der Fader groRer als null, findet daher immer die entsprechende Aktion statt. Ist
keiner aktiviert, kann auch keine Variation erfolgen.

Nicht modulierende Variations-Typen:

Diatonic Scale Steps: Auf fast jeder Stufe einer diatonischen Dur- oder Mollskala lassen sich
Drei- bzw. Mehrklénge bilden. Diese sind miteinander recht kompatibel und in Grenzen frei
kombinierbar. Auch l&sst sich dartiber mithilfe der jeweiligen Skala leicht improvisieren, ohne
dass man alle Einzelheiten kennen muss. Eine typische Variationsfolge hier ware etwa CMaj,
Am, Em, Dm, G7...

Welche Stufen man jeweils in Dur oder Moll zulassen will, wird in der Liste definiert, die
man mit dem Button

Permitted Scale Steps 6ffnen kann. T2 wirfelt dann anhand der erlaubten Optionen.

Diatonic Steps+2ndary Dominants: Vor jeder dieser Stufen kann eine Zwischendominante
erklingen. Das Ergebnis klingt flussiger und etwas weniger mittelalterlich. Die Grundtonart
wird aber nicht verlassen. Hier konnte z.B. CMaj, E7, Am... erklingen.

Insert A Chord: Hier kdnnen Akkorde eingeschoben werden, die nicht diatonisch mit der
Ausgangstonart zusammenhangen. Intervalle hierfiir werden rechts definiert

Permitted Insert Chords, separat fur Dur-, Moll- und Dominant-Akkorde.

Wenn z.B. in der Dominant-Zeile +1 aktiviert ist, konnte in einer C-Dur-Situation ab und zu
ein Db7-Akkord (+1 Halbtone hoher) eingeschoben werden, bevor es nach C-Dur oder etwas
Verwandtem zurlickgeht. Jazzmusiker nennen das die Tritonus-Substitution der Dominante —
also einen Ersatzakkord fur G7.

Bewegen wir uns dagegen zurzeit im Groliraum von Ab-moll und in der Liste ist in der
Durzeile das Feld ,,+6° aktiviert konnte ein D-Dur-Akkord eingeschoben werden, denn Ab
plus 6 Halbtone ergibt D.

Voraussetzung ist nattirlich, dass der Fader dieser Variationsart grofer ist als null — und dass
Ihnen diese harmonische Verbindung gefalit.

Modulierende Variations-Typen:

Hier muss man beim Spielen mit T2 etwas mehr aufpassen, denn hier darf das Programm den
tonalen Bezugspunkt — sozusagen den harmonischen Grofsraum - eigenmachtig dndern, also
modulieren.

Major/Minor Parallel Key: Die harmloseste Variante. Hier wird nur in die parallele Dur-
bzw. Molltonart gewechselt.

Diatonic Modulation: Auf jeder Stufe einer diatonischen Dur- oder Mollskala lassen sich,
wie oben gesagt, Drei- bzw. Mehrklange bilden. Jeder dieser Klange kann anschlie3end zur
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neuen Tonika, d.h. dem neuen tonalen Zentrum (GroRraum) erklart werden. Dann wird von
dort aus weiter variiert.

Simple Chromatic Modulation: Wirklich ,,simple®, denn chromatische Modulation kann
sonst viel mehr.

Hier wird lediglich die Tatsache ausgenutzt, dass jeder Molldreiklang die (Moll-)
Subdominante (IV. Stufe) nicht nur eines Moll-, sondern auch eines Dur-Akkordes sein kann.
Ebenso kann jeder Durdreiklang die Dominante eines Dur-, aber auch eines Mollakkordes
sein, denn Dominanten sind immer in Dur, auch wenn sie auf Moll-Tonikas zielen. Auf F-
Moll kann so C-Dur folgen und C-Dur kann F-Moll vorbereiten.

Durch diesen kleinen Trick lassen sich mit einem Modulationsschritt gleich vier b- oder #-
Vorzeichen eleminieren oder hinzuftigen.

Free Key Changes: Damit ist es moglich, Wechsel in entferntere, willkirlich gewahlte
Tonarten zuzulassen, auszuwéhlen Gber

Permitted Key Changes rechts. Sie sind auch hier nach Halbtonschritt-Entfernungen von
der Grundtonart kodiert. Hier finden sowohl das Ausgangstongeschlecht als auch das der
Zieltonart Berticksichtigung.

So ist in den Default-Einstellungen ein Tonartwechsel von C-Dur nach D-Dur und D-Moll
(+2, +2 in beiden oberen Zeilen) erlaubt, wahrend Harmony von C-Moll ausgehend nach Eb-
Dur und Eb-Moll wechseln darf (+3 ist in beiden unteren Zeilen aktiviert).

Free Key Changes + 2ndary Dominants: Die freien Tonartwechsel wirken weicher, wenn
sie durch eine Zwischendominante vorbereitet werden.

Reset to Center: Alle Fader, die nicht in Nullstellung (ganz links) stehen, werden in die
Mittelstellung verschoben. Alle anderen bleiben in Nullstellung.

Reset to 0: Alle Fader werden auf null zurtickgestellt.

Modulation Against Listener OK: Wenn modulierende Variation erlaubt ist und Harmony
gleichzeitig dem Listener folgen soll, dann ist es moglich, dass diese beiden Funktionen
miteinander in Konflikt geraten. Das kann hier unterdriickt werden, indem der Listener immer
die Oberhand bekommt und Harmony nicht gegen die Wiinsche des menschlichen Partners
,,an-modulieren* darf. Dieser Parameter ist nur relevant, wenn ein Listener an Harmony
angeschlossen ist.

Length of 2ndary Dominants: Zwischendominanten haben zwischen Min und Max Prozent
der Lange der Zeitintervalle, die oben in diesem Editor in Millisekunden angegeben ist. Diese
Einstellung gilt jedoch nur, wenn die Einheit in ms angegeben ist, nicht dagegen bei
Synchronisation durch ein Metronom. Dann haben die Zwischendominanten die gleiche
Lange wie die Tonikas und dieser Parameter ist unwirksam.

Harmony-Tracks

Musik, die vom Player oder von Midi In kommt, wird beim Durchlaufen der Tracks
harmonisch korrigiert. Mehrere Tracks kdnnen konfiguriert werden, weil mdglicherweise
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verschiedene Elemente (wie z.B. Bass-Spuren) unterschiedlich bearbeitet werden missen.
Voraussetzung ist natiirlich, dass die Daten (Noten) Harmony Uber separate Kanéle erreichen.
Sie sollten also im Player Einzelausgénge fir die verschiedenen Spuren benutzen.

Links sind mit

Copy, Delete, Active, Mute und Info Grundfunktionen fir das Track-Handling zu erreichen.
Alle diese Funktionen arbeiten wie tuberall im Programm, ebenso wie die Namensvergabe
dariiber.

Tonality Control regelt die grundsétzlichen Vorentscheidungen Gber die Arbeit dieses
Harmony-Tracks. Vergleichen Sie dazu bitte die Abschnitte oben iiber ,,Defined* versus
,,Floating“ Tonality.

e Defined ist anzuwihlen, wenn mit einem ,,Current Chord* gearbeitet werden soll —
welche Harmony-Funktion auch immer den produziert.

e Floating arbeitet ohne ,,Current Chord®, indem es einfach die zurzeit erklingenden
Tdne betrachtet und nach konsonanten Noten mit diesen Tdnen sucht.

e Cantus Firmus behandelt die hereinkommenden Noten als ,,sakrosankt*, also nicht
verénderbar und gibt sie unverandert weiter. Die anderen Floating-Spuren miissen aber
die Tonhdhen auf dieser Spur berticksichtigen und dirfen nichts Dissonantes dazu
spielen.

e No Harmonize korrigiert nicht, die Wirkung ist dieselbe, als wenn links statt
»Active® ) Thru“ zu lesen wire. Eine wichtige Option, wenn Sie diesen Parameter mit
RTC fernsteuern wollen.

Tracks unterscheiden zwischen melodischem und akkordischem Player-Input.
Melodic Harmonizing legt fest, wie mit melodischem Material gearbeitet werden soll:

XL...XS Smart Harmonize: Keep Intervals misst die Intervalle in den vom Player oder via
Midi In von Ihnen kommenden Melodien und erhalt grundséatzlich die Intervallklasse (z.B.
Terz, Quint) sowie die Intervallrichtung.

Die einzige Mdglichkeit zur Korrektur ist hier, etwa aus einer kleinen Terz eine groRe Terz zu
machen etc. In diesem Modus wird das urspriingliche Material am wenigsten veréndert.

Der Nachteil ist allerdings, dass alle Noten der Skala benutzt werden, auch die weniger
,relevanten® fur eine Tonalitét (z.B. die Quart ber dem Grundton in Dur).

Wenn es viel Chromatik im Original gibt, kann es auch sein, dass eine groRere Abweichung in
der Tonhéhe zum Original entsteht. So wirde hier eine chromatische Skala in eine
diatonische umgewandelt. Damit vergroRern sich viele Intervalle (kleine Sekunden der
Chromatik werden teilweise zu Ganzttnen der diatonischen Skala) und es kommt folglich zu
einer Streckung des Registers. Nach Pausen im Input wird diese Abweichung aber moglichst
unauffallig von Harmony abgefangen.

Der Unterschied zwischen ,,Smart*“ und ,,Simple Harmonize* besteht also in der Art der
Korrektur: Wihrend bei ,,Simple H.“ schlicht die nichste passende Tonhohe gesucht
und benutzt wird, priift ,,Smart H.“ zunéchst das Intervall zwischen der letzten und
dieser Note im Original-Material und wahlt nun aus der Skala eine Tonhohe aus, die mit
der letzten korrigierten Tonhohe die gleiche Intervallklasse (z.B. Terz) bildet.
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XL...XS Simple Harmonize: (All Scale Notes) misst nicht mehr die Input-Intervalle,
sondern benutzt die nachstgelegene Tonhohe der gerade gultigen Skala, die mit XS oder
hoher (S, M, L, XL) gekennzeichnet ist — also alle Noten der Skala.

Hier gibt es keine Registerabweichungen, aber schon etwas hartere Eingriffe in die Intervalle
des Originals. Moglicherweise erscheinen auch gelegentliche Tonwiederholungen aufgrund
der Harmonisierung. Lesen Sie dazu unten ,,Accept Harmonize Repeats®.

XL...S Simple Harmonize: (No "Avoid’ Notes) benutzt nur die Noten, die Sie mit S oder
hoher (also auch M, L oder XL) gekennzeichnet haben. Das kdnnten z.B. die Noten einer
Pentatonik sein. Hier wirde Harmony die Quart in Dur einfach ausnehmen, denn die haben
Sie als XS-Note markiert. Es gibt schon mehr Tonwiederholungen aufgrund der
Harmonisierung. Lesen Sie dazu unten ,,Accept Harmonize Repeats®.

XL...M Simple Harmonize: (Triad/Dom.7)
XL/L Simple Harmonize: (Root & Fifth)
XL Simple Harmonize: (Root)

Hier gelten die entsprechenden Regeln.

Entscheidend ist, welche Eigenschaften Sie den einzelnen Skalennoten in ,,Edit Chords
& Scales“ unter Harmonic Relevance zugeordnet haben.

Sie finden Zahlen vor den Relevanz-Klassen, damit diese Funktion tber RTC fernsteuerbar
wird. So ist es moglich, hereinkommende Noten je nach ihrer Lange, Lautstarke, Lage im
Takt usw. unterschiedlich zu harmonisieren. Es gibt dazu auch einen Beispielroom im Ordner
Technical Demos.

Ganz rechts in jedem Track gibt es den Parameter

Accept Harmonize Repeats.

Wenn Harmony etwa nur nach Grundtonen (,,XL*) sucht und die Originalmelodie mit
kleineren Intervallen (z.B. Terzen) spielt, ist haufig die nachste mdgliche Tonhdhe flr zwei
aufeinanderfolgende (und unterschiedliche) Original-Noten die selbe wie fur die
vorhergehende Note.

Das Ergebnis wird in diesem Fall eine Tonwiederholung des Grundtones sein, die im Original
nicht vorkam. Das ist aufféllig und kann stdren. Es wird deshalb durch diesen Parameter mit
Oktavspriingen verhindert.

Darunter finden Sie

Tritones in Floating Tonality OK (%o).

Der Tritonus (ob als verminderte Quint oder tiberméfiige Quart) wirkt oft nicht eindeutig als
Dissonanz, da er auch aus zwei Ubereinandergestapelten kleinen Terzen bestehen kann (die
ihrerseits konsonant sind). Andererseits ist Harmony in Floating Tonality oft knapp mit
legalen Tonhdhen.

73



Hier kénnen deshalb Sie (nur) fir Floating Tonality (siehe unter Tonality Control)
entscheiden, wie oft prozentual der Tritonus konsonant oder dissonant bewertet wird, wéhrend
Harmony arbeitet.

Chord Harmonizing

Vom Player oder von Midi Chords kommende Akkorde sind besonders gekennzeichnet und
kénnen daher von Harmony anders behandelt werden als Melodien.

Es stehen drei Algorithmen zur Verfligung:

Keep Intervallic Shape (Chord Version) analysiert zundchst den Melodieverlauf zwischen
der Oberstimme des letzten und der des aktuellen Akkords. Dieser Verlauf wird so korrigiert,
wie es in

»XL...XS Smart Harmonize: Keep Intervals“ fiir melodisches Material beschrieben ist

(s.0.).

Dann wird der unter der gerade harmonisierten Oberstimme hédngende Akkord nach seinen
Intervallen analysiert und ebenfalls unter Erhaltung der Intervall-Klassen (z.B. Terzen,
Sexten) behutsam verédndert. Es gilt XS, d.h. alle Skalennoten werden gleichberechtigt
benutzt. So wird der melodische Zusammenhang zwischen den Oberstimmen von
aufeinanderfolgenden Akkorden nicht aufgegeben und die Akkorde behalten gleichzeitig ihre
urspriingliche Intervallstruktur.

Rebuild Original Chord Tensions analysiert alle hereinkommenden Akkorde hinsichtlich
Dreiklangs-Strukturen, Dissonanz, Register und zusatzlichen, optionalen T6nen und baut sie
anschlieBend in der Ziel-Tonalitat komplett neu auf. Dabei werden Widerspriiche in den
Anforderungen durch Gewichtungen der méglichen Fehler verschiedener Akkordkandidaten
bewertet.

AnschlieRend wird der Akkord mit dem kleinsten Fehler ausgewahlt, ahnlich wie in den
Player-Chords beschrieben. Hier bleibt der korrigierte Akkord dem Original sehr &hnlich,
dafur wird aber haufiger der melodische Zusammenhang der Oberstimmen aufgegeben.

AulRerdem gibt es die Mdglichkeit, einfach die melodische Methode
»XL..XS Smart Harmonize: Keep Intervals® zu benutzen oder Akkorde grundsétzlich
unkorrigiert zu lassen.

Noch ein Tipp:

Wenn Sie Midi Chords zwischen Midi In und Harmony schalten, kénnen Sie gut die
Akkordfunktionen in Echtzeit ausprobieren.
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Listener

Zur Funktionsweise

Der Listener merkt sich in einer “Gedéchtnis-Schleife, was ihn an Musik {iber den Signal-
Eingang in der letzten Zeit erreicht hat — Note fiir Note. Die Grof3e dieses Gedachtnisses —
und damit die Zeit, die es in die Vergangenheit zurtick reicht - kdnnen sie sowohl fiir Audio-
als auch Mididaten selbst bestimmen. Ist der Speicher voll, wird das Memory im Kreis wieder
von vorne beschrieben, so dass immer eine Schleppe von Daten fur die Analyse, in T2 genannt
,,Evaluation(en)*, zur Verfugung steht. Wenn von Audio/Midi In Audiosignale im Listener
ankommen, werden sie im Memory so gespeichert, dass von jeder Audionote jederzeit auf die
zugehorigen Informationen tber Tonhdhe, Lautstarke und deren Verlaufe tber die Dauer der
Noten zugegriffen werden kann. Das Audioged&chtnis ist also — anders als andere
Samplespeicher — genauestens tiber den musikalischen Gehalt des Gespeicherten informiert.

ERfl View And Assign Parameters For Listener 1

~ LISTENER SETTINGS:
Real Time Contr: Chan Cnir-Nr
Rules for Notes, Rests and Groups (seconds)

Pulse Tempo Sensor: Pulse and Loop Sensors can switch

[ Listening off [TEditl N
I l_ Max. Rest between Interval-Notes: 0,500 Tempo 'ON' - Resistance: 30 Tempo + Sync: ON OFF
T-Edit
Eorger dizlvel | Max. Delta-Time between Chord-Nofes:  (0.040 Tempo 'OFF" - Readiness: 16 Pulse Tpo. Sens.: [; I; Set TimeSgr|
Memory Size Min. Rest before new Group: 0.750 T-Eval. Tnms(sec,):ll,SOO 4,000 Pitch Loop Sens.: No -l I;
Number of Nofes: 1.000 Min. Note Length before new Group: 1,200 Loop Sensor: Rhyth.Loop Sens.: No Fs_s
Mono-Audi y ( 10.000.000 Ignore Rests smaller than: 0.050 Max. Loop Length (sec.): 5.000
Evaluation-Times (seconds) Surprize - Attack/Decay: 20 4
Main Evaluation: 10.000
Aux. Evaluation: 4,000
LISTENER PARAMETERS: I Showing Aux Eval. I Showing ‘Mel.+ Chords' | Sort Evaluation Typ(_v_”Show 1st Main Eval. Par. _V_]
TWITH: T
ax _ore|[]
0 orf it |1 T-enrThl 0 oFf It |1 oFr |1L.O
COMPIREPLACE  NOW iLI
AVERS. WITH: USING:
0 orF 1 |1 0 oFF 1 |1 o = P ax o |[]
0 oFr 1 |1 Txefo oFf 1 1 OFF ust _orr [
0 ore 1 |1 0 ore 1 |1 10 e
COMP_WITH: USING:
ax _orr |[]
0 oFf I |1 T-eorTill 0 oFf 1 |1 oFF |10 LAST _OFF D

COMP/REPLACE  NOW
AVERE. WITH: USING:
n = T ] n P LI 1] Py

Der Blick auf den Editor des Listeners zeigt 2 groRe Bereiche:
Oben, im hellgrauen Bereich, in den Listener-Settings stellen Sie ein, ob, und wie der Listener
zuhort.

Hier werden Regeln definiert, MemorygrofRen bestimmt und die Evaluation, also die
Auswertung der im Memory gespeicherten Noten, konfiguriert.

Die Ergebnisse der Evaluation, die Evaluations-Parameter kénnen Sie im unteren, scrollbaren
Bereich finden. Hier sind - sortierbar und durch Shortcuts leicht zu finden - ca. 200
Evaluationsparameter aufgelistet, die das beschreiben, was der Listener in letzter Zeit gehort
hat.

Die Bedienungselemente im oberen Bereich, die Listener-Settings, werde ich jeweils
bei den Evaluations-Parametern besprechen, die sie konfigurieren, zu denen sie also
gehdren. Die entsprechenden Abschnitte sind durch eine Einrtickung und kursive
Schrift wie hier gekennzeichnet.
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Listening bzw. Not Listening bezeichnet, ob der Listener aktiv ist oder nicht. (Not
Listening korrespondiert natirlich wie immer mit der Room-Ansicht des Listeners.
Dort heifst der Knopf statt ,, Not Listening “ wegen des kiirzeren Wortes nur einfach

., deaf* (taub). Solange der Listener taub ist, wird nichts aufgezeichnet oder
analysiert. Da es zwischen Ja und Nein keine Abstufungen gibt, finden Sie hier einen
Table, der bis zum Inputwert 63 immer ,,nein““ (Null) und dariiber immer ,,ja* (Eins)
sagt. Stellen Sie hier Remote auf’,,On*, schliefsen Sie einen Controller an den

,, Control “-Eingang des Listeners in der Room-Ansicht an und schalten Sie damit den
Listener ein oder aus.

Diese Funktion hief3 in Tango 1 ,,FREEZE " und war bei meinen Konzerten mit dem
Programm immer eine der wirklich wichtigen Echtzeit-Steuerungen: Wenn Tango
etwas spielt, das mir besonders gut gefallt, habe ich die Méglichkeit, das Programm
dort einzufrieren. Mein Spiel hat keine Wirkung mehr auf das Programm und damit
tritt T? ein wenig in den Hintergrund, wird mein Begleiter (statt mein ,, Gegeniiber “).
Das Programm spielt ,,so dhnlich* weiter, ohne sich aber vollstindig hinter exakt
repetitierten Schleifen zu verstecken. Im Player gibt es einen Freeze-Schalter fir jede
Spur, mit dem es moglich ist, einzelne Elemente von Tangos Musik selektiv zu
Hintergrund-Material zu erklaren und damit die Aufmerksamkeit der Horer auf mich
zu lenken.

Forget bringt den Listener dazu, das gesamte Gedachtnis zu l6schen. Das Ergebnis
ist, dass der angeschlossene Player nichts mehr zu spielen hat und alle Listener-Zeiten
(z.B. Lange der gegenwartigen Pause etc.) und -Parameter eingefroren sind. Auch
diesen Knopf finden Sie in der Room-Ansicht wieder. Wenn Sie etwas gespielt haben,
das Sie lieber nicht gespielt hatten (und auf das T2 nun reagiert), kénnen Sie hiermit
alles ungeschehen machen. Nach Forget wartet der Listener geduldig auf Ihre nachste
Note.

In den beiden Musikbeispielen im gleichnamigen Ordner habe ich Forget durch die
Controller-Doppelklick —Funktion angetriggert, um die beiden Stiicke beenden zu
konnen, ohne den Rechner anzufassen.

Diese beiden Parameter, Listening und Forget, sind als einzige tber RTC
steuerbar. Ansonsten dient der Listener im RTC-System hauptsachlich zur aktiven
Steuerung anderer Module bzw. deren Parameter.

Parameter wie der erste, ,,Pitch in Melodic Input — Main Evaluation (1110) “, betrachten alle
Noten im Gedéachtnis, die nicht alter sind als eine von Ihnen im Listener-Setting definierte
Anzahl von Sekunden. Hier werden z.B. nur die Tonh6hen betrachtet, die nicht Teil von
Akkorden sind. Die Analyse von Akkord-Ténen finden Sie in einem anderen Parameter, z.B.
,,Pitch in Chords — Main Evaluation (1210)*.

Die fiir das Memory und die Evaluation(en) wichtigen Listener-Settings finden Sie
links oben im Listener-Editor: Das Gedachtnis kann mit

Number of Notes (Midi) oder mit Mono-Audiomemory (Audio) vergroRert oder
verkleinert werden.

Mit dem voreingestellten Wert von 10.000.000 Samples kann der Listener knapp 4
Minuten Monosound speichern. Das scheint wenig zu sein, bedenken Sie aber, dass
Pausen nicht aufgenommen werden und dass die hier gespeicherten Audio-Noten nur
als Sound-Roh-Material fur Player-Module dienen. Normalerweise sind die vor-
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eingestellten 1000 Noten und 10.000.000 Samples vollkommen ausreichend.

In Evaluation-Times bestimmen Sie, wie alt Noten sein dirfen, damit sich die
Evaluation dafur noch interessiert. Hier definieren Sie zwei Kurzzeit-
Geddchtnisschleppen, eine ,, Main-** und eine zweite, ,, Aux.-** Evaluation genannt.

Auller der betrachteten Evaluationszeit sind beide Evaluationen identisch.

Warum gibt es Gberhaupt mehrere Evaluationen?

Der Grund dafur liegt in der Tatsache, dass in musikalischen Zeit-Zusammenhéngen 10
Sekunden manchmal gerade richtig fur die Ruckbetrachtung (als Kurzzeitgedachtnis) sind,
manchmal aber auch viel zu kurz oder zu lang. So veréndert sich etwa ein Durchschnittswert
der Tonhohen von 10 Sekunden recht langsam, vor allem, wenn ich in den 10 Sekunden
vielleicht 30 oder mehr Noten gespielt habe.

Es geht dabei nicht um bloRes Interesse daran, wie mein Spiel in der Statistik der letzten —
sagen wir — 10 Sekunden ausgesehen hat.

Schliellich will ich mit den Veranderungen dieser Werte Einfluss nehmen auf die Musik, die
T2 spielt, also andere Parameter, z.B. im Player damit per RTC steuern.

Die Lange der Memory-Schleife hat Einfluss auf die Geschwindigkeit, mit der sich z.B.
Durchschnittswerte verandern: Je langer die Schleife, desto mehr einzelne Noten, aus denen
ein Durchschnitt errechnet wird, desto weniger Einfluss auf diesen Durchschnitt hat eine
einzelne Note, desto langsamer verandern sich die Durchschnitte.

Brauche ich also einen durchschnittlichen Tonhohenwert, der sich schneller oder langsamer
veréndert, kann ich dafiir die Aux.-Evaluation konfigurieren und benutzen.

Sie finden die Aux.-Evaluation ziemlich weit unten im hellblauen Bereich des Parameter-
Fensters und der erste Parameter dort heif3t ,,Pitch in Melodic Input — Aux.-Evaluation
(3110). Hier ist die betrachtete Gedachtnisschleppe auf 4,0 Sekunden (vor-) eingestellt. Die
Aux.-Evaluation ist im Gegensatz zur Main-Evaluation hellblau gekennzeichnet. Wenn Sie so
wollen, steht das dunklere Graublau der Main-Evaluation fiir einen ,tieferen Blick® in die
dunkle Vergangenheit.

Wie bereits gesagt, ist in den Listener-Settings mit Evaluation-Times die Lange der
betrachteten Vergangenheit frei von Ihnen wahlbar.

Ist Ihnen die kirzere Memory-Schleppe der Aux.-Evaluation immer noch zu schwerféllig,
konnen Sie auch ein Ultra-Kurz-Gedachtnis benutzen. Uber den hellblauen Parametern der
Aux.-Evaluation finden Sie den weifen Bereich (mnemotechnisch weil} - ,,keine Gedédchtnis-
Tiefe*) der ,,Last Events“. Dort gibt Ihnen z.B. der 11. weille Parameter von oben (,,Last
Melodic Pitch — Last Events 2110) die Tonhohe der letzten gespielten Melodienote an.
Naturlich kann bei nur einer betrachteten Note kein Durchschnitt gebildet werden, deshalb
enthélt dieser Parameter auch nur eine Zeile.

Mit diesem System haben Sie fur jeden Parameter die Moglichkeit, die richtige Mischung aus

Kontinuitat (langes Gedachtnis, groRe Bogen, stabiles Verhalten Tangos) und schneller
Reaktionsfahigkeit (bei kurzem Geddachtnis) zu finden.
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Spéter wird es zur Weiterverarbeitung der Listener-Messages einen Control-Manager geben,
in dem viele Mdglichkeiten der Dampfung, Verknupfung und Steuerung der Controller-
Strome verkapselt sein werden. Vieles zu diesem Thema finden Sie auch im Ordner ,,Useful
Macros* in RoomsAndTracks. Dort sind kleine Modifiergruppen gesammelt, die bestimmte
Steuerungs-Funktionen jetzt schon ausfiihren kdnnen, also bevor der Control-Manager fertig
ist. Erklarungen finden Sie wieder in den INFO-Feldern der Rooms.

Der Uber dem weifen liegende griine Parameter-Bereich enthalt spezielle Parameter, die nicht
in eine der drei oben genannten Evaluationen (Main, Aux und Last Events) fallen. Dazu
spater mehr.
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Die Bedienungselemente der einzelnen Evaluations-Parameter

am Beispiel von ,,Pitch in Melodic Input — Main Evaluation (1110) “, dem obersten
Evaluations-Parameter:

COMP/REPLACE  NOW |
AVERS. WITH: USING: I

[¢] OFF _1__1 (8] OFF i_l B = Flll ax_orr | [
(o] oFF fI1 |1 et It oFF fi1 |1 OFF wst _orr | ]
‘ o ot [t 1 orr 1 |1 10 -» LAST MELODICPITCH

Eine Midi In-Verbindung vom Keyboard sollte nun existieren. Rufen sie zum Ausprobieren
,Evaluation.room* auf und spielen Sie einige Noten auf dem Keyboard. Wenn sich in der
linken Spalte neben Max, Min und Average nichts bewegt, stimmt etwas mit lhrer
Midiverbindung nicht. Ich gehe im Weiteren davon aus, dass Sie die Werte und ihre
Verénderungen sehen.

Links finden Sie die Worte

Max, Average (Durchschnittswert) und Min und daneben untereinander drei Zahlen. Dieser
Parameter betrachtet Noten, die junger als (z.B.) 10 Sekunden sind, sucht die héchste und die
tiefste Note in dieser Zeitspanne, gibt deren Werte bekannt und bildet schlieBlich aus allen
Noten einen Mittelwert. Diese drei ,,Roh*“-Werte werden in der Spalte rechts neben Max,
Average und Min dargestellt.

Natdrlich niitzt es wenig zu wissen, dass die gegenwartige durchschnittliche Tonhéhe 62 (also
ein mittleres D) ist, wenn ich diese Information nicht aus dem Listener herausfiihren kann, um
damit irgendeine Funktion im Programm zu steuern. Dazu dient der

Send-Button rechts neben den Rohwerten. Wenn Sie auf OFF Kklicken, wird dieser Wert vom
Listener auf dem rechts daneben angegebenen Midikanal und -Controller gesendet. Das
geschieht natlrlich nur, wenn der Wert sich verandert hat und nach entsprechender
Verdrahtung mit anderen Modulen in der Room-Ansicht.

Die Funktion der ,,Send“-Buttons — Herausftihren von Evaluations-Parametern, um
andere Module damit zu steuern

Wenn Sie in unserem Beispielparameter auf einen der mit ,,Send* bezeichneten Buttons
klicken, geschehen mehrere Dinge:

e Ganz oben in der Parameterliste (Sie mussen hochscrollen, um es zu sehen) wird ein
gelber Parameter gezeichnet, der eine identische Kopie dieses Parameters darstellt.
Gelb ist die Farbe der ,,aktiven* Parameter, die tatsdchlich zur Steuerung von anderen
Modulen benutzt werden. Zur besseren Ubersichtlichkeit werden sie oben in der Liste
zusammengefasst. Sie konnen sowohl in der Kopie wie auch im Original Anderungen
vornehmen, beide Versionen werden immer gleich aussehen, abgesehen nattrlich von
ihrer Farbe.

e Inder Room-Ansicht, wo Sie das eigentliche Listener-Modul mit seiner Verdrahtung

sehen konnen, wird am unteren Rand ein Ausgang angehéngt, der den
Parameternamen tragt. Wenn Sie die Maus Uber diesen Ausgang bewegen, lesen Sie
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den vollstdndigen Namen und Informationen zu Midikanal und Controllernummer
dieses Evaluations-Parameters in einem QuickInfo-Feld.

Wenn sich bei dem betreffenden Parameter nun der Wert andert, wird diese Information
mittels der Midi-Controller und -Kanéle gesendet, die in den Feldern rechts neben den Send-
Buttons angegeben sind.

Vergessen Sie nicht, im Ziel-Modul den betreffenden Parameter fiir Real Time Control zu
aktivieren und den passenden Midikanal und Midicontroller einzustellen.

Wir gehen weiter von links nach rechts in unserem Beispiel-Parameter:

Alle Bedienungselemente rechts vom Button
Table Edit beziehen sich auf skalierte Werte statt auf die Rohwerte eines Parameters.

Den Sinn von Tables habe ich schon weiter oben erkl&rt. Hier wird z.B. der Bereich, in dem
sich Tonhdhen normalerweise bewegen (etwa 30 bis 90), so umgerechnet (skaliert), das die
resultierenden Werte den gesamten Bereich von 0 bis 127 abdecken. Wenn Sie auf Table Edit
klicken, sehen Sie das gut an der unteren Grafik rechts im Table Editor.

Wieder zuriick in der Listener-Seite sehen Sie unter den Worten ,,Scaled Values* die
skalierten Versionen der Rohwerte sowie deren
grafische Darstellung, bezogen auf den gesamten Wertebereich von 0 bis 127.

Damit Sie auch diese Werte bei Bedarf aus dem Listener herausfiihren kénnen, finden Sie
rechts davon wieder die schon bekannten Send-Optionen.

Average Can Surprise

Es gibt (weiter unten) einen Evaluations-Parameter mit dem Namen ,,Surprise®. Hier kann
sich das Programm Uber plétzliche Anderungen bei Durchschnittsparametern (nur bei diesen)
,,wundern®.

Sie kdnnen beliebig viele Parameter Ihrer Wahl flr die Surprise-Funktion aktivieren
(OFF/ON) und mit Factor deren Wirksamkeit bestimmen. Klicken Sie auf OFF und geben Sie
20,0 als Factor ein.

AnschlieBend suchen Sie direkt Uber dem schwarzen Balken (wo ,,- - - Main Evaluation: - - -
-,, steht) rechts das Eingabefeld, in dem zur Zeit ,,Show 1st Main Eval. Par.” zu lesen ist.
Wenn Sie darauf klicken, finden Sie im dann erscheinenden PopUp-Menii ganz unten ,,Show
Surprise®. Gehen Sie dorthin und beobachten Sie die grafische Anzeige des Surprise-
Parameters, wahrend Sie Noten spielen:

Wenn Sie immer dasselbe mittlere C wiederholen, wird der Listener eine kurze Zeit
uberrascht sein, jedoch wird diese Uberraschung recht schnell nachlassen. Spielen Sie nun
andere Tonhéhen und beobachten Sie, dass das System Anderungen des Tonhohen-
Durchschnitts mit Anstiegen in ,,Surprise* beantwortet.

Anderungen in der Lautstirke haben nicht diese Wirkung — solange Sie Surprise nicht fiir
auch Velocities aktivieren.
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Da die Gedachtnisschleppe der Main-Evaluation in meiner Voreinstellung 10 Sekunden
betragt, fangt jede Uberraschung spatestens nach dieser Zeitspanne an zu verfliegen.

Da ,,Surprise* ein ganz normaler Evaluations-Parameter ist, kbnnen Sie auch ihn selbst mit
einem Table skalieren und mit seinem eigenen Send-Button herausfiihren, genau wie die
mittlere Tonhohe. Sie haben hier also die Mdglichkeit, z.B. Player-Module mit eigenem
,uberraschenden® Spiel schnell zu beeinflussen.

Tango 1-Kenner werden sich sicher an das System von TSI (,,Time* —,,Surprising Input*) und
Quick Comment erinnert fihlen. Allerdings sind die Einsatzmoglichkeiten hier in T2 viel
flexibler konfigurierbar.

Die Reaktionszeiten von ,,Surprise* konnen Sie in den Listener-Settings oben bei
Surprise-Attack/Decay einstellen. Attack bestimmt hier die Anstiegs- und Decay die
Abstiegsgeschwindigkeit.

Klicken Sie nun wieder rechts oben auf das PopUp-Meni, das ,,Show Surprise® zeigt, und
kehren Sie tber den oberen Eintrag des PopUps (,,Show 1st Main Eval Par.”) zu unserem
alten Tonhdhen-Parameter zurtick.

Dieses Eingabefeld, nimmt IThnen oft miihsames Suchen eines bestimmten Evaluations-
Parameters unter den vorhandenen ca. 200 Parametern ab.

Rechts der Klammer finden Sie

Scld. V.-Diffusion (Scaled Value Diffusion)

Es handelt sich technisch um den Differenzbetrag zwischen dem skalierten Maximal- und
Minimalwert. Hier wird also die Streuung angezeigt, die Ihr Spiel hinsichtlich melodischer
Tonhohen aufweist. Wiederholen Sie l&ngere Zeit ein Note, wird dieser Wert 0 sein. Spielen
sie dagegen von links nach rechts Uber die ganze Tastaturbreite, wird sich dieser Wert 127
anndhern. Auch er ist stark beeinflusst von der Lange der Memory-Schleppe.

Rechts davon finden Sie den zugehorigen ,,Send*“-Button.
Den weilRen Bereich ganz rechts gibt es nur in der Main-Evaluation:

Compare/Replace Average with...

Hier werden die Ergebnisse der skalierten Werte in den Aux.- und Last Events- Evaluationen
mit dem skalierten Averagewert (wenn vorhanden) der Main-Evaluation verglichen, wenn der
Vergleich entweder flr die Aux.-Evaluation oder fiir die ,,Last Events* aktiviert worden ist.

Ich weil3, dass dieses System zundchst recht kompliziert erscheint.
Die Idee dahinter ist folgende:

Da die Evaluation-Time, also die Memory-Schleppe der Main-Evaluation anders — z.Zt.
langer - ist als die der Aux.-Evaluation, bewegt sich in der Main-Evaluation z.B. der
Durchschnittswert der Tonhthen trager, langsamer als in der Aux.-Evaluation.

Das ist sinnvoll, um eine ruhige, verlassliche Reaktion von T2 zu erhalten, die nicht zu schnell

hinter jeder Anderung in meinem Spiel hinterher springt, die mir also stattdessen eine gewisse
Stabilitat entgegensetzt. Genau das wirde ich von einem menschlichen Mit-Improvisator auch
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erwarten. So lasst sich besser musikalische Spannung mit langeren Bogen aufbauen und die
Musik wird nicht zu nervos.

Andererseits bietet eine kurze Evaluation (Aux.-Evaluation oder Last Events) T2 die
Mdglichkeit zu schnellerer Reaktion (des Programms) auf besonders tberraschende Aktionen
von mir.

Wenn Sie mit einem menschlichen Mitmusiker im Duo improvisieren, haben Sie auch ein
gewisses Kurzzeitgedéchtnis, Thre ,,personliche Main-Evaluation®, das Thr Spiel leitet und in
einen Kontext setzt.

Dieses wird aber bei Aktionen des Partners, die den Zusammenhang véllig unterbrechen,
auller Kraft gesetzt und Ihr ganzer Fokus ist nun moglicherweise auf diese letzte,
uberraschende und ganz andersartige Phrase gerichtet.

Genau dieser Vorgang soll hier simuliert werden: Klicken Sie neben dem Wort ,,Last* auf den
Button, sodass Sie ,,On* lesen. Nun spielen Sie ca. 10 Sekunden in der oberen Oktave Thres
Keyboards, sodass der Averagewert recht hoch liegt. Nun spielen Sie eine sehr tiefe Note. Die
Vergleichsfunktion mit Last Events, die Sie gerade aktiviert haben, kopiert jetzt den skalierten
Tonhohenwert dieser letzten Note in den Durchschnittswert.

Dass der tatsachliche Durchschnittswert (er ist viel hoher) von der letzten Tonhdhe auler
Kraft gesetzt wird, sehen Sie an zwei Anzeichen:

Das Feld rechts neben ,,On* farbt sich rot. Gleichzeitig sehen Sie in der grafischen Anzeige
der skalierten Werte links, dass der neue Minimumwert (die Tonhohe der Giberraschenden
tiefen Note) in den Averagewert kopiert wird. Dies geschieht jedoch nur, wenn die Differenz
zwischen dem skalierten Durchschnittswert und dem der neuen Tonhdhe groRer als 60 (beim
Vergleich mit der Aux-Evaluation 40) ist, wenn die letzte Note also wirklich den
Zusammenhang sprengt, der vorher geherrscht hat.

Abgeschaltet wird dieser Evaluations-,,Kurzschluss®, sobald die Differenz zwischen beiden
Evaluationswerten nicht mehr grof8er als 5 Punkte ist. ,,Punkte* bezieht sich hier immer auf
skalierte Werte, weil nur sie vergleichbar sind.

Ich habe diese Grenz-Werte nach langeren Tests so festgelegt. Sollte sich zeigen, dass sie bei
anderen Benutzern nicht passen, kann ich sie bei Bedarf spéter frei definierbar machen.

Unten in dem weifl3en Bereich finden Sie den Namen des Last-Event-Parameters, mit dem
verglichen wird. Der Name des entsprechenden Aux.-Evaluations-Parameters ist identisch,
nur die Nummer fangt mit 3 an (z.B. 3110), statt mit 1 (1110).

Der Listener betrachtet standig insgesamt ca. 200 Parameter. Da kann es nur niitzlich sein,

etwas System in dieses Dickicht zu bringen durch die

Sortierung der Evaluations-Parameter
Uber den Evaluations-Parametern, im zweiten PopUp-Men(i von rechts, lesen Sie

Sort Evaluation Type

Wenn sie nach Evaluation Type sortieren und die lange Liste der Evaluations-Parameter nach
unten durchscrollen, finden Sie folgende Kategorien:
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Main Evaluation,
Special Parameters,
Last Events und
Aux. Evaluation.

Sie sind farblich voneinander abgegrenzt
(dunkelblau, grun, weifd und hellblau) und durch schwarze Balken mit dem Titel der
jeweiligen Evaluations-Kategorie gekennzeichnet.

Jede dieser Kategorien kann durch das

Show... -Men ganz rechts schnell gezeigt werden:

Unter ,,Show Ist Main Eval Par.”, das Sie zum ersten Parameter der Main Evaluation bringt,
finden Sie die Eintrdge, die Sie zum ersten ,,Last Events Par.” oder ,,Aux. Eval. Par.” fiihren.
Ziemlich weit unten gibt es auch den Link zum ,,1st Special Par®.

Wihlen Sie nun im ,,Sort“-Menl

Sort Event Type

In dieser Sortierung werden die Parameter nach dem musikalischen Zusammenhang des
Events sortiert.

Die neuen Kategorien in der Parameterliste unten sind nun:

e Melodic Input (monophone Einzelstimmen),

e Chords (Noten, die praktisch gleichzeitig erklungen sind, also Teil von Akkorden
sind),

e Groups (Parameter, die Gruppen von Noten und Gruppen-Begrenzungen beschreiben)
sowie

e All Input, wo Parameter aufgelistet sind, die nicht zwischen melodischen und
akkordbezogenen Noten unterscheiden.

Auch diese Kategorien finden Sie im ,,Show*-Menu als Links zu ihrem ,,1st Parameter*
wieder.

Wenn Sie im ,,Sort“-Meni
Sort Parameter Type anwahlen, wird sortiert nach

Special Parameters,

Pitch,

Intervals,

Velocity,

Length (Notenléangen, gemessen in Sekunden),

Delta Times (zeitliche Abstande zwischen Noten, ebenfalls in Sekunden),

Note Activity (Menge der Noten, meist pro Sekunde),

Groups (Gruppen von Noten und Gruppen-Begrenzungen, s.0.) und

Rests (Pausen zwischen Noten, teilweise gemessen in Sekunden, teilweise an ihrem
prozentualen zeitlichen Anteil an der Memory-Schleppe).

In den Nummern der Parameter ist tibrigens die Zugehdorigkeit zu den Sortierungskategorien
kodiert: Tausender stehen fiir den Evaluationstyp, Hunderter bezeichnen den Eventtyp
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(Melodie, Akkorde usw.) und Zehner/Einer den Parametertyp (30 hat z.B. mit Lautstarken zu
tun). Wenn Sie also den Aux.-Parameter suchen, der identisch ist mit ,,Pitch in Melodic Input
— Main Evaluation (1110) *, dann suchen Sie nach Nr. 3110.

Mit den Buttons

Showing Aux Eval und

Showing *Mel + Chords’ links vom ,,Sort“-Ment kdnnen Sie alle Parameter der Aux.-
Evaluation verstecken oder alle, die unspezifisch Akkorde und melodisches Material
gleichermalien beschreiben. Die Evaluation wird dadurch tibersichtlicher, weil kleiner.

Fir den nachsten Abschnitt sollten Sie die Aux.-Evaluation und die ,,Mel.- und Chord-
Parameter* nicht verstecken und rechts daneben ,,Sort Evaluation Type‘ angewihlt haben.
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Die Parameter von Main- und Aux.-Evaluation

Alle Parameter, deren Name

. -.in MELODIC INPUT* enthalt, betrachten nur Noten, die nicht Teil von Akkorden sind —
mit einer Ausnahme: Die oberste Note von aufeinander folgenden Akkorden bildet mit der
obersten Note der letzten und der folgenden Akkorde eine Melodie. Diese wird infolgedessen
nicht nur als Akkordnote, sondern auch melodisch evaluiert.

Zur Definition von ,, Akkord*: In den Listener-Settings konnen Sie bestimmen, wie
grol3 der zeitliche Abstand zwischen Akkordnoten maximal sein darf (Max. Delta-
Time between Chord-Notes — 40 Millisekunden sind voreingestellt). Alle Noten, die
zeitlich néher zusammen liegen, gehdren zu Akkorden, die anderen werden als
Melodienoten angesehen. Naheres hierzu finden Sie unter Chord Activity, direkt vor
dem Abschnitt Gber die Special Parameters des Listeners.

Pitch

Midi betrachtet Tonhdhen als Nummern zwischen 0 und 127, wobei 60 dem mittleren C -
dem Uber dem Klavierschlissel - entspricht. Viele Tastaturen verfligen aber nur Gber Tasten
zwischen den Nummern 36 und 96 und meist reicht das auch aus.

Velocity

Bezeichnet die Lautstarke einer Note (eigentlich die Geschwindigkeit, mit der die
entsprechende Taste heruntergedrickt wurde). Eine Zahl zwischen 1 und 127.

Length

Die Langenangaben werden angepasst, wahrend lange Noten noch erklingen. Spielen Sie
einige Einzelnoten und halten Sie dann eine Taste flr langere Zeit gedriickt, dann sehen Sie,
was ich meine.

Interval

Intervalle werden von T2 in Halbténen gemessen, eine Quint entspricht demnach dem Wert 7.
Dieser Parameter unterscheidet in Main- und Aux.-Eval nicht zwischen auf- und abwaérts
gerichteten Intervallen, da sonst kein sinnvoller Durchschnitt gebildet werden konnte.

Anmerkung: In Last Events dagegen wird zwischen ,,Last Melodic Interval (with direction)*
und ,,...(size only)“ unterschieden. Im ersten Parameter wird also auch die Intervallrichtung
berucksichtigt.

In Akkorden werden die Tone zunachst nach der Tonhdhe sortiert, bevor die Werte fiir die
einzelnen Intervalle ermittelt werden.

Wenn Sie den Table fur Intervalle betrachten (klicken Sie dazu auf Table Edit) sehen Sie, wie
durch den Table schon ein Wert von 12, eine Oktave, der fir Intervalle in Melodien schon
recht groB ist, auf 96 hochskaliert werden kann.

Noten, zwischen denen eine langere Pause liegt, werden von T2 als Phrasenanfange
oder -enden gehdrt und damit bei der Evaluation nicht als Intervalle bertcksichtigt.
Wie lang diese Pause fur eine Intervall-Erkennung hdchstens sein darf, bestimmen Sie
in den Listener-Settings mit Max Rest between Interval-Notes.
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Pitch Tension

Eine gebrduchliche Methode, um mit Tonhohen musikalische Spannung zu erzeugen, ist die
Verwendung von Spitzentdnen, d.h. von Ténen, die von anderen Tonen mit niedrigeren
Tonhdhen umgeben sind. Diese herausragenden Téne werden vom Ohr als besonders wichtig
wahrgenommen und kénnen einen musikalischen Fluss gliedern.

Besonders viel Spannung kommt auf, wenn diese Spitzentdne untereinander, also ohne die sie
umgebenden tieferen Tdéne zu berlicksichtigen, zusammen eine aufsteigende Melodie ergeben.

Wie stark aufsteigend diese aus Spitzentdnen gebildete Linie ist, beschreibt der erste der
beiden Parameter, wéhrend der zweite einfach die Anzahl von Spitzentdnen in der Memory-
Schleppe zéhlt. Daher ist dieser Wert in der Main-Evaluation meist grofer als in der Aux.-
Evaluation.

Delta-Times bezeichnet traditionell zeitliche Abstédnde zwischen Ton-Anfangen in
Millisekunden. Ob Staccato oder Legato gespielt wird, spielt hier keine Rolle.

Rests

Hier sind alle Parameter bezeichnet, die die Pausen zwischen den Noten oder nach der letzten
gespielten Note betrachten. Wenn seit der letzten gespielten und beendeten Note einige Zeit
vergangen ist, lauft logischerweise z.Zt. eine Pause. Vor dieser letzten (current) Pause gab es
maoglicherweise andere. Manchmal braucht man den Parameter ,,Rests* als stabilen Wert, der
Auskunft gibt tber das vergangene Verhéltnis zwischen Noten und Pausen. Dann wird
,,Current Rest* eher nicht bertiicksichtigt, weil der Wert in langen Pausen kontinuierlich
wachst. Manchmal ist auch die laufende Pause wichtig.

Deshalb wird diese bei den Parametern 1181, 1182 und 1183 mitgerechnet (der Max.- und
Averagewert wird hier also immer groRer, wenn ich nicht spiele) bei 1180, 1184 und 1185
dagegen nicht.

Die ,,Rest“-Parameter mit Prozentangaben beziehen sich auf die gesamte Memory-Schleppe
(100%), wie Sie sie in den Listener-Settings in Evaluation-Times fir die Main-Evaluation
definiert haben. Sie kdnnen wahlweise die Summe aller Pausen oder nur die gréiite Pause
betrachten.

Kleinste Pausen:

Haufig entstehen beim Legatospiel ungewollt sehr kleine Pausen zwischen den Noten
die, obwohl praktisch unhdrbar, in den Pausen-Parametern als Teil des Durchschnitts
oder als ,, Minimum-Rest“ (kleinste Pause) erscheinen und damit das Ergebnis
verfalschen. In den Listener-Settings kdnnen Sie das mit

Ignore Rests smaller than ... verhindern.

Anmerkung: Die Tables, mit denen Zeit-Parameter wie Langen, Pausen oder Deltatimes
skaliert werden, sind logarithmisch, damit die skalierten Zahlenwerte unserer Wahrnehmung
von Zeitunterschieden entsprechen: Wir nehmen den Unterschied zwischen 500 und 1000
Millisekunden viel starker wahr als den zwischen 5000 und 6000 Millisekunden, obwohl
letzterer doppelt so grof3 ist. Skaliert mit diesem Table ist der Unterschied zwischen 500 und
1000 Millisekunden ein Wert von ,,26%, der zwischen 5000 und 6000 Millisekunden betréigt
dagegen nur ,,4*.

Legato
Hier werden Notenldngen und Pausen zwischen Noten verglichen, aber nur innerhalb von
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zusammenhangenden Gruppen von Noten, also von Phrasen. Pausen zwischen verschiedenen
Phrasen sind langer und werden deshalb nicht berticksichtigt. Es werden nicht einfach die
Pausen gemessen, sondern das Verhaltnis zwischen Notenldngen und darauf folgenden
Pausen betrachtet. 50% bedeutet, dass Noten und Pausen gleich lang sind.

Gruppen-Parameter (1375, 1376 und 1363) beschreiben die Anzahl von Gruppen/Phrasen in
der Memory-Schleppe, die Zahl der darin enthaltenen Noten und ihre L&nge. Hier erfahrt
man, ob der Input eher in einer langen Melodie oder in kirzeren, abgehackten Statements
besteht.

Was der Listener unter einer Gruppe versteht, definieren Sie in den Listener- Settings
bei Min. Rest before new Group. Einer Gruppe geht meist eine Pause voraus und hier
steht deren Mindestlange. Wenn Sie mdchten, dass auch eine lange Note (als
Schlussnote einer Phrase) eine Gruppe abschlieBen kann, dann definieren Sie deren
Mindestlange im Parameter darunter — Min. Note Length before new Group.

Die Chord-Parameter entsprechen vielfach den Melodie-Parametern. Deshalb fuhre ich hier
nur die Abweichungen auf:

Intervalle sind in Akkorden von oben nach unten geordnet,
Number of Notes bezeichnet die GrolRe der einzelnen Akkorde und
Width das Intervall zwischen hochster und tiefster Note eines Akkordes. Die

Dissonance ist nicht abhéngig von der Notenanzahl, sondern von der Intervallstruktur
innerhalb eines Akkordes. Septimen und Sekunden sind dissonanter als Oktaven, Quinten
oder Terzen.

Pitch of Chord Top Notes betrachtet die oberen Akkordnoten, also den melodischen Anteil
von Akkordfolgen, der sich haufig in der Folge der jeweils oberen Akkordnoten zeigt.

Delta-Times sind die zeitlichen Abstande zwischen Akkorden, und
Chord Activity zéhlt die Akkorde in der Memory-Schleppe.

Zur Definition von ,, Akkord*

Akkorde bestehen normalerweise aus mehreren gleichzeitig gespielten Tonen.
Computer kdnnen diese aber nur nacheinander abarbeiten — und in der Praxis
erklingen die Tone von Akkorden auch selten wirklich gleichzeitig. Es kommt nur auf
die Messgenauigkeit an.

In den Listener-Settings konnen Sie bestimmen, wie grol} der zeitliche Abstand
zwischen Akkordnoten maximal sein darf (Max. Delta-Time between Chord-Notes —
40 Millisekunden sind voreingestellt). Alle Noten, die zeitlich weiter
auseinanderliegen, gehdren nicht zu Akkorden, sondern werden als ,, melodischer
Input“ betrachtet. Die Unterscheidung zwischen diesen Kategorien ist fur viele
Player- und Listenerfunktionen von groRer Bedeutung.
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Die Parameter mit ,,Mel + Chords* betrachten alle Noten, d.h. sowohl Akkord- als auch
Melodienoten gleichermalien.
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Special Parameters

In diesem Bereich habe ich Parameter zusammengefasst, die aul3erhalb des Main- und Aux.-
Evaluationsschemas arbeiten und auch nicht als ,,Last Events* zu betrachten sind.

orr |1 =
ot [t Jrenfo

oFF |1

i ...Chords Overruling Melodic Harmony (defaulf) v

oFf |1 |1 O E— orr |l |1 orF |10

orr [t |1 O orr |1 |t oFr |10

Current Position (%) in Midi/Audio-Memory

Diese beiden Parameter geben Auskunft Giber den gegenwaértigen Ort, an dem die beiden im
Kreis schreibenden Memories fur Midi und Audio sich befinden. Zeigt der Rohwert (ganz
links) ,,0“ an, ist entweder noch nichts ins Memory geschrieben worden, oder es ist gerade auf
den Anfang zuriickgesprungen. Prozentuale Angaben mache ich deshalb, weil Sie in den
Listener-Settings unter ,,Memory Size* die tatsdchliche GroBe selbst bestimmen kénnen.

Das ist z.B. praktisch, wenn Sie mehrere Listener benutzen wollen, wobei einige sich statt fur
Ihr Spiel nur fur den Midi-Output von verschiedenen Playern interessieren. Sie funktionieren
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dann als ,,Kritiker* fiir Tangos eigene Musik. Tango? regelt sich dann selbst aufgrund der
Beobachtung seines eigenen Outputs.

Ein Listener hat jeweils nur ein Midi- und ein Audiomemory, das jedoch von mehreren
Evaluationen (Main-, Aux-, Last Events -Evaluation) analysiert werden kann. Sie kénnen
jedoch, wie bereits gesagt, mehrere Listener — alle mit eigenen Memories - in einem Room
aktivieren.

Surprise habe ich oben bereits erklart. Dieser Parameter sammelt die Uberraschung, die von
den Parametern hervorgerufen wird, bei denen ,,Can Surprise* aktiviert ist.

Die Reaktionsgeschwindigkeit von Surprise regeln Sie in den Listener-Settings unter
Surprise-Attack/Decay. Wie stark Surprise reagiert, bestimmt sich aus den ,, Factor -
Einstellungen der einzelnen Parameter und der Menge von ,,surprise-aktiven *
Parametern.

Es folgen die Parameter, die mit Zeit-Mustern wie

Tempi, Rhythmen, Metren oder Schleifen zu tun haben.

Wenn Sie improvisieren, kann es sein, dass Sie Thr Spiel ,,rubato* flieBen lassen, ohne es auf
ein bestimmtes Tempo zu beziehen. Moglicherweise fangt dann irgendwann Ihr Fuf3 an zu
wippen, sodass jetzt jeder Ton irgendwie mit dem Tempo lhres FulRes verknipft ist.

T2 verfligt Gber einige Sensoren fiir diese Themen.

Pulse Tempo Sensor der nach Anzeichen sucht, ob und in welchem Tempo Ihr FuR wippt
und der das Ergebnis der Analyse in zwei Parametern anzeigt:

Time: Pulse-Tempo-Confidence % (2412) zeigt, wie sicher der Listener ist, dass das
gegenwartig eintreffende Material auf ein Tempo bezogen ist und

Time: perceived Tempo (bpm.), der ggfs. das Tempo in Vierteln pro Minute darstellt.

Dieses Tempo kann der Listener dann auch selbst in einem Metronom aktivieren, wenn
folgende Voraussetzungen erfullt sind:

e Rechts oben in den Listener-Settings muss ihm erlaubt werden, Tempo und Sync an-
und auszuschalten - Pulse Tpo. Sens. muss fiir On und Off ,,YES* anzeigen.

e Es muss in der Room-Ansicht ein Metronom uber eine schwarze Leitung an den
Listener angeschlossen sein (Ausgang ,,Metronom* an den Metronom -Eingang
,,Control®.

e Der Rohwert links muss tber 50 % steigen. Das l&sst sich nur erreichen, indem man
ein Tempo recht prazise spielt. Es ist dabei unwichtig, ob Sie Achtel, Viertel oder
andere Notenwerte spielen, jedenfalls missen Sie T2 davon liberzeugen, dass den
Bewegungen Ihrer Finger ein innerer Puls zugrunde liegt, auf den Sie sich beziehen.

Sie sollten bei dieser Konfiguration also das Metronom in der richtigen Geschwindigkeit
klicken horen, wenn ein Tempo gehért wird.
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Wenn das Tempo erst einmal lauft, kénnen Sie auch Triolen oder Ketten von punktierten
Noten spielen, ohne dass das Tempo verlorengeht — immer vorausgesetzt, das Sie rhythmisch
genau genug spielen.

In ListenerMetronomPulse.room konnen Sie den Mechanismus nachvollziehen.

In den Listener-Settings haben Sie bei Tempo ,ON’ — Resistance die Moglichkeit, die
Leichtigkeit zu bestimmen, mit der der Grenzwert 50% erreicht wird. Bei niedrigen
Werten ist T2 nicht so wahlerisch und akzeptiert auch ungenaueres Spiel. Andererseits
hort das Programm so aber auch Material, das nicht tempobezogen gemeint war,
unter Umstéanden als Tempo.

Auf diesem Weg kann auch ein Tempo abgeschaltet werden, und zwar dann, wenn der
Listener es nicht mehr hért, wenn Sie also rubato spielen.

Die Bereitschaft, ein gefundenes Tempo abzuschalten, legen Sie mit dem Grenzwert
Tempo ,OFF‘ — Readiness in den Listener-Settings fest. Der Wert ,,0* wire
gleichbedeutend mit dem rechten Pulse Tpo. Sens.-Knopf in Stellung ,, NO* — es darf
dann kein einmal gehortes Tempo abgestellt werden.

Der ,, Pulse Tempo Sensor* arbeitet mit zwei recht kurzen Evaluationszeiten
(Memory-Schleppen) die Sie ebenfalls in den Listener-Settings einstellen kdnnen.
Vielleicht finden Sie ja noch geeignetere Werte heraus als ich in meinen Tests.

Es gibt neben dem ,,Pulse Tempo Sensor* noch zwei Zeitsensoren, die ein Tempo und sogar
auch die Taktart aus Ihrem Spiel herausfinden kénnen:

Time: Length of Pitch-Ostinato und

Time: Length of Rhythm-Ostinato

Diese Funktionen suchen in IThrem Spiel nach Schleifen, also nach Material, das sich
mehrfach wiederholt. Oft wird die Schleife nach der ersten Wiederholung (also dem zweiten
Spielen) schon gefunden, manchmal dauert es auch etwas langer. Auch hier helfen Sie dem
Listener, wenn Sie genau spielen.

Zwei Arten von Schleifen - rhythmische und melodische - kdnnen gehort werden:
Rhythmische Schleifen kénnen durchaus auch verschiedene Tonhohen enthalten, brauchen
das aber nicht. Auch wenn das Muster in den Tonhdhen sich nicht wiederholt, wird es von
,Length of Rhythm-Ostinato* (Parameter 2415) gehort, wenn sich der Rhythmus wiederholt.

Gibt es dagegen kein erkennbares Rhythmusmuster, z.B. bei durchlaufenden Achteln, in
denen jedoch die Tonhéhenfolgen sich wiederholen, dann meldet sich ,,Length of Pitch-
Ostinato* (Parameter 2414). Beide Parameter geben Thnen die Liange der Schleife in
Sekunden an und auch sie schalten das Tempo ein/aus, wenn

e rechts oben in den Listener-Settings erlaubt ist, dass ,, Pitch Loop Sens. ““ und ,, Rhyth.
Loop Sens *“ Tempos an- und abschalten (Stellung ,, YES*), wenn

e in der Room-Ansicht ein Metronom Uber einen schwarzen Draht an den Listener
angeschlossen ist (Ausgang ,,Metronom‘ an den Metronom -Eingang ,,Control*, und

e der Listener tatséchlich gerade eine Schleife hort.
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Anmerkung: Erlauben Sie nur dem Pulse Tempo Sensor oder den beiden Loopsensoren das
Einschalten des Metronom-Tempos, da sonst verwirrende Ergebnisse entstehen konnen. (,,Wo
kommt das Tempo den jetzt eigentlich her?*) Die Loopsensoren untereinander kommen sich
nicht in die Quere.

Wenn Sie rechts oben in den Listener-Settings auch das Setzen einer Taktart (Set
Time Sgn.) erlauben, horen die Loopsensoren auch diese und stellen das Metronom
entsprechend ein. Diese wird in

Time: perceived Time-Signature dargestellt. Sie sehen sie natirlich auch in der Room-
Ansicht im Metronom.

In den Listener-Settings konnen Sie auch die Maximal Loop Length einstellen.
Langere Schleifen als hier angegeben kann der Loop Sensor nicht horen.

Ein Beispiel fur den Loop Sensor finden Sie in ListenerMetronomLoop.room.

94



Die Harmonik-Parameter des Listeners

Basic Key sucht im Listener-Input nach dem harmonischen Grof3raum, in dem sich die Musik
gegenwartig bewegt.

Der Parameter betrachtet sowohl Melodien als auch Akkorde. Wird z.B. in der ,,harmonischen
Gegend* von F-Dur gespielt, wobei in melodischen Linien und/oder Akkorden d-moll, a-
moll, g-moll oder der Dominantseptakkord C7 kurz beriihrt werden, so wird ,,Basic Key* bei
der Anzeige ,,F-Maj‘ bleiben. Wenn Sie dagegen nach d-moll modulieren, indem Sie es nicht
nur fliichtig streifen, sondern es vielleicht noch mit einem Leitton C# bekraftigen und
und/oder langer dort bleiben, wird auch die Anzeige dieses Verhalten wiederspiegeln und
nach d-moll wechseln.

Ich hoffe, mit dem Algorithmus eine gute Balance zwischen der notwendigen Tréagheit bei
diatonischem Material und einer ausreichenden Trackinggeschwindigkeit z.B. bei Leitténen,
vor allem in Moll erreicht zu haben.

Last Chord analysiert Akkorde in Ihrem Spiel und setzt automatisch auch den Basic Key.
Akkorde werden nur analysiert, wenn sie aus mindestens 3 Noten bestehen. Auf diese Weise
wird verhindert, dass Uberlappendes Klavier-Legato, Oktaven etc. in dieser Analyse
erscheinen. Dominanten werden nicht als Basic Key betrachtet sondern als Dominanten
davon, so dass ein G7-Akkord als Basic Key C-Dur oder c-moll erscheinen wird, abhangig
vom Zusammenhang.

Weighted Pitches ist der zentrale Parameter des harmonischen Listener-Systems. Alle
harmonischen Listener-Parameter nutzen Weighted Pitches fir ihre Arbeit.

Hier wird die harmonische Bedeutung der letzten Noten, die Sie gerade gespielt haben,
berticksichtigt:

Betrachtet werden nicht nur die Tonhdhen an sich, sondern auch die Lautstérke, das ,,Alter*
und (far melodisches Material — nicht fur Akkorde) auch die Lange der Noten.

Das Modell ist abgeleitet von der Art, wie ein Improvisator die Harmonik eines menschlichen
Duopartners horen wirde:
e dlteres Material wird schnell vergessen,
e leise und/oder kurze Vorschlagsnoten sind nicht so wichtig wie laute und lange Noten,
e das Register (Bass/Sopran) ist nicht so wichtig wie die Tonhohenklasse (C, C#, D).

Akkorde definieren die Harmonik schérfer als Melodien. Daher kann rechts entschieden
werden, ob
e Akkorde melodische Analyseergebnisse iberschreiben
e oder gleichberechtigt damit bewertet werden sollen,
e 0b Melodien bevorzugt analysiert werden oder
e harmonischer Gehalt von Melodien ganz ignoriert wird bei der Definition von Basic
Key.

Harmonic Activity (2425) und

Tonal Clarity (2424) kénnen in Midi Controller konvertiert und aus dem Listener hinaus
geflhrt werden.
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Harmonic Activity ist eine Art Surprise-Funktion fir harmonische Veranderung.

Ein Wechsel von F-Dur nach Bb-Dur enthélt viel weniger Harmonic Activity als

einer von F-Dur nach Db-moll, einfach weil die ersten beiden Akkorde eine viel engere
harmonische Beziehung zueinander haben.

Tonal Clarity sieht sich an, wie stark der Basic Key von den benutzten Noten unterstiitzt
wird. Grundton und Quint des Basic Key sind sehr ,,klar”, wiahrend z.B. eine Dur-Terz in
einem Moll-Zusammenhang die ,,Klarheit* erheblich senkt. Uberhaupt filhren chromatische
Alterationen zum Verlust harmonischer Klarheit.

Mehr {iber Harmonik und ,,Harmony*, das Modul, das die harmonischen Fahigkeiten von T?
verkorpert und seine Zusammenarbeit mit den harmonischen Listener-Parametern finden Sie
im Kapitel uber Harmony. ,,Harmony* wird wahrscheinlich im Jahr 2015 fertiggestellt sein.
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Die Parameter von ,,Last Events*
beschreiben, was gerade eben passiert ist oder was in diesem Moment passiert.

Current Rest
Die Lange der Pause seit der letzten von Ihnen gespielten Note. Wenn Sie gerade eine Note
spielen, ist diese natiirlich ,,0“. Dieser Wert steigt in Thren Pausen gleichmaRig an.

Last Rest hingegen merkt sich die letzte Pause auch, wenn Sie gerade eine Note spielen.
Auch wenn Sie gerade eine Pause machen, zeigt ,,Last Rest™ noch die letzte Pause vor dieser
gerade laufenden an, aber nur, bis die laufende Pause langer wird als die davor. Dann zeigen
beide Parameter (Current Rest und Last Rest) den gleichen Wert an, der immer groRer wird,
solange Sie nicht spielen.

Duration of Current Input Activity

Angenommen, Sie spielen gerade — wie lange spielen Sie schon seit der letzten langeren
Pause? Mit diesem Parameter konnen Sie Player-Modulen erlauben, Sie zu unterbrechen,
wenn Sie Ihr Gegenuber (Tango?) vergessen haben und ohne es zu wollen ,,Solo* spielen.
Oder eine langere Phrase von Ihnen bewirkt, dass T2 lhre Harmonik oder Ihr Tempo
ubernimmt, wéahrend das Programm sonst unabh&ngiger agieren darf — nur zwei von vielen
Madglichkeiten, wie Sie diesen Parameter fuir eine Room-Konfiguration nutzen kénnten.
Solche Funktionen habe ich in den Beispielen ,,ErstesKennenlernen® und ,,TwoDuos*
konfiguriert. Naheres dazu finden Sie im ,,INFO*“-Feld der Rooms.

Current Group Duration ist ganz ahnlich, schaltet aber nicht auf Null zurlick, nachdem Sie
aufgehort haben zu spielen, sondern zeigt weiter die L&nge der letzten von lhnen gespielten
Phrase an. Wenn Sie dann eine neue Phrase beginnen, schaltet dieser Parameter, genau wie
,Duration of Current Input Activity” auf Null zuriick, um anschlieBend die (steigende) Lange
kontinuierlich zu aktualisieren.

Die Lange lIhrer letzten Phrase hat auf menschliche Duopartner oft eine groRe Wirkung: Das
Ende einer langen Phrase ist viel bedeutender, oft auch theatralischer als das eines kurzen
Einwurfs.

Current Group Size sagt Ihnen, wieviele Noten die letzte Gruppe hatte.

Was der Listener unter einer Gruppe versteht, definieren Sie in den Listener-Settings
bei Min. Rest before new Group. Einer Gruppe geht meist eine Pause voraus und hier
steht deren Mindestlange. Wenn Sie mdchten, dass auch eine lange Note (als
Schlussnote einer Phrase) eine Gruppe abschlieBen kann, dann definieren Sie deren
Mindestlange im Parameter darunter — Min. Note Length before new Group.

Last Group Duration verhilt sich zu ,,Current Group Duration* wie ,,Last Rest” zu ,,Current
Rest“. Es wird die letzte abgeschlossene Gruppe bezeichnet, auRer, die gerade laufende
Gruppe ist langer als die davor. Der Parameter verhindert, dass bei jedem Phrasenanfang
zuné&chst eine Phrase mit einer Lange von 0,100 Sekunden angezeigt wird, nur weil man
gerade eine neue Phrase begonnen hat. Er verhindert also die Rickstellung auf Null am
Phrasenanfang.
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Last Pitch Gesture

Last Velocity Gesture

Last Activity Gesture

Gesten sind kurze Bewegungen die man macht, um eine Wirkung zu erzeugen. Die Gesture-
Parameter betrachten die letzte Gruppe von Noten (Erklarungen zu Group-Settings finden Sie
zwei Absatze Uber diesem), also lhre letzte Phrase. Der Mittelwert (64) bedeutet, dass in
diesem Bereich keine Geste zu finden ist. Werte tiber 64 bedeuten steigende, Werte unter 64
fallende Tendenz. Die Wirkung kénnte z.B. konfiguriert werden, wie ein Dirigent sie erzielt,
indem er die Hande, Handfl&dchen nach oben, langsam hebt und damit fir mehr Lautstérke
sorgt. Der Parameter ist verfligbar fir Tonhdhen, Lautstarke und Notendichte.

Current Legato

Wie viel zeitlicher Abstand herrscht z.Zt. zwischen den letzten aufeinanderfolgenden Noten?
Es wird nicht einfach die Pause gemessen, sondern das Verhaltnis zwischen Notenlange und
darauf folgender Pause betrachtet. 50% bedeutet, dass Note und Pause gleich lang sind.

Last Melodic Pitch

Last Melodic Velocity

Last Melodic Length

Hier finden Sie die Werte der letzten gespielten Note. Bei ,,Last Melodic Length” wird der
Wert der gegenwartig laufenden Note dargestellt und aktualisiert, sobald diese l&anger als die
vorhergehende ist.

Delta Time before Last Melodic Note

Oft bestimmt sich die Bedeutung einer Note dadurch, dass ihr eine langere Pause
vorausgegangen ist. Es ist z.B. mdglich, Bedingungen zu konfigurieren, wie: ,,Wenn die
Pause davor langer als 20 Sekunden war, soll die darauf folgende Note eine stérkere Reaktion
im Player-Modul XY hervorrufen.*

Melodic Note Activity
Die durchschnittliche Notendichte in den letzten 2 Sekunden.

Last Melodic Interval (size only)
Die GroRe (unabhangig von der Richtung) des Intervalls zwischen der vorletzten und der
letzten Melodienote.

Last Melodic Interval (with direction)

Hier wird neben der Groéf3e auch die Richtung beschrieben. Wenn es zwischen den beiden
Noten keine Tonhthendnderung gegeben hat, ist der Rohwert 64. Eine kleine Terz abwérts
fiihrt zum Wert 61 (Ausgangswert 64-3 Halbtone).

Die Beschreibung des letzten Akkordes

Last Chord’s Top Note Pitch und

Last Chord’s Velocity beschreiben Tonhohe und Lautstérke der hochsten Note des letzten
Akkordes.

Last Chord’s Length

Hier wird die Lange des letzten oder des gegenwartig laufenden Akkordes dargestellt und
aktualisiert, sobald dieser langer als der vorhergehende ist.
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Last Chord’s Average Interval
Nur die Intervalle zwischen nebeneinanderliegenden Akkordnoten werden beriicksichtigt.

Last Chord’s Number of Notes und
Last Chord’s Width beschreiben die Grofle des letzten Akkords hinsichtlich Anzahl der
Noten und des Intervalls zwischen hochster und tiefster Note.

Last Chord’s Dissonance ist nicht abhangig von der Notenanzahl, sondern von der
Intervallstruktur innerhalb eines Akkordes. Septimen und Sekunden sind dissonanter als
Oktaven, Quinten oder Terzen.

Delta Time before Last Chord

Oft bestimmt sich die Bedeutung eines Akkordes dadurch, dass davor lange keiner gespielt
worden ist.

Delta Time after Last Chord
Die Zeit, die seit dem letzten von lhnen gespielten Akkord vergangen ist.

Zur Definition von ,,Akkord“: In den Listener-Settings konnen Sie, wie bereits
beschrieben, bestimmen, wie groR der zeitliche Abstand zwischen Akkordnoten
maximal sein darf (Max. Delta-Time between Chord-Notes — 40 Millisekunden sind
voreingestellt). Alle Noten, die zeitlich weiter auseinanderliegen, gehéren nicht zu

Akkorden. Néheres hierzu finden Sie unter Chord Activity, direkt vor dem Abschnitt
uber die Special Parameters des Listeners.

Soweit das Handbuch von Tango?, Version 1.8.5
Ich wiinsche viel Spal? und freue mich immer tUber Feedback.
Kdln, im Januar 2015

Henning Berg
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Anhang

Die Installation von Windows7 und Tango? auf dem Mac unter Bootcamp

Rechner: MacBook Pro

Prozessor:2.26 GHz Intel Core 2 Duo

Mac Betriebssystem: OS X, V.10.9.4

Windows Betriebssystem: Windows 7

Tango? Version1.842

[ ]

Bei einem der einschlégigen Sites (z.B. Chip) Windows7 herunterladen. Es gibt
Testversionen, die dann nach spatestens 30 Tagen durch Freischalten in VVollversionen
umgewandelt werden missen.

[ ]

Mithilfe des Festplatten-Dienstprogramms (auf dem Mac installiert) die heruntergeladene
.Iso-Datei auf eine DVD brennen. Oder einfach alles originalverpackt kaufen statt online.

[ ]

Bootcamp Assistent starten. Es wird ein USB-Stick erstellt (ca. 5 GB), auf dem die fur
Windows nétigen Treiber, die der Assistent automatisch aus dem Netz herunterladt,
gespeichert werden.

[ ]

Mit dem Assistenten die Partitionen definieren: Mindestens 25 GB — ruhig etwas mehr -
mussen fir Windows reserviert werden.

[ ]

Neustart des Mac, dabei sofort nach dem BegriiBungston ,,Alt* driicken, Bootcamp
auswahlen.

[ ]

Windows7 Installations-Assistent: Bootcamp auswahlen > erweiterte Einstellungen >
Formatieren der Partition Bootcamp, dann Installation der Windows7-DVD auf der Partition
Bootcamp. AnschlieRend Windows starten.

[ ]

Auf dem USB-Stick (s.0.) die Datei Setup.exe suchen und starten. Damit werden die notigen
Treiber fur Windows installiert. Es handelt sich hier, wie gesagt um die Treiber, die zum
Betrieb von Windows nétig sind. Die Treiber der Soundkarte fur Audio-Software sind da
noch nicht dabei und mussen separat heruntergeladen und installiert werden. Sie sollten
jedenfalls fir mehr Spall mit T2 eine ordentliche externe Soundkarte benutzen, die unter ASIO
lauft. ASIO ist der Standard fiir das Audio-Handling auf dem PC und wird von den
eingebauten Sound-Systemen meist nicht unterstutzt. Midi wird von ASIO nebenbei mit
erledigt.

[ ]

AD hier sieht alles aus wie auf jedem Windows-PC. Und funktioniert auch so.

[ ]

Tango? von www.henning-berg.de herunterladen und die .zip-Datei entpacken. Es gibt keine
Installationsroutine. Einfach den Ordner, so wie er (natlrlich ausgepackt) ist, auf dem
Desktop platzieren und die Dateien in dieser Struktur belassen.

[ ]

Bei unserer Installation einer M Audio-Karte gab es dann ein Problem mit der Anzeige ,,The
ASIO sample rate is not supported . . . Please check your sync settings in the control panel.*
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Dazu musste in der Windows Systemsteuerung die im Mac eingebaute Soundkarte zum
Standard-Gerat erklart werden, dann lief M Audio problemlos.

[ ]

Hinweis: Nach dem Starten von Tango? muss einmal in den ,,Extras > Global Audio and Midi
Settings* der ,,Midi In Device* und die Hardware fiir Audio In und Out eingestellt werden.
AuBerdem muss beim ersten Offnen aller Beispiel-Rooms im Modul Audio/Midi Out
(meistens rechts oben zu finden) meist der Midi-Ausgang des Audio-Interface definiert
werden. Wéhlen Sie hier den Midi-Out Ihrer Audio-Hardware aus.

[ ]

Windows wird sich wahrscheinlich spatestens beim Herunterfahren aus dem Netz automatisch
auf seine neueste Version updaten. Das kann 1 Stunde dauern und Sie sollten das erlauben.
Dabei den Rechner nicht ausschalten.
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