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€ Elektronisches Musikinstrument.

@ Um eine einfache Einstellung der Klangfarbe bei der
Wiedergabe eines mittels Spieltasten (1) zu spielen-
den Musikstiicks zu erlauben, kann eine Anzahl Klangfar-

ben vor Spielbeginn vorgewshlt werden., Dazu wird das !

Instrument mittels einem Schalter (8) in die entsprechen- i

de Betriebsart, die sogenannte Klangfarbenvorwahlbe- fpieitasten

triebsart versetzt. Mittels der Spieltasten (1) kénnen da- ]_ S R 3 ng&::; = ;5
bei gewiinschte Klangfarben in eine Speichereinheit (4) —| [ £
eingelesen werden. Im Spielmodus dienen die Spieltasten - l:m 3| W ;) 7

(1) dann zum Spielen des Stiickes. Mittels eines Farben- schaizing dox
vorwahlschalterteiles (6) konnen die in der Speicherein-
heit (4) gespeicherten Klangfarben wihrend dem Spiel
einzeln abgerufen werden. Damit wird dem Spieler ermog-
licht, die gewiinschte Klangfarbe wihrend dem Spielen in

einfacher Weise zu wechseln.
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PATENTANSPRUCHE

1. Elektronisches Musikinstrument mit einem Tonerzeu-
ger (12, 13; 104, 127), der aufgrund einer wihlbaren Klangfar-
beninformation die Téne eines Musikstiickes in einer
gewiinschten Klangfarbe wiederzugeben in der Lage ist und
einer ersten Speicheranordnung (11; 16; 106; 128) mit einer
Anzahl von Speicherteilen zur Speicherung je einer digitalen
Klangfarbeninformation, dadurch gekennzeichnet, dass eine
zweite Speichereinheit (4; 17; 108) vorgesehen ist mit einer
Anzah! Speicherbereichen, die kleiner ist als diejenige der
ersten Speicheranordnung, wobei iiber eine Lese- und eine
Schreibanordnung (1-3, 5; 103, 105, 107, 117) oder iiber eine
Steuereinheit (1-3; 101) in jeden der Speicherbereiche der
zweiten Speichereinheit jeweils wahlweise eine der Klangfar-
beninformationen der ersten Speicheranordnung bzw. ein
zugeordnetes Kodesignal einspeicherbar ist und wobei mittels
einer Klangfarben-Auswahlanordnung (6; 6" 109) einer der
Speicherbereiche der zweiten Speichereinheit fiir die Bestim-
mung der wiederzugebenden Klangfarbe anwihlbar ist.

2. Elektronisches Musikinstrument nach Anspruch 1 mit
einer ersten Speicheranordnung (11; 16; 106; 128) mit einer
Vielzahl von Speicherteilen, von denen jeder als Speicher fiir
eine digitale Klangfarbeninformation ausgebildet ist, einer
Leseanordnung (1, 2, 3; 103, 105, 107) zum Lesen der Klang-
farbeninformation mindestens eines Speicherteils der ersten
Speicheranordnung, und einem Tonerzeuger (12, 13; 104,
127) zur Erzeugung von Musiktdnen in einer gewéhlten
Klangfarbe, dadurch gekennzeichnet, dass die zweite Spei-
chereinheit (4; 17; 108) mit einer Schreibanordnung (5; 18;
117) verbunden ist, zum Einschreiben der mittels der Lesean-
ordnung ausgelesenen Klangfarbeninformation in einen der
Speicherbereiche der zweiten Speichereinheit und dass die
Klangfarben-Auswahlanordnung (6; 6'; 6"; 109), mit der
zweiten Speichereinheit verbunden ist, zur Auswabhl eines von
deren Speicherbereichen.

3. Elektronisches Musikinstrument nach Anspruch 1, mit
einer ersten Speicheranordnung (11; 16; 128) mit einer Viel-
zahl von Speicherteilen, von denen jeder als Speicher fiir eine
digitale Klangfarbeninformation ausgebildet ist, einer Wahl-
einrichtung (1; 101) zum Wihlen einer der gespeicherten
Klangfarbeninformationen, und einem Tonerzeuger (12, 13;
104, 127) zur Erzeugung von Musiktonen in einer durch die
gewihlte Klangfarbeninformation bestimmten Klangfarbe,
dadurch gekennzeichnet, dass die zweite Speichereinheit (4;
17; 108) mit einer Steuereinheit (1, 2, 3; 101) zur Wahl von
Kodesignalen, welche je einem der Speicherteile der ersten
Speicheranordnung zugeordnet sind und zum Schreiben der
gewihlten Kodesignale in die zweite Speichereinheit verbun-
den ist und dass die Klangfarben-Auswahlanordnung (6; 6”;
109) zur Festlegung eines der in der zweiten Speichereinheit
gespeicherten Kodesignale ausgestaltet ist, wobei die Klang-
farbeninformation, die sich in demjenigen Speicherteil des
ersten Speichers befindet, dem das gewihlte Kodesignal ent-
spricht, dem Tonerzeuger zugefiihrt wird.

4. Elektronisches Musikinstrument nach Anspruch 2 oder
3, dadurch gekennzeichnet, dass die erste Speicheranordnung
N Speicherteile und die zweite Speichereinheit M Speicher-
bereiche besitzt, wobei N und M ganze Zahlen sind und M
grosser als 1, aber kleiner als N ist, und gekennzeichnet durch
einen Schalter (120; 131) zur Festlegung einer Anzahl M von
N Kodesignalen, die den Speicherteilen der ersten Speicher-
anordnung zugeordnet sind sowie einer Schaltung (121, 122,
124, 129, 130) zum Einschreiben der M-Kodesignale in die M
Speicherbereiche der zweiten Speichereinheit, wenn der
Schalter betitigt ist.

5. Elektronisches Musikinstrument nach Anspruch 4,
dadurch gekennzeichnet, dass der Schalter ein Netzanschluss-
schalter (131) ist.
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6. Elektronisches Musikinstrument nach einem der voran-
gehenden Anspriiche, dadurch gekennzeichnet, dass die erste
Speicheranordnung einen Kodewandler (11; 16; 128) auf-
weist.

5 7. Elektronisches Musikinstrument nach einem der
Anspriiche 2 oder 3, dadurch gekennzeichnet, dass die erste
Speicheranordnung einen ROM-Speicher (106) aufweist.

8. Elektronisches Musikinstrument nach Anspruch 3,
dadurch gekennzeichnet, dass die Steuereinheit (1, 2, 3; 101)
Tasten (1; 102) aufweist, die mit den Speicherbereichen der
ersten Speicheranordnung verbunden sind sowie eine Schal-
tungsanordnung (2, 3; 103) zur wahlweisen Festlegung der
Speicherbereiche der ersten Speicheranordnung durch die
Betitigung der Tasten.

9. Elektronisches Musikinstrument nach Anspruch 8,
dadurch gekennzeichnet, dass die Tasten (1; 102) durch die
Spieltastatur des Instruments gebildet sind.

10. Elektronisches Musikinstrument nach einem der vor-
angehenden Anspriiche, dadurch gekennzeichnet, das die
erste Speicheranordnung einen ROM-Speicher und die zweite
Speichereinheit einen RAM-Speicher aufweist.
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Die Erfindung betrifft ein elektronisches Musikinstru-
ment mit einem Tonerzeuger, der aufgrund einer wihlbaren
Klangfarbeninformation die Tone eines Musikstiicks in einer
gewiinschten Klangfarbe wiederzugeben in der Lage ist und
einer ersten Speicheranordnung mit einer Anzahl von Spei-
cherteilen zur Speicherung je einer digitalen Klangfarbenin-
formation.

Ein gewandter Spieler wiinscht im allgemeinen, sich musi-
kalisch durch Verdnderung der Tonstdrke, Tonqualitdt und
Klangfarbe auszudriicken. Um diesen Anspriichen zu genii-
gen, sind elektronische Musikinstrumente wie elektronische
Orgeln bekannt, mittels denen wahlweise eine Anzahl Klang-
farben erzeugt werden kann. Bei einem solchen bekannten
Typ, der eine Anderung der Klangfarbe ermoglicht, wird der
Wechsel durch eine geeignete Kombination von Ziehhebeln
oder Pedalen bewirkt. Die Vorwahl der Klangfarben bedingt
meistens komplizierte Handhabungen und kann im wesentli-
chen wihrend dem Spielen nicht rasch genug ausgefiihrt wer-
den. Uberall dort wo eine Vorwahl erfolgen soll, ist dies nur
wihrend langen Tonen einer betrachtlichen Dauer moglich.
Bei einem anderen, elektronischen Musikinstrument, das mit
einer Mehrzahl von Halteschaltern ausgestattet ist, kann tat-
sichlich mit einer einzigen Betitigung wihrend dem Spielen
die Vorwahl einer Klangfarbe erfolgen. Dieser Typ des elek-
tronischen Musikinstruments hat jedoch den Nachteil, dass
wenn die Anzahl der vorzuwihlenden Klangfarben steigt,
cine grosse Anzahl Halteschalter vorgesehen werden muss,
was zu einer komplizierten Vorrichtung mit vielen Halteschal-
tern und einer unbequemen Handhabung fithrt. Ein weiterer,
bekannter Typ eines solchen elektronischen Musikinstru-
ments ist nicht nur mit gewohnlichen Klangfarbenwahlschal-
tern, sondern auch mit einer Tastatur ausgestattet, auf der die
gewiinschte Klangfarbe vorher gewihlt wird, um den Wechsel
der Klangfarbe wihrend dem Spielen zu ermdglichen. Dies
60 fiihrt zu einer komplizierten Konstruktion und zu erheblicher

Grosse. Uberdies ist es aus Griinden der Bedienungseffektivi-
t4t und der Kosten unerwiinscht, solche Klangfarbenvorwahl-
schalter an einer Tastatur anzubringen. Demzufolge ist zwar
gemiiss dem Stand der Technik ein Wechsel der Klangfarben
65 wahrend dem Spielen moglich, wird aber von den oben

genannten Nachteilen begleitet. Bis jetzt wurde kein kompak-
tes, elektronisches Musikinstrument entwickelt, das mittels
einer einfachen Vorrichtung einen freien Wechsel der Klang-
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farben wihrend dem Spielen ermoglicht.

Ein bekanntes elektronisches Musikinstrument mit einem
einfachen Aufbau, das eine Anderung der Klangfarben wih-
rend dem Spielen zwar ermdglicht, weist eine Anzahl von M -
Speichern auf, die die Klangfarben einer Anzahl von M
Musikinstrumenten speichern kénnen, wobei die Musikin-
strumente aus einer Anzahl von N Musikinstrumenten ausge-
wihlt werden (N>M > 1). Ein Spieler wihlt vor dem Spielen
die Klangfarben der gewiinschten Musikinstrumente in den
M Speichern vor. Wahrend dem Spielen werden Klangfar-
bendaten aus den Speichern ausgelesen, um das Spiel mit der
gewiinschten Klangfarbe zu gestatten.

Wenn jedoch die M Speicher von der Speisequelle abge-
schaltet werden, werden die darin gespeicherten Daten
geldscht. Dadurch miissen dort, wo gewiinscht wird, Klang-
farben mehrerer Musikinstrumente zu erzeugen, die M Spei-
cher von neuem mit Information versorgt werden, womit die
Bedienung der Klangfarbenvorwahl kompliziert wird. Es ist
weiter notwendig, die Klangfarbendaten M-mal in die M
Speicher zu schreiben, wodurch ein grosser Zeit- und Arbeits-
aufwand fiir die Speicherung der Klangfarbendaten verur-
sacht wird.

Die Aufgabe der Erfindung ist, die Nachteile der bis jetzt
bekannten, elektronischen Musikinstrumente zu beseitigen
und ein mit einem einfachen Aufbau versehenes, elektroni-
sches Musikinstrument zu schaffen, das eine Speicheranord-
nung besitzt, welche in der Lage ist, digitale Klangfarbenin-
formationen zu einer Vielzahl von Klangfarben zu speichern,
wobei eine Anzahl dieser urspriinglich vorgesehenen Klang-
farben ausgewihit und zum Abrufen bereitgestellt werden
soll. Diese Aufgabe wird beim eingangs erwihnten Musikin-
strument dadurch gelést, dass eine zweite Speichereinheit
vorgesehen ist mit einer Anzahl Speicherbereichen, die klei-
ner ist als diejenige der ersten Speicheranordnung, wobei
Uber einer Lese- und eine Schreibanordnung oder iiber eine
Steuereinheit in jeden der Speicherbereiche der zweiten Spei-
chereinheit jeweils wahlweise eine der Klangfarbeninforma-
tionen der ersten Speicheranordnung bzw. ein zugeordnetes
Kodesignal einspeicherbar ist und wobei mittels einer Klang-
farben-Auswahlanordnung einer der Speicherbereiche der
zweiten Speichereinheit fiir die Bestimmung der wiederzuge-
benden Klangfarbe anwahlbar ist.

Mit diesem erfindungsgemiissen, elektronischen Musikin-
strument kann ein Spieler vor dem Spielen Klangfarbendaten
mehrerer Musikinstrumente in den Speicherbereichen der
zweiten Speichereinheit speichern. Dadurch kann der Spieler
wéhrend dem Spielen von der momentan gespielten Klang-
farbe zu einer anderen wechseln, die in einem dieser Spei-
cherbereiche vorgewihlt wurde. Bei einem erfindungsgemiss
aufgebauten, elektronischen Musikinstrument kann damit die
bisherige Tastenvorrichtung vereinfacht werden, und das
Instrument folglich kompakt ausgestaltet sein. Das vorlie-
gende elektronische Musikinstrument mit einem einfachen
Aufbau erlaubt dem Spieler, die Klangfarbe eines gewlinsch-
ten Musikinstrumentes mitels einfacher Bedienung, ohne
komplizierte Schritte, wie sie bei den bekannten elektroni-
schen Musikinstrumenten nétig sind, vorzuwihlen, und ist
gut geeignet fiir die praktische Anwendung. Das elektroni-
sche Musikinstrument ist vorzugsweise mit einem Klangfar-
benvorwahlstartschalter vorgesehen, mittels dem die aus N
Musikinstrumenten auswahlbaren Klangfarben von M
Musikinstrumenten mittels einer einzigen Betitigung sehr
einfach vorgewihlt werden kann.

Nachfolgend werden Ausfithrungsbeispiele der Erfindung
anhand von Zeichnungen niher erlautert. Es zeigen:

Fig. 1 ein Blockdiagramm eines ersten Ausfiihrungsbei-
spiels eines elektronischen Musikinstruments,

Fig. 2 die konkrete Ausfiihrung der Ablaufkontrollschal-
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tung in Fig, 1,

Fig. 3 ein konkretes Schaltungsdiagramm eines Klangfar-
benvorwahlkontrollteiles von Fig. 1,

Fig. 4-6 andere Schaltungsausfithrungen zu weiteren Aus-
fiihrungsbeispielen,

Fig. 7 eine Abwandlung der Ablaufkontrollschaltung von
Fig. 2, und

Fig. 8-10b die Schaltungsausfiihrungen von Klangfarben-
vorwahlsystemen, die jeweils einen Klangfarbenvorwahlstart-
schalter aufweisen.

In den in Fig. I bis 7 gezeigten Ausfiihrungen kénnen
jeweils vier Typen von Musikinstrumenten aus einer grosse-
ren Zahl ausgewzhlt werden. Die Klangfarbeninformation zu
diesen vier Typen von Musikinstrumenten wird in vier Spei-
cherbereichen gespeichert, wodurch einem Spieler die Erzeu-
gung der Klangfarben jedes dieser vier Musikinstrumente
ermdglicht wird. .

In Fig. 1 bezeichnet die Bezugsziffer | eine Gruppe von
z.B. 48 Spieltasten (Tonhdhentasten entsprechend den je 12
Tonstufen von 4 Oktaven). Bezugsziffer 2 bezeichnet eine
Abtastschaltung 2 fiir die Spieltasten, die aus einem 6-Bit
Binérzéhler mit 48 Stufen (entsprechend den 48 Spieltasten)
und zum Zahlen von Taktimpulsen einer gegebenen Frequenz
vorgesehen ist. Ein aus dem Ausgangssignal des 6-Bit Binir-
zdhlers bestehendes Kodesignal wird den Eingangstoren 3
und den Spieltasten | zugefiihrt. Die Spieltasten 1 werden
dadurch mit verschiedenen Zeitsteuerungssignalen beliefert,
die jweils der von der Abtastschaltung 2 erzeugten Zahlung
entsprechen. Das einer gerade betitigten Spieltaste entspre-
chende Zeitsteuerungssignal gelangt an die Eingangstore 3.
Als Folge davon gelangt ein aus der Abtastschaltung 2 stam-
mendes, einer bestimmten Spieltaste zugeordnetes 6-Bit
Kodesignal durch die Eingangstore 3 zu dem einer Klang-
farbe entsprechenden Auswahltor 5. Das Auswahltor 5 ist fiir
die Auswahl eines von mehreren Speicherbereichen der Spei-
chereinheit 4 vorgesehen. Bei der vorgenannten Aufiihrung
weist die Speichereinheit 4 vier (erste bis vierte) Speicherbe-
reiche auf. Das 6-Bit Kodesignal, das der betitigten Spieltaste
entspricht, wird in einem der vier Speicherbereiche gespei-
chert. Jedes der Auswahltore 5 wird mit einem Q-Ausgangssi-
gnal einer Flipflop-Schaltung 9 beschickt, die jedesmal
geschaltet wird, wenn ein Umschalter 8 betitigt wird, um zwi-
schen der Spiel- und der Klangfarbenvorwahlbetriebsart zu
wahlen (letztere ist die Betriebsart, die das Speichern oder
Lesen in die oder aus der Speichereinheit 4 erlaubt). Das Q-
Ausgangssignal der Flipflop-Schaltung 9 wirkt als Befehl zur
Erstellung der Klangfarbenvorwahlbetriebsart, Wihrend der
Befehl fiir die Vorwahl einer Klangfarbe zu dem Auswahltor
5 geschickt wird, wird der Speicherbereich festgelegt, der
einem der betitigten Klangfarbenauswahlschalter I bis [V
entspricht.

Danach wird die gewiinschte Spieltaste bettigt, die eine
Speicherung des entsprechenden Kodesignals, das von der
Abtastschaltung 2 der Spieltasten geliefert wird, in den
bestimmten Speicherbereich bewirkt. Die Spieltaste kann
auch dann zum Spielen eines Musikstiicks in der Spielbe-
triebsart verwendet werden, nachdem durch die Betidtigung
des Umschalters 8 ein Q-Ausgangssignal aus der Flipflop-
Schaltung 9 ausgegeben wurde, wogegen das Q-Ausgangssi-
gnal aus der Flipflop-Schaltung 9 die Klangfarbenvorwahlbe-
triebsart festlegt. In dieser wird die Spieltaste fiir die Vorwahl
einer Klangfarbe verwendet. Wie nachfolgend beschrieben
wird, werden die den Spieltasten entsprechenden Kodesi-
gnale zuvor verschiedenen vorgeschriebenen Klangfarben-
komponenten zugeordnet.

Die in den vier Speicherbereichen der Speichereinheit 4
gespeicherten Kodesignale werden an Ausgangstore 10
gefiihrt. Bei Empfang eines Spiel-Befehls aus dem Q-
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Anschluss der Flipflop-Schaltung 9 wird jedes der Ausgangs-
tore 10 das 6-Bit Kodesignal weitersenden, das aus jenem
Speicherbereich der Speichereinheit 4 ausgelesen wird, der
durch einen der Farbenauswahlschalter I, IT, III, IV,
bestimmt ist. Das 6-Bit Kodesignal wird einem Kodewandler
11 zugeleitet, der aus einem festen Speicherbaustein wie z.B.
einem ROM besteht. Der Kodewandler 11 wandelt das aus
den Ausgangstoren 10 kommende 6-Bit Kodesignal in ein
Signal um, das aus einer grosseren Anzahl n-Bits besteht.

Das n-Bit Signal wird zu einem Klangfarbenvorwahlkon-
trollteil 12 weitergefiihrt. Jedes Bit des n-Bit Signals stellt eine
Klangfarbenvorwahikomponente dar und wird als vorbe-
stimmtes Klangfarbenvorwahlsignal zu einer spéter beschrie-
benen Steuereinheit des Klangfarbenvorwahlkontrollteiles 12
weitergefiihrt. Das Klangfarbenvorwahlkontroliteil 12 wird
weiter von jedem der Eingangstore 3 mit dem Kodesignal, das
einer betitigten Spieltaste entspricht, und mit dem Spiel-
Befehl aus dem Q-Anschluss der Flipflop-Schaltung 9
beschickt. Wahrend dem Spielen erzeugt ein Musiktongenera-
tor 13 einen Musikton mit der Klangfarbe, die durch die
Klangfarbenvorwahlkomponenten definiert ist, welche durch
ein Total von n-Bits gebildet sind und aus dem Kodewandler
11 stammen. Der Kodewandler 11 spricht auf das aus jenem
Speicherbereich ausgelesene Kodesignal an, der mittels einem
der Klangfarbenauswahlschalter I, 11, 111, IV bestimmt ist.

Fig. 2 zeigt die konkrete Ausfithrung der Ablaufkontroll-
schaltung 7. Die von den Klangfarbenauswahlschaltern [, II,
111, IV ausgehenden Befehlssignale werden den entsprechen-
den Anschliissen der S-R Flipflop-Schaltungen 7-1 bis 7-4
zugeleitet. Q-Angangssignale der S-R Flipflop-Schaltungen
7.1 bis 7-4 werden an die Auswahltore 5 als Speicherbereich-
auswahlsignale weitergefiihrt. Andere Befehlssignale als die
von den S-R Flipflop-Schaltungen 7-1 bis 7-4 gelieferten wer-
den als Riickenstellsignale mittels entsprechenden ODER-
Schaltungen 7-5 bis 7-8 an die Riickstellanschliisse gefiihrt.
Dementsprechend wird nur die dem betatigten Schalter ent-
sprechende S-R Flipflop-Schaltung 7-1 bis 7-4 gesetzt und
alle anderen S-R Flipflop-Schaltungen zuriickgestellt.

Fig. 3 zeigt eine Ausfithrung des Klangfarbenvorwahlkon-
trollteils 12, wobei Signale mit einer Anzahl von nl-Bit,
n2-Bit und n3-Bit das aus dem Kodewandler 11 kommende n-
Bit Ausgangssignal darstellen. Das nl-Bit Signal wird an ein
Lautstirkekontrollteil 12-1, das n2-Bit an einen Klangfarben-
generator 12-2 und das n3-Bit Signal an ein Toneffektkon-
trollteil 12-3 gefiihrt. Das Kodesignal aus jedem Eingangstor
3, das der betéitigten Spieltaste entspricht, wird an einen Ein-
gabetastenkodespeicherteil 12-4 gefithrt. Ein Aus-Spiel-
befehl-Ausgangssignal aus dem Q-Anschluss der S-R Flip-
flop-Schaltung 9 wird an den Klangfarbengenerator 12-2
geliefert. Das im Eingabetastenkodespeicherteil 12-4 gespei-
cherte Kodesignal wird weiter an einen TonhShentaktgenera-
tor 12-5 angelegt, wobei ein Signal mit einer der betétigten
Spieltaste entsprechenden Takifrequenz an den Klangfarben-
generator 12-2 gesendet wird. Ausgangssignale des Lautstir-
kenkontroliteils 12-1 und des Toneffektkontrollteils 12-3 wer-
den ebenfalls dem Klangfarbengenerator 12-2 zugefithrt.
Dementsprechend wird ein mit der durch die Klangfarben-
vorwahlkomponenten bestimmten Klangfarbe versehener
Musikton einer Tonhéhe, die der betétigten Spieltaste ent-
spricht, nur dann aus dem Musiktongenerator 13 gesendet,
wenn das Spielbefehlssignal ausgegeben wird. Im Lautstdr-
kenkontrollteil 12-1 wird das n1-Bit Signal zur freien Wahi
eines Steuerwertes fiir den Lautstirkekontroliteil 12-1 ver-
wendet, z.B. Einsetzen (A), Ausklingen (D), Halten (S) und
Abfallen (R), wobei diese Phasen verschiedene Dauern und
Kurvenformen aufweisen. Im Klangfarbengenerator 12-2
kann das n2-Bit Signal die Wellenform des Musiktons, wie
2.B. Dreieck-, Rechteck- oder Sidgezahnform, auswihlen. Ein
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Speicher und ein Klangfarbengeneratorschaltkreis bilden den
Klangfarbengenerator 12-2, der zum Steuern eines Filters vor-
gesehen ist, der bestimmte Pfeiffenlédngen (z.B. 4 Fuss, 8 Fuss
und 16 Fuss) spezifiziert. Im Toneffektkontrollteil 12-3 kann
das n3-Bit Signal verschiedene Arten von Toneffekten festle-
gen, wie z.B. die Tiefe von Tremolo und Vibrato, Resonanzef-
fekte eines Synthesizers, alle Effekte einer elektronischen
Orgel; Orchestereffekte, Wiederholungseffekte usw. Der
Musikton wird also mittels des Klangfarbenvorwahikontroll-
teils 12, entsprechend dem vom Kodewandler 11 gesendeten
Klangfarbenvorwahlkontrollkomponenten des n-Bit Signals,
zu einer entsprechend wirkenden Form ausgebildet. Dazu ist
es notig, entsprechende Spieltasten fiir die Vorwahli der
Klangfarben, z.B. von Klavier, Cembalo und Oboe, zu
bestimmen. Der Klangfarbengenerator 12-2 wird unter
gemeinsamer Steuerung der vom Lautstarkenkontrollteil 12-1
und Toneffektkontrollteil 12-3 gesendeten Steuersignale
betrieben.

In Fig. 4 bezeichnen die Bezugsziffern 14, 15 Anzeigen.
Die Anzeige 14 informiert den Spieler, ob eine Klangfarbe
vorgewihlt oder nicht vorgewéhlt wurde. Die Anzeige 15
zeigt den mittels der Klangfarbenvorwahitasten I, IL, IIL, IV
vorgewihiten Typ des Musikinstruments an.

Vor dem Spielen wird die Flipflop-Schaltung 9 mittels der
Betatigung des Umschalters 8 fiir die Klangfarbenvorwahl
gesetzt. Wo ein Musikstiick Téne von mehreren Musikinstru-
menten bendtigt, betitigt der Spieler den Klangfarbenvor-
wahlschalter I. Danach wird diejenige der Spieltasten, die die
entsprechenden Klangfarbenvorwahlkomponenten reprisen-
tiert, betitigt, was die Speicherung des entsprechenden Kode-
signals in den ersten Speicherbereich bewirkt. Danach wird
der Klangfarbenvorwahischalter II und eine weitere der
gewiinschten Spieltasten betitigt, was die Speicherung des
entsprechenden Kodesignals in den zweiten Speicherbereich
der Speichereinheit bewirkt. Falls verlangt, wird je ein weite-
res; entsprechendes Kodesignal in den durch den Klangfar-
benvorwahlschalter I1T oder IV bestimmten Speicherbereich
gespeichert. Das der gewiinschten Klangfarbenvorwahlkom-
ponente entsprechende Kodesignal wird wahlweise in den
zugeordneten Speicherbereich geschrieben, als Vorbereitung
fiir den Fall, dass der Speicher wihrend dem Spielen die
momentan gespielten Tone in solche einer andern Klangfarbe
umwandeln will, wodurch ein dynamisches Spiel ermoglicht
wird. Nachdem das Kodesignal in den bestimmten Speicher-
bereich der Speichereinheit 4 geschrieben worden ist, wird
die Flipflop-Schaltung 9 mittels des Umschalters 8 zuriickge-
setzt, womit ein Befehl zum Spielen der Musiktone mit den
oben erwihnten, verschiedenen Klangfarben ausgegeben
wird und das elektronische Musikinstrument fiir das Spielen
vorbereitet wird.

Wenn z.B. der Klangfarbenvorwahlschalter I aus den
Schaltern I, I, IIT, TV, die fiir die wéhrend dem Spielen
gespielten Klangfarben vorgesehen sind, ausgewdhlt wird,
dann wird am Ausgangsanschluss des Kodewandlers ein, dem
im ersten Speicherbereich der Speichereinheit 4 vorher
gespeicherten Kodesignal entsprechendes n-Bit Klangfarben-
vorwahlsignal erzeugt. Dementsprechend kann der Spieler
Musiktone mit der durch diese Klangfarbenvorwahlkompo-
nenten bestimmten Klangfarbe spielen, wenn er die Spielta-
sten 1 betitigt. Wenn der Spieler von der momentan gespiel-
ten zu einer anderen Klangfarbe wechseln will, um bestimmte
Spieleffekte zu erzeugen, muss er vorher einen anderen,
gewiinschten Klangfarbenvorwahlschalter (z.B. Schalter III)
als den zuvor verwendeten Schalter I betitigen. Dann ist es
moglich, die Musiktone mit der Klangfarbe zu spielen, die
durch die Klangfarbenvorwahikomponenten bestimmt ist,
welche dem im dritten, durch den dritten Klangfarbenvor-
wahlschalter IIT bezeichneten, Speicherbereich gespeicherten



Kodesignal entsprechen.

Fig. 4 bis 6 zeigen ein elektronisches Musikinstrument
gemdss anderen Ausfiihrungsméglichkeiten dieser Erfindung.
Die Elemente in Fig. 4 bis 6, die schon in Fig. 1 vorgekom-
men sind, haben die gleichen Bezugsziffern und auf ihre
Beschreibung wird verzichtet. Die Ausfiihrung in Fig. 4
weicht von derjenigen in Fig. 1 ab, indem der Kodewandler
11 aus Fig. 1 durch einen Kodewandler 16 ersetzt wird, der
zwischen die Eingangstore 3 und die Klangfarbenauswahltore
5 angeschlossen ist. Dementsprechend werden die Speicher-
teile der Speichereinheit 4 direkt mit einem n-Bit Klangfar-
benvorwahlsignal beliefert.

In der Ausfithrung von Fig. 5 besteht die Speichereinheit
4 der Fig. 1 aus einem «random access memory» (abgekiirzt
RAM). Dementsprechend wird ein aus der Ablaufkontroll-
schaltung 7 ausgegebenes Betitigungsbefehlssignal als ein
Befehlssignal fiir die Bestimmung der Adresse des RAM-

10

15

Speichers verwendet. Wenn der Q-Ausgangsanschluss der Flip-

flop-Schaltung 9 ein Ausgangssignal mit einem logischen
Wert «O» erzeugt, wird ein «Schreib»-Befehl zum RAM-
Speicher geleitet. Wenn der Q-Ausgangsanschluss ein Aus-
gangssignal mit einem logischen Wert «1» sendet, wird ein
«Leser»-Befehl an den RAM-Speicher gegeben. Ein von
jedem der Ausgangsanschliisse der Eingangstore 3 geliefertes
Kodesignal wird voriibergehend in einen Pufferspeicher 18
synchron mit der Betitigung einer Spieltaste gespeichert. Im
Falle der Fig. 5 wird, nachdem eine Spieltaste wihrend dem
«Schreib»-Befehl, der aus einer Speichereinheit oder RAM-
Speicher 17 ausgegeben wird, betitigt worden ist und das ent-
sprechende Kodesignal im Pufferspeicher 18 gespeichert wor-
den ist, durch Betitigung einer der Klangfarbenvorwahlschal-
ter I, II, ITI, IV das Kodesignal in den entsprechenden Spei-
cherteil des RAM-Speichers 17 geschrieben.

In der Ausfithrung gemiss Fig. 6 werden die Klangfarben-
auswahlschalterteile 6 in Fig. 1 ausschliesslich zum Schreiben
eines Kodesignals in den entsprechenden Speicherbereich der
Speichereinheit 4 und fiir das Auslesen dieses Signals aus der
Speicherheinheit verwendet. Die Schalter I’, IT', I1T/, IV, des
Schalterteils 6’ werden fiir die Auswahl jedes der Klangfar-
benauswahltore 5 verwendet. Die Schalter 17, 117, I, v,
des Schalterteils 6” werden fiir die Auswahl jedes der Aus-
gangstore 10 verwendet. Ein Befehlssignal fiir den Betrieb der
Schalter I', II', I1T’, IV’ des Schalterteils 6’ wird mittels einer
ODER-Schaltung 19 an die Klangfarbenauswahltore 5 ausge-
geben, um jedes dieser Tore offen zu lassen. Ein aus dem Puf-
ferspeicher 18 in Fig. 6 (des gleichen Typs wie der in Fig. 5)
ausgelesenes Kodesignal wird in den zugehérigen Speicher-
bereich synchron mit der Betitigung eines der Schalter I', 1T,
IIF, IV geschrieben. Ausgangssignale der Ablaufkontroll-
schaltungen 7', 7” werden an die Anzeige 20 geleitet, um den
Stand der Schalter I', IT’, III', IV’ des Schalterteils 6’ und der
Schalter I”, IT”, 111", IV” des Schalterteils 6" anzuzeigen.

Jeder der Spieltasten | in Fig. 1 wird zugleich fiir das
eigentliche Spielen und die Vorwahl der Klangfarben verwen-
det.

Wie aus Fig. 7 ersichtlich ist, besteht z.B. die Méglichkeit,
den in den Schaltern I, II, I11, IV des Schalterteils 6 enthalte-
nen Schalter I so auszufiihren, dass das in dem entsprechen-
den ersten Speicherbereich gespeicherte Kodesignal durch
jedes der Ausgangstore 10 gesendet wird, um die Klangfarben
zu wechseln, und nach dem Loslassen des Schalters I eine
andere Klangfarbe zu erzeugen, die z.B. durch den Schalter II
bestimmt ist. In den Figuren 1 und 4 erfolgt die Vorwahl der
Klangfarben mittels einer Spieltaste oder besonderen Klang-
farbenvorwahltaste, indem der Schalter I betéitigt wird. Wih-
renddem der Schalter I gedriickt wird, erzeugt er ein Kodesi-
gnal. Ausgangssignale der S-R Flipflop-Schaltung 7-2 bis 7-4
werden an die entsprechenden UND-Schaltungen 7-9 bis 7-11
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gefiihrt. Diese UND-Schaltung 7-9 bis 7-11 werden mit einem
Torhaltesignal beliefert, das durch die Inversion des wiihrend
der Betitigung des Schalters I erzeugten Kodesignals mittels
eines Inverters 7-12 erhalten wird, und werden an der Erzeu-
gung eines Ausgangssignals gehindert, wihrenddem der
Schalter I betitigt wird.

In den Fig. | bis 8 beinhaltet die Klangfarbenvorwahl
komponente nicht nur ein direkt kodiertes n-Bit Signal, das
an das Klangfarbenvorwahlkontrollteil 12 geleitet wird, son- -
dern auch ein indirekt kodiertes Signal, das einer betitigten
Spieltaste entspricht, bevor es in das n-Bit Kodesignal umge-
wandelt wird. Mit anderen Worten bezeichnet die Klangfar-
benvorwahlkomponente nicht nur das in der Speichereinheit
4 gespeicherte n-Bit Kodesignal, sondern auch, wie erwartet,
ein Kodesignal einer Spieltaste vor der Umwandlung in ein n-
Bit Kode.

Der in den vorstehenden Ausfiihrungen beniitzte Kode-
wandler ist nicht immer erforderlich. Wenn die Klangfarben-
vorwahlkomponente nicht aus einem Kodesignal mit einer
Anzahl von n-Bits gebildet werden muss, kénnen die betref-
fenden Bits des aus der Abtastschaltung der Spieltasten gelie-
ferten 6-Bit Kodesignals als Klangfarbenvorwahikomponen-
ten verwendet werden. Je nach der Klangfarbenvorwahlbe-
dingung kann die Kodeumwandlung so ausgefiihrt werden,
dass eine Anzahl von Bits der oben erwahnten 6-Bit der vor-
herigen Ausfiihrungen verindert wird. Die Anzah! der das
Schalterteil 6 bildenden Schalter muss nicht auf vier (wie I,
11, I11, IV) beschrinkt sein. Es miissen wenigstens zwei Schal-
ter vorgesehen sein. Die Schalter miissen ferner nicht aus-
schliesslich von Hand, sondern kénnen auch mit dem Fuss
bedient werden. Die Schalter I, I, III, IV des Schalterteils 6
konnen wahlweise als Drucktasten oder Beriihrungstasten
ausgebildet sein. Die Klangfarbenvorwahlvorrichtung des
Klangfarbenvorwahlkontrollteils muss nicht ausschliesslich
durch den vorher erwihnten Lautstirkekontrollteil 12-1, den
Klangfarbengenerator 12-2 und den Toneffektkontrollteil
12-3 gebildet werden. Selbstverstindlich ist es moglich, die
Anzahl der Bestandteile der Klangfarbenvorwahlvorrichtung
zu verkleinern oder zu vergrossern. Was verlangt wird, ist eine
geniigende Anzahl von Klangfarbenvorwahlkomponenten,
um die gewiinschte Klangfarbe vorwihlen zu kénnen.

Es wird nun anhand der Figuren 8 bis 10 eine Methode
zur automatischen Vorwahl einer aus einer Mehrzahl von
Klangfarben ausgewihlten Anzahl M von Klangfarben als
Folge der Betitigung eines Klangfarbenvorwahlstartschalters
beschrieben.

In Fig. 8 bezeichnet die Bezugsziffer 101 ein Spieltastensi-
gnaleingabeteil, der z.B. achtundvierzig Spieltasten 102 (ent-
sprechend je 12 Tonstufen von 4 Oktaven) und einen Tasten-
kodegenerator 103 aufweist, der verschiedene, den zugehori-
gen Spieltasten entsprechende Kodesignale erzeugt. In Fig. 8
wird jede Spieltaste durch ein 6-Bit Kodesignal représentiert.
Der Tastenkodegenerator 103 ist an eine Adressierschaltung
107 angeschlossen, die jede der gewihlten Adressen eines
spiter beschriebenen Klangfarbenkodespeichers 106 mittels
des Klangfarbenvorwahikontrollteils 104 (entsprechend dem
Teil 12 in Fig. 1) und einer ODER-Schaltung 105 bezeichnet.
Der Klangfarbenkodespeicher 106 ist z.B. als ein «read only
memory» (abgekiirzt: ROM)-Speicher ausgebildet, in dem
vorher eine grosse Anzahl (Anzahl N) Klangfarben in Form
eines Bindrkodes gespeichert wurde. Die Information jeder
der Klangfarben N wird aus einer n-Bit Zahl gebildet. Die
entsprechenden Klangfarben werden mittels des Klangfar-
benvorwahlkontrollteiles gesteuert.

In Fig. 8 sind die Spieltasten 102 in vier Gruppen geteilt,
die die Klangfarben z.B. des Klaviersatzes, des Gitarrensat-
zes, des Orgelsatzes und des Blasinstrumentensatzes reprasen-
tieren, wobei jede Gruppe zwolf Spieltasten aufweist. Alle
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Spieltasten werden mit Dezimalzahlen «0», «1», «2»...«48»
bezeichnet, von links nach rechts in Fig. 9 gezahlt. Die Adres-
sen des Klangfarbenkodespeichers 106 werden so gewihlt,
dass sie den die Spieltasten bezeichneden Dezimalzahlen ent-
sprechen. Eine Speichereinheit 108 des RAM-Typs ist mit
einer Anzahl M Speicherbereichen versehen, die die Speiche-
rung der Anzahl M (N>M> 1), die Klangfarben bezeichnen-
den Kodesignale ermdglichen. Dieser RAM-Typ der Spei-
chereinheit 108 wird mit einer kleineren Anzahl M Klangfar-
ben versorgt, die aus einer grosseren Anzahl N von im Klang-
farbenkodespeicher 106 gespeicherten Klangfarben ausge-
wihlt werden. In Fig. 8 werden z.B. vier verschiedene Klang-
farben in die vier Speicherbereiche M1 bis M4 der RAM-
Speichereinheit 108 vorgewihlt. Diese Speicherbereiche

M1, M2, M3, M4 entsprechen den Schaltern S1, 82,83,

S4 des Klangfarbenvorwahlschalterteils 109 (die gleichen wie
die Schalter I, II, III, IV in Fig. 1). Befehlssignale bei Betéti-
gung der Schalter S1, S2, S3, S4 werden an ODER-Schaltun-
gen 111, 112, 113, 114 mittels einer Ablaufkontrolischaltung
110 (entsprechend der Schaltung 7 in Fig. 1) gesendet, um die
entsprechenden Speicherbereiche M1, M2, M3, M4 festzule-
gen.

Bezugsziffer 116 bezeichnet einen Umschalter fiir die
Wahl zwischen der Spiel- oder der Tonfarbenvorwahibe-
triebsart. Das Ausgangssignal von Umschalter 116 wird an
eine Flipflop-Schaltung 117 gefiihrt, die jedesmal schaltet,
wenn der Umschalter 116 betitigt wird. Das Q-Ausgangssi-
gnal der Flipflop-Schaltung 117 wird als «Lese»-Befehl an
die Speichereinheit 108 und als eine «Setz»-Befehl an das
Klangfarbenvorwahlkontrollteil 104 gefiihrt. Das Q-Aus-
gangssignal der Flipflop-Schaltung 117 wird als «Lese»-
Befehl an den Klangfarbenkodespeicher 106 und auch als
«Schreib»-Befehl an die Speichereinheit 108 gefithrt. Wenn
das Q-Ausgangssignal der Flipflop-Schaltung 117 erscheint,
dann bestimmt jeder der Schalter S1 bis S4 einen entspre-
chenden Speicherbereich der Speichereinheit 108. Danach
werden die Spieltasten betitigt, um Musikt6ne mit der im
bestimmten Speicherbereich gespeicherten Klangfarbe zu
erzeugen. Wenn das Q-Ausgangssignal aus der Flipflop-
Schaltung 117 gesendet wird, bestimmt jeder der Schalter S1
bis S4 den entsprechenden Speicherbereich M1 bis M4 der
Speichereinheit 108. Wird zu dieser Zeit eine aus den Spielta-
sten 102 ausgewihlte Taste betitigt, so wird entsprechende
Klangfarbenkodesignal aus dem Klangfarbenkodespeicher
106 ausgelesen und dieses in das eine aus den Speicherberei-
chen M1 bis M4 der Speichereinheit 108 bestimmte Teil
geschrieben. Jede der Spieltasten 102 kann zum Spielen ver-
wendet werden, wenn das Q-Ausgangssignal durch die Betéti-
gung des Umschalters 116 an der Flipflop-Schaltung 117 als
der Befehl zum Spielen erscheint. Wenn das Q-Ausgangssi-
gnal der Flipflop-Schaltung 117 die Klangfarbenvorwahlibe-
triebsart festlegt, dann kann jede der Spieltasten 102 fiir die
Vorwahl der gewiinschten Klangfarbe verwendet werden.

Das Q-Ausgangssignal der Flipflop-Schaltung 117 wird
einer Anzeige 118 zugefiihrt, um den Spieler iiber die gerade
vorgewihlte Klangfarbe zu informieren, und auch einem der
Eingangstore einer UND-Schaltung 119. Das Ausgangssignal
eines Klangfarbenvorwahistartschalters 120 wird an das
andere Eingangstor der UND-Schaltung 119 angelegt, deren
Ausgangstor an ein 4-Bit Schieberegister 121 angeschlossen
ist. Die Ausgangssignale a, b, c, d, des Schieberegisters 121
werden den entsprechenden ODER-Schaltungen 111,112,
113, 114 zugefiihrt, um die Speicherbereiche M1, M2, M3, M4
der Speichereinheit 108 festzulegen. Die Ausgangssignale a,
b, ¢, d werden auch als Tordffnungssignale durch eine
ODER-Schaltung 122 an Ausgangstoren 123 geliefert. Das
Ausgangssignal a des Schieberegisters 121 gelangt als Riick-
setzbefehl an ein Klangfarbenkoderegister 124. Die Aus-
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gangssignale b, ¢, d werden als Befehlssignale zur Addition
von zwdlf an einen «12» Addierer 126 durch eine ODER-
Schaltung 125 geliefert. Das Ausgangssignal des Klangfar-
benkoderegisters 124 wird auch dem «12» Addierer 126 zuge-
fithrt. Dementsprechend werden jedesmal, wenn die Aus-
gangssignale a, b, ¢, d aus dem Schieberegister 121 gesendet
werden, den Dezimalzahlen «0», «1», «24» und «36» ent-
sprechende 6-Bit Kodesignale aus den Ausgangstoren 123
ausgegeben und an die Adressierschaltung 107 geliefert. In
der die Klangfarbenvorwahlkomponenten, die im bestimmten
Speicherbereich der Speichereinheit 108 gespeichert sind,
bestimmenden n-Bit Information werden jeweils wie
beschrieben Ausgangssignale mit Bit Anzahl nl (n>nt), mit
Bit Anzahl n2 (n>n2) und mit Bit Anzahl n3 (n>n3) an das
Lautstarkenkontrollteil 12-1, an den Klangfarbengenerator
12-2 und an das Toneffektkontrollteil 12-3 gefithrt. Das Aus-
gangskodesignal des Tastenkodegenerators 103, das einer
betitigten Spieltaste entspricht, wird dem Eingangstastenko-
despeicherteil 12-4 zugefiihrt. Das «Setz»-Signal des Q-Aus-
gangs der Flipflop-Schaltung 117, das den Spielmodus
anzeigt, wird weiter an den Kiangfarbengenerator 12-2 gelie-
fert.

Nachfolgend wird die Funktion des so ausgestalteten
Klangfarbenvorwahlsystems beschrieben. Nehmen wir an,
dass vor dem Spielen die Flipflop-Schaltung 117 mittels der
Betitigung des Umschalters 116 auf die Klangfarbenvorwahl-
betriebsart umgeschaitet ist. Die Ausgangssignale a, b, ¢, d
des Schieberegister 121 bestimmen die Speicherbereiche M1,
M2, M3, M4 der Speichereinheit 108. Zu dieser Zeit werden
den Ausgangssignalen des Klangfarbenkoderegisters 124, die
«0», «12», «24» und «36» bezeichnen, entsprechende 6-Bit
Kodesignale an den Ausgangstoren 123 erzeugt und der
ODER-Schaltung 105 zugefiihrt. Mit anderen Worten werden
die den Dezimalzahlen «O», «12», «24» und «36» entspre-
chenden 6-Bit Kodesignale als Adresssignale fiir die Bestim-
mung einer aus den im Klangfarbenkodespeicher 106 gespei-
cherten Anzahl N der Klangfarben verwendet. Die Dezimal-
zahlen «0», «12», «24» und «36» entsprechen den Kodesi-
gnalen, die die mit einem Stern markierten Spieltasten 102
bezeichnen. Wenn der Klangfarbenvorwahistartschalter 120
betitigt wird, dann werden die Adressen des Klangfarbenko-
despeichers 106 bestimmt, die der typischen Klangfarbe jedes
der vier genannten Musikinstrumente entsprechen, z.B. der
Klangfarbe von Klavier, Gitarre, Orgel und Blasinstrument.
In der Folge werden n-Bit Daten der vier typischen Klangfar-
ben in die entsprechenden Speicherbereiche M1 bis M4 der
Speichereinheit 108 geschrieben.

Das Klangfarbenvorwahlkontrollteil 104 steuert die
Erzeugung einer bestimmten Klangfarbe entsprechend dem
Inhalt der in einem der Speicherbereiche M1 bis M4 der Spei-
chereinheit 108 gespeicherten Klangfarbeninformation. Wenn
durch die Betitigung des Umschalters 116 die Spielbetriebs-
art eingestellt ist, werden mit der gewéhlten Klangfarbe durch
die Betitigung der Spieltasten 102 mittels eines Musiktongen-
rators 127 (entsprechend dem Musiktongenerator 13 in Fig. 1)
erzeugt. Das Klangfarbenvorwahlkontrollteil 104 hat die glei-
che Ausfiihrung, wie in Fig. 3 und wird aus dem Klangfarben-
kodespeicher adressiert. Dadurch erlaubt eine einzige Betiti-
gung des Klangfarbenvorwahlstartschalters 120 das Spei-
chern der n-Bit Information, die die Klangfarbenvorwahl-
komponenten bestimmt und aus dem Klangfarbenkodespei-
cher 106 ausgegeben wird, in den Speicherbereichen M1 bis
M4 der Speichereinheit 108. Mit anderen Worten werden die
Klangfarben bezeichnenden Signale, die den mit Stern mar-
kierten Spieltasten 102 entsprechend, in der Speichereinheit
108 gesetzt.

Wenn der Spieler Tone mit einer anderen Klangfarbe als
der durch die Betitigung des Klangfarbenvorwahlstartschal-



ters 120 zuvor gewdhlten spielen will, dann betitigt er den
gewiinschten Schalter, z.B. den Schalter S1 und danach eine

der den Klangfarbenvorwahlkomponenten entsprechenden
Spieltasten 102, wobei ein im Klangfarbenkodespeicher 106 -
gespeichertes Klangfarbensignal in den ersten Speicherbe- 5
reich M1 der Speichereinheit 108 geschrieben wird. Wenn
gewiinscht, betitigt der Spieler den Schalter S2 und danach

die gewtinschte Spieltaste, wobei die entsprechende, aus dem
Klangfarbenkodespeicher 106 ausgelesene Klangfarbe in den
zweiten Speicherbereich M2 der Speichereinheit 108 geschrie- 10
ben wird. Wenn weiter gewiinscht, werden weitere Klangfar-
ben bezeichnende Signale in die Speicherbereiche M3, M4
geschrieben, die durch die Schalter S3, S4 auf die gleiche

Weise, wie vorher beschrieben, bestimmt sind. Mit anderen
Worten wird das die neue Klangfarbe reprasentierende Signal 15
in den bestimmten Speicherbereich der Speichereinheit 108
geschrieben, wenn gewiinscht wird, wahrend dem Spielen
eine Umwandlung der momentan gespielten Musiktdne mit
einer bestimmten Klangfarbe in solche mit einer anderen
Klangfarbe auszufiihren.

Wenn das die gewiinschte Klangfarbe reprisentierende
Signal in die Speichereinheit 108 geschrieben wird, dann wird
der Umschalter 116 betitigt, um die Funktion der Flipflop-
Schaltung 117 umzukehren, wobei der Befehl zur Spielbe-
triebsart ausgegeben und das elektronische Musikinstrument 2
zum Spielen bereitgestellt wird. Wenn z.B. der Schalter I fiir
die Erzeugung der Musiktdne mit einer anfinglichen Klang-
farbe betitigt ist, dann wird die die entsprechende Klangfar-
benvorwahlkomponente, die vorher im ersten Speicherbe-
reich M1 der Speichereinheit 108 gespeichert wurde, bestim- 3
mende n-Bit Information an das Klangfarbenvorwahlkon-
trollteil 104 gesendet. Deswegen kann der Spieler Téne mit
der gewiinschten Klangfarbe spielen. Wenn der Spieler wih-
rend dem Spielen die Klangfarbe wechseln will, um den
Spieleffekt zu steigern, dann betitigt er einen anderen Schal- 3
ter (z.B. Schalter S3), der von dem momentan verwendeten
Schalter S1 verschieden ist. Dann wird das Spiel mit der
Klangfarbe, die im dritten, durch den Schalter S3 bestimmten
Speicherbereich M3 gespeichert ist, forgesetzt.

Anhand der Fig. { wird nun ein elektronisches Musikin- 4
strument entsprechend einer weiteren Ausfiihrung der Erfin-
dung beschrieben. Die Teile in Fig. 10, die die gleichen wie in
Fig. 9 sind, weisen entsprechende Bezugsziffern auf, weshalb
auf ihre Beschreibung verzichtet wird. Ein jeder der Spielta-
sten 102 entsprechender Tastenkode wird durch die ODER- 4
Schaltung 105 in die Speichereinheit 108 geschrieben. Die die
einzelnen Klangfarbenvorwahlkomponenten bestimmende n-
Bit Information wird mittels des Kodewandlers 128 zum
Klangfarbenvorwahlkontroliteil geschickt. Dieser Kodewand-
ler 128 ist z.B. ein ROM-Typ und wandelt den aus der Spei- 5
chereinheit 108 ausgelesenen 6-Bit Tastenkode in einen n-Bit
Kode um. Bezugsziffer 129 bezeichnet einen Anfangskode-
speicher, der mit vier Tastenkoden beliefert wird, die den vor-
her erwiihnten, vier typischen Klangfarben entsprechen. Aus-
gangssignale a, b, c, d des Schieberegisters 121 bestimmen die
Adressen einer Adressierschaltung 130. Die Ausgangssignale
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a, b, ¢, d werden mittels der ODER-Schaltung 105 in die ent-
sprechenden Speicherbereiche M1, M2, M3, M4 der Spei-
chereinheit 108 geschrieben.

Anhand der Fig. 10 wird ein elektrisches Musikinstrument
entsprechend einer weiteren Ausfithrung der Erfindung erliu-
tert. Die Teile in Fig. 10, die die gleiche wie in Fig. 8 sind,
weisen die gleichen Bezugsziffern auf und auf ihre Beschrei-
bung wird deshalb verzichtet. In der Ausfiihrung in Fig. 10 ist
der Klangfarbenvorwahistartschalter 120 der Fig. 8 und 9
grundsitzlich als ein Netzanschlussschalter 131 verwendet.
Wenn der Netzanschluss eingeschaltet wird, wird die n-Bit
Information, die die aus dem Klangfarbenkodespeicher 106
ausgelesenen, einzelnen Klangfarbenvorwahlkomponenten
bestimmt, automatisch in die Speichereinheit 108 geschrie-
ben. Bezugsziffer 132 bezeichnet ein Netzteil, das ein Span-
nungsherabsetzungsteil 133, einen Gleichrichter 134 und eine
Spannungsstabilisierungsschaltung 135 aufweist. Wenn der
Netzanschlussschalter 131 eingeschaltet wird, wird ein
Gleichstrom zugefiihrt. Der Ausgang des Netzteiles ist an
Jjeden Teil in Fig. 10 und auch an eine Einschalterkennungs-
schaltung 136 angeschlossen. Wenn der Netzanschlussschal-
ter 131 eingeschaltet wird, so wird das Ausgangssignal der
Einschalterkennungsschaltung 136 als ein Riickstellsignal an
die Flipflop-Schaltung 117, als ein Eingangssignal an das
Schieberegister 121 und als ein Riickstellsignal an das Klang-
farbenkoderegister 124 geliefert.

In allen Ausfiihrungen in Fig. 8 bis 10 wirkt der Klangfar-
benvorwahlstartschalter 120 gleichzeitig als der Netzan-
schlussschalter 131. Eine einzige Betitigung des Schalters 120
erlaubt eine automatische Speicherung der aus der Anzahl N
ausgewdhlten Anzahl M Klangfarben in die Speichereinheit
108.

In den Ausfiihrungen in Fig. 8 bis 10 wird jede
gewiinschte Klangfarbe der Klaviersitze, Gitarrensitze,
Orgelsitze und Blasinstrumentensitze durch die Betitigung
des Klangfarbenvorwahlstartschalters 120 in die Speicherein-
heit 108 eingelesen. Mit dem elektronischen Musikinstrument
dieser Erfindung kann natiirlich die Klangfarbe irgendeines
anderen Musikinstruments vorgewahlt sein. Bei den vorge-
henden Ausfiihrungen wurden weiter die Spieltasten gleich-
zeitig fiir das Spielen und die Vorwahl der Klangfarbe ver-
wendet. Es ist aber auch moglich, besondere Tasten fiir die
Vorwahl der gewiinschten Klangfarben vorzusehen. Die Spei-
chereinheit 108 muss nicht mit vier Speicherbereichen ausge-
fithrt werden. Der Sinn ist, dass die Speicherbereiche in einer
kleineren Anzahl M als die Total-Anzahl N der Klangfarben
vorgesehen sind. Der Klangfarbenvorwahlstartschalter muss
nicht als einziger, sondern kann in einer Mehrzahl vorhanden
sein. In diesem Falle wird empfohlen, jeden Klangfarbenvor-
wahlschalter fiir eine Mehrzahl von Klangfarben zu verwen-
den. Die Anzahl der in der Tastatur vorgesehenen Spieltasten
eines gewohnlichen, elektronischen Musikinstruments ent-
spricht nicht immer der Anzahl N aller gewiinschten Klang-
farben. Es kénnen mit anderen Worten die Spieltasten in
einer grosseren Anzahl als die Klangfarben vorhanden sein.

11 Blatt Zeichnungen
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