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Funktionsbeschreibung

Mit Hilfe der VOICE-BOX und der mitgelieferten Software
kann der ATART Computer sprechen und singen.

D%e VOICE-BOX wird einfach an den seriellen Port der
Diskettenstation oder des Interface-Moduls angeschlossen.

Weitere Verbindungen sind nicht notwendig, da die Sprach-
ausgabe, gesteuert durch den Computer, iliber den Lautspre-
cher des Fernsehgerdtes erfolgt.
zdgamememmwnsmdimanmmmdmtbmeﬁsemmd—
ens .

- Eingabe eines Satzes in Schriftdeutsch oder in phoneti-
schgm Code mit gleichzeitiger Kontrolle der Aussprache;
= Spelcpern.vog Worten und S&dtzen in Worterverzeichnissen,

auf die mit jedem BASIC-Programm zugegriffen werden kann;
= grﬁiugung von Zufallssdtzen aus einem Wortschatz eigener
andtz

~ Ein Gesicht, das die Lippen synchron zur Sprach- und Ge-
sangsausgabe bewegt;

= Ein Buchstabierspiel, bei dem ein von der VOICE-BOX
gegprochenes Wort von Thnen richtiqg buchstabiert werden
mu8;

= Anhoren oder Erweitern der auf Diskette vorhandenen kur-
zen Lieder;

- PFogrammierung von eigenen Liedern; nach einer Methode,
die auch ohne musikalische Vorkenntnisse leicht erlernt
werden kann;

= Problemlose Erweiterundg von BASIC-Programmen um Sprache
und Gesang.

& Bgvor sie mit der Programmdiskette arbeiten, sollten Sie
sich mit der DOS Option J (Duplicate Digk) eine Sicher-
* heitskopie anfertigen.

%

AnschluB der VOICE-BOX

Verbinden Sie die VOICE-BOX mit dem letzten freien AnschluB
des seriellen Ports. Die ATARI Diskettenstation und das In-
terfacemodul verfiligen iiber jeweils zwei serielle Anschlusse.
Mit diesen wird die Verbindung zum Computer sowie zum nach-
folgenden Gerat (falls veorhanden) hergestellt. Besitzen Sie
einen Programm—Recorder, der nur Uber einen seriellen An-
schluB verfiigt und somit das letzte Glied in dieser Kette
ist, muB dieser entfernt und somit durch die VOICE-BOX er-—
setzt werden.

Stecken Sie das Netzteil in die Steckdose und den Klinken-—
stecker in die Buchse an der VOICE-BOX. (Falls Sie einen
ATART 800 besitzen, konnen Sie auf den AnschluB des Netz-
teils verzichten.)

Laden Sie nun Thr Programm.

Nach ca. 20 Sekunden erscheint das Hauptmenu und Sie horen
den Satz "Ich kann sprechen." (Lautstédrke am Fernsehgerat
einstellen.)

Bereits an dieser Stelle kdnnen Sie Worte eingeben, die
nach Driicken der RETURN-Taste ausgesprochen werden.

Da sich das Programm selbst dokumentiert, kénnen Sie nun die
ersten Sprech-Versuche unternehmen, um dann bei entstehen-
den Problemen auf diese Anleitung zurilickzukommen.

Mit dem Befehl *B gelangen Sie in das Hauptmenu zurick.
Sollte dieser Versuch fehlschlagen, so ist das gesamte
Programm neu zu starten (Computer aus-/einschalten) .

Der Sinn dieses Programms besteht darin, ein Worterver—
zeichnis anzulegen und dieses fiir spédtere Anwendungen anzu-
speichern. Diese Worterverzeichnisse konnen hundert bis
tausend Worte umfassen und in Verbindung mit jedem BASIC—
Programm benutzt werden.




Phoneme und Lautbildung

Die eigentliche Sprache der VOICE-BOX besteht aus Phonemen.
Phoneme sind die kleinsten sprachlichen Einheiten, aus de-
nen sdmtliche Worte gebildet werden kénnen. Die VOICE-BOX
verfigt Uber 64 verschiedene Phoneme. Eine Liste dieser
Phoneme  (mit Beispielen) befindet sich am Ende dieser Be-
dienungsanleitung. Die phonetische Liste kann Jjedoch auch
vom Programm aufgerufen werden, und zwar getrennt fur Vo-
kale und Konsonanten. Die Befehle Lauten:

*V (flur Vokale)
und *K (fur Ronsonanten) .

Wird ein Wort in richtiger Schreibweise eingegeben, so ver-—
sucht die VOICE-BOX ein moglichst gutes Ergebnis zu erzie-
len, d.h:. sie durchsucht das Worterverzeichnis, ob dieses
Wort bzw. einzelne Silben definiert wurden. Ist dies nicht
der Fall, so wird jeder Buchstabe des eingegebenen Wortes
als Phonem interpretiert. Wird zum Beipiel das Wort "BEI-
SPIEL" eingegeben, so wiirde aus der VOLCE-BOX "Bi-e-spie-
el" erklingen. (Durch Eingabe eines RETURN in einer leeren
Zeile kann die Sprachausgabe wiederholt werden) .

Die offensichtlich falsche Aussprache 148t sich nur ver-
meiden, indem die richtigen Phoneme eingegeben werden. In
unserem Fall miBte als Eingabe erfolgen: B-AH2-E1-SH-P-E~L.

Entspricht die Aussprache Thren Vorstellungen, kann die
richtige Schreibweise mit der richtigen Aussprache koordi-
niert werden, indem die Eingabe erfolgt:

B-AH2-E1-SH-P-E-L=BEISPIEL

Wird zu einem spdteren Zeitpunkt wieder das Wort BEISPIEL
eingegeben, so wird es richtig ausgesprochen. Aus dieser
zZuweisung (Aussprache=Schreibweise) ergibt sich auch fol-
gende Moglichkeit:

Geben Sie das Wort GRUSS ein und achten Sie auf die_Sprach-
ausgabe. In diesem Fall wurde einem Schlisselwort ein gan—
zer Satz zugewiesen. Durch Eingabe des Befehls:
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erhalten Sie die phonetische Schreibweise des eben gehorten
Satzes. Er besteht aus einer Anzahl wvon Phonemen (durch
Bindestriche getrennt) und den Ziffern, die‘den Tgnfall
steuern. In dieser Weise sollten auch Sie Satze elngebep.
Die Bindestriche konnen wahlweise fortgelassen we;den, Jje-
doch muB dann in einigen Fdllen mit einer undeutlichen Aus-—
sprache gerechent werden. ; ! 7
Nach einigen Experimenten werden Sie herausflndeg, daB ein-
zelne Vokale und Konsonanten noch nattrlicher klingen, wenn
sie aus mehreren Phonemen zusammengesetzt werden.

Im Anhang finden Sie eine Liste aller Phoneme.

Betonung und Tonfall

Geben Sie z.B. folgenden Satz ein:
TCH LITEBE DICH

Das klingt natlirlich nicht gerade lbexzeugend. Sie konnen
daher mit dem Befehl *+ die Geschwindigkeit erhohen, so daB
der Satz etwas fliissiger klingt (nur RETURN eingeben fur
Wiederholung) . Um dem Satz den mechanischen Ausdruck zu
nehmen, koénnen Sie folgendes versuchen:

7O ICH 5 LIEBE DICH
(Ich und kein anderer)
HCH R LEBENT S D ECH
(statt hassen)
ICH LIEBE 6 DICH 8
(und nicht deine Schwester)




Mit Hilfe der Ziffern 0,4,5,6,7,8,9 kann die Tonhdhe in
einem Bereich von sechs Halbtonen gesteuert werden. Der
Tonhohenverlauf ist kontinuierlich. Z.B.:

ICH LIEBE 7 DICH 0

*

Qs Ul oY
*
*

Wenn es sich als notwendig erweist, die TonhShe innerhalb
eines Wortes zu &dndern, muB entsprechend die phonetische
Schreibweise gedndert werden. Es exfordert jedoch viel
Ubung und Sprachverstindnis, um natiirlich klingende Tonver-
ldufe in die Sprache zu integrieren.

Es besteht eine zweite Moglichkeit, die TonhBhe zu steuern.
Durch Auswahl eines der vier TonhShen-Register erEoikge
Ubergangslos ein Sprung in eine andere TonhBhe, Z.B.:

#0 HALLO #1 HALLO #2) HALLO #3 HALLO
Anstelle einer 8ilbenbetonung durch Tonhbhenverdnderung
entsteht durch geschickte Auswahl eines Phonems (da unter—

schiedliche Tonldngen moglich) eine weitere Moglichkeit zur
Kontrolle der Aussprache.

Aufnahmen von Worten in das Worterverzeichnis

Wizd innerhalb einer Zeichenkette ein Gleichheitszeichen
verwendet, so werden die Zeichen der linken Seite als Pho-
neme interpretiert, die Zeichen der rechten Seite ergeben
die Namen, unter dem die Phoneme im Worterverzeichnis abge-
legt werden. Zum Beispiel:

DIES. IST EIN VOLLSTANIGER SATZ = SATZ 1

Existiert bereits ein Eintrag unter dem Namen SATZI1, so
wirde dieser lberschrieben werden. Wihrend der Eintrag so-
wohl aus GroB- oder Kleinschrift, sowie aus graphischen_
Symbolen bestehen kann, werden als Phoneme (d.h.‘die Zei-
chen der linken Seite} nur GroBbuchstaben akzeptiert.

LOschen eines Eintrags

Ein Eintrag wird aus dem Verzeichnis entfernt, %ndem'dem
Eintrag keine Phoneme zugewiesen werden (z.B. wird mit der
Eingabe =SATZ1 obiger Eintrag gelbscht) .

Vorsilben und Nachsilben

Fur die Verwendung ven einzelnen Silben ist folgende Rege-—
lung vorgesehen: Bei Vorsilben ist hinter dem Gleichheit;-
Zeichen ein Leerzeichen einzugeben, bei Nachsilben ist ein
tiefgestellter Strich dem Eintrag anzuhingen.

allgemein: B-=I=BE
Vorsilbe : B-I= BE (langes E wie BEsen)
Nachsilbe: B=I=BE (kurzes E wie LiecBE)

Bel spdteren Eingaben ist darauf zu achten, daB vor dem

ersten Wort ein Leerzeichen eingegeben wird, um eine mog-
liche Vorsilbe im ersten Wort zu erkennen.

Rontrollabfragen

Im Programmverlauf wird es zu Abfragen kommen, mit denen ent-—
schieden wird, ob eine Programmfunktion durchgefiihrt werden
sell oder nicht. Jede Eingabe, auBer der Bestatigung mit "3",
fuhrt zur Nichtausfihrung der Funktion.



Laden und Abspeichern eines Worterverzeichnisses

Mit dem Befehl *WL kann ein Worterverzeichnis von Diskette
geladen werden. Zundchst erhalten Sie eine Liste aller Wor-
terverzeichnisse, die auf Diskette vorhanden sind (d.h.

alle Dateien mit der Endung .DIC. Das Verzeichnis PHPLUS
wird beim Programmstart automatisch geladen.) Es wird dann
nach dem Verzeichnisnamen gefragt. Wird statt eines Namens
ein RETURN eingegeben, erscheint wieder das Befehlsver-—
zeichnis.

Mitidem Befehl *WS kann ein Worterverzeichnis auf Diskette
gespeichert werden. Sie erxrhalten wieder eine Liste der be-~
reits vorhandenen Worterverzeichnisse, um Namensgleichheiten
zu vermeiden, (Sofern die Dateien nicht geschitzt sind,
wiitde bei Namensgleichheit die alte Datei iiberschrieben wer-—
den)'. Flr Namen gelten die bekannten DOS~I1 Vereinbarungen.
Voreingestellt ist standig Di:, weiterhin wird die Endung
.DIC ‘automatisch angefligt. Wird statt eines Namens ein
RETURN eingegeben, erscheint wieder das Befehlsverzeichnis.

Inhalt des Worterverzeichnisses

Mit dem. Befehl *W erhalten Sie eine Liste aller Worte, die
im Worterverzeichnis enthalten sind. Bei groBen Verzeich-—
nissen kann die Bildschirmausgabe mit CTRL-1 unterbrochen
werden. Alle Bintrdage sind nach der Wortlinge sortiert. Um
die phonetische Schreibweise der Worte zu erfahren, muf der
einzelne Eintrag eingegeben und in einer neuen Zeile der
Befehl *P gegeben werden.

Speicherbelegung

Mgt dem Befehl *S erhalten Sie Informationen iiber den vom
Worterverzeichnis belegten Speicherplatz. Zus&dtzlich wird

‘die Anzahl der Worte mit gleicher Buchstabenanzahl angege-

ben. Zulissig sind maximal 255 Worte mit gleicher Lénge.

Schnellere / Langsamere Sprachausgabe

Mit den Befehlen *+ und *- kann die Pausenldnge zwischen
den Worten kontrolliert werden. Ohne Pausen klingt die
Sprache zwar etwas nattirlicher, jedoch kann darunter die
Verstandlichkeit leiden. Bei jedem *+ Befehl wird die Pau-
senldnge um 1/20 Sekunde verringert.

Zufallssatze

Dieses kleine Unterprogramm stellt aus einem begrenzten
Wortschatz Satze zufidllig zusammen. Dieser Wortschatz

kann gedndert oder geringfiigig erweitert und auf Diskette
gespeichert werden. Nach Eingabe des Befehls *7Z wird er-—
fragt, ob mit dem Standardwortschatz oder mit dem zuletzt
gespeicherten Wortschatz gearbeitet werden soll. Wurde bis=
her kein eigener Wortschatz erstellt, ist der Standardwort-
schatz zu benutzen. Darauf erhalten Sie eine neue Befehls=
liste. Im einfachsten Fall driicken Sie einfach die RETURN—
Paste und es wird ein Satz erzeugt. Geben Sie nur den Buch-
staben "W" ein, so wird der zuletzt gesprochene Satz wie-
derholt.

Die Sitze werden aus 8 verschiedenen Wortgruppen gebildet.
Beispielsweise erhalten. Sie mit dem Befehl *AJ eine Liste
aller Adjektive. Um Anderungen an diesen Worten vorzuneh-
men, ist die entsprechende Wortgruppe aufzurufen. Es sind
dann mindestens zwei neue Worte einzugeben. Sie konnen je-
doch auch mit Hilfe der Cursor- und DELETE-Funktionstasten
einzelne Worte einfach iliberschreiben oder durch weitere er-
génzen (die Eingabe darf jedoch dreili Zeilen nicht tber-
schreiten). Sie sollten jedoch darauf achten, daB alle Wor-
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ter durch ein Komma ‘getrennt sind. Sobald die Liste TIhren
Vorstellungen entspricht, driicken Sie die RETURN-Taste. Die
Worte werden daraufhin nochmals aufgelistet. Nach Eingabe
eines weiteren RETURN erhalten Sie wieder das Befehlsver-—
zeichnis. Der neue Wortschatz kann nit dem Befehl #*S guf
Diskette gespeichert werden.

Werden einzelne Worte nicht richtig ausgesprochen, so ge—
langen Sie mit dem Befehl *B in das Hauptment zuriick, um
dort die entsprechenden Worte in phonetischer Schreibweise
zu definieren und in das Worterverzeichnis aufzunchmen.

Das sprechende Gesicht

Durch den Befehl *G wird ein Gesicht erzeugt, welches syn-
chron zur Sprachausgabe die Lippen bewegt. Wenn dieser Be-
fehl zum erstenmal ausgefiihrt wird, ist damit ein Ladevor-
gang von der Diskette verbunden, der einige Sekunden Zeit
erfordert. Mit *B erhalten Siec das bekannte Befehlsverzeich~
nis.

Mit dem Befehl *GK (fir Gesichtskosmetik) konnen gezielte
Verschonerungen am Gesicht vorgenommen werden. Fiir diese
Anwendung wird ein kleines Unterprogrammm von der Programm-
diskette geladen. Es erscheint in der Mitte des Mundes ein
kleiner blinkender Cursor. Er kann in der linken Bilgd-
schirmhdlfte mit Hilfe der Cursorfunktionstasten bewegt
werden. Wird die CTRL-Taste dabei nicht gleichzeitig ge-
drickt, werden an allen angesteuerten Plitzen Punkte geplot~
tet. Einzelne Punkte kdnnen wieder geldsecht werden, indem
statt der CTRL-Taste die SHIFP-Taste {in Verbindung mit den
Cursortasten) gedriickt wird. Die rechte Bildschirmhalfte

ist ein Spiegelbild der linken Seite und ist micht verander-—
bar. Manchmal ist es notwendig, den Cursor nochmals zu be-

wegen, damit die Anderungen auch auf der rechen Seite durch-
gefihrt werden.

S

Der Mund

Fiir die Mundform existeren 8 verschiedene Grundmusteg. Je-
dem Phonem ist eines dieser Muster zggeordnet (z.B. dem
Phonem "E" das Muster 3). Die ve¥sch1edenen Grundmusge}r{t
kénnen abgerufen werden, indem dlg Tasten 0 & 7 gedrgcd
werden. FEur den Bildschirmausschnltt, d?r geapdert er_
(d.h. der Mund), stehen 64%*24 (Brelte*Hope) Bl;dschlrmt e
punkte zur Vexrfiligung. Wollen Sie dem_Ge51cht einen Baxr ; tn
zufiigen, wobei auch dieser Bereich mltbenutzt wird, so is
der Bart bei allen acht Grundmusterg elnzu;etzen. S
Eiir die Bugenbrauen ist ebenfalls ein Bereich (64x ixe
reserviert.

Sind alle Anderungen ausgefiihrt, brauchen Sie nur die RETURN
Taste zu betdtigen. Es wird wieder das Sprachgrogramm vons‘
der Diskette geladen. Sie komnen dann entfc%eldenl indem 1§
die entsprechenden Abfragen mit "J" oder "N ?eanbworteg, (o)
das Gesicht und/oder die gednderten Mun@—Berelghe auf der
Diskette gespeichert werden sollen. Befinden sich auf dgr
Diskette alte Dateien f£lir Gesicht und Mund,.so w?rden dlegeht
iiberschrieben. Sofern Sie sich zu diesem Zeltpunﬁz noch nic
sicher sind, konnen Sie jederzeit mit dem Befehl *GK gnd
RETURN obige Abfragen wiederholen. (Dgs gednderte Gesicht be-
findet sich im Programmspeicher und wird durch den erneuten
Aufruf nicht geldscht.)

Das Buchstaben—-Spiel

Durch den Befehl *BST wird ein Lernprogramm geladen, bei
dem es darum geht, von der VOICE-BOX ggsproghene Wgrte s
richtig zu buchstabieren. Aus Sicherheitsgriinden wird zu
vor noch gefragt, ob das mit dem Sprgchprogramm benutzte
Worterverzeichnis auf Diskette gespelc@ert Werden soll._
Wenn die Abfrage mit "J" beantwortet w1rd{ 1s§ der Da?el—
name anzugeben, unter dem das Worterverzeichnis gespeichert
wird.
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Die ndchste Abfrage entscheidet dariiber, ob mit den im Pro-
gramm vorhandenen Worten gearbeitet oder ob neue Worte ein-—
gegeben werden sollen. Fiir eine neue Worteingabe stehen ma-
ximal drei Zeilen zur Verfiligung. Es ist die normale Recht-—
schreibung zu verwenden. Die einzelnen Worte sind durch Kom—
mas zu trennen. Die Eingabe wird mit RETURN abgeschlossen.
Danach konnen drei weitere Zeilen eingegeben werden. Die
Voraussetzung filir die richtige Aussprache der neuen Worte
ist, daB sie phonetisch definiert und im Worterverzeichnis
SPELL (das nur vom Buchstabierprogramm benutzt wird) abge-
speichert wurden.

Nach jeweils zehn Worten wird aufgrund einer Abfrage ent-
schieden, ob das Programm fortgesetzt werden solil. Bei Ab-
bruch des Programms besteht die Moglichkeit, das gesamte
Programm zu speichern (da alle neu eingegebenen Worte in
den DATA-Zeilen 12000 £f. abgelegt werden) .

Das Musikprogramm

Mit dem Befehl #*SNG wixd ein Musikprogramm aufgerufen, das
uber: drei Instrumental- und eine Gesangstimme verfiigt. Auch
bei diesem Programm kann das sprechende Gesicht geladen
werden; Sie erhalten zundchst eine neue Befehlsliste mit acht
verschiedenen Méglichkeiten.

Um sich mit den Moglichkeiten dieses Programms vertraut zu
machen, sollten Sie die Nummer 4 wiahlen. Sie erhalten eine
Liste von Musiktiteln, aus der Sie durch Eingabe des ent-—
sprechenden Namens einen auswdhlen. Driicken Sie dann die
START-Taste. Die meisten Lieder sind sehr kurz, verfiigen je-
doch Uber eine Gesangstimme und eine dreistimmige Beglei-—
tung. Nach dem AnhOren einiger Titel haben Sie sicherlich
Verbesserungsvorschlige. Wahlen Sie daher die Nummer 6, um
in den Programmabschnitt MUSIKKONTROLLE zu gelangen. Es ste-—
hen Thnen nun eine Reihe von Méglichkeiten zur Verfiigung,
mit denen die Aufnahme und Wiedergabe von Musik kontrolliert
werden kann. Wenn Sie mehrmals die RETURN Taste betdtigen,
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bewegt sich der Cursor nach unten. Steht der Cursor z.B. in
der Zeile "Tempo" und Sie geben eine "1" ein, so wird das
zuvor geladenen Lied im langsamsten Tempo abgespielt. Diese
Einstellung kann auch zuxr Aufnahme benutzt werden. Die Wie—
dergabe des Liedes kann unterbrochen werden, indem Sie 'die
RETURN Taste drucken.

Sie konnen den Gesang mit einem Vibrato unterlegen, wenn Sie
die "*'"-Taste wdhvrend des Abspielvorgangs driicken. Das Vi-
brato kann durch Betdtigen der "="-Taste wieder geldscht
werden. Es ist also méglich, nur bestimmte Noten mit einem
Vibrate zu unterlegen. Sie werden weiterhin feststellen, daB
die meisten Lieder bereits mit einem Vibrato aufgencmmen
wuxrden.

Der Glissando-Effekt ist etwas schwieriger festzustellen.
Andern ‘Sie aus diesem Grunde die Glissando-Zeit auf den Wert

9 (slangsam). Spielen Sie dann ein Lied ab und driicken Sie
gleichzeitig die "+"-Taste. Wiederholen Sie das Lied und
betdtigen Sie dabei die "-"~Taste (um das Glissando zu ent-

fernen}) . Dexr Unterschied ist deutlich zu héren. Als nichstes
sollten Sie den Versuch unternchmen, die Gesangstimme neu
aufzunehmen. Geben |Sie in der obersten Zeile also ein "A"
ein (fur Aufnahme). Die Anzeige andert sich von "Wiedergabe
auf *"RAufnahme". Zusdtzlich erscheint in der darunterliegen—
den Zeile das Wort "Gesang'. Wenn sichergestellt ist, daf
Sie keine Tempoanderung nach dem Ladevorgang vVorgenommen
haben, kann die START Taste gedriickt werden. Sofern Sie keine
Tasten beriihren, hoéren Sie nur die Begleitung und keinen Ge-—
sang. Sie konnen das Lied vorzeitig abbrechen, indem Sie die
RETURN Taste dricken. Wiederhalen Sie die Aufnahme und be=
tatigen Sie zur Musik die Leertaste. Sie kontrollieren da-
mit den Rhytmus dexr zum Lied gehdrigen Worte. Sie k&nnen
stattdessen auch die Tasten "=" und "=" benutzen, da sich
mit zwei Fingern ein gleichmaBigerer Rhythmus erzielen

1&B8t. Schalten Sie wieder von "Aufnahme” auf "Wiedergabe”,
um TIhre Aufnahme abzuhdren.

Der ndchste Schritt besteht darin, eine neue Melodie einzu-
geben. Gehen Sie wieder in den Aufnahmemodus. Der Tastatur
werden einzelne ToOne zugeordnet, die wie bei einem Klavier

_ abgerufen werden konnen. Dieser Bereich umfaBt 18 Halbtone

W ET-m2):
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Taste S D G H J L P
Note C#1 D#1 F#1 G#1 A#1 C#2 D#2
Taste 7 S c v B N M y 4 Ay O
Note (S RIS g (NS o S RS O iy W B e U G S Do i i p e o

Um der Schwierigkeit, den richtigen Ton zu finden, zu ent-
gehen, konnen Sie die entsprechenden Tasten mit kleinen Pa-
pieraufklebern versehen.

Sobald Sie die START Taste dricken, kdnnen Sie eine neue Me-
lodie aufnehmen. Die Anzahl der Noten muB Jjedoch mit der An-
zahl der Worte genau ilbereinstimmen, um den Fall zu vermei-
den;, da8 einer Note eine nicht gum Liedtext gehdrige Silbe
zugewiesen wird. Wie schon erwahnt, kann der Rhythmus in
einem zweiten Durchgang mit den "-=" und "=" Tasten aufgenom-
men werden.

Die drei Begleitstimmen konnen in gleicher Weise aufgenommen
werden, nur muf zuvor in der dritten Zeile des Musik-Kon-
trollmentis ‘von !Gesang" ‘auf "i', "2" oder "3" umgeschaltet
werden. Lassen/'Sie die ndchste Zeile unverédndert auf "Melo-
die", dndern Sie jedoch in ‘den darauf folgenden Zeilen die
Lautstarke der jeweiligen Stimme, um diese bei der Aufnahme
besser von den flibrigen zu unterscheiden. Der Rhythmus kann
nachtraglich mit den Tasten “-" und "=" korrigiert werden.

Der Tastaturbereich umfaBt auch hier nur 18 Halbtone. Die
Tonhthe 188t sich jedoch um eine Oktave erhohen, indem
gleichzeitig die SHIET Taste gedriickt wird, bzw. um zwei
Oktaven, wenn die CTRL Taste hetdtigt wird. Diese Méglich-
keit gilt nur £ir Begleitstimmen.

In der dritten Zeile des Musik-Kontrollmeniis k6nnen Sie
zwischen "Melodie" und "Ausdruck! wédhlen. Mit der zweiten
Moglichkeit konmen Sie eine bereits aufgenommene Begleit-
stimme um ein Tremolo oder um einen Akzent erweitern. Durch
Setzen eines Akzents wird die entsprechende Note in der
Lautstarke erhoht. Ein Tremolo bewirkt eine kontinuierliche
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%ogulat%on der Lautstirke. Mit den Tasten "+ (=setzen) und
=" (=16schen) wird der Akzent kontrolliert. Mit den Tasten

: {=setzen) und "=" (=18schen) wird das Tremolo kontrol-
liert.

1 0

Eingabe eines neuen Liedes

Alle aufgenommenen Lieder benutzen direkt den phonetischen
nge, der im Worterverzeichnis PHONETIC abgespeichert wiurde.
Dieses Verzeichnis wird mit dem Programmstart automatisch
geladen. Daraus ergibt sich, daB Sie im Ungang mit dem
S?rachprogramm und der phonetischen Schreibweise schon ge-
nugen§ BErfahrungen gesammelt haben sollten, um nun problem—
lqs eigene Liedtexte eingeben zu, kdnnen. Im einzelnen konnen
Sie dann folgendermaBen vorgehen:

1. OPTION Taste driicken (Rickkehr ins Hauptmenii)

D :1" dr?cken (Liedspeicher ldschen)

L2 N liclsen (Wort-Editor fiir den Text des
Liedes)

4. Den Curgor auf die zweite Zeile positionieren
5. Worte eingeben, dabei jede Note durch "/» trennen,
Z B AL/LE/MEI/NE/ENT/CHEN
6. START Taste driicken (Sie erhalten die Meldung
2 ; “"Aufnahme Gesangsmelodie™)
7. Driucken Sie folgende Tasten: 2 X C V B B (RETURN)
8. QPTION"Taste driicken (Ruckkehx ins Hauptmentl)
Ch § driicken (Musik-~Kontrollmenii)
10. Wiedergabe einstellen
Al S?ART Taste driicken (Wiedergabe des Liedes, einschlief—
lich der Pause, die bis zur ersten Noteneingabe entstan-
den isk).




Worterverzeichnis

Mit der Meniiauswahl 3 kann ein umfangreic@eres Wérterver—
zeichnis (z.B. PHPLUS) geladen werden, bei dgm im Gegen-—
satz zum Verzeichnis PHONETIC (wurde automatisch geladen)
viele Silben schon definiert wurden.

Der Wort-Editor

Der Wort-Editor (Nummer 2 des Hauptmenis) stellt ?hr ein
Lied 512 Zeichen zur Verfiigung. Ein langer Tex@ w1rd‘dabe1
in Abschnitte von 85 Zeichen unterteilt gd.h. in zwel und
eine viertel Zeile). Das bedeutet, daB Sie ers? ein RETURN
eingeben missen, bevor Sie zum ndchsten Abschnitt wechseln.

Das Klicken

Um Ihnen zu helfen, den Rhythmus zu halten, wird der im Cgm—
puter eingebaute Lautsprecher als Me?ronom bengtzt. Der fur
gewohnlich benutzte Bereich liegt bei 24796. Diese ;ahl ept—
spricht der Zeit 1/50 Sekunde. Bei der Wiedergabe elnesLTl—
tels kann durch Eingabe einer "0" das Klicken abgeschaltet
werden.

Glissando-Effekt

Das Glissando, das nur in Verbindung mit der Gesangstimme
benutzt werden kann, bewirkt eine stufen%osg Andgrung dexr
Tonhdhe von Note zu Note. Es gibt zwei Mbgl;qhkelten,_den
Effekt zu erzeugen. Die erste Moglichkeit erfordert eine
gréBere Exfahrung, da bereits wahrend der Aufnahge bel_Eln—
gabe der Noten gleichzeitig die CTRL Tas?e AL d;ucken istn
Die zweite MOglichkeit besteht darin, bei der Wiedergabe
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die "+"-Taste zu driicken, und zwar vor der Note, zu der die
Tonhohe gleiten soll.

Die Glissando-Zeit kann liber das Musik-Kontrollmenti einge-
stellt werden. Sie ist nur abhingig vom eingestellten Tem—
po und nicht von der Tonhdhendifferenz zweier Noten.

Vibrato-Effekt

Das Vibrato ist eine kontinuierliche Modulation der Tonhéhe.
Bs betrifft nur die Gesengsstimme und kann ebenfalls auf
Zwel ‘Arten erreicht werden: Im AuEnahmemodis mit der SHIET
Taste und bei der Wiedergabe mit ‘der "#Y-Taste.

Lautstarke

Die TLautstarke der drei Begleitstimmen kann im Musik-Kon-—
trollmenil einzeln eingestellt werden. Die Summe sollte je=
doch einen Wext won 15 nicht Uberschreiten, da sonst mit
Verzerrungen gerechnet werden muf.

Sprachausgabe fix Thr BASIC-Programm

Auf der Programmdiskette . befinden sich zwei BASIC—-Programnme ,
mit denen Thre eigenen BASIC-Programme um die Sprachausgabe
erweitert werden kénnen.

Die ‘einfachere  Version PHSPK.LST benutzt das phonetische
Worterverzeichnis und erkennt nur die schrittweise Toner—
hohung mit den Befehlen #0,#1,#2,4#3.

Das sprechende Gesicht kann nicht geladen werden. Der Vor-—
teil besteht jedoch darin, daB keine andere Datei der Pro-
grammdiskette benutzt wird. Ihr eingenes BASIC-Programm

muB Folgende Programmteile enthalten:
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1. Am Anfang Ihres Programms die Anweisung.

10 GOSUB 22222

2. Bn jeder Stelle, an der eine Sprachausgabe erfolgen soll
(z.B. in Zeile 100):
100 AX$="AY-AY-H-H-.-.-SH-P-R-A2-H-H-I":GOSUB SPEAK

Zup Erinnerung: Bs kann nur phonetischer Code verwendet
werden .

3. SchlieBlich muf Ihr Programm um den Sprachauggabeteil er=
ganzt werden. Geben Sie einfach den Befehl ein:

ENTER "D:PHSPK.LST"

Beachten Sie jedoch, daB Thr eigenes Programm nicht den
Zeilenbereich 22222 bis 22252 benutzt.

Ein einfaches BASIC-Programm kdnnte folgendermaBen aussehen:

10, GOSUB 22222

20 PRINT "RETURN DRUECKEN'
30 INPUT AX$

40 AX$=STRS$ (INT (6*RBND (0) +1))
50 PRINT AX$

60 GOSUB SPEAK

70 6OTQ 30

ENTER "D:PHSPK.LST"
RUN

Soll das Programm gespeichert werden, so ist zuvor auf SYSTEM

RESET zu driicken. Damit wird das Programm unterbrochen und
gleichzeitig die VOICE-BOX ausgeschaltet.

- 19 -

Das zweite Programm heiBt SPK.LST und bietet zusadtzlich
die Moglichkeit, jedes Worterverzeichnis und das .spre-
chende Gesicht zu benutzen. Es wird jedoch zusdtzlich auf
folgende Dateien zugegriffen:

PHPLUS.DIC oder ein anderes WoOrterverzeichnis
SPK40K.OBJ

FACE und MOUTHS wenn Sie das sprechende Gesicht benutzen.

Gehen Sie in. folgender Weise vor:

1. Kopieren Sie mit der DOS Option O (Duplicate File) die
oben genannten Dateien.

2. Laden Sie Thr BASIC-Programm und erganzen Sie es mit den
Zeilen:

10 GOSUB 22222

20 AX$="PHPLUS" : GOSUB DICLOAD
Wenn Sie ein anderes Worterverzeichnis benutzen wollen,
exsetzen Sie "PHPLUS!" durch den entsprechenden Namen,
ohne jedoch die Endung .DIC zu verwenden.

3. An jeder Stelle, an der eine Sprachausgabe erfolgen soll,
ist folgende Zeile einzufligen (z.b. filir Zeile 100):

100 AX$="ICH KANN SPRECHEN":COSUR SPEAK i
4. Soll das Gesicht erscheinen, so geben Sie ein:

200 GOSUB FACE

Beim ersten Aufruf dauert es einige Sekunden, bis das Ge-
sicht erscheint, da die entsprechenden Daten erst von
Diskette geladen werden missen.
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Sie gelangen in den normalen Textmodus, wenn Sie die
Zeile
300 GOSUB NOFACE
in Thr Programm einfiigen.

5. Erfoligt ein Zugriff auf Diskette, so mub vorher d%e VOICE—
BOX ausgeschaltet werden. Die Steuerung erfolgt mit der
Anwedisungs

400 GOSUB OFE

Bevor Sie Ihr Programm starten, ist mit Hilfe @es Befehls
ENTER "D:SPK.LST" das Sprachprogramm zu integrieren.

Technische Anmerkungen

Das Programm SPK.LST belegt den Zeilenbereich 22222-22362.
Sie sollten daher diese Zeilennummern in Threm BASTIC—Pro—
gramm nicht benutzen. Die folgende Liste enthdlt die Va=
riablennamen des Sprachprogramms. Sie sollten in Threm Pro-—
gramm keine weitere Verwendung finden.

AX$ BLOAD BYTES GMD DIC$ DICLOAD ERR FACE FFF HIGH ICBH
ICBAL ICBLH TCBLI, ICCOM ICSTA IOCB TOCBX LOW MXD NOFACE
OB$ OFE ORG SPEAK SPLIT STADR XO X1 XX

Fiir die Maschinen-Unterprogramme von SPK.LST werden 4K RAM
am Ende des Speicherbereichs reserviert. Der IThnen zur Ver-—
fligung stehende Speicherplatz ist unabhingig vom Umfang des
verwendeten Worterverzeichnisses und der Benutzung des
sprechenden Gesichts (erfordert ca. 8K} .
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Musikausgabe fiir Thr BASIC-Programm

Auf der Programmdiskette befindet sich das Programm SNG.LST,
mit dem Sie Thr BASTC-Programm um die Musikausgabe erweitern
konnen. Das Programm SNG.LST stellt folgende Funktionen zur
Verfugung: Lieder von Diskette laden und Auswahl zwischen
zwel Gesichtern. Die einzelnen Anweisungen lauten:

1. Laden Sie Thr BASIC-Programm, bei dem die Zeilen 21946
bis 22350 nicht benutzt werden.

2. Laden Sie von der Programmdiskette mit dem Befehl
ENTER "D:SNG.LST" das Musikausgabenprogramm.

3. Ergdnzen Sie Thr Programm mit der Anweisung:
10 GOSUB 122222

4. Lieder werden mit dem Befehl geladen:
20 AX$="WABASH" :GOSUB GTSNG (WABASH ist der Titel)

5. Die Anweisung fir das Abspielen lautet:
100 GOSUB SING

6. Die Wahl zwischen den Gesichtern erfolgt mit:

200 GOSUB JERRY (1. Gesieht)
oder
300 GOSUB FACE (2. Gesicht)

7. Sie gelangen wieder in den Textmodus mit dem Befehl:
400 GOSUB NOFACE

Bei Zugriffen auf Diskette wird das "JERRY"-Gesicht zeitwei-
lig verschwinden. Bei Programmstart ist weiterhin zu beach-
ten, daB die Programmdiskette eingelegt ist. Als Alternative
kénnen Sie folgende Dateien auf Thre Arbeitsdiskette kopie-
ren:
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Anhang - Liste der Phoneme (entspricht PHONETIC.DIC)

SNG40K .OBJ
PHONETIC.DIC

FACE und MOUTHS (bei Verwendung des 1. Gesichts) Phonem Klangtendenz Zeit (ms) Hex-Code Mundform
JWMTHS /FACE1.ENT/FACE2 .FNT (bei Verwendung des 2. Ges%chts)
WABUSH.TUN/WABUSH .WDS (oder entsprechende Musiktitel) AH knappes A 250 24 1
AH1 146 5 1
Das folgende Beispielprogramm zeigt nochmals die genannten AHD 71 08 1
Méglichkeiten: UH kurzes A 185 33 1
UH1 103 32 1
10 GOSUB 22222 (Initialisierung) UH2 71 31 1
20 AX$-"WABASH":GOSUB GISNG (1. Musiktitel laden) : UH3 47 23 1
30 GOSUB FACE:GOSUB . SING (Gesicht laden, Titel spielen) AW klares A 250 3D 1
40 AX$="WOMAN":GOSUB GTSNG (2. Musiktitel laden) AW1 146 13 1
50 COSUB JERRY (Jerxry's Gesicht laden) ; AW2 90 30 1
60 GOSUB JPRINT (Gesicht und vier Textzeilen) EH kdares & 185 3B 0
70 POSTITION 17,21:PRINT “WOMAN" (Musiktitel ausgeben) BH1 121 02 0
80 GOSUB SING (Titel spielen) EH2 71 01 0
90 GOSUB NOFACE (Textmodus = GR.0) EH3 59 00 0
100 AX$="HOME" :GOSUB GTSNG (3. Musiktitel laden) : AE langes A 185 2E 1
110 PRINT WX$:GOSUB SIND:END (Liedtext ausgeben, Titel spie-— AR 103 o 1
len, Programmende) A kurzes XA 185 20 0
Al fast E 103 06 0
Falls Sie dringend Speicherplatz bendtigen und auf das ; 2 71 5 :
"Jerry"—-Gesicht wverzichten wollen, so konnen Sie deg Zei-— B B 71 & 4
lenbereich 21946-22150 ldschen. Dies geschieht am ein- D D 55 1B =
fachsten durch Abspeichern des relevanten Programmteils DT hartes D 46 04 7
T ICE s ST s SNGEY TS0 9 581993505 T Bl teis 185 27 o
IEE J25 0B 0
T2 80 0A 0
I3 55 09 0
I F! 103 1D 6
G G 71 (e 7
H H 71 1B 7
E klares I 185 2C 3]
E1 121 3C 3
AY kurzes T 65 2 3
TU 59 36 2
T J 47 1A 7







B B e . 2. S e e
Erfahrung und hohe finanzielle und zeitliche Investitionen. Das Ergebnis sind gute und erfolgreiche
Computerprogramme, die von interessierten Anwendern nachgefragt werden und deshalb fiir den
Handler verkauflich sind.

Diese Tatsache machen sich einige dadurch zunutze, daB sie die mit hohen Voraufwendungen
geschaffenen erfolgreichen Programme der Firma Atari kopieren oder inren Kunden die Maoglich-
keit anbieten, die gewlinschten Programme auf Diskette zu tberspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billiges Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, daB sie
lediglich ein vermeintlich gutes und billiges Angebot erhalten.

Abgesehen davon, daB das Angebot zur Uberspielung von Programmen und das Anbieten und
Verkaufen illegal kopierter Programme strafrechtlich verboten ist, weil es sich dabei um Verletzun-
gen des Urheberrechtes (COMPUTERPROGRAMM PIRATERIE) handelt, die von Atari gegenuber
jedermann ohne Ansehen der Person gerichtlich verfolgt wird, so ist auch die Annahme falsch,
das Angebot sei giinstig oder billig:

® Cestohlene Ware ist immer billig. Der Dieb hat keine Voraufwendungen. Er eignet sich nur
fremdes Eigentum an, fiir die der Kéufer keine Gewahrleistung erhalt.

® Der Héndler, der das Kopieren von Programmen anbietet, anstatt Originale zu verkaufen
schmarotzt an fremder Leistung.

® Der interessierte Kunde wird bald keine guten Programme mehr kaufen kénnen und illegale
Programme wird der Handel bald auch nicht mehr anbieten kénnen.

Letzteres deswegen, weil niemand mehr bereit und in der Lage sein wird, gute verkaufsfahige
Programme zu entwickeln, wenn nicht die Méglichkeit besteht, die hohen Voraufwendungen durch
Verkéufe wieder zu verdienen. Die Piraten sind geistig weder in der Lage noch Uberhaupt bereit,
sich dev MUhe zu unterziehen, Programme zu entwickeln. Sie kénnen und wollen nur durch Dieb-
stahl fremder guter Leistung eine schnelle bequeme Mark verdienen.

Wer also Interesse daran hat, daB das Angebot an guten Computerprogrammen wéchst, sollte die
illegalen , billigen* Angebote meiden und mit dazu beitragen, dak den Totengrébern der Computer-
Programmentwicklung und damit des Computerhandels das Handwerk gelegt wird.

Wir danken fur Ihr Verstandnis und freuen uns (ber jeden Hinweis von Ihnen.

Atari Elektronikvertriebsges. mbH

TAREELERTHONIS Vortriobagesellschaft mbH - Bebelallee 10 - 2000 Hamburg 60 - Tel. 040/511 80 91
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