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Gerdlitevoraussetzungen

- ATARI Privat Computer
~ ATARI Diskettenstation

- Wenn der ATARI Computer kein eingebautes BASIC hat, wird
das BASIC-Steckmodul in den Modulschacht eingebaut.

Laden der Diskette

- Speicherkapazitdit mindestens 48K RAM -
1. Schalten Sie Ihren Computer aus.

2. Schalten Sie die Diskettenstation ein.

3. Legen Sie die Programm-Diskette im das Laufwerk ein und
schlieBen Sie den Disketten-Schacht.

4. Schalten Sie lhren Computer ein. Das Programm wird nun in
den Speicherbereich geladen und wird automatisch gestar-
tet.



Funktionsbeschreibung

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

Die 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, #$ber den Lautspre-
cher des Fernsehgerdtes erfolgt.

Folgende Funktionen sind im Programmpaket bereits enthal-
ten:

- Eingabe eines Satzes in Schriftdeutsch oder in phoneti=
schem Code mit gleichzeitiger Kontrolle der Aussprache:;

- Speichern von Worten und Sitzen in wdrterverzeichnissen,
auf die mit jedem BASIC-Programm zugegriffen werden kann;

- Erzeugung von 2ufallssitzen aus einem Wortschatz eigener
Wwahl;

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

= Ein Buchstabierspiel, bei dem ein von der VOICE-BOX
gesprochenes Wort von Ihnen richtig buchstabiert werden
muB;

- Anhdren oder Erweitern der auf Diskette vorhandenen kur-
zen Lieder:

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

- Problemlose Erweiterung von BASIC~Programmen um Sprache
und Gesang.

* Bevor Sie mit der Programmdiskette arbeiten, sollten Sie
sich mit der DOS Option J (Duplicate Disk) eine Sicher-
* heftskopie 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 verfligen tiber jeweils zwel serielle Anschliisse.
Mit diesen wird die Verbindung zum Computer sowie zum nach-
folgenden Gerdit (falls vorhanden) hergestellt. Besitzen Sie
einen Programm-Recorder, der nur {iber einen seriellen An-
schlufl verfigt und somit das letzte Glied {n 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
ATARI 800 besitzen, k&nnen Sie auf den AnschluB des Netz-
teils verzichten.}

Laden Sie nun Ihr Programm.

Nach ca. 20 Sekunden erscheint das Bauptmend und Sie hdren

den Satz "Ich kann sprechen." (Lautstlrke am Fernsehgerit
einstellen.]

Bereits an dieser Stelle kdnnen Sie Worte eingeben, die

nach Dricken der RETURN-Taste ausgesprochen werden.

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

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

Der Sinn dieses Programms besteht darin, ein wérterver-
zeichnis anzulegen und dieses fir spdtere Anwendungen anzu-
speichern. Diese Wirterverzeichnisse ktnnen 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 knnen. Die VOICE-BOX
verfiigt filber 64 verschiedene Phoneme. Eine Liste dieser
Phoneme {mit Beispielen) befindet sich am Ende dieser Be-
dienungsanleitung. Die phonetische Liste kann jedoch auch
vom Programm aufgerufen werden, und zwar getrennt fUr Vo-
kale und Konsonanten. Die Befehle Lauten:

*v (fir Vokale)
und *K (fir Konsonanten) .

Wird ein Wort in richtiger Schreibweise eingegeben. so ver-
sucht dje VOICE-BOX ein mdglichst 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 wirde aus der VOICE-BOX "Bi-e-spie-
el" erklingen. (Durch Eingabe eines RETURN in einer leeren
Zelle kann die Sprachausgabe wiederholt werden).

Die offensichtlich falsche Aussprache 1d&Bt sich nur ver-
meiden, indem die richtigen Phoneme eingegeben werden. In
unserem Fall mUBte als Eingabe erfolgen: B-AH2-E1-SH-P-E-L.

Entspricht die Aussprache Ihren 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
Zuweisung (Aussprache=Schreibweise} ergibt sich auch fol-
gende M8glichkeit:



Geben Sie das Wort GRUSS ein und achten Sie auf die Sprach-
ausgabe. In diesem Fall wurde einem Schlilsselwort ein gan-
zer Satz 2zugewiesen. Durch Eingabe des Befehls:

b

erhalten Sie die phonetische Schreibweise des eben gehdrten
Satzes. Er besteht aus einer Anzahl von Phonemen (durch
Bindestriche getrennt) und den Ziffern, die den Tonfall
steuern. In dieser Weise sollten auch Sie Sitze eingeben.
Die Bindestriche k&nnen wahlweise fortgelassen werden, je-
doch muB dann in etnigen Pdllen mit einer undeutlichen Aus-
sprache gerechent werden.

Nach einigen Experimenten werden Sie herausfinden, da8 ein-
zelne Vokale und Konsonanten noch natiirlicher 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:
ICH LIEBE DICH

Das klingt natiirlich nicht gerade iberzeugend. Sie k&nnen
daher mit dem Befehl *+ die Geschwindigkeit erhdhen, so daB
der Satz etwas flilssiger klingt {(nur RETURN eingeben fir
Wiederholung). Um dem Satz den mechanischen Ausdruck zu
nehmen, kX8nnen Sie folgendes versuchen:

7 ICH S LIEBE DICH
(Ich und kein anderer)
ICR LIEBE 7 DICH
(statt hassen)
ICH LIEBE 6 DICH 8
(und nicht deine Schwester)
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®it Hilfe der zZiffern 0.4,5,6,7.8.9 kann die Tonhdhe in
einem Bereich von sechs Halbtdnen gesteuert werden. Der
Tonhdhenverlauf ist kontinuierlich. Z.B.:

ICA LIEBE 7 DICH @

-

caunna
.
-

w

wenn es sich als notwendig erweist, die Tonhhe innerhalb
eines Wortes zu dndern, muB8 entsprechend die phonetische
Schreibweise gedndert werden. Es erfordert jedoch viel
Ubung und Sprachverstdndnis, um natiirlich klingende Tonver-
ldufe in die Sprache zu integrieren.

Es besteht eine zweite Mdglichkeit, die Tonhdhe zu steuern.
Durch Auswahl eines der vier Tonhdhen-Register erfolgt
Ubergangslos ein Sprung in eine andere Tonhthe. 2.B.:

#0 HJALLO #1 MALLO §2 HALLO #3 MALLO
Anstelle einer Silbenbetonung durch Tonhdhenverdnderung
entsteht durch geschickte Auswahl eines Phonems (da unter-

schiedliche Tonldngen mdglich) eine weitere Mbglichkeit zur
Xontrolle der Aussprache.

Aufnahmen von Worten in das W¥rterverzeichnis

wWird 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 VOLLSTXNIGER SATZ = SATZ 1



Existiert bereits ein Eintrag unter dem Namen SATZ1, so
wiirde dieser {berschrieben werden. Wdhrend 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.

L8schen eines Eintrags

Ein Eintrag wird aus dem Verzeichnis entfernt, indem dem
Eintrag keine Phoneme zugewiesen werden (z.B. wird mit der
Eingabe =SATZ1 obiger Eintrag gel8scht).

Vorsilben und Nachsilben

FUr die Verwendung von einzelnen Silben ist folgende Rege-
lung vorgesehen: Bel Vorsilben ist hinter dem Gleichheits-
zeichen ein Leerzeichen einzugeben, bei Nachsilben ist ein
tiefgestellter Strich dem Eintrag anzuhdngen.

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

Bei spidteren Eingaben ist darauf zu achten, daB8 vor dem

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

Kontrollabfragen

Im Programmverlauf wird es zu Abfragen kommen, mit denen ent-
schieden wird, ob eine Programmfunktion durchgefihrt werden
soll oder nicht. Jede Eingabe, auBer der Bestdtigung mit “J",
fihrt zur Nichtausfiilhrung der Funktion.
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Iaden und Abspeichern eines Worterverzeichnisses

Mit dem Befehl *WL kann ein Wdrterverzeichnis von Diskette
geladen werden. 2Zundchst 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 Wamens
ein RETURN eingegeben, erscheint wieder das Befehlsver-
zeichnis.

Mit dem Befehl *WS kann ein Wdrterverzeichnis auf Diskette
gespeichert werden. Sie erhalten wieder eine Liste der be-
reits vorhandenen W&rterverzeichnisse, um Namensgleichheiten
zu vermeiden. (Sofern die Dateien nicht geschlitzt sind,
wiirde bei Namensgleichheit die alte Datei Uberschrieben wer-
den). Flr Namen gelten die bekannten DOS-II Vereinbarungen.
Voreingestellt ist stdndig D1:, weiterhin wird die Endung
.DIC automatisch angefiigt. 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 Eintrdge sind nach der Wortldnge sortiert. Um
die phonetische Schreibweise der Worte zu erfahren, mu8 der
einzelne Bintrag eingegeben und in einer neuen Zeile der
Befehl *P gegeben werden.

Speicherbelegung

Mit dem Befehl *S erhalten Sie Informationen Uber den vom
Worterverzeichnis belegten Speicherplatz. Zus&tzlich wird



- 9 -

die Anzahl der Worte mit gleicher Buchstabenanzahl angege-
ben. 2Zuldssig sind maximal 255 Worte mit gleicher Linge.

Schnellere / Langsamere Sprachausgabe

Mit den Befehlen *+ und *~ kann die Pausenl$inge zwischen
den Worten kontrolliert werden. Ohne Pausen klingt die
Sprache zwar etwas natlirlicher, jedoch kann darunter die
verstidndlichkeit leiden. Bei jedem *+ Befehl wird die Pau-
senléinge um 1/20 Sekunde verringert.

Zufallssitze

Dieses kleine Unterprogramm stellt aus einem begrenzten
Wortschatz SHdtze zufillig zusammen. Dieser Wortschatz

kann gedndert oder geringfiigig erweitert und auf Diskette
gespeichert werden. Nach Eingabe des Befehls *Z 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 Fail drlicken Sie einfach die RETURN-
Taste 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.
Beisplelsweise 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 zwel neues Worte einzugeben. Sie k&nnen je-
doch auch mit Hilfe der Cursor- und DELETE-Funktionstasten
einzelne Worte einfach Uberschreiben oder duich weiterxe er—
gdnzen (die Eingabe darf jedoch drei Zeilen nicht {Uber-
schreiten). Sie sollten jedoch darauf achten, daB alle Wdr~
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ter durch ein Xomma getrennt sind. Sobald die Liste Ihren
Vorstellungen entspricht, driicken Sie die RETURN-Taste. Die
Worte werden daraufhin nochmals aufgelistet. Nach Eingabe
eines weiteren RETURN erhalten Sie wieder das Befehlsver-
zeichnia. Der neue Wortschatz kann mit dem Befehl *S auf
Diskette gespeichert werden.

Werden einzelne Worte nicht richtig auagesprochen, so ge-
langen Sie mit dem Befehl *B in das Hauptmenl! zuriick, um
dort die entsprechenden Worte in phonetischer Schreibweise
zu definieren und in das WOrterverzeichnis aufzunehmen.

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 avsgefiihrt wird, ist damit ein Ladevor-
gang von der Diskette verbunden, der einige Sekunden feit
erfordert. Mit *B erhalten Sie das bekannte Befehlsverzeich-
nis.

Mit des Befehl *GK (flr Gesichtskosmetik) kBnnen gezielte
Verschnerungen am Gesicht vorgenommen werden. POr diese
Anwendung wird ein kleines UnterprograEme von der Programm-
diskette geladen. Es erscheint in der Mitte des Mundes ein
kleiner blinkender Cursor. Er kann in der linken Bild-
schirmhilfte mit Hilfe der Cursorfunktionstaaten bewegt
werden. Wird die CTRL-Teste dabei nicht gleichzeitig ge-
driickt, werden an allen angesteuerten Pl¥tzen Punkte geplot-
tet. Einzelne Punkte kOnnen wieder gelSscht werden, indem
statt der CTRL-Taste die SHIFT-Taate (in Verbindung mit den
Cursortasten) gedr{ickt wird. Die rechte Bildschirmhilfte

ist eiln S5piegelbild der linken Seite und ist nicht verdnder-
bar. Manchmal ist es notwendig, den Cursor nochmals zu be-
wegen, damit die Xnderungen auch auf der rechen Seite durch-
gefithrt werden.
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Der Mund

FUr die Mundform existeren 8 verschiedene Grundmuster. Je-
dem Phonem ist €ines dieser Muster zugeordnet (z.B. dem
Phonem "E" das Muster 3). Die verschiedenen Grundmuster
k8nnen abgerufer werden, indem die Tasten C - 7 gedrickt
werden. FUr den Bildschirmausschnitt, der geéndert wird
{d.h. der Mund), stehen 64%*24 (Breite*H8he) Bildschirm-
punkte zur Verfiigung. Wollen Sie dem Gesicht einen Bart hin-
zufligen, wobei auch dieser Bereich mitbenutzt wird, so ist
der Bart bei allen acht Grundmustern einzusetzen:

Flr die Augenbrauen ist ebenfalls ein Bereich (64x8 Pixel)
reserviert.

Sind alle Xnderungen ausgefiihrt, brauchen Sie nur die RETURN
Taste zu betdtigen. Es wird wieder das Sprachprogramm von
der Diskette geladen. Sie k¥nnen dann entscheiden. indem Sie
die entsprechenden Abfragen mit “J" oder "N" beantworten, ob
das Gesicht und/oder die gesnderten Mund-Bereiche auf der
Diskette gespeichert werden sollen. Befinden sich auf der
Diskette alte Dateien fUr Gesicht und Mund, so0 werden diese
iberschrieben. Sofern Sie sich zu diesem Zeitpunkt noch nicht
sicher sind, kdéanen Sie jederzeit mit dem Befehl *GK und
RETURN obige Abfragen wiederholen. (Das 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 gesprochene Worte
richtig zu buchstabieren. Aus Sicherheitsgriinden wird zu-
vor noch gefragt, ob das mit dem Sprachprogramm benutzte
Worterverzeichnis auf Diskette gespeichert werden soll.
Wenn die Abfrage mit "J" beantwortet wird, ist der Datei-
name anzugeben, unter dem das W¥rterverzeichnis gespeichert
wird.
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Die ndchste Abfrage entscheidet dar{lber. 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 Verfligung. Es ist die normale Recht-
schreibung zu verwenden. Die einzelnen Worte sind durch Kom-
mas zu trennen. Die Eingabe wird mit RETURN abgeschlossen.
Danach k¥nnen drei weitere Zeilen eingegeben werden. Die
Voraussetzung filr die richtige Aussprache der neuen Worte
ist, daB sie phonetisch definiert und 4im W8rterverzeichnis
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 soll. Bei Ab-
bruch des Programms besteht die M8glichkeit, das gesamte
Programm zu speichern (da alle neu eindegebenen Worte in
den DATA~Zedlen 12000 f£ff. abgelegt werden!}.

Pas Musikprogramm

Mit dem Befehl *SNG wird ein Musikprogramm aufgerufen, das
iiber drei Instrumental- und eine Gesangstimme verfiigt. Auch
bei diesem Programm kann das sprechende Gesicht geiladen
werden; Sie erhalten zundchst eine neue Befehlsliste mit acht
verschiedenen M8glichkeiten.

Um sich mit den M8glichkeiten dieses Programms vertraut zu
machen, sollten Sie die Nummer 4 wdhlen. Sie erhalten eine
Liste ven Musiktiteln., aus der S8ie durch Eingabe des ent~
sprechenden Namens einen auswdhlen. Drlicken Sie dann die
START-Taste. Die meisten Lieder sind sehr kurz, verfilgen je-
doch iiber eine Gesangstimme und eine dreistimmige Beglei-
tung. Nach dem Anhdren einiger Titel haben Sie sicherlich
Verbesserungsvorschlige. Wdhlen Sie daher die Nummer 6, um
in den Programmabschnitt MUSIKKONTROLLE zu gelangen. Es ste-
hen Thnen nun eine Reihe von M8glichkeiten 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 zur Aufnahme benutzt werden. Die Wie-
dergabe des Liedes kann unterbrochen werden, indem Sie die
RETURN Taste drficken.

Sie k8nnen den Gesang mit einem Vibrato unterlegen, wenn Sie
die "*~~Taste wdhrend des Abspielvorgangs drlicken. Das Vi~
brato kann durch Betdtigen der "="-Taste wieder geldscht
werden. Es ist also mdglich, nur bestimmte Noten mit einem
vibrato zu unterlegen. Sie werden weiterhin feststellen, daB
die meisten lLieder bereits mit einem Vibrato aufgenommen
wurden -

Der Glissando-Effekt ist etwas schwieriger festzustellen.
Xndern Sie aus diesem Grunde die Glissando-Zeit auf den Wert
9 (=langsam). Spielen Sie dann ein Lied ab und drficken Sie
gleichzeitig die "+"-Taste. Wiederholen Sie das Lied und
betdtigen Sie dabei die "-"-Taste (um das Glissando zu ent-
fernen). Der Unterschied ist deutlich zu hdren. Als ndchstes
sollten Sie den Versuch unternehmen, die Gesangstisme neu
aufzunehmen. Geben Sie in der obersten Zeile also ein "A"
ein (fir Aufnahme). Die Anzeige 4ndert sich von "Wiedergabe”
auf “"Aufnahme”. Zusdtzlich erscheint in der darunterliegen-
den Zeile das Wort "Gesang". Wenn sichergestellt ist, daB
Sie keine Tempodnderung nach dem Ladevorgang vorgenommen
haben, kann die START Taste gedrfickt werden. Sofern Sie keine
Tasten ber{thren, hdren Sie nur die Begleitung und keinen Ge-
sang. Sie kdnnen das Lied vorzeitigqg abbrechen, indem Sie die
RETURN Taste drilcken. Wiederholen Sie die Aufnahme und be-
tdtigen Sie zur Musik die Leertaste. Sie kontrollieren da-
mit den Rhytmus der zum Lied gehdrigen Worte. Sie kdnnen
stattdessen auch die Tasten "-~" und "=" benutzen, da sich
mit zwel Fingern ein gleichmdBigerer Rhythmus erzielen

14Bt. Schalten Sie wieder von "Aufnahme" auf "Wiedergabe",
wr Thre Aufnahme abzuhdren.

Der n8chste Schfitt besteht darin, eine neue Melodie einzu-
geben. Gehen Sie wieder in den Aufnahmemodus. Der Tastatur
werden einzelne TYne zugeordnet, die wie bedi einem Klavier
abgerufen werden kdnnen. Dieser Bereich umfaft 18 Halbtdne
(C1-F2}.
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Taste S D G H J L i

Note C#1 DN FH#1 GH1 A1 CH2 D#2

Taste 2 X (& v B N M i " /! A
Note cCt D1 B F1 G1 Al Bl C2 D2 E2 F2

Um der Schwierigkeit, den richtigen Ton zu finden, zu ent-
gehen, k&nnen Sie die entsprechenden Tasten mit kleinen Pa-
pleraufklebern versehen.

Sobald Sie die START Taste driicken, k¥nnen Sie eine neue Me-
lodie aufnehmen. Die Anzahl der Noten muB jedoch mit der An-
zahl der Worte genau {lbereinstiomen, um den Fall zu vermei-
den, daB einer Note eine nicht zum Liedtext gehdrige Silbe
zugewiesen wird. wWie schon erws$hnt, kann der Rhythmus in
einem zweiten Durchgang mit den "-" und "*" Tasten aufgenom-
men werden.

Die drei Begleitstimmwen k&nnen in gleicher Weise aufgenomzen
werden, nur muf zuvor in der dritten 2eile des Musik-Kon-
trollmenf{is von “"Gesang® auf ®"1°, "2° oder "3" umgeschaltet
werden. Lassen Sie die n&chste Zeile unver&ndert auf “"Melo-
die", andern Sie jedoch in den darauf folgenden Zeilen die
Lautst¥rke der jeweiligen Stimme, um diese bei der Aufnahme
besser von den {brigen zu unterscheiden. Der Rhythmus kann
nachtrdglich mit den Tasten "=" und "=" korrigiert werden.

Der Tastaturbereich wnfaBt auch hier nur 18 Halbtlne. Die
Toth¥he 148t sich jedoch um eine Oktave erh8hen, indem
gleichzeitig die SHIFT Taste gedrlickt wird, bzw. um zwei
Oktaven, wenn die CTRL Taste betdtigt wird. Diese Mdglich-
keit gilt nur fUr Begleitstimmen.

In der dritten Zeile des Musik-Kontrollmen{ls k8nnen Sie
zwischen "Melodie® und "“Ausdruck" wdhlen. Mit der zweiten
Mbglichkeit kdnnen Sie eine bereits aufgenommene Begleit-
stimme um ein Tremolo oder um einen Akzent erweitern. Durch
Setzen eines Akzents wird die entsprechende Note in der
Lautstéirke erh8ht. Ein Tremolo bewirkt eine kontinuierliche



- 15 -

Modulation der Lautstidrke. Mit den Tasten “+" (=setzen) und
"=" (*18schen) wird der Akzent kontrolliert. Mit den Tasten
"s* (sgetzen) und "=" (=l8schen) wird das Tremolo kontrol-
liert.

Eingabe eines neuen Liedes

Alle aufgenommenen Lieder benutzen direkt den phanetischen
Code, der im W¥rterverzeichnis PHONETIC abgespeichert wurde.
Dieses Verzeichnis wird mit dem Programmgtart automatisch
geladen. Daraus ergibt sich. dad Sie im Umgang mit dem
Sprachprogramm und der phonetischen Schreibweise schon ge-
nigend Erfahrungen gesammelt haben sollten, um nun problem-
los eigene Liedtexte eingeben zu kdnnen. Im einzelnen k¥nnen
Sie dann folgendermaBen vorgehen:

1. OPTION Taste dricken (RUGckkehr ins Hauptmenil)

2. ®1° dricken (Liedspeicher 13schen)

3. °2° dricken {Wort-Bditor f{ir den Text des
Liedes)

4. Den Cursor auf die zweite Zeile positionieren
5. Worte eingeben, dabel jede Note durch “/® trennen,
z2.B. AL/LE/MEI/NE/ENT/CHEN
6. START Taste drlicken (Sie erhalten die Meldung
"Aufnahme Gesangsmelodie")
7. Drlcken Sie folgende Tasten: Z X C V B B (RETURN)
8. OPTION Taste driicken (RUckkehr ins Hauptmenil)
9. "6" drécken (Musik-Kontrollmen(l)
10. wWiedergabe einstellen
11. START Taste drlicken (Wiedergabe des Liedes, einschlief-
lich der Pause, die bis zur ersten Noteneingabe entstan-
den ist).
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Worterverzeichnis

Mit der Menllauswahl 3 kann ein umfangreicheres Wdrterver-
zeichnis (z.B. PHPLUS} geladen werden, bei dem im Gegen-
satz zum Verzeichnis PHONETIC (wurde automatisch geladen)
viele Silben schon definiert wurden.

Der Wort-Editor

Der Wort-Editor (Nummer 2 des Hauptmentiis) stellt fiir ein
Lied 512 Zeichen zur Verfligung. Ein langer Text wird dabei
in Abschnitte von 85 Zeichen unterteilt (d.h. in zwei und
eine viertel Zeile}. Das bedeutet, daB Sie erst ein RETURN
eingeben miissen, bevor Sie zum ndchsten Abschnitt wechseln.

Das Klicken

Um Thnen zu helfen, den Rhythmus zu halten, wird der im Com-
puter eingebaute Lautsprecher als Metronom benutzt. Der £fir
gewdhnlich benutzte Bereich liegt bei 24-96. Diese Zahl ent-
spricht der Zeit 1/50 Sekunde. Bei der Wiedergabe eines Ti-
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 stufenlose Xnderung der
TonhBhe von Note zu Note. Es gibt zweli Mdglichkeiten, den
Effekt zu erzeugen. Die erste Mdglichkeit erfordert eine
grdBere Erfshrung, da bereits wdhrend der Aufnahme bei Ein-
gabe der Noten gleichzeitig die CTRL Taste 2u dridcken 1ist.
Die zweite Mdglichkeit besteht darin, bei der Wiedergabe
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dje "+"-taste zu drlicken, und zwar vor der Note, 2Zu der die
Tonhthe gleiten soll.

Die Glissando-Zeit kann Uber das Musik-Kontrollmenl einge-
stellt werden. Sie ist nur abhldngig vom eingestellten Tem-
po und nicht von der Tonh8hendifferenz zweier Noten.

Vibrato-EBffekt

Das Vibrato ist eine kontinuierliche Modulation der Tonh&he.
Es betrifft nur die GCesangsstimme und kann ebenfalls auf
zwel Arten erreicht werden: Im Aufnahsemodus mit der SHIFT
Taste und beil der Wiedergabe mit der "*"-Taste.

lLautstirke

Die Lautstirke der drei Begleitstimmen kann im Musik-Kon-
trollmenti einzeln eingestellt werden. Die Summe sollte je-
doch einen Wert ven 15 nicht Uberschreiten, da sonst mit
Verzerrungen gerechnet werden mu8.

Sprachausgabe fUr Thr BASIC-Programm

Auf der Programmdiskette befinden sich zwei BASIC-Programme,
mit denen lhre eigenen BASBIC-Programme um die Sprachausgabe
erweitert werden kd&nnen.

Die einfachere Version PHSPK.LST benutit das phonetische
wérterverzeichnis und erkennt nur die schrittweise Toner-
h3hung mit den Befehlen #O,#),#2.#3.

Das sprechende Gesicht kann nlcht geleden werden. Der Vvor-
teil besteht j)edoch darin, daB keine andere Datei der Pro-
grammdiskette benutzt wird. lhr einygenes BASIC-Programm

muB folgende Programmteile enthalten:
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Am Anfang Ihres Programms die Anwelsung.

10 GOSUB 22222

. &n 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

Zur Erinnerung: Es kann nur phonetischer Code verwendet
werden.

SchlieBlich suB Ihr Programm um den Sprachausgabeteil er-
génat werden. Geben Sie einfach den Befehl ein:

ENTER "D:PHSPK.LST"

Beachten Sie jedoch. daB Ihr eigenes Programm nicht den
Zellenbereich 22222 bis 22252 benutzt.

Ein einfaches BASIC-Programm k&nnte folgendermaBen aussehen:

10
20
30
40
S0
60
70

GOSUB 22222

PRINT "RETURN DRUECKEN"
INPUT AX$
AX$=STR$ (INT (6 *RND(0) +1))
PRINT AX$

GOSUB SPEAX

GOTO 30

ENTER "D:PHSPK.LST"
RUN

Soll das Programm gespeichert werden, so ist zuvor auf SYSTEM
RESET 2zu driicken. Bamit wird das Programm unterbrochen und
gleichzeitig die VOICE~BOX ausgeschaltet.
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Das zweite Programm heifit SPK.LST und bietet zusitzlich
die M8glichkeit, )edes Wdrterverzeichnis und das spre-
chende Gesicht zu benutzen. Bs¢ wird 3jedoch zusXZtzlich euf
folgende Dateien zugegriffen:

PHPLUS.DIC oder ein anderes Wirterverzeichnis
SPK40X.0OBJ

FACE und MOUTHS wenn Sie dam sprechende Gesicht benutzen.
Gehen Sie in folgender Weiase vor:

{. Kopieren Sie mit der DOS Option O (Duplicate File} die
oben genannten Datelen.

2. Laden Sie Ihr BASIC-Programm und erginzen Sie es mit den
Zeilen:

10 GOSUB 22222
20 AX$="PHPLLUS" :GOSUB DICLOAD

Wenn Sie ein anderes wdrterverzeichnis benutzen wollen,
ersetzen Sie "PHPLUS" durch den entsprechenden Namen,
ohne jedoch die Endung .DIC zu verwenden.

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

100 AX$="ICH KANN SPRECHEN":GOSUB SPEAK
4. S0ll1 das Gesicht erscheinen, 80 geben Sie ein:
200 GOSUB FACE
Beim ersten Aufruf davert es einige Sekunden, bis des Ge-

sicht erscheint, da die entsprechenden Daren erst von
Diskette geladen werden mUseen.



- 20 -

Sie gelangen in den normalen Textmodus. wenn Sie die
Zelile

300 GOSUB NOFACE
in Ihr Programm einflgen.

S. Erfolgt ein Zugriff auf Diaskette. so muB vorher die VOICE-
BOX ausgeschaltet werden. Die Steuerund erfolgt mit der
Anweisung:

400 GOSUB OFF

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

Technische Anmerkungen

Das Programm SPX.LST belegt den Zeilenbereich 22222-22362.
Sie sollten daher diese Zeilennummern in Ihrem BASIC-Pro-
gramm nicht benutzen. Die folgende Liste enth&lt die Va-
riablennamen des Sprachprogramns. Sie sollten in Threm Pro-
gramm keine weitere Verwendung finden.

AX$ BLOAD BYTES CMD DIC$ DICLOAD ERR FACE FFF HIGH ICBH
ICBAL 1CBLH ICBLL 1CCOM 1CSTA fOCB IOCBX LOW MXD NOFACE
OB$ OFF ORG SPEAK SPL1T STADR XO X1 XX

Ffir die Maschinen~Unterprogramme von SPK.LST werden 4K RAM
am Ende des Speicherbereichs reserviert. Der Ihnen zur Ver-
figung stehende Speicherplatz ist unabhingig vom Umfang des
verwendeten WSrterverzeichnisses und der Benutzung des
sprechenden Gesichts (erfordert ca. 8K).
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Musikausgabe flir IThr BASIC-Programm

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

1. Laden Sie Ihr 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. BErgdnzen Sie Ihr Programm mit der Anweisung:
10 GOSUB 22222

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

5. Ble Anweisung fiir das Abspielen lautet:
100 GOSUB SING

6. Die Wahl zwischen den Gesichtern erfolgt mit:

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

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

Beli 2ugriffen auf Diskette wird das "JERRY"-Gesicht zeitweli-
1ig verschwinden. Bel Programmstart ist weiterhin zu beach-

ten, daB die Programmdiskette eingelegt ist. Als Alternative
kdnnen Sie folgende Dateien auf Ihre Arbeitsdiskette kopie-

ren:
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SNG40K .0BJ

PHONETIC.DIC

FACE und MOUTHS (bei Verwendung des 1. Gesichts)

JWMTHS /FACE1 .FNT/FACE2.FNT (bei Verwendung des 2. Gesichts)
WABUSH.TUN/WABUSH,WD3 (oder entsprechende Musiktitel)

Das folgende Beispielprogramm zeigt nochmals die genannten
M8glichkeiten:

10 GOSUB 22222 ({Initialisierung)

20 AX$="WABASH":GOSUB GTSNG (1. Musiktitel laden)

30 GOSUB FACE:GOSUB SING (Gesicht laden, Titel spielen)
40 AX$="WOMAN" :GOSUB GTSNG (2. Musiktitel laden)

50 GOSUB JERRY (Jerry's Gesicht laden)

60 GOSUB JPRINT (Gesicht und vier Textzeilen)
70 POSITION 17,21:PRINT "WOMAN" (Musiktitel ausgeben)

B0 GOSUB SING {Titel spielen)

90 GOSUB NOFACE {Textmodus = GR.0)

100 AX$="HOME" :GOSUB GTSNG (3. Musiktitel laden)
110 PRINT WX$:GOSUB SIND:END (Liedtext ausgeben, Titel spie-
len, Programmende)

Falls Sie dringend Speicherplatz ben8tigen und auf das
"Jerry"-Gesicht verzichten wollen, so k8nnen Sie den zei-
lenbereich 21946-22150 l8schen. Dies geschieht am ein-
fachsten durch Abspeichern des relevanten Programmteils
mit: LIST "D:SNGF.LST",22158,22350.
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Anhang - Liste der Phoneme (entspricht PHONETIC.DIC)

Phonem Klangtendenz 2eit (ms) liex-Code Mundform

AH knappes A 250 24 1
AH1 146 15 1
AH2 kAl o8 1
UH kurzes A 185 33 1
UH1 103 32 1
UH2 71 31 1
uH3 47 23 1
AW klares A 250 3D 1
AW1 146 13 1
Aw2 90 30 1
EH klares X 185 3B 0
EH1 121 02 0
EH2 7 01 0
EH3 59 00 0
AE langes A 185 2E 1
AE1 103 2F ]
A kurzes & 185 20 0
A1 fast E 103 0% 0
A2 71 05 0
B B 71 0E 4
D D 55 1E 7
DT hartes D 46 04 7
bt klares E 185 27 0
Id 121 0B 0
I2 80 OA 0
I3 58 09 0
F F 103 1D 6
G G n ic g
H H 71 iB 7
E klares 1 185 2C 3
E1l t21 3C 3
AY kurzes 1 65 21 3
U 59 36 2
J J 47 1A 7
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Phonemn Klnagtendenz Zeit (ms) Hex=Code Mundform
K X 80 19 7
L L 103 18 7
M M 103 oc 4
N N 80 00 7
NG langes N 121 14 7
o (o] 185 26 5
o1 121 35 5
02 80 34 5
(¢,0] knappes O 185 17 2
oo fast © 103 16 2
ER fast O 146 3A 0
P P 103 25 4
R R 90 2B 7
S hartes S 90 ¥ 7
2 weiches S 71 12 7
TH IA) 39 6
THV 80 k1] 6
SH SCH 21 1M 7
2ZH kurzes SCH 90 07 7
CH kurzes SCH n 10 7
T T n 2A 7
4] 4] 185 28 2
Ut 90 37 2
w ou 80 20 )
Y /4 1013 29 3
Y1 fast U 80 22 3
v w n OF 6
PAY Pause 185 3E 7
PAO Pause 47 3F 7






