SONG MODE

SONG MODE

Der Song Mode ermiglicht Thnen die Aufnahme von verschicdenen Parts im Alleingang auf bis zu 16 Spuren.
Diese Spuren kénnen auf verschiedene Weisen cditiert werden. Die Musikdaten von jeder Spur kénnen
cbenfalls iiber ihre eigenen MIDI-Kanile gesendet werden, um eine andere Voice in einem Multi oder einen
anderen Synthesizer zu spiclen,
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SONG MODE

Im Song Mode konnen Sie mit dem Sequenzer bis zu zehn 16-spurige Songs aufnehmen und abspielen. Die Spuren 1 bis
15 enthalten die einzelnen Parts und sind genau so lang, wie der Song selbst. Spur 16 ist die Pattern-Spur, in der anhand von
Pattern-Nummern, welche im Pattern Mode (Seite 233) programmiert wurden, und Pattern-Wiederholungszeichen der
Rhythmuspart zusammengestellt wird.

Alle Daten des Sequenzers werden zum internen Tongenerator iibertragen und liegen an MIDI OUT an. Dies ermoglicht
den Einsatz externer Synthesizer und Tongeneratoren, die vom Sequenzer des SY99 gespielt werden.

Song Mode (Sequenzer) und Multi Mode (Tongenerator)

Die meisten Miglichkeiten bietet der SY99, wenn Sie den Sequenzer im Song Mode auf 16 Kanilen Musikdaten aussenden
lassen, und der Tongenerator im Multi Mode die Arbeit von 16 unabhiingigen Synthesizern iibernimmt.

Die logische Grundeinstellung der Spur-Kanal-Zuordnung - jeder Kanal iibertriigt die gleichnummerierte Spur - kann
dank der Channel Transmit Funktion (siehe Seite 230) ohne weiteres geandert werden.

Ein Multi besteht aus einer Voice-Wahl mit den dazugehorigen Einstellungen fiir jeden der 16 Kanile. Damit eine Spur
des Sequenzers ausschlieBSlich den externen Tongenerator iber MIDI OUT spielt, wahlen Sie statt einer Voice fiir die Spur,
die diesem Kanal zugeordnet ist, einfach “off”.

Folgendes Diagramm zeigt in einem Beispiel, wie der Sequenzer im Song Mode den Tongenerator im Multi Mode
ansteuert. Die Sequenzerspur 1 iibertigt auf Kanal 2 und spielt so die fiir diesen Kanal des Multis gewihlte Voice: 1-D16
Strings. Die Sequenzerspur 2 iibertragt auf Kanal 3, dessen Multikanal aber keine Voice-Einstellung hat, sondern ausgeschaltet
ist (off). Die Spur 2 des Sequenzers spielt also im Multi keine Rolle. Da alle Sequenzerspuren aber jederzeit uber MIDI OUT
iibertragen, kann diese Spur dazu eingesetzt werden, einen externen Tongenerator zu spielen.

Sequenzer Tongenerator
(Song Mode) (Multi Mode)
Spur Ubertragu- Kanal  Voice
ngskanal
1 2 1 |-AOS Brass
> 3 2 |-D16 Strings
3 16 3 [off] (aus)
16 7 16 |-B14 Piano
MIDILOUT

Hinweis: Der SY99 nimmt neben den eigenen Manual- und Spielhilfendaten auch MIDI-Daten iiber MIDI IN an. Nur System-
Exclusivbefehle iiber 32 Bytes kann der SY99 nicht verarbeiten.
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SONG MODE

Aufbau des Song Mode

Song Edit Wiedergabe ... Aufnahme .

T il
@ﬁ [sToP] [RUN

[RUN]

SONG PLAY ] SONG RECORD tsonget Leroy 3
Measure=001 Time= 4.4 =198 Used= 94 Measure={ilzll Time= 4.4 =180 Used= 9%
Mext Son9g =off Click =rec _ Quantize =1/16 Click =rec
Next Modn -st,ol° Clwk Beat=1/4 Receive Ch=kbd Ollck Beat 174
EEG Select=aff rnTWmLeEnaL
Mute Jobl JobZ Stup ame Dir (EEY Stepr Frnch A r‘
|F£||F27|F3I[F4|[Flsl F6 |F7][Ffl Fi] [F2] [F3] [Fa] [F5] [F6] [F7] [F8
Stummschaitun iR
o Song Edit  SON9 Song-Verzeichnis Echtzeit/Step Hinzufigen/Uberspielen
Jobs %;l;p Songname
Ubertragungskanal Ein-/Ausstieg
Song Edit Job-Verzeichnis 1 Song Edit Job-Verzeichnis 2
33 86
SONG EDIT JOB1 = SONG EDIT JOB2 Sm
g1:arrend Sony 83:Clear Sond ad 1z ) !:33%45 6 Transes BiMouClck [3:Crelleas
92:Cut Sony R:Mdtlhate B:ThinOut 10:CrYMeas MiMixTrck
B3:Cord Sond @32 Md fulel 0‘5: E;‘;Eunt N:Ersheas 15:ErsTrck
Ak H [=3={] Hie
Y (374 Ko Y« 5]+ [%]
01: Append Song zwei Songs aneinanderhéngen 01: Quantiz Quantisierur_lg
02: Cut Song Song entzwei teilen 02: MdfGate Gate Time Anderung
03: Copy Song Song kopieren 03: MdfyVel Anderung der Anschlagsgeschwindigkeit
04: Copy Track Spur kopieren 04: Cresc Crescendo
05: Clear Song Song léschen 05: Transp Transponierung

06: ThinOut Thin out, Verringerung der Aulésung
07: ErsEvnt Ereignisse 16schen

08: NtShift Notenverschiebung

09: MovCIck  Clock-Verschiebung

10: CpyMeas  Takte kopieren

11: ErsMeas Takte 16schen

12: DelMeas Takte herausnchmen

13: CreMeas Takte schaffen

14: MixTrck Spuren mischen

15: ErsTrck Spuren l6schen
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SONG MODE

Song Setup Job-Verzeichnis

Song Name

SONG SETUP 622 SOMG HAME &2
aty | s e e e e e

iliHeceive Even ¥

B2 M Conttro [Lerod ]

gg:ﬁ?cerptBLE}:el

H ks Be
i (230 133 2! Clr [IEEEE Lowr

01:Receive Event  Ercignissc cmpfangen
02:MIDI Control MIDI-Spiclhillen
03:Accent Level Accent-Werte

04:Clock/Beat Anzahl der Clocks pro Schlag
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SONG MODE

Song Play

Beschreibung: Hier werden die Songs abgespielt. Man kann

hier auch das Metronom und die Synchronisierung pro-
grammieren.

Verfahren:

Ab : Jedem beliebigen Mode
Driicken Sie : [SONG], um den Song Play Mode an-
zuwihlen. Die LED der [SONG]-Taste
leuchtet nun.

SONG_PLAY . e

Next Sond =off Cligk

=rec

Next Made =stol— Cligk Beat=1r4

Select=0ff Sun =int
ute Job1 JabZ StuN T+Ch Nape Dir |

K:)
1]

Qoo

") 000 oo o 00

Song (1...10): Die Nummer des gegenwirtigen Songs.
Der Name, den Sie diesem Song gegeben haben, steht
hinter der Nummer.

Measure (001...999): Anwahl des Taktes, von wo ab der
Song wiedergegeben werden soll. Den Takt wéhlt man,
indem man den Kursor hierherfiihrt und die Nummer
einstellt, oder indem man eine der Sequencer-Tasten
({111, [<<], [LOCATE] oder [>>]) driickt.

Time (1/4...32/16): Die Taktart, die Sie im Song Record
Mode eingestellt haben. Im Song Play Mode kann sie
nicht gedndert werden.

J (30...250): Das Tempo in Viertelnoten pro Minute.
Used (0...100%): Der aufgebrauchte Speicherraum.
Next Song (1...10, off): Hier bestimmen Sie, welcher
Song angew#hlt werden soll, wenn der gegenwirtige
Song zu Ende gespielt ist. Der SY99 stellt sich dann
automatisch auf den nichsten Song ein. Die Stumm-
schaltung “Mute” wird ausgeschaltet, wihrend alle Spu-
ren, die im neuen Song verwendet werden, wieder ein-
geschaltet sind. Wenn Sie “off” einstellen, bleibt die
Konfiguration des SY99 erhalten, wenn der Song zu
Ende gespielt ist.

In “Next Song” wihlen Sie lediglich, ob und auf
welchen Song sich der SY99 automatisch neu einstellt.
Ob dieser nichste Song auch gleich zu spielen beginnt,
bestimmen Sie im “Next Mode” hiernach.

®

@ Next Mode (Stop, Play): Hier kénnen Sie wihlen, ob der

in “Next Song” programmierte n#chste Song automa-
tisch an den vorangehenden anschlieft, oder nicht. Wenn
Sie“Play” einstellen, beginnt die Wicdergabe des néchsten
Songs unmittelbar.
PRG Select (on, off): Hier bestimmen Sie, ob ein
Programmwechselbefehl bei jeder Wiederholung eines
Songs erneut gesendet wird. Wenn Sie hier “on” pro-
grammieren, wird die gegenwirtig gewihlte Voice oder
der gegenwiirtig gewihlte Multi registriert, und jedesmal,
wenn dieser Song gewahlt wird, sei es manuell oder iiber
den MIDI Song Select, automatisch neu eingestellt. (Der
SY99 stellt sich dabei automatisch auf den richtigen
Mode, Voice oder Multi, ein.) Wenn Sie hier “off”
gewihlthaben, hat die Anwahl eines neuen Songs keinen
Einflu auf die Tongeneratoreinstellung.
Click (off, rec, rec/play, always): Hier programmiert
man, wann das Metronom zu héren ist.

off: Das Metronom ist ausgeschaltet.

rec: Das Metronom funktioniert nur wihrend der

Aufnahme.

rec/play: Das Metronom funktioniert wihrend der Auf-

nahme und der Wiedergabe.

always: Das Metronom funktioniert immer.
Click Beat(1/4,/16,1/8,1/12,1/16, 1/24): Die Auflésung
des Metronoms (click).
Sync (internal, MIDI): Hier bestimt man, welches Gerit
das Tempo angibt. In den meisten Fillen wird man wohl
“internal” wihlen, damit der SY99 selbst das Tempo
vorgibt.

Wenn Sie aber einen externen Sequenzer (oder eine

Drummaschine) verwenden und den SY99 damit syn-
chronisieren mdchten, sollten Sie hier “MIDI” wihlen.
In diesem Fall wartet der Sequenzer, bis er Synchronisa-
tionssignale empfdngt.
Wenn Sie auf [F1] (Mute) driicken, werden alle Spuren
ausgeschaltet und konnen daher nicht abgespielt werden
Alle Noten, die vor dem [F1]-Tastendruck angespielt
waren, klingen entsprechend ihrer urspriinglichen Dauer
aus. Driicken Sie diese Taste noch einmal, um die Spuren
wieder einzuschalten.
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SONG MODE

Driicken Sie auf [F3] (Job 1), um zum Song Edit Job-
Verzeichnis 1. zu wechseln. Siehe dazu den Abschnitt
Song Edit Jobs 1.

Driicken Sie auf [F4] (Job 2), um zum Song Edit Job-
Verzeichnis 2. zu wechseln. Siche dazu den Abschnitt
Song Edit Jobs 2.

Driicken Sie auf [F5] (Stup), um zum Song Setup Job-
Verzeichnis zu wechseln. (Mit den Jobs im Song Setup
Verzeichnis kénnen Sie die Einstellungen vornehmen,
die fiir alle Songs gelten sollen.) Siche dazu den Abschnitt
Song Setup Jobs.

Driicken Sie auf [F6] (T-Ch), um die Einstellungen der
Ubertragungskanile fiir die Spuren 1 bis 16 einzusehen
und zu dndern. Siche dazu den Abschnitt Transmit
Channel.

Driicken Sie auf [F7] (Name), um den Namen des Songs
zu 4ndern. Siche dazu den Abschnitt Song Name.
Driicken Sie auf [F8] (Dir), um ein Verzeichnis aller
Songs im Speicher des SY99 einzusehen. Siche dazu den
Abschnitt Song Directory.

Anwahl der Spuren fir die Wiedergabe: Mit den 16
Memory Select-Tasten wihlt man die Spuren fiir die
Wiedergabe. Eine griine LED bedeutet, da3 die betref-
fende Spur bereits Daten enthilt. Wenn Sie eine der
Memory Select-Tasten driicken, schalten Sie die entspre-
chende Spur abwechselnd aus (LED leuchtet nicht) und
ein (LED leuchtet). Mit [F1] (Mute) schalten Sie alle
Spuren aus.

Spur 1 Spur 3 Spur 5 Spur 7

Spur 2 I Spur 4 l Spur 6 l Spur 8
1 | ] |
Ll J Jo JL L |
L 11 l ] 1] L 1]

I [ ]
( Spur 10 Spur 12 Spur 14 Spur 16

Spur 9 Spur 11 Spur 13 Spur 15

Starten und Stoppen der Wiedergabe: Sobald Sie auf
[RUN] driicken, beginntdie Wiedergabe an der Measure-
Stelle. Driicken Sie auf [STOP], um die Wiedergabe zu
stoppen.

Wihrend der Wiedergabe kénnen Sie den Kursor zu an-
derenParametern fithren, um die Einstellungen fiir Tempo,
Click, Click-Beat, Next Song, Next Mode und
Programmwahl zu dndern.

Locate: Im Song Play Mode kénnen Sie jederzeit, sogar
withrend der Wiedergabe, einen Takt kennzeichnen, in-
dem Sie [SHIFT] und [LOCATE] gleichzeitig driicken.
Wenn Sie den Sequenzer angehalten haben, kénnen Sie
dann mit der [LOCATE]-Taste unmittelbar zu diesem
Takt zuriickkehren.
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Folgende Tasten dienen ebenfalls zum Vor- oder Riick-

lauf innerhalb eines Songs.

1< : Zuriick zum Anfang des Songs

< : Einen Takt zuriick (Schnellriicklauf durch
anhaltenden Tastendruck)

LOCATE : Vor- oder Riicklauf zum gekennzeichneten
Song.

>3 : Einen Taktnach vorn (Schnellvorlauf durch
anhaltenden Tastendruck)

Song Edit: Wenn Sie im Song Play Mode die Taste [EDIT]
driicken, und der Sequenzer nicht gerade in der Wieder-
gabe ist, wechseln Sie in den Edit Mode. Siche den
Abschnitt Song Edit Mode.

Polyphonie: Der Sequenzer des SY99 kann bis zu 32 Noten
wiedergeben (wasnicht heifit,daB Sie die auchalle héren,
weil manche Voices “stimmenintensiver” sind als an-
dere). Haben Sie an einer Stelle mehr als 32 Noten,
zugleich aufgenommen, werden die iiberschiissiger.
nicht wiedergegeben.

Timing Priority: Da die 16. Spur (die Pattern Track) mei-
stens dem Rythm-Part zugeordnet ist, erhilt sie den
Vorrang beim Timing. Der weitere Timing-Vorrang
entfillt dann der Reihenfolge nach auf die Spuren 1 bis
15.

Kursor-Position: Wihrend der Aufnahme eines Songs, steht
der Kursor immer auf @d, damit Sie das Tempo auch
wihrend der Aufnahme noch dnderen kénnen.

Sobald die Aufnahme anhilt, wechselt der Kursor
automatisch auf “Song No.”.

Songs aneinanderreihen: Wenn Songs mit den Parametern
Next Song und Next Mode aneinandergereiht sind, beginnt
der zweite Song unmittelbar nach dem ersten. Wenn der
zweite Song mit einem Programmwechselbefehl beginnt,
kann es vorkommen, da8 der erste Song unschén abrupi
abbricht. Dieses Problem umgehen Sie, indem Sie einige
leere Takte am Anfang des zweiten Songs einfiigen, so
daB die Noten Zeit haben, vollstindig auszuklingen,
bevor der Programmwechsel eintritt. Wenn Sie die PGM
Select Funktion ausgeschaltet haben, ist diese Einfiigung
einer Verzégerung natiirlich nicht erforderlich.


Unknown
 

Unknown
 


SONG MODE

Song Record

Beschreibung: Hier treffen Sie alle Vorbereitungen fiir die

Aufnahme eines Songs: Aufnahmebetriebund -Mode,

Taktart und andere Einstellungen.

Verfahren:

Ab : Song Play Mode
Driicken Sie : auf [RECORD] (LED leuchtet)
Eingabe : Aufnahmebetricb und anderc
Parameter
Driicken Sie auf [RUN]
Driicken Sie auf [STOP].

Aufnahmebeginn :
Aufnahmeende :

Die Anzeige des Song Record Mode fiir Punch In unter-
scheidet sich von den anderen beiden Anzeigen.

Sie haben Realtime oder Step gewéhlt:

SONG_RECORD oo

{5381, Leroy
Measure=ilZl Time= 4,4 -} 150 -15253 .'/:3
Huantize |=1-16— Cligk SN=Te
Fecejue Ch=kbd] Clidk Beat=?§f
S4ng =1 te S
Res IBERLERAI0 e LDE totarnal
[2) ©6 & o [} [}
Sie haben Punch In gewihlt:
SONG RECORD SoNGgL Leroy 3

Measure=aEll Time= 4,4 [=1p
From Meas =481——F—To M-aa_.
BQuantize =1-16 Cli

=3k

B Used= 39X
1

=tec
Receive Ch=kbd %llck Beat= 1/+ .
= 2
Real Steb (e Ouver lﬂf{g interna —‘
® ® 6 & O D

Die Nummer und der Name der gegenwiirtig gewihlten
Voice.

Measure (001...999): Anwahl des Taktes, von wo ab der
Song wiedergegeben werden soll. Den Takt wihlt man,
indem man den Kursor hierherfiihrt und die Nummer
einstellt oder indem man eine der Sequencer-Tasten
(0], [<<], [LOCATE] oder [>>]) driickt.

Time (1/4...32/16): Die Taktart, die Sie fiir die Aufnahme
eingestellt haben. (Die Taktart braucht nicht fiir alle
Takte dieselbe zu sein.)

J (30...250): Das Tempo in Viertelnoten pro  Minute.

(5]

©
©

Used (0...100%): Der noch verfiigbare Speicherraum. Da
der Vorgang der Aufnahme und des Editierens selbst ein
gewisses Speichervermdgen beansprucht, ist es nicht
immer moglich die Aufnahme bis zum Ermreichen der
100% Speicheranzeige durchzufiihren.
Quantize (off, 1/32, 1/24, 1/16, 1/12, 1/8, 1/4, 1/2): Die
Korrekturfunktion des Sequenzers. Wenn Sie off wihlen,
wird das Timing der aufgezeichneten Noten nicht be-
richtigt. Alle anderen Werte (1/2... 1/32) beziehen sich
auf den kleinst méglichen Notenwert, der aufgezeichnet
werden kann (wenn Sie 1/2 wihlen, wandelt der
Sequenzer z.B. alle Viertel in halbe Noten um).
Receive Channel (1-16, Omni, Kbd): Der MIDI-
Empfangskanal der Spur.

1-16: Der Sequenzer zeichnet nur diejenigen Daten

auf, die auf dem eingestellten Kanal eingehen und an

MIDI IN anliegen.

Omni: Der Sequenzer zeichnet die Daten aller Kaniile

auf, deren Signal an MIDI IN anliegt.

Kbd: Der Sequenzer zeichnet die Noten auf, die Sie

auf dem Manual des SY99 spielen, ganz gleich wel-

chen Kbd Transmit Channel Sie gewihlt haben.
Click (off, rec, rec/play, always): Hier programmiert
man, wann das Metronom zu horen ist.

off: Das Metronom ist ausgeschaltet.

rec: Das Metronom funktioniert nur wihrend der

Aufnahme.

rec/play: Das Metronom funktioniert wahrend der

Aufnahme und der Wiedergabe.

always: Das Metronom funktioniert immer.
Click Beat (1/4,1/6,1/8,1/12,1/16, 1/24): Die Aufldsung
des Metronoms (click).
Sync (internal, MIDI): Hier bestimmt man, welches Ge-
rit das Tempo angibt. In den meisten Fillen wird man
wohl “internal” wihlen, damit der SY99 selbst das Tem-
po vorgibt.

Wenn Sie einen externen Sequenzer (oder eine
Drummaschine) verwenden und den SY99 damit syn-
chronisieren machten, sollten Sie hier “MIDI” wihlen.
In diesem Fall wartet der Sequenzer, bis er Synchronisa-
tionssignale empfangt.
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SONG MODE

®

Aufnahmebetrich (Real, Step, Pnch): Driicken Sic auf
[F11, [F2] oder [F3], um eine der drei verfiigbarcn Auf-
nahmemethoden anzuwihlen,

[F1] Realtime: Die Notcn miissen mit dem richtigen
Timing cingespielt werden.

[F2] Step: Es werden nur Noten des gewdhlien
Wertes aulgczeichnet, die nicht mit dem korreklen
Timing aufgezcichnet zu werden brauchen,

[F3] Punch In: Siche Realtime. Es werden nur dic
Takte aufgczeichnet, die Sie mit From Meas und To
Meas (siche @) gewiihit haben,

Overdub/Replace (Over/Rplc): Dic Art, wie dic ncuen
Daten aufgezeichnet werden.

Overdub: Wenn Sic auf [F4] driicken, um Overdub
zu wihlen, werden die necucn Daten zu den bereits aufge-
zeichneten (sofern vorhanden) hinzugefiigl. Im Step-
Betrieb wird dieser Betricb automatisch eingestelll, Im
Punch-Betricb kann Overdub nicht eingestellt werden.

Replace: Driicken Sic auf [FS5], um Replace zu
wiihlen. In diesem Fall werden die bereits aufgezeichne-
ten Noten bei der Aufnahme neuer Daten wieder ge-
loscht. Im Step-Betrich kann Replace nicht angewiihlt
werden.

From Mcas (001...999), To Meas (001...999): Im Punch-
Betricb bestimmt man selbst, von wo (From) bis wo (To)
der Sequenzer aufoimmt.

Aufnahme:

1.

Stcllen Sie gegebenenlalls den Takt (Measure) ein, in
dem dic Aulfnahme beginnen soll, und programmicren
Si¢ dic Time-, Tempo-, Quantize-, Receive Channel-
Click-, Click Beat- und Sync-Werle,

Wiihlen Sic den Aufnahmebetrieb (Realtime, Step, oder
Punch; [F1], [F2] oder [F3]).

Wenn Sie Punch gewihlt haben, missen Sic den ersten
{From Mcas) und letzten Takt (To Meas) einstellen.
Wihlen Sic Over ([F4]) oder Rple ([F5]).

Driicken Sic ecinc Memory Sclect-Taste (1-15), um dic
Spur zu wiihlen, auf der Sie aufnehmen méchten (Farbe
der LED ist Rot). Dic Farbe der LEDs der Spuren, dic
bereils Daten enthallen, ist Griin,

Driicken Sie auf [RUN], um die Aufnahme zu starten. Dic
Aufnahme-Anzeige richtet sich nach dem gewihlien
Aufnahmebetrieb(siche 2.). Nihere Einzelheiten entnch-
men Sic bittc den Abschnitten Aufzeichnung in Realtime,
Programmicren im Step-Betrieh und Aufzeichnung mit _
Punch.

Haben Sie den Part aufgenommen, driicken Sie auf
[STOP], um dic Aufnakme anzuhalten und zum Song
Play Mode zurfickzugehen.

Song Edit: Im Song Record Mode (auer bei der Anfnahme

sclbst) kann man jederzeit auf [EDIT] driicken, um den
Edit Mode anzuwihlen (siehe Song Edit Mode).

SONG RECCRD
Aufzeichnung in Realtime

Beschreibung: In diesem Betrieb miissen dic Noten mit dem
richtigen Timing aufgezeichnet werden.
Verfahren:

Ab : Der Song Record-Anzeige
Driicken Sie ; Auf [F1] (Real).
Aufnahmebeginn : Driicken Sic auf [RUN]. Dic LED
diescr Tastc blinkt.

Becenden der Aufnahme: Driicken Sie auf [STOP], um zum

204

Song Play Modc zuriickzugehen.

[SONG RECORD .

S o
Measure=sEtll Time= 4-4 A Used= 2%
Buantize =116 ——Click =pec
Receive Ch=kbd ~Cligk Beat=]-4
Sun G =internal
heEN Eler Prch WEe Kivle
(1] 08 2] (3]

@ Mecasurc (001...999); Wihrend der Aufnahme wird je-

weils die Nummer des Taktes angezeigt, in dem Sic sich
gerade befinden.
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@ J (30..250): Fiihren Sic den Kursor hierher, um das
Tempo zu dndern.
© Used (0...100%): Der bereits verbrauchte Speicherraum.
O Click (off, rec, rec/play, always): Hier programmicrt
man, wann das Metronom zu hiren ist.
off : Das Metronom ist ausgeschaltet.
rec : Das Metronom funktionicrt nur wihrend
der Aufnahme,
rec/play : Das Metronom funktionicrt nur wihrend
der Aufnahme und der Wiedergabce.
always :Das Metronom funktionicrt immer.

SONG MODE

@ ClickBeat(1/4,1/6,1/8,1/12, 1716, 1/24): Dic Aufltsung
des Mctronoms (click).

Anmerkung: Wiihrend der Aufnahme kann man dic
Tempo-, Click- und Click Beat-Werte dndern. Die iibri-
gen Parameter konnen nur in der Song Record-Anzeige
gedndert werden.

SONG RECORD

Aufzeichnung mit Punch

Beschreibung: Auch hier muf man dic Notcn mit dem
richtigen Timing aufzeichnen. Man kann hier aber jo-
weils nur kurze Passen aufnchmen {(oder Korrekturen
vornchmen).

Verfahren:

Ab : Der Song Record-Anzeige
Driicken Sie : Auf [F3] (Pnch).
Programmieren Sie : Die Takie, dic aufgenommen
werden sollen.
Aufnahmebeginn : Wihlen Sie die Spur und
driicken Sic auf [RUN]. Die
LED dicser Taste leuchtct.
Beenden der Aufnahme : Driicken Sie auf [STOP§, um
zum Song Play Mode
zurlickzugehen.

1 Lerod ]
~Uged= 3
=0a1
=rec
1-4

[=internal

o 0 00 o o

© Measure (001...999): Withrend der Aufnahme wird je-
weils die Nummer des Takles angezeigt, in dem Sie sich
gerade befinden.

@ J (30..250): Fiihren Sie den Kursor hierher, um das

Tempo zu dndern.

Used (0...100%): Der bereits verbrauchte Speichcrraum.

From Mecas (001...999): Sobald der Scquenzer diesen

Takt errcicht, wird der Aufnahmebetrich aktiviert. Im

Replace-Betrieb werden die alten Noten geldischt.

(-3

@ To Mcas (001,..999): Sobald der Scquenzer das Ende
dieses Taktes erreicht, schalict er den Aufnahmebetrieb
aus, sctzl die Wicdergabe aber fort.

@ Click (off, rec, rec/play, always): Hier programmiert
man, wann das Metronom funktioniert:

off; Das Metronom ist ausgeschaltet.

ree: Das Metronom funktioniert nur wihrend der
Aulnahme.

ree/play: Das Metronom funktioniert nur wihrend der
Aufnaiime und der Wicdergabe.

always: Das Mctronom funktioniert immer,

@ Click Beat(1/4, 1/6,1/8,1/12,1/16, 1/24): Dic Auflisung
des Metronoms (click).

Anmerkung: Wihrend der Aufnahme kann man dic
Tempo-, Click- und Click Beat-Weric dndern. Die {ibri-
gen Parameter kénnen nur in der Song Record-Anzeige
gedindert werden.

Am besten wihlen Sie fiir dlc Wicdergabe eine
Stelle, die ein paar Takie vor dem From Meas-Takt liegt,
damit das “Feeling” stimmit.

Wenn der Scquenzer das Ende des To Meas-Takies
erreicht, Liul dic Wicdergabe weitcr.
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SONG RECORD
Programmieren im Step-Betrieb

Beschreibung: Hier werden die Noten der zuvor cingestell-

ten Werte programmiert. Das Timing ist dabei unerheb-
lich. In diesem Betrieb kann man Dinge programmieren,
die sich nur sehr schwer in Echtzeit aufnehmen lassen.

Verfahren:

Ab : Der Song Record-Anzeige
Driicken Sie : Auf [F2] (Step)
Aufnahmebeginn : Wihlen Sie die Spur und driik-
ken Sie auf [RUN]. Die LED
dieser Taste leuchtet.
Programmieren : Siche Aufnahme.

Beenden der Aufnahme : Driicken Sie auf [STOP], um

zum Song Play Mode
zurlickzugehen.
SONG STEP_RECQORD [SONGB1 —————- ]
Measure=BB3 Time= 4-4 [=1204Used= 1x
D i ke ———t—tte——— =] —

Hoel [HegZ Heed Moo Ll

ee
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Measure (001...999): Fiihren Sie den Kursor hierher und
wihlen Sie den Takt, den Sie programmicren méchten.

Time (0-1/4-08/4, 01/08-16/08, 01/16-32/16): Die
Taktart wird nur angezeigt. Sie kann nicht geiindert
werden.

J :Das Tempo wird zwar angezeigt, aber es bezieht sich
nicht auf die Aufzeichnung im Step-Betrieb.

Used (0...100%): Der bereits verbrauchte Speichcrraum.
Hier wird der gegenwiirtig programmierbare Notenwert
angezeigt. Sie konnen ihn aber 4indern, indem Sie auf eine
der Zifferntasten driicken (siehe den aufgedruckten
Notenwert). Man konnte den Kursor aber auch hierher
fithren und einen anderen Wert einstellen. In den meisten
Fillen wird der Notenwert mit Hilfe des entsprechenden
Notensymbols angezeigt (Viertel, Achtel usw.).

Ist das technisch nicht realisierbar, wird er in Clocks
(1/384 Noten) angezeigt.

Wenn der Kursor sich hier befindet, kénnen Sie zu jeder
beliebigen Stelle gehen. Falls der Takt Linger ist als 4/4
(z.B. 10/8), wird eine Zahl angezeigt, die sich auf den Teil
des Taktes bezieht, der gerade angezeigt wird.
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@ Der Strich vertritt jeweils einen Takt, die senkrechten

Unterteilungen zeigen die Schlige (Beats) an. Der Punkt
auf dem Strich zeigt alle ZweiunddreiBigstel an, dic
Daten enthalten.

Jedesmal, wenn Sie den Kursor zu einer anderen Stelle
fiihren, zeigt ein nach unten gerichteter Pfeil dic
ZweiunddreiBigstel-Position an, die programmiert wer-
den kann.

Wenndie angezeigte ZweiunddreiBigstel-Position Noten
enthilt, werden sie in diesem Gebiet auf dem Keyboard-
Diagramm angezeigt.

Mit den Tasten [F1]-[F4] wihlen Sie einen Akzentwert.
Alle Noten, die Sie danach programmieren, werden dann
mit dem gewihlten Akzent verschen. In der Vorein-
stellung ist Accl=24, Acc2=56, Acc3=88 und
Acc4=120. Wie man dic Akzentwerte der Tasten [F1]-
[F4] 4ndert, erfahren Sie unter Song Setup Job 4. Accent
Level.

Wenn Sie alle Daten 16schen mdochten, die von dem
Kursor angezeigt werden (Zweiunddreiligstel- Positi-
on), driicken Sie auf [F5] (Del). Der Kursor bleibt danach
an derselben Stelle.

Die [F6] (BDel) Funktion hingt von der jeweiligen
Notenldnge ab. Wenn die gerade gewihlte Note 1/4
betrégt, dann werden die Daten, dieumeine  1/4 Note
vor der augenblicklichen Position liegen, geloscht. Der
Kursor geht um eine 1/4Note zuriick.

Notendauer:

Driicken Sie auf [SHIFT]} und [F1]-[F3], um dic tat-
sichliche Notenldnge zu bestimmen. Brauchen Sie nor-
male Noten (80%), driicken Sie auf [F1] (Norm).
Stakkato-Noten (50%) programmiert man, indem man
auf [F2] (Stac) driickt und gebundene Noten (99%) mit
[F3] (Slur).

Zehnertastenfeld:

Notenwcrt (Zehnertastenfeld, 1 — 8): Mit den Zifferntas-
ten 1 - 8 wihlt man den Notenwert, der jeweils oberhalb
der Taste aufgefiihrt ist. Man kann ganze Noten ([1]) bis
hin zu sechzehnteltriolen ([8]) programmieren. Hiermit
bestimmt man auch die Einheit, um die der Kursor nach
der Eingabe einer Note jeweils vorriickt.

Punkt (Taste “9”): Wenn man auf diese Taste driickt,
erhoht man den Notenwert um 50%.

Haltebogen (Taste “~”): Die Linge einer zuvor cinge-
gcbenen Note erhoht man mit der [-]-Taste. Hierdurch
wird noch einmal derselbe Notenwert zu dem Notenwert
addiert und der Kursor riickt dementsprechend vor.
Pause (Taste “0”): Programmieren von Pausen.


Unknown
 

Unknown
 


Aufnahme:

Notencingabe: Jedesmal, wenn Sie eine Manuallasic
driicken und wieder freigeben, wird dic entsprechende
Note aufgezeichnet. Aulerdem riickt der Kursor um dic
gewiihlie Einheit vor. Eine Note oder cin Akkord wird
erst aufgezeichnet, wenn Sic alle Tasten loslassen. Mit-
hin kénnien Sic Akkorde notenweise eingeben, indem
Sic dic erste Taste gedriickt halien und danach alle
anderen Noten des Akkordes programmicren.

SONG MODE

Wenn sich der Kursor bei @ befindet, kénnen Sic ihn
auch mit den Tasten [<1] und [=] fithren und an jeder
belichigen Stelle einer Spur neuc Noten programmicren.
Alle Notendaten werden jeweils auf dem Keyboard-
Diagramm angezeigt und wicdcrgegeben, sobald Sic sic
mit dem Kursor anwihlen.

Haben Sic alle Noten cingegeben, driicken Sie auf
[STOP], um wicder in den Song Play zu wechscln.
Driicken Sic auf [RUN] und héren Sie sich den program-
mierten Parl an.
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|| Song Edit

Beschreibung: Im Song Edit Mode kann eine Spur  (1-15)
ereignisweise editiert werden.
Verfahren:
Ab: Song Mode, wenn die Farbe der
[SONG]-Diode Rot ist.
Driicken Sie : [EDIT]
Wihlen Sie : Eine Spur
Editieren Sie : Die Daten dieser Spur (s.u.)
Verlassen : Des Edit Modes und Riickkehr zum
Song Play Mode durch [EXIT]

Es gibt zwei Song Edit-Anzeigen: Graphic und Data. AuBer-
dem unterscheidet sich die Anzeige von Spur 16 von den

iibrigen.

Wenn Sie Graphic gewihlt haben (Spur 1-15)

SOMG EDIT . {SONGA1 Leroy ]

Measure=@82 Time= 4,4 [=180 Used= 9%
[ ittty i e e et et T
HKe'4 ata

Wenn Sie Data gewihlt haben (Spur 1-15)

SONG EDIT . [SONGRA1 Lero4 1
Measure=810 T1me=*4/4 J1=1680 Used= 9%

Gl p——————— o Fo—m = |

Wenn Sie Spur 16 gewihlt haben

CHAIMN PATTERN

Part [Ea¥ = PATTERMG1w

18 )|

Srch CoPd Ins Lel

Anwahl der Spur: Driicken Sie eine der Memory Select-
Tasten (1-16). Die Spuren 1 — 15 enthalten lineare Se-
quenzdaten, Spur 16 enthilt Pattern-Daten.

Grafik (Spur 1 - 15): Fiir die Spuren 1 — 15 kénnen Sie ¢ine
Editiergrafik aufrufen. Driicken Sie auf [F7] (Grph).
Diese Grafik besteht aus einer waagerechten Linie, auf -
der die Punkte die im Takt vorkommenden Noten anzei-
gen. In dem Keyboard-Diagramm erscheinen die Noten
des vorliegenden ZweiunddreiBigstel-Ausschnittes. Ni-
here Einzelheiten entnehmen Sie bitte dem Abschnitt
Song Edit (Graphic Mode).

Editieren der Song-Daten (Spur 1-15): Wenn Sie die Daten
lieber mit Hilfe einer Datenanzeige editieren, driicken Sie
auf [F8] (Data). Im Display werden der Datentyp und der
numerische Wert aller Ereignisse (“Events™) angezeigt.
Im Data-Betrieb gibt es zwei Moglichkeiten: Insert (Ein-
fiigen) und Change (Andern). Siehe Song Edit (Data
Insert) und Song Edit (Data Change).

Editieren der Pattern (Spur 16): Wenn Sie Spur 16 gewihlt
haben, zeigt das Display die Pattern-Nummer der Parts

Song Edit (Graph)

D2 { i ;
010-02-48-96 55 £4 16 a7 an. Siehe Chain Pattern.
—==MNnte——5St ap——Gato—=ls]l--
Ths Maae Del GrFh NEE
SONG EDIT

Beschreibung: Grafik der Noten einer Spur (1-15) im Song
Edit Mode. In diesem Betrieb kann man die Daten nur
sehen, aber nicht editieren.

Verfahren:

ADb : Song Mode ([SONG]-LED ist rot)
Driicken Sie : [EDIT]
Wihlen Sie : Eine Spur 1-15
Driicken Sie : [F7] (Grph)
Kontrollieren Sie : Die programmierten Daten.
Verlassen : des Song Edit Modes und Riick-
kehr zum Song Play Mode durch
{EXIT).
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@ Mecasurc (001...999): Nummer des Takies, der gerade
angezeigt wird. Um einen bestimmien Takt zu wihlen,
fithren Sie entweder den Kursor hicrher und stelien Sic
cinen andercn Wert cin, oder verwenden Sie die Se-
quencer-Tasten | 1<), [<], [LOCATE| oder [0+,

® Mitdem Data Enuy- Rad, den Tasten [-1]/[+1] und dem
Data-Regler kann man jeweils in Schritten von 1/32
vorriicken bzw. zuriickgehen. Alle Noiendaten, die dabei
abgctasicl werden, erscheinen in dem Keyboard-Dia-
gramm und werden getriggert.

® Wenn der vorliegende Schritt Notendaten enthidlt, wer-
den Sie in dicsem Keyboard-Diagramm angezeigt.

SONG MODE

O Im Diagramm @ ist jewcils cine Hilfte des Manuals
dargestellt. Driicken Sie auf {F1] (LKey), um die ticfere
Hiilfte des Manuals, von EQbis B5, zu sehen, und auf [F2]
(HKey), um dic obere Hillte, C1 bis G6, zu schen.

Anwahl der Spur: Im Song Edit Graph Mode kdnnen Sic
cine Memory Sclect-Taste driicken, um eine Spur anzu-
withlen. Rufen Sic Spur 16 auf, erscheint cine andere
Anzeige (siche Chain Pattern),

Anmerkung: Im Graph Edit Mode werden dic Daten nur
angezett, Um dic Daten zu editicren, miissen Sic den
Duta Change- oder Data Insert-Betrich aufrufen.

SONG EDIT

Song Edit (Data Change)

Beschreibung: In diesem Betrich werden alle Daten als
Zahlenwerle angezeigt (Spur 1 -- 15). Sic kénnen die
Werte bestchender Daten editicren, oder die gerade ange-
zeigten lschen.

Verfahren:

Ab: Song Mode ([SONG]-LED ist
rot)
Driicken Sie : [EDIT]
Wiihlen Sic ; Eing Spur 1 - 15
Driicken Sic :erst [F8] (Data), daun [F2]
| (Chng)
Wihlen Sic : die Dawen, dic editiert werden
sollen.

Andern des Datenweries : Driicken Sic auf [ENTER].

Verlassen :des Song Edit Modes und
Riickkehr zum Song Play
Mode durch {EXIT].

SOMG EDIT {S0HGAL Lerod ]
Measure=BA1 Time= 4.4 [[=198 Used= 9%
y
%' | S Hmm e e b I
=== Mess, Par | ===
88191 -08-96 %{4
s ime —t—————————
Tnz| (e Del Grk HEDE
26 00 ® © 90 0 0 o

@ Song Name: Der Name des Songs.

® Measure (001..999): Um zu cinem anderen Takt zu
gehen, filhren Sie den Kursor hicrher, und dindem Sie die
Werte.

®© Timc (01/4-8/4,01/8-16/8,01/16-32/16); Die Taktart des
angewihlicn Taktes.

O J: Das Tempo wird lediglich angezeigt, ist aber fiir dic
Aufnahme uncrheblich,

@ Uscd (0...100%): Der bereits verbrauchte Speicherraum.

@ Wennsichder Kursor hier befindet, kénnen Sie mit Hilfe
der [-11/[+1] oder des Zehnertastenfelds zu jeder be-
lichigen Stelle gehen. Fallsder Takt ldngeristals 4/4 (2.B.
10/8), wird cinc Zahl angezeigt, die sich auf den Teil des
Taktes bericht, der gerade angezeigt wird.

@ Dcr waagerechie Strich vertritt einen Takt, die senkre-
chien Unterteilungen zcigen die Schldge (Beats) an. Der
Punkt auf dem Strich zeigt alle Zweiunddreifigsiel an,
dic Daten enthallen.

0O Jedesmal, wenn Sic den Kursor 2u einer anderen Stelle
fihren, zcigt ein nach unten gerichteter Pleil die
ZweiunddreiBigstel-Position an, die programmicrl wer-
den kann.

© Hier werden die Zahlenwerte der Daten angezeigt, wo
sich der Kursor befindet. Fiihren Sie den Kursor zu dem
Parameter, dessen Wert geindert werden soll, und
driicken Sie auf [ENTER].

@ Driicken Sie aul [F3] (Del), wenn Sie die angezeigien
Daten 16schen mochien,

® In den Insert Mode (Einfiigen) weehseln Sie, indem Sic
auf [F1] (Ins) driicken.

Einblick in die Daten: Wie schon erwihnt kdnnen Sie, wenn
der Kursor sich aul @ befindet, mit Hilfe der [+1] und
[-1] Tasten oder des Data Entry Knopls zu jeder belicbi-
gen Stelle der Daten gehen. Dics ist aber genauso gut von
jeder anderen Stelle aus méglich, wenn Sie zusétzlich zu
den [+1] und {-1] Tasten oder dem Data Entry Knopf die
{SHIFT]-Taste driicken.
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Versetzen von Daten: Sie konnen neben den Werlen der
Daten auch deren zeitliche Stelle (Takt, Taktschlag und
Clock) veriindern.

Anderung der Datenwerte: Folgender Abschnitt Song Edis
(Data Insert) erkliing, welche Datenwerte liir welche
Datenart gedindert werden kénnen., Denken Sic tmmcer
daran, dic cingegebenen Anderungen durch Driicken der
[ENTER]-Taste cinzuspeichern, wenn Sie sie behalten
mochien.

Top/End of Track: Diese Anvcige erscheintam Anfang oder
am Ende der Spur im Display und kann nicht veréindert
werden.

Taktstrich: Wenn cin Taktsirich {“Meas. Bar”™) angereigtist,
kénnen Sic den Kursor auf die Takischlaganzeige “Time

Signature” fithren und findern. Wenn Sie den Taktschlag
cings Taktes dndem, verschichen sich dementsprechend
alle Takistriche. Der musikalische [nhalt der Spur ist
davon nicht betroffen, wohl aber das Metronom (bei der
Wicdergabe oder der Aufnahme). Eine mégliche An-
wendung dicser Funktion ist dic folgende.

Die meisten EditJobs (Siche Scite 214 bis 227) verlan-
gen, dabB Sie den zu dindernden Bereich mit Taktnummem
angeben. Beim Editieren kleinerer Bereiche, oder von
Bereichen, dic nicht genau mit cinem Taktstrich abge-
grenzi sind, erweist sich dies natiirlich als stérend. Um
das Problem zu wmgehen, brauchen Sie aber nur den
Taktschlag zu dndern! Indem Sic z.B. eincn schr kurzen
Taktschlag wic 1/16 wihlen, kénnen Sic den Editier-
Bereich viel genauer, méglicherweise aul dic Note genau,
abgrenzen.

SONG EDIT

Song Edit (Data Insert)

Beschreibung: Hicr kann man jeden beliebigen Datentyp an
jeder belicbigen Stelle ciner Spur (1-15) cinfiigen.
Verfahren:
Ab : Song Mode ([SONGI-LED ist rot)
Driicken Sic : |EDIT]|
Wiihlen Sic : Eine Spur 1-15
Driicken Sic : [F8| (Data} und danach [F1] (Ins)
Wihlen Sie : Den Typ, di¢ Parameter und die Posi-
tion der Daten, die eingefiigt werden
sollen,
Einfiigen : Driicken Sie auf [ENTER]. Wenn dic
Daten mit dem Zehnertastenfeld ein-
gegeben wurden, braucht dic Taste
[ENTER] nicht gedriickt zu werden.
Verlassen : des Song Edit Modes und Riickkchr
zum Song Play Mode durch [EXIT)

SONG EDIT [SOMHGHT Lerod ]
Heasure=2ldl Time= 4.4 J=1?U J=ged= 3
e + —-——7—+~w_~‘--—+—!~ ————— |
! c 3 mf
sk-01-86r96 EH 5] 46 &
——AHrte4—CStep—1Gat e -lUel ——
Ins QISR T ] Grph DELEE
o 00 o 6 @ © 00
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Mcasure (001,..999): Um zu einem anderen Takt zu
gchen, fiihren Sie den Kursor hicrher und dndern Sie die
Wertc.

Time (01/4-8/4,01/8-16/8,01/16-32/16): Dic Taklart des
angewihlien Takles.

d: Das Tempo wird lediglich angezcigl, ist aber {ir die
Aufnahme unerheblich,

Used (0...100%): Der bereits verbrauchte Speicherraum,
Wenn sich der Kursor hier befindet, kéinnen Sic #u jeder
beliebigen Stelle gehen (auler im Insert Modc). Falls der
Taklt linger ist als 4/4 (z.B. 10/8), wird cinc Zahl ange-
zeigt, dic sich auf den Teil des Taktes bezieht, der gerade
angezeigl wird.

Der Takistrich vertritt einen Takt, dic senkrechten Unter-
teifungen zeigen die Schliige (Beats) an. Der Punkt aul
dem Strich zeigt alle ZweiunddreiBigstel an, die Daten
cnthalten.


Unknown
 


@ Hicr worden in Zahlenwerten die Daten anzeigen dic an
der Kusorstelle eingefiigt werden. Den Datentyp wihlt
man, indem man [SHIFT] gedriickt hilt und gleichzcitig
auf |F1]-[F6] driickt. Fiihren Sig den Kursor vu dem
Parameler, dessen Werl gedindert werden soll, und drik-
ken Sicaufl  [ENTER], um dic Daten cinzufligen,

© Driicken Sie auf [F2] (Chng), um zum Change Moxde zu
wechseln.

€ Um den Graph Mode aufzurufen, driicken Sic auf [[77]
(Grph).

Hinweis: Wenn Sie Notendaten cingeben méchien, miissen
Sie [SHIFT] gedriickt halten und aul [F1] (Note) driik-
ken. Dic Datenanzeige dndert sich nun, wic unten abge-
bildet. Bewegen Sie den Kursor, um folgende Werte
anzugcben: Location((01-01-00/96,u.5.w.), Noten-
nummer (Note 0...127), Gate Time (Gate (0...8188) in
Vicltachen von 4, und Note-On-Anschlag (Velocity
1...127).

Gate Time ist diec Anzahl der Clocks (1/96 cines
Takts), dic cinc Note andauert. Dicser Wer kanmaber nur
um jeweils vier Einheiten verstellt werden.

Step Time (Step 0...9999) gibt dic Zeilspanne zwi-
schen zwei Events wieder, kann aber nicht editicrt wer-
den.

SOWNG EDIT [SOHGAL Leraok ]
Mea5u$e=881 Time= 4,4 =188 Used= 9%

Bl b—————— fr———— i o I
cC 3 mf
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Programmwechsel: Wenn Sic cinen Programmwechsel
cingeben mochten, miissen Sie [SHIFT] gedriickt halten
und gleichzeitig auf [F2] (Prog) dricken. Dhe Anzeige
dndert sich daraufhin, wie in der Abbildung hicrnach
dargestellt. Sie kénnen jetzt den Kursor versetzen, um dic
Programmwechselnummer (Wert 0...127) anzugchen.
Ein Programmwecchsel von 0 zum Beispiel withlt das
erate Programm; fir den Y99 also das Programm AQOT,
Die Einstellung fiie MID{ Utility 1. Seuting (JUMP #8(0/7)
bestimmt, wie Programmwechselbefchle empfangen
werden, Siche Scite 258,

SOHG EDIT . [SOMNGAL Lesod ]
Measu$9=891 Time= 4.4 =198 Used= 9
a1t e Fomanm s Fo———— I
=== Pprodran Chanis ===
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Pitch Bend: Pitch Bend-Daten programmicrt man, indem
man aul [SHIFT] und [F3)] (PB) drickt. Folgendes
Display crscheint nun. Sie kénnen jett den Kursor ver-
selzen, um die Pitch Bend Daten cinzugeben, (Wert
-8192...8191)
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SOHG EDIT [SOMGAL Lerod ]
Heasuie=961 Time= 44 =108 llsed= %X
A1 p=mm——— Fo—— e e [
B P1+ h Bend ===
XA Z-8n 5]
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Steserelementinderung (Control Change): Control
Change-Dalen programmicrt man, indem man auf
[SHIFT| und [F4] (Cul) driickt. Folgendes Display er-
scheint pun. Sic kénnen jetzt den Kursor versetzen, um
dic Nummer (Control 0...127) und dic Daten (Wert
(..127) der Stcucrclementinderung einzugeben. Dic
Nummer 123 kann nicht eingegeben werden.,

[=0MG EDIT _ [SONGOL Lerad ]
Heaguie=B@1 Time= 4-4 =180 Used= 9%
L T e 1
=== Control Chande ===
EEg-A3—-08. 96 @ : A

Aftertouch: Aftertouch programmiert man, indem man auf
[SHIFT] und [F5] (AT) driickt. Folgendes Display cr-
scheint nun. Sic kénnen jetzt den Kursor versetzen, um
dic Alertouch Daten einzugeben. (Wert 0...127)

SOMG EDIT . [SIOMHGE1 Lerad ]
Measure=001 Time= 4,4 [=108 U=zed= 94
Al p-————— e ——— L dutadalodott [
=== ﬂfter Touch ===
ElEN—-A3-00. 5 )
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Relative Tempo: Das Relative Tempo programmicrt man,
indem man aul |[SHIFT] und [F6] (Temp) driickt. Fol-
gendes Display erscheint nun. Sic kénnen jetzt den
Kursor versetzen, um die ncuen Daten (Wert
10%:...200%:) des Relativen Tempos cinzugeben,

SOWNG EDIT ) [SOMGEL Lerayd ]
N@asu$e=881 Time= 4.4 ]=1v@ U=ed= 9
Bl - +————— Ao e = i
~ === Relative Tempo ===
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Sobald der Sequenzer Relative Tempo-Dalen entdeckt, dn-
dert sich das Wicdergabetempo um den programmicrten
Wert. Dicse Relative Tempo-Daten gelten nur, wenn der
SY99 nicht iiber MIDI synchronisiert wird. Siche Song Setup
Job 2. MIDI Control.
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SONG EDIT

Chain Pattern

Beschreibung: Spur 16 enthilt Pattern-Nummern und
Wiederholungsbetehle, Mit Chain Pattern bestimmt man
dic Reihenfolge der Pattern und dic Wicderholungen.

Verfahren;

Ab : Song Mode ([SONGI-LED ist tot)
Drticken Sie ; [EDIT]
Wiihlen Sic : Spur 16
Wihlen Sic : Ein Pattern fiir jeden Part, oder cinc
der Part-Funktionen Search, Copy,
Insert oder Delete.
Eingabe : Der angegebenen Daten fiir joden Part
init [ENTER]
Verlassen ; des Chain Pattern Modes und Riick-
kehr zum Song Play Mode durch
[EXIT}

CHAIM PRATTERN

[i: il Sreh Doy Ins J =]

L1 a (3] (4] (5] 6]

© Spur 16darf maximal 999 Parts enthalten, Fiihren Sie den
Kursor zu “Part”, und wihlen Sic eine Nummer. Es ist
nicht mdéglich cinen Part zu wihlen, das keine Daten
enthiilt, Nachdem Sie [ENTER] gedriickt haben, um die
gewiinschten Daten fir cinen Part einzugeben, wird dic
Nummer automatisch weitergehen.

@ Ein Part ist entweder cine Pattern-Nummer oder cin
Wicderholungszeichen (I oder :ll). Fithren Sic den
Kursor hierher, und withlen Sie den Datentyp fiir den
vorlicgenden Part. Wenn Sic ein Pattern wiihlen méch-
ten, driicken Sic auf [F1] (Ptn), und geben Sie dic
Nummer (01...99} ein. Wiederholungszcichen program-
miert man, indem man auf (F2] (1) oder [F3] 1) driickt.
In letzterem Fall muB man auch die Zahl der Wiederhol-
ungen cingeben, Wenn Sic [ENTER| driicken, um die
Daten einzugeben, lduft die Partnummer automatisch
weiter,

® Dic Scarch-Funkiion ([F51) hilft Thnen beim Suchen des
nichsten Wiederholungszeichens desselben Typs (An-
fang oder Ende) oder des niichsten Parts der gewiihlien
Nummer.

O Mit[F6] (Copy) konnen Sic dic gewithlien Parts an cinen
anderen Ort kopieren. Siche unten.
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@ Soll cin neuer Part irgendwo cingefiigt werden, driicken
Sic auf [F7] (Ins). Sichc unten.

@ Man kann cinen Part auch 18schen, indem man auf [F§]
(Del) driickt. Siche unien,

Wiederholungszeichen: Die Parts, dic sich zwischen
Wiederholungszeichen befinden, werden so oft wieder-
helt, wie Sic programmicrt haben. Wenn Spur 16 2.B.
folgende Daten enthiilt, wird Pattern 1 zweihunderunal
gespiclt:

Part 001 = ||

Part 002 = PATTERNO 1w
Part 003 = PATTERNGIw
Part 004 = :|| x99

Dic Wicderholungszeichen diirfen auch verschachtelt wer-

den. Das erleichiertdic Programmierung. Inunscrem Beispicl

sicht die Wiedergabereihenfolge zum Beispiel folgender-
maben aus; [05,12,05,12,05,12,07]x3

Part [ ooy | ooz | 003 | ood | 005 | 006 | 007 |
ik | o 05 12 X2 07 1:||x2

Search:; Wenn Sie auf [F5] (Srch) driicken, sucht der SY99
das niichste Wiederholungszeichen desselben Typs oder
den niichsten Part, fiir den dasselbe Pattern programmicrt
wurde. Di¢ unteren Display-Zeilen schen dan folgen-
dermafien aus:

CHAIN FRATTERN

Fin E I < 3 [Hamg Cord Ins Del

1. Wiihlen Sic dice Daten, dic der SY99 suchen soll. Wenn er
¢in bestimmies Pattern suchen soll, driicken Sic aul [F1)
(Pin) und geben Sie die Nummer ¢in (1...99). Soll er cin
Wicderhotungszeichen suchen, driicken Sie entweder
anf [F2] () oder [F3] (:1).

2. Sagen Sicdem SY99, in welcher Richtung ersuchen sall.
Driicken Sie ein oder zweimal auf [F4] (¢), um ¢nt-
weder “forward” (vorwiirts} oder “backward” (riick-
witrls) zu wiihlen,

3. Dricken Sie auf [ENTER], um dic Suchaktion zu staricn.
Wissen Sie genug, oder wollen Sie doch nichts suchen,
driicken Sic aul [EXIT].
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Copy part: Wenn Sie einen bestimmten Teil an cincn ande-
ren Ort kopieren méchten, driicken Sie auf [F6| (Copy).
Dic unteren Display-Zeilen schen nun folgendermalien
aus:

CHRIN PRTTERN

1. 'Wihlen Sie Beginn (From Part) und Endec (To Part).

2. Sagen Sie dem SY99, wohin die Daten kopiert werden
sollen (Destination Part).

3. Driicken Sie auf [ENTER]. Wenn Sic die Daten nicht
kopieren mdchten, driicken Sie auf [EXIT]. Sagen wir,
Sic haben folgendes programmicri: “From Par=002",
“To Part=003" und “Destination Part=005". In dicsem
Fall sidhe die Spur nach der Kopie so aus:

Vorher N
Part 001 | 002 | 003 | 004 | 005 | D06 | 007 | 008
Pattern | 05 11 12 13 oz o1 o 01

Nachher .
Part 001 | 002 | 003 | 004 | 005 | 006 | D07 | 008
Pattern | 05 iR 12 13 11 12 01 o1

Insert Part: Wenn Sic cinen neuen Part einfiigen méchten,
driicken Sic auf [F7] (Ins). In denunteren Display-Zeilen
wird dann folgendes angezeigt:

CHAIN FPRTTEREM

Srch Cord il D=l

1. Schreiben Sie die Nummer des Parts, der cingefiigl
werden soll.

2. Driicken Sie auf [ENTER]. Wenn Sic den Part licher
nicht cinfiigen, driicken Sie auf [EXIT]. Bei der
Einfiigung eines Parts, werden die nachfolgenden ver-
schoben. Wenn Sie z.B, “Insert Part=003" gewithlt ha-
ben, sieht Spur 16 hinterher folgendermaBen aus:

SONG MODE

Vorher
Part 0071 | 002 | 003 | Q04 | COS | 006 | 007 | QD8

Pattern | 05 11 12 13 | 02 o1 a1 tCH

Nachher
Part 001 | 002 | Q03 | 004 | 005 | 006 | 007 | 008

Pattern | 05 11 77 12 13 02 01 01

Delete Part: Wenn Sic cinen Part 16schen méchicn, driicken
Sic auf [F§] (Dcl). In den unteren Display-Zeilen wird
dann folgendes angezeigt:

CHAIN PRTTERM

e e e e e e e o o S S 0 o o S AP L L A R A L A R S o o o S B S S o . e

lelete Part = [N

Srch Cory Ins 1IN

1. Schreiben Sie die Nummer des Parts, der geldschit werden
soll,

2. Driicken Sie auf [ENTER]. Wenn Sie den Part lieber
nicht 18schen, driicken Sic auf [EXIT]. Beim Léschen
cines Parts, werden dic nachfolgenden vorgezogen.
Wenn Sic z.B. “Dcelete Part=003" gewihlt haben, sicht
Spur 16 hinterher folgendermalBen aus:

Vorher
Part 001 | 002 | 003 { 004 | 005 | 006 | 007 | 008

Pattern | G5 1 12 13 | 02 01 o1 01

Nachher
Part 001 | 002 | 003 | 04 | 005 | 006 | 007

Pattern | 05 H 13 02 01 01 a1

Hinweis: Patterndaten gelten gleichermapen fiir alle Songs.
Dies kann in manchen Fillen zu Schwierigkeiten fiihren.
Nehmen wir ein Beispiel. Sie verwenden das Pattern (1
inder Patternspur der Songs 1 und 2, und Sie beschliefien
beim Editieren des Songs 2, dieses Pattern leicht abzu-
dndern. Das Pattern ist aber nun auch fiir den Song 1
nicht mehr das gleiche und méglicherweise musikalisch
auch gar nicht passend.

Ausdiesem Grundistes wenig angebracht die gleichen
Pattern in verschiedenen Songs einzusetzen. Besser ist
es, Pattern, die Sie ithernehmen wollen, zu kopieren,
damit sie eine andere Nummer bekommen. Auf diese
Weise erhdlt dann jeder Song seinen eigenen getrennten
Satz Pautern, die fiir andere Songs gefahrlos editiert
werden kénnen.
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SONG MODE

Song Edit Jobs 1 JUMP 4600

Beschreibung: Im ersten Song Edit Job-Verzeichnis finden
Sie alle Funktionen die ganze Spuren und komplette
Songs betreffen.

Verfahren:

Ab : Song Play Mode
Driicken Sie : [F3](Job 1) (JUMP #600)
Wihlen Sie : den gewiinschten Edit Job.

SONG EDIT JOB1 508

g1
111 s Herend Sond @B5:Clear Sond
M2 LUt SonYy
A3:Cor'd Sond
B4:Copy Track
<31 =) 2K 4 [5]5]

o 0 ]

© Fiihren Sie den Kursor hierher, und driicken Sic auf
[ENTERY], um einen Job zu wihlen.
® Wihlen Sie den gewiinschten Jobmitden Funktionstatsen
[F1] bis [F5].
01: Append Song: zwei Songs ancinander zu hiingen.
02: Cut Song: einen Song entzwei teilen.
03: Copy Song: einen Song kopieren
04: Copy Track: eine Spur von einem Song zum anderen
kopieren
05: Clear Song: alle Daten in einem oder in allen Songs
16schen

SONG EDIT JOBS 1

1. Append S()ng JUMP #6071

Beschreibung: Mit dieser Funktion konnen Sie zwei Songs

aneinanderhiingen
Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 1
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 01:Append Song (JUMP #601)

Eingabe : Den Song, den Sie anhingen wollen,
und den Song, an den Sie den ersten
anhiingen.

Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen ohne auszufiihren : Driicken Sie auf [EXIT].

AFFEND SONG €91
———————————————— Souroe ——————-————em———
Sond = @2 [Frasment]
————————————— Destination -———————m—e—o
Sony = [l Leroy

oo

© Source (1...10): Der Song, der angehingt wird. Durch
den Vorgang wird der Speicherplatz dieses Songs ge-
leert.

® Destination (1...10): Der Song, an den Sie den in (1)
gewihlten Song anhingen.

Hinweis: Wenn ein Song an einen anderen gehingt wird,
ibernimmt er automisch dessen Tempo,
Kanalzuordnungen, Next Song und Next Mode Einstel-
lungen, sowie dessen Namen. Zeichen fiir
Wiederholungsende im “Destination”-Song, die keine
entsprechenden Zeichen fiir Wiederholungsanfang ha-
ben, werden bei diesem Vorgang geloscht.
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Die beiden Songs spiclen genau einer nach dem
anderen, mit einer Ausnahme: wenn die Spur 16 des
ersten Songs kiirzer ist, als alle anderen Spuren. Indiesem
Fall wird ndmlich die Spur 16 des 2. Songs zeitlich
vorgezogen so daB sie direkt an die Spur 16 des 1. Songs
anschliet. Das bedeutet, daB bei der Wiedergabe, das
Rhythmuspart des 2. Songs schon einsctzt, bevor der 1.
Song zu Ende ist. Um dies zu vermeiden, sollten Sie
sicherstellen, daB die Patternspur des 1. Songs die gleiche
Linge wie die anderen Spuren hat, und sie gegebenenfalls
mit einigen Leertakten verldngern.

Fehler: In folgenden Fillen wird der “Append”-Befehl nicht

ausgefiihrt:

e Wenndie Speicherkapazititdes Sequenzers nicht aus-
reicht, um den Vorgang durchzufiihren.

® Wenn Sie den gleichen Song als “Source” und “Desti-
nation” programmieren.

® Wenndie kombinierte Pattern Chain die Hochstanzahl
Parts iiberschreitet.
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SONG MODE

SONG EDIT JOBS 1

2. Cut Song JUMP #602

Beschreibung: Mit dieser Funktion kénnen Sie einen langen
Song in zwei kurze teilen.

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 1
(JUMP #600)
Waihlen Sie : 02:Cut Song (JUMP #602)

Eingabe : Den Song, den Sie entzwet teilen wol-
len, die Stelle, an der der Song geteilt
werden soll und die Songnummer, zu
der die zweite Hilfte kopiert werden
soll.

Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen ohne auszufiihren : Driicken Sie auf [EXIT].

1 CUT SONG 682
———————————————— Source
Sond =31 [Lerod
Measure = 02
—————————— -——-%Destination
Sond = s [ ————-=
00 o

@ Source (1...10): Der Song, den Sie enizwei teilen wollen.

@ Takt(1...999): Die Nummer des Taktes, an welchem der
Song @ entzwei geteilt werden soll. Dieser Takt und alle
folgenden werden aus dem Song herausgeschnitten, und
in einen anderen Song kopiert.

© Destination (1...10): Die Nummer des Songs, in den die
zweite Hilfte kopiert wird.

Hinweise: Mitder “Song Cut” Funktion teilen Sie einen Song
an einer beliebigen Stelle entzwei und kopieren den
herausgeschnittenen Teil in einen anderen Song-
Speicherplatz. Tempo, Kanalzuordnungen, Next Song
und Next Mode Einstellungen und der Name fiir die
“Destination”-Hilfte bleiben die gleichen wie fiir den
urspriinglichen Song.

Falls unter der Songnummer die als “Destination”-
Speicher angegeben wurde, Songdaten abgelegt waren,
werden sie bei diesem Vorgang iiberschrieben. Achten
Sie daher stets darauf, nicht auf diese Weise Daten, die
Sie behalten wollten, aus Versehen zu dschen.

Fehler: In folgenden Fillen wird der *“Cut”-Befehl nicht

ausgefiihrt:

® Wenn die Speicherkapazitit des Sequenzers nicht
ausreicht, um den Vorgang durchzufiihren.

® Wenn Sie den gleichen Song als “Source” und “Desti-
nation” programmieren.

® Wenn der Song an der angegebenen Stelle nicht
geteilt werden kann. Folgende Teilungsstellen nimmt
der SY99 nicht an: € der erste oder letzte Takt eines
Songs, @ innerhalb eines Patterns (die Teilungsstelle
muB der erste Takt des Pattern sein), @ innerhalb
einer Schleife der Pattern Chain (d.h. zwischen zwei
Wiederholungszeichen).

SONG EDIT JOBS 1

3. Copy Song JUMP #603

Beschreibung: Hier kopieren Sie einen kompletten Song.
Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 1
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 03:Copy Song (JUMP #603)
Eingabe : Den Song, den Sie kopieren wollen, und
die Nummer des Songs, inden erkopiert
werden soll.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen ohne auszufiihren : Driicken Sie auf [EXIT].

COPY SONG 603
Source
Sony =91 [Lerod ]
o Destination
Sond = &F L —== ]
00

© Source (1...10): Der Song, der kopiert wird.
@ Destination (1...10): Der Song, in den Sie den in @
gewihlten Song kopieren.
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SONG MODE

Hinweise: Mit der “Song Copy” Funktion kopieren Sie einen
Song in einen anderen Song-Speicherplatz. Tempo,
Kanalzuordnungen, Next Song und Next Mode Einstel-
lungen und der Name fiir die “Destination”-Hailfte blei-
ben die gleichen wie fiir den urspriinglichen Song.

Falls unter der Songnummer, die als “Destination”-
Speicher angegeben wurde, Songdaten abgelegt waren,
werden sie bei diesem Vorgang iiberschrieben. Achten
Sie daher stets darauf, nicht auf diese Weise Daten, die
Sie behalten wollten, aus Versehen zu 16schen.

Fehler: In folgenden Fillen wird der “Copy”-Befehl nicht
ausgefiihrt;
e Wenn die Speicherkapazitit des Sequenzers nicht
ausreicht, um den Vorgang durchzufiihren.
e Wenn Sieden gleichen Song als “Source” und “Desti-
nation” programmieren.

SONG EDIT JOBS 1

4. COpy Track JUMP #604

Beschreibung: Hier kopieren Sie eine Spur von einem Song
zum anderen.

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 1
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 04:Copy Track (JUMP #604)

Eingabe : Den Song, dessen Spur Sie kopieren
wollen, und die Nummer des Songs, in
den die Spur kopiert werden soll.

Driicken Sie : Die Taste 1-16,der Spur, die Sickopieren
wollen.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen ohne auszufiihren : Driicken Sie auf [EXIT].

COPY TRRACK €n4
———————————————— Source
Song =81 [Leroy ]
Destinat.ion
Sondg = EF CFragmentl
00

© Source (1...10): Der Song, dessen Spur kopiert wird.
@ Destination (1...10): Der Song, in den Sie die Spur
kopieren.
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Hinweis: Mit der “Song Copy” Funktion kopieren Sie eine
Spur von einem Song zu einem anderen. Wenn die Spur
ldnger ist als der Song, in den sie kopiert wird, wird der
Songentsprechend verlingert. Die Takt-Tabelle des Songs
bleibt jedoch unveréndert.

Falls in der Spur, die die neuen Daten empfingt,
Songdaten abgelegt waren, werden diese bei der Kopie
iiberschrieben. Achten Sie daher stets darauf, nicht auf
diese Weise Daten, die Sie behalten wollten, aus Verse-
hen zu loschen.

Fehler: In folgenden Fillen wird der “Copy Track”-Befehl
nicht ausgefiihrt:
e Wenn die Speicherkapazitit des Sequenzers nicht
ausreicht, um den Vorgang durchzufiihren.
e Wenn Sie den gleichen Song als “Source” und “Desti-
nation” programmieren.
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SONG MODE

SONG EDIT JOBS 1
5. Clear Song JUMP #605
Beschreibung: Hier 16schen Sic einen oder gleich alle Songs @ [F2] (All): Alle Songs léschen,
aus dem Sequenzerspeicher des SY99.
Verfahren: Hinweise: Mit der “Clear Song” Funktion 16schen Sie alle
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 1 Songgdaten eines oder gleich aller Songs aus dem
(JUMP #600) Sequenzerspeicher des SY99. Die Song-Einstellungen
Wihlen Sie : 05:Clear Song (JUMP #605) werden dabei folgendermaBen initialisiert:
Eingabe : Einen oder alle Songs 16schen, und im e Die Takt-Tabelle ist auf 4/4 eingestellt.
ersten Fall, welcher Song geldscht wer- e Das Tempo ist 120.
den soll. ¢ Alle Ubertragungskanile sind den Spuren mit der
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER]. gleichen Nummer zugeordnet (also Spur 1 auf Kanal
Verlassen ohne auszufiihren : Driicken Sie auf [EXIT]. 1, Spur 2 auf Kanal 2, ...).
: & Next Song steht auf “Off”.
ClLEAR SONG 685 s Next Mode steht auf “Stop”.
- —— - e Kein Name (“-——-——-— ).
Sond = Hfi [Fragment] Uberlegen Sie zweimal, Der Lschvorgang ist unwider-
Emi>%1 I Press ENTER << ruflich! Geloschte Daten sind endgiiltig verloren.
o 0 o

mer des Songs den Sie 18schen wollen,
[F1] (One): einen Song 18schen (geben Sie dessen Num-
mer ein).

© Song (1...10): Wenn Sie [F1] gew#hlt haben, die Num-
2]
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SONG MODE

Song Edit Jobs 2

JUMP #6086

Beschreibung: Im 2. Song Edit Job-Verzeichnis (inden Sie 05 :

verschiedene Funktionen, mit denen Sic die Daten der
Spuren 1 - 15 editieren kéinnen. Um dice Spur zu withlen,
dic Sic edideren michien, driicken Sic cine der Tasten 1-
15. Mit cinigen Funktionen (Jobs 10, 12, 13 und 15) 06
kénnen gleich mehrere Spuren gleichzeitig bearbeitet
werden. Diese Funktionen betreffen nur dic Spuren 1-15.
Spur 16 enihill Part-Daten, keine Sequenzerdaten, 07
Verfahren:
Ab : Song Play Mode
Driicken Sie : {F4] (Job 2) (JUMP #606) 08
Wihlen Sie : Einen Song Edit-Job

SONG EDIT JOB2 eae ”9

a1
TJE%FE%E G Trancks WilovClck 13: Creteas
iridtGate B ThinOut 0:Chruileas HiMixTrak
B:Mdfylle]l 0f:ErsEunt.|ll:ErsMeas 151ErsTrck

M: Cregn mrhtohift [12: Jeltiess 10 :
5} (530 [5R B 1St [ w7 EERS]
@ @
@ Fihren Sic den Kursor hicrher, und driicken Sic aul 11

[ENTER], um den angedeuteten Job zu withlen.
@ Wenn Sie auf [F1] - [F8] driicken, wihlen Sie Job 1-8.

Halten Sic [SHIFT| gedriickt, und driicken Sic gle- i2 .

ichzeitig auf [F1] — [F8], wenn Sic Job 9-16 wihlcn
mdéchten.

01 : Quantiz (Quantisierung): Das Timing aller Er- 13
cignisse inden angegebenen Takten wird auf das
nichsie Intervall des festgeleglen Werles ge-
bracht. 14
02 : MdlGate (Modify Gate Time): Andernder Linge

03 : MdfyVel (Modify Velocity): Andern der Note
On-Velocity (Note-On-Anschlagswert) aller
Noten der gewiihlten Takte.

04 : Cresc (Crescendo): Allmihliche Erhohung oder
Verringerung der Anschlagswerte (Velocity) al-
ler Noten der gewiihlien Takic, was einem Cres-
cendo- oder Diminuendo-Effcki gleichkommt.
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Transps (Transposc): Transp (Transponicrung );
Transponierung aller Noten in den angegebene
Takten der angewiihlten Spur um den festgeleg-
ten Wert.

:ThinOut (Thin Out): Entfernen jedes zweiten

Wertes einer stufenlosen Spiclhilfe, um den Sc-
quenzerspeicher zu schonen,

: ErsEvnt (ErcignisIoschen): Alle Daten des ange-

gebenen Typs aus den angegebenen Takten der
angewiihlten Spur tdschen,

: NtShift (Notenverschiebung): Andern der Num-

mer einer bestimmten Note der angewihlien
Spur um cinen festgeleglen Wert,

: MovClek (Clock-Verschichung): Zeilliche Ver-

schichung der Daten cines bestimmten Typs
(vorwiirls oder riickwirts) in den angegebenen
Takien der angewiihlien Spur.

CpyMeas (Takte kopicren): Kopicren einer Rei-
he von Takten der angewiihlten Spar(en) zu ¢iner
anderen Stelle der jeweils gleichen Spar,

:ErsMeas (Erase Measure): Loschen aller Daten

der gewithlten Takte. Hierdurch bleiben nur leere
Takte crhalten,

DelMeas (Takle heransnchmen): Die angegebe-
nen Takie der angewihlien Spur(en) heraus-
schneiden, und die folgenden Takie vorverlegen,
um dic Liicke zu schlicsen,

: CreMeas (Takie schaffen): Einfiigen leerer Takle

der gewiihlien Taktart an der angegebenen Stelle
einer oder mchrerer Spuren.

: MixTrck (Mix Track): Kombinieren der Daten

ciner Spur mit denen ciner anderen Spur.

aller Noten in cinem Takt der gewihlten Spur. 15 :ErsTrck (Spuren Ioschen): Laschen aller Daten

der gewithlten Spur(en).
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SONG MODE

SONG EDIT JOBS 2

1. Quantize JUMP #6807

Beschreibung: Korrigicren des Timings aller Ereignisse in
den gewiihlten Takten. Mit dicser Funktion kannmanalle
ungenaucn Noten “auf den Punk(” bringen,

Verfahren:

Ab ; Song Edit Job-Verzeichnis 2
(JUMP #606)
Wiihlen Sie ; 01:Quantx (JUMP #607)
Programmicten Sie @ Taktberciche, deren Timing korrigiert
werden soll.
Wiihlen Sic : dic Spur mil den Spurwahltasten 1-15,
Ausliihren : Driicken Sie auf [ENTER]
Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT],

1QUQHTIZE [SOMGAL Lerod 1 &87

| ————————— e ————— [pea oo

TTDP Measure = B9 —La=zt Measure = [JPE

|mm e —— —— Faramster ———————mee———
Quantize = 1-32 Gat g

L1
@ Top Measure (001...999): Der erste Takt, der quantisicrt
werden soll,

@ Last Mcasure (001...999): Der letzte Takt, der quantisiert
werden soll,

@ Quantize (1/02, 1/04, 1/08, 1/12, 1716, 1/24, 1/32): Der
klcinsie Notenwert nach der Quantisicrung. Wenn in der
Passage ».B, keine kiirzeren Noten als Sechzehntel vor-
kommen, wihlen Sic 1/16. Falls Thr Stiick Triolen ent-
hiilt, miissen Sic 1/12, 1/24 oder 1/48 wiihlen.

€ Gate Time (on, olf): Soll auch die Linge der Noien
korrigicrt werden (On) oder nicht (Off)? Falls Sic “On”
withlen, wird dic Linge dem niichsten Quantize-Wert
rugeordnet.

Quantize: In nachstchender Abbildung schen Sie, wiceine in
Realtime aufgenomniene und mil ungenauem Timing
wicdergegebene Spur, sich aufgrund einer 1/04 und ciner
1/08 Quantisicrung dnderm wiirde.

|'. ! H| r Note On Timing der
1 i1 L 11 b1 L L ¢ | urspringlichen Daten

I Quantize 1/04
| | | | Quantize 1/08
i ]

Takt 1

(Giate 'T'ime: In nachstehender Abbildung schen Sie, wic dic
Gate Time Einstellung dic quantisierten Resultate beein-
Tuldt.

| .——T |F ® Note On Timing der
| 11 L] ] L L1 ]urspr‘dng]ichen Daten

T— T T Quantize 1-'0%. Gate
L ITI BENEEE NN |T‘”‘H”Uf0H

die: Notenlange blzibt
gleich

T T T T J Quarntize 1:04. Gate
Lt bttt b it bbb L) Time auf ON

— Notenlange dIL Nol_enlangc wad zu
einer Viertelnote
L Note-On Timing guantisiert

SONG EDITJOBS 2

2. MOdify (ate Time JUMP #5608

Beschreibung: Andern der Linge aller Noten der gewiihlien
Takte. Man kann diesen Wert entweder relativ oder
absolut &indem,

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 2
(JUMP #600)
Wihien Sic : 02 : MdlGate (JUMP #648)

Einstellen : Takthereiche, deren Notenldnge gein-
dert werden soll. Programmicren Sic
dic ncuen Werte.

Wiihlen Sic : dic Spur mit den Spurwahliasten 1-15.

Aus{ihren : Dricken Sic auf [ENTER].

Verlassen ;- ohne Korrektur durch [EXIT].

219



SONG MODE

MODIFY GATE TIME [Z0MEEL Lerod 1 el

—r—————————————— [pgg e ————
Tor Measure = @1 Last Meazure = 812

(1]

@ Top Mcasure (001..999): Der ersic Takt, der editicrt

werden soll,

® Last Mcasure (001...999): Der letztc Takt, der editicrt

werden soll.

® Rate (000%...200%): Alle Gate Time-Werte werden mit
dicsem Betrag multipliziert (relative Anderung). Wiihlen
Sie "100%”, blcibt die Notenlinge erhalten. Grifere
Werte bedeuten, dal dic Noten verlangert werden. Der
Wert “0%" stellt dic Linge auf 1.

O Offset (-99...+99): Der hier programmicric Absolutwert
wird zu den neuen Gate Time-Werten  addicrt.

Anmerkung: Dic Linge ciner Note wird in ¢ine Zahl iiber-
sctzt (Gate Time), die ein Viclfaches von 1/384 Note
ausmacht (1/96: Viericlnote). Der Einstellbereich liegt
zwischen 0-8188, den man auch mit dem groten oder
kleinsten MdfGat-Wert nicht sprengen kann.

Rate und Offset: Dicse beiden Parameter kann man entwe-
der gemeingam oder getrennt ¢insclzen, Der Wert wird
zuerst mit dem Rate-Quoticnten multipliziert. Erst da-
nach wird der Offscl-Wert addiert. In nachstchender
Abbildung schen Sie, wic dic Rate Einsteltung dic Gate
Time um den angegebenen Prozentsalr, veriindert.

I Urspringliche Daten

Rate = 50% : die Note
] wird um die Halfte
gekurzt
| Rate = 150% : die
Note wird um die
Halfte verlangert

Innachstchender Abbildung schen Sic, wic Offsct Einstellun-
gen die urspriingliche Gate Time um den angegebenen Wert
crhohen,

[ S—
Lo L I Urspringliche Daten
! )
L 1 | 1 | |
.—
| | | | | | | Offset = -20

Wenn Sie cinen absoluten Wert zu jedem Gate Time-
Wert addieren  mdéchien, sollten Sic Rate aul *100%”
belassen, so dal er keine Wirkung hat.

Wenn Sie jeden Gate Time-Wert durch den gleichen
Prozentsatz multiplizicren mochten, soliten Sic Offsct
auf 0 stellen, so dafl er keinen Effekt hat.

Wenndie daraus resulticrende Gate Time Q ist, kénnte dic
Note unhdrbar sein,

Die Gate Time ist immer ein Vielfaches von 4.

l Offset = +20

SONG EDIT JOBS 2

3. Modity Velocity

JUMP #605
i Beschreibung: Hicrmit dndert man den Anschlagswert aller MODIFY UELOCITY [SOHGE1 Lerod 1 689L%
Noten in den gewdhlien Takeo. |
Verfahren: R . ;- ToP Measure = a9 ZE,‘E?EP”EEEECEE_Q%H
b : Song Edit Job Vcrzcmm(ljs,UQMp 606 l Pate = G ’ O foet = + @
Wihlen Sic @ (13: Mdfvel (TUMP #60%) ]
Eingabe : Taktbercich, dessen Anschlagswert o © 0 0

gedndert werden soll. Programmicren @ Top Mcasure (001...999): Der crste Takt, der cditiert

Si¢ dic ncucn Werle. werden soll.
Wihlen Sie : die Spur mit den Spurwahliasten 1-15, @A Last Mcasure (001..999): Der letzie Takt, der editiert

Ausfihren : Driicken Sic auf [ENTER],
Verlasscen : ohne Korrektur durch [EXIT].
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@ Rate (000%...200%): Alle Velocity-Werte werden durch
diesen Betrag multipliziert (relative Anderung). Aus-
gangswert ist dabei “647, Wihlen Sie “100%7, bleiblder
urspriingliche Anschlagswert erhalicn, Grobiere Werte
bedeuten, daB der Anschlagswert groler ist als 64, was
die Dynamik erhoht. Der Wert “0%” stellt {ir alle Noten
den Werl 64 ein und arbeitet daher wic cin Kompressor.

O Offset (-99...499): Der hicr programmicric Absolutwert
wird zu den neucn Velocity-Werten addient.

Anmerkung: Jedes Notenereignis hat cine Note-on Velocity,
dic dem Tongenerator sagl, wie hart cine Note angeschla-
gen wurde. Die Velocity-Werte liegen immer zwischen 1
und 127,

SONG MODE

Rate und Offset: Dicse beiden Parameter kann man enlwe-
der gemeinsam oder getrennt einsctzen. Der Wert wird
zuerst mit dem Rate-Quotienten multipliziert. Erst da-
nach wird der Offset- Wert addiert.

e  Wenn Sic einen absoluten Wert zu dem Gate Time-Wert
addieren méchien, sollien Sie Rate auf “100%” belassen
und nur Offsel programmicren.

e Wenn Sie cine relative Anderung programmieren moch-
ten, missen Sic Offsetauf “0” belassen und nur den Rate-
Werl programmicren,

SONG EDIT JOBS 2

4. Crescendo JUMP #610

Beschreibung: Hicrmit wird der Anschlagswert der Notenin
dem gewdihlten Bereich allméhlich crhoht oder verrin-

gert.
Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 2
(JUMP #0606)
Wiihlen Sic : 04: Cresc (JUMP #610}

Eingabe : Taktberciche, deren Anschlagswert gic-
indert werden soll. Programmicren Sie
den Range-Werl.

Wiihlen Sie ; die Spur mit den Spurwahliasten 1-15.
Ausfiihren : Dricken Sie auf [ENTER].
Verlassen ; chne Korrektur durch {EXIT].

CRESCENDIOD [SOMGAL Lerod 1 &18

o e )

@ Top Measure (001..999): Der erste Takt, der editiert
werden soll

@ Last Measure (001...999): Der letrie Taki, der editicrt
werden soll.

@ Range (-99...4+99): Abder crsien Note des Top Measure-
Takles wird der Anschlagswert allméhlich so gedindert,
daB er bei der letzien Note des Last Measure-Takies den
cingestellten Wert crreichi.

Die Einstellung +1...499 bewirkt cin Crescendo, with-
rend mit der Einstellung -1...-99 cin Diminuendo erziclt
wird.

Anmerkung: Jedes Notenereignis hat cine Note-on Velocity,
die dem Tongenerator sagl, wic harteine Note angeschla-
gen wurde. Dic Velocity-Werte licgen immer zwischen 1
und 127. Falls Sic die Velocity Sensitivity-Werte ciner
Voice aul “0” belassen haben, ist der Cresc-Parameter
sinnlos.

Range: Der hischste Wert, der erst im letzten Takl erreicht
wird. Hiermit erzielt man Crescendo- und Diminuendo-
Effekic. Nachstchende Abbildung zeigt dic Resultate der
Range (Bercich) Einstellung.

AAAARAAATELE

[ | VR | MU S —
Takt 1 Takt2 Takt3 Taktd

l Wenn der Crescendo

i l mit folgenden
+ Einstellungen
L1 L1 11 l | Iausgefﬂhn wird:

Anfangstakt = 001

Letzter Takt = 003
Bereich = +50
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SONG EDIT JOBS 2

5. Transpose

JUMP #6811

Beschreibung: Transponicren aller Noten des gewiihlien
Bereiches um cin festes Intervall.

Verfahren:
Ab:

Wihlcen Sic ;
Eingabe :

Wihlen Sic :
Ausflihren :
Yerlassen :

Song Edit Job-Verzeichnis 2

(JUMP #606)
05:Transp (JUMP #611)
Taktbereiche, deren Tonhghe geindernt
werden soll. Programmicren Sic den
Intcrval-Wert.
die Spur mit den Spurwahliasien 1-15,
Driicken Sic auf |JENTER].
ohne Korrcktur durch [EXIT].

———————————————— Are

Interyal = + @

©

1]
L2}
L3

Top Measure (001...999): Der crste Takt, der cditiert
werden soll.,

Last Measure (001...999): Der letzte Takt, der cditiert
werden soll.

interval (-99...499): Dic Notennummer aller Noten wird
um den programmicricn Interval-Wert gedndert. Mit
positiven Werten (+1...+99) transponiert man den Part
nach oben und mil negativen (-1...-99) nach unten. Dic
Noten sind von “17 (C-2) bis “127" (G8) durchnumeriert.
Grabere oder kleinere Werte sind nicht moglich, weshalb
cin Part in manchen Fillen nour teilweise ransponicrt
wird.

SONG EDIT JOBS 2

6. Thin Out

JUMP #612

Beschreibung: Mitdieser Funktion kann man ungelihr jeden
zweiten Wert von stufenlosen Spiclhilfen 1aschen. Dicse
Funktion erlaubt Thoen somit, den Speicher von entbehr-

lichcn Daten zu
Verfahren:
Ab:

Wiihlen Sic :
Programmicren Sie

befreien.

Song Edit Job-Verzcichnis 2
{JUMP #606)
06:ThinOut JUMP 4612)

: Taktbereiche, dic cditicrt werden, Wiih-

len Sic den Datentyp, der editicrt wer-
den soll.

Wiihlen Sie : die Spur mit den Spurwahliasten 1-15.
Austiihren ; Driicken Sic auf [ENTER].
Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT].
THIN GQUT [SOHGEA1 Leraod HEES U

= 821 —Last Meazurs = Q92
e Pantameter —————————mm e

After =

Fitich tid— = ot

CQPI.ChahJ;1= o f
00 O ) %)

@ Top Mcasure (001..999): Der crste Takt, der cditiert

werden soll.
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Last Measure {001...999); Der letzte Takt, der editien
werden soll. .
Afier Touch (On, Off): Wenn Sie “On™ gewiihlt haben,
werden dic Kanalaltertouchdaten halbiert. (Der SY99
versieht keine polyphonen Aftertouchdaten.)

Pitch Bend (On, Off): Wenn Sie “On” gewihlt haben,
werden die Pitch Bend-Daten halbiert,

Control Change (On, OIf); Wenn Sic “On” gewithlt
haben, werden atle Daten der stufenlosen Spiclhilien
halbicrt. Ein- /Aus-Schalter (2.B, Sustain) sind hicrvon
nicht betrofTen.

Hinweis: Si¢ kénnen verschiedene Datentypen zugleich

“ausmisten”.

Wenn Sic cine Spiclhille nur fcicht bewegen, wer-
den cine groBe Zahl nahezu identischer Werte gencriert,
dic Sie nicht alle brauchen, um den gewiinschten Effekt
zuerzielen. Istder Speicher des Sequenvzers beinahe volt,
geben Sic sich mit dieser Funktion ein wenig mehr
Spiclraum. Wicderholies Austithren dieses Befcehles
fihrt irgendwann zu abrupten Wertinderungen, dic in
manchen Fillen aber durchaus brauchbar sind.
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SONG EDIT JOBS 2

7. Erase Event

JUMP #613

Beschreibung: Dicse Funktion 16scht alle Daten des gewiihl-
ten Typs in dem cingestellten Bereich.

Verfahren:

Ab:

Wihlen Sie
Programmiercn Sie

Song Edit Job-Verzeichnis 2
(JUMP #606)
: 07:ErsEvnt (JUMP #613)

: Taktbereiche, die editicrt werden, und
den Datentyp, der geloscht werden soll.

Wihlen Sie : die Spur mit den Spurwahltasten 1-15.
Ausfiihren : Driicken Sie auf {[ENTER/.
Verlassen : ohne Korrcktur durch {EXIT].

ERASE EUVEMNT [S0HGE]L Lerad 1 613
———————————————— Ares ——————————————————
Tor Massure = 6681 —Last Measure = 993
| R Parameter —————————————
After Touch = Sus,Exclusive = off
Fitoh Bend) = otf
Ctrl.Chandg = off
0 ® Ly

@ Top Mcasure (001...999): Der erste Takt, der cditiert
werden soll.

@ Last Mcasure (001...999): Der letzie Take, der editicrt
werden soll.

® Parameter (After touch, Pitch Bend, Control Change,
System Exclusive): Fiir Daten, die Sie 16schen michten,
stellen Sic “On” ein.

Wenn Sic auf [ENTER] driicken, werden dic Daten des
gewihlten Typs aus den angegebenen Takten cntfernt.

SONG EDIT JOBS 2

8. Note Shift

JUMP #614

Beschreibung: Hicrmit &ndert man die Nummer ciner be-

stimmlten Note.,
Verfahren:
Ab

Wiihlen Sie
Programmieren Sie

Wihlcn Sie
Ausfithren
Verlassen

: Song Edit Job-Verecichnis 2
(JUMP #6006)
: 08:NtShift (JUMP #614)

: Taktbereiche, dic cditiert werden,  dic
urspriingliche und dic ncue Notennum-
mer,

: dic Spur mil den Spurwahliasten 1-15.

: Driicken Sie auf [ENTER].

: ohne Korrektur durch [EXIT].

HOTE SHIFT

Tor Meazure 8
(ﬁoTe =D 1 (B33

[SCOHERL Lero4

Arey ———————————————-———
= 9l —Last Measure = BA339
arametsr ——————————————

To (CHEMKGERY

00

© Top Mecasure (001..999): Der crste Takt, der editiert
werden soll.

A Last Measure (001...999): Der letzie Takt, der editiert
werden soll.

®© Note (C-2...G8=000...127): Die Nummer der Note, dic
transponiert werden soll.

O To (C-2..G8= (00...127). Der neue Nummernwert der
Note.

Sobald Sic aul |ENTER] driicken, werden alle Noten mil der
Nole-Nummer zu dem To-Wert transponiert.

Anmerkung: Dicse Funktion cignet sich besonders beim
Einsatz cincr externen Drumimasching, weil man mit ihr
problemlos cinen anderen Sound ansteuern kann, ohne
den betreffenden Part noch cinmat zu programmiceren. In
den meisten Fillen ist ndmlich jeder Schlagzeugklang
ciner anderen Taste (und Notennummer) zugeerdnet. So
148t sich z.B. sehr leicht cin anderer Snarc-Klang an-
withlen. Siche dic Zuordnungstabelle Threr Drum-
maschine,
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9. Move Clock

JUMP #615

Beschreibung: Hiermit verschicbt man dic Ercignisse ciner
Spur um cinen cingestellten Clock-Wert.

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 2
(JUMP #606)
Wiihlen Sie : 09:MovClck (JUMP #615)

Programmicren Sic :Dic Spur, die editicrt wird, und Sic den
ncucn Clock-Wert.
Wiihlen Sie : dic Spur mit den Spurwahliasten 1-15.
Ausliihren ; Driicken Sie aul JENTER].
Verlassen : ohne Korrcktur durch [EXIT].

MOUE CLOCK [SOMGE] Letod 1 &15

oo Ares ——-———————————————
~Tork Measure = 801 Last Measure = A1
HHHHHHHHHHHHHHH Farameter -——-———————-———
Clock = M5

|

0 0

Q@ Arca (001..999): Dic Takic zwischen der Top Measurce
und der Last Measure werden zeitlich versetzt.,

A Clock (-99..499); Stellen Sic den Clock-Wert cin (1
Clock= 1/96 ciner Viertelnote). Mit positiven Werten
verzigert man den Einsatz des Parts, und mit negativen
zichl man den Part vor,

Anmerkung: Dic Move Clock-Funtion eignet sich besonders
{lir Voices mit ciner langsamen Auack. Streicher haben
+.B. eine relauv triige Attack, was den Eindruck crweckt,
als sci der Part unsauber, weil langsamer, gespiclt, auch
wenn die Note On Mitteilungen genau gleichzeitig sind.
In solchen Fillen kann man mit dieser Funktion den
bewuBien Part (hier dic Streicher) ein wenig vorzichen,
so dafl Sic ¢in bilikchen friher einsetzten, als die anderen .
Voices, und das cmplundene Timing verbessern,

SONG EDIT JOBS 2

10. Copy Measure

JUMP #616

Beschreibung: Kopieren einer Reihe von Takien der an-
gewidhlten Spur(en) zu einer anderen Stelic der jeweils
glcichen Spur.

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 2
{(JUMP #606)
Wihlen Sic : 10:CpyMeas (JUMP #616)

Programmicren Sic : Die Nummer der Source-Takte, dic
kopicnt werden, dic Nummer des Desti-
nation-Taktcs, wohin dic Daten kopiert
werden, und dic Zahl der Kopicn, Be-
nulzen Sic die Speichertasten 1-15, um
cinc oder mehrere Bestimmungsspuren
zu wihlen. Dic Speicher-LED 1-15
lcuchten auf, um die gewihlie(n)
Spur(en) anzuzcigen,

Wihlen Sie : die Spur(cn) mit den Spurwahltasten |-
15.
Ausfiihren @ Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT].
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COPY MEASURE [SONGAL Leroy 1 616
iy Source ——————m——————o——
Tor Measure = BB81  Lasi Measure = 893
e Iestination —————=—=————-
A pTor Messure = [6E
Ao ‘arameter ——-——————mmee—

ﬁCoPu = 1 times

@ Source(001...999): Dic Takte zwischen der Top Measure
und der Last Mecasure werden kopiert.

@ Destination (001...999): Hierher werden dic gewiihlien
Taktc kopiert.

© Copy (1...99): Hier bestimmen Sie, wie oft die gewihlten
Takte kopiert werden.
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Beispiel: Fiir die folgenden Spurendaten

Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
(alslc]oje [FlafH]r ]

wiirde der Einsatz der Copy-Funktion mit den Einstel-
lungen “Source=002...004”, “Destination=006" und
“Copy =1" folgenden EinfluB} haben.

SONG MODE

Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
[aA[s[c[ofe[B[c][D]!]
L1 mal—

Wire die Einstellung “Copy =27, sihen die Spurendaten
SO aus:

Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
[alB]c]o[e[B]c]p]B[ciD]
l—1 mal —L 2 mal -

SONG EDIT JOBS 2

11. Erase Measure JUMP #617

Beschreibung: Loschen aller Daten der gewihlten Takte.
Die leeren Takte bleiben jedoch erhalten.

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 2
(JUMP #606)
Waihlen Sie : 11:ErsMeas (JUMP #617)

Eingabe : Der Taktbereiche, die Sie 16schen
md&chten.
Wihlen Sie : die Spur mit den Spurwahltasten 1-15.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT].

© Arca (001...999): Die Takte zwischen der Top Measure
und der Last Measure werden gelscht.

Beispiel: Fiir die folgenden Spurendaten

Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
[alefclofe[F[a]rH]TI]

wiirde der Einsatz der Erase Measure Funktion mit der
Einstellung “Area=002...004” hiernach dargestellten
EinfluB haben.

ERASE MEASURE [SONGA1 LeroYd ]l 617 Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
———————————————— rea - ~——== LAl [ [ JeJF[c]H]1]
Tor Measure = 881, Last Measure = [ElEE L Kein__|
Klang
0
SONG EDIT JOBS 2
12. Delete Measure JUMP #618

Beschreibung: Loschen aller Daten der gewéhlten Takte von
einer oder mehreren Spuren. Die leeren Takte werden
ebenfalls geloscht und die iibrigen Takte vorgezogen.

Verfahren:

Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 2

(JUMP #606)
Wihlen Sie : 12:DelMeas (JUMP #618)
Programmieren Sie : Die Taktbereiche, die Sie 16schen méch-
ten. Benutzen Sie die Tasten 1-15 um
eine oder mehrere Spuren zu wihlen.
Die LED der entsprechenden Speicher
leuchtet rot auf, um die gewahlte(n)

Spur(en) anzuzeigen.

Wihlen Sie : die Spur(en) mit den Spurwahltasten 1-
15.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT].

DELETE MERSURE [SOMGB1 Leroy ]l 618

Area
Tor Measure = @81 | Last Measure = [EJ¥
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© Area (001...999): Die Takte zwischen der Top Measure
und der Last Measure werden geldscht.

Beispiel: Fiir die folgenden Spurendaten

Takie:1 2 3 4 5 6 7 8 9
[alB]c]p]E[Fla]H]!]

wiirde der Einsatz der Delete Measure Funktion mit der
Einstellung “Area=002...004” folgenden Einflul haben

Takte:1 2 3 4 5 6
[Alelrfc]H]1]

SONG EDIT JOBS 2

13. Create Measure

- JUMP #519

Beschreibung: Einfiigen leerer Takte der gewihlten Taktart.
Die nachfolgenden Takte werden verschoben.
Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 2
(JUMP #606)
Wihlen Sie : 13:CreMeas (JUMP #619)
Programmieren Sie : Area und die Taktart. Benutzen Sie die
Tasten 1-15, um eine oder mehrere
Spuren zu wihlen. Die LED der
entsprechenden Speicher leuchtet rot
auf, um die gewihlten Spuren anzuzei-
gen.
Wihlen Sie : die Spur(en) mit den Spurwahltasten 1-
15.
Ausfiihren : Driicken Sic auf [ENTER].
Verlassen : ohne Anderung durch [EXIT].

ERRSE TRRCK [SONGB1 Leroyd ] 621

»>> Set tracks and Press ENTER <<X

© Area (001...999): Zwischen der Top Measure und der |
Last Measure werden neue leere Takte eingefiigt.

O Time (1-8/4,1-16/8, 1-32/16): Geben Sie die Taktart fiir
den Takt, den Sie einfiigen mochten, an.

Beispiel: Fiir die folgenden Spurendaten

Takte:1 2 3 4 5 6 7 8 9
spur[A]BJc[D[EJF]G]H]I]

wiirde der Einsatz der Create Measure Funktion mit der
Einstellung “Area=002...004” folgenden EinfluB haben:

Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1112
sur[a] [ [ [efc[ofefrla[n]r]

SONG EDIT JOBS 2

14. Mix Track

JUMP #620

Beschreibung: Zusammenlegen der Daten bestimmter Takte
zweier Spuren.

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 2
(JUMP #606)
Wihlen Sie : 14:MixTrck (JUMP #620)

Programmieren Sie : Source Track und Takte, die Sie zur
Destination-Spur kopieren mdochten.
Anwahl der Destination- Spur.
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Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne Korrektur durch ([EXIT].
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———————————————— Area ————————————
Tor Measure = @81 Last Measure = [E[L¥E
——————————————— FParaneter —————————=f——-

Time = 44
0 )

@ Source (Track 01...15, Measure 001...999): Hier pro-
grammieren Sie die Nummer der Ausgangsspur und der
Takte, die kopiert werden sollen.

@ Destination (Track 01...15): Die Zielspur, deren Daten
mit den neuen kombiniert werden.

Beispiel: Fiir die folgenden Spurendaten

SONG MODE

Takte:1 2 3 4 5 6 7 8 9
spurt{A[BJcIDJE[FIGTHTT]

spur2fafbfcfdfe[f[aln]i]

Wiirde der Einsatz der Mix Track Funktion mit den
Einstellungen “Source Track =017, “Source Measures =
002...004” und “Destination Track = 02” die Daten
folgendermaBen veriindern.

12 3 456 789
spuri(A[B[C]DJE[F[a]H]]

Spur2 |2 blcidje|[f|afhli
B(C!ID

SONG EDIT JOBS 2

Beschreibung: Loschen aller Daten der gewihlten Spur(en).
Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis 2
(JUMP #606)
Wihlen Sie : 15:ErsTrck (JUMP #621)
Wihlen Sie : die Spur(en) mit den Spurwahltasten 1-
15.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne zu 16schen durch [EXIT).

15. Erase Track JUMP 621
MIX TRACK [SONGA!1 Lerod ]l 626
Source
Track = @1
Tok Measure = B81 Last Measure = 156
Destination
Track = [k
' o

In diesem Job gibt es keine Parameter. Die Spuren, die
geldscht werden sollen, wihlt man mit den Memory Select-
Tasten (1-16). Die Farbe der LED der gedriickten Tasten
dndert sich zu Rot. Wenn Sie auf [ENTER] driicken, 16schen
Sie die Daten der angewihlten Spur(en). Driicken Sle an-
schlieBend auf [ENTER].
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Song Setup Jobs

JUMP #622

Beschreibung: Die Song Setup-Parameter beziehen sich auf
den gesamten Sequenzer.
Verfahren:
Ab : Song Play oder Song Record Mode

Driicken Sie : {F5] (Stup) (JUMP #622)
Wihlen Sie : Einen Song Setup-Job
SONG SETUP 'f’z

L
ccent Level

@® Driicken Sie auf [F1]-[F4], um den entsprechenden Job
zu wihlen,

01: Receive Event: Um den Sequenzer zu schonen,
konnen Sie verhindern, daB bestimmte Datentypen
aufgezeichnet werden.

02: MIDI Control: Synchronisierung des Sequenzers
(intern oder via MIDI).

03: AccentLevel: Die Lautstirkewerte, die man mit den
vier Funktionstasten [F1]-[F4] im Step-Betrieb pro-
grammieren kann.

a3: q 04: Clock/Beat: Einstellen der Anzahl Clocks, die pro
H4:ClornksBeat .
T 5203 L] Schlag (Beat) angezeigt werden. )
) )
@ Fiihren Sie den Kursor hierher, um einen Job wihlen zu
koénnen.
SONG SETUP JOBS

1. Receive Event

JUMP #623

Beschreibung: Es brauchen nicht unbedingt alle Datentypen
aufgezeichnet zu werden.

Verfahren:
Ab : Song Setup Job-Verzeichnis
(JUMP #622)
Wihlen Sie : 01:Receive Event (JUMP #623)

Eingabe : Receive on/off fiir jeden Effektyp.
Verlassen : des Song Setup-Verzeichnisses durch

[EXIT]

RECEIVE EVENT 623
Uelocity = After Touch = off
Ctrl.Chande = on Sys.Exclusive = on
Pitch _Ben = oh

{Prog.Chanﬂe = on

) ] LX) o =)

@ Velocity (On, Off): Ein- oder Ausschalten des Empfangs

von Velocity-Daten. Wenn Sie “Off” wihlen, werden
alle Noten mit dem Wert 64 aufgezeichnet, ganz gleich
wie hart Sie anschlagen.

@® Control Change (On, Off): Ein- oder Ausschalten des
Empfanges von Steuerelement-Daten.
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Pitch Bend (On, Off): Ein- oder Ausschalten des Emp-
fangs von Pitch Bend-Daten.

Program Change (On, Off): Ein- oder Ausschalien des
Empfanges von Programmwechsel-Befehlen.

After Touch (On, Off): Ein- oder Ausschalten des Emp-
fanges von Aftertouch-Daten.

System Exclusive (On, Off): Ein- oder Ausschalten des
Empfanges von Exklusivdaten. Der Sequenzer des SY99
kann Systemexklusivmeldungen lénger als 32 Byte nicht
aufnechmen.

@ @ ¢ ©

Anmerkung: Um den Speicher zu schonen, sollten Sie den
Sequenzer nur mit solchen Daten fiittern, die er hinterher
wiedergeben soll. Wenn Sie z.B. den Aftertouch Sens-
Werteiner Voice auf “0” gestellt haben, tun Sie gut daran,
das Aftertouch hier auf “Off” zu stellen, da diese Daten
sowieso nicht ausgewertet werden.
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SONG MODE

SONG SETUP JOBS

2. MIDI Control

JUMP #624

Beschreibung: Synchronisierung des SY99 (intern oder

MIDI).
Verfahren:
Ab : Song Setup Job-Verzeichnis
(JUMP #622)
Wiihlen Sie : 02:MIDI Control (JUMP #624)

Eingabe : MIDI Control “On” oder “Off”
Verlassen : des Song Setup-Verzeichnisses durch
[EXIT]

MIDI CONTROL 624

MIDI Control = EGW

@ MIDI Control (On, Off): In den meisten Fillen werden
Sie sich wohl fiir “Off” entscheiden, damit der Sequenzer
selbst das Tempo angibt.

Wenn Sie einen duBeren Sequenzer verwenden wol-
len, schlieBen Sie ihn an MIDI IN des SY99 an, und
stellen Sie MIDI Control auf “on”. Der Sequenzer des
S$Y99 wird dann mit den MIDI Signalen (Start, Continue,
Stop, Song Position Pointer und Song Select Messages)
des externen Gerits gesteuert. Das Tempo wird mit dem
ebenfalls externen MIDI Clock vorgegeben.

Anmerkung: Wenn Sie “On” wihlen, wartst der Sequenzers
des SY99, bis er Synchronisationssignale empfangt.
Dabher sollten Sie “On” nur wihien, wenn es wirklich
notwendig ist.

0

SONG SETUP JOBS
3. Accent Level JUMP #625

Beschreibung: Der Accent-Wert fiir die Tasten [F1]-[F4], GCCENT LEVEL 625

mit denen man im Step-Betrieb (Song Record Mode) L _

Akzente setzen kann, Accentl = MER)
Verfahren: RocentZ = 26

Ab : Song Setup Job-Verzeichnis Eggzﬂfgi = 1%3
(JUMP #622)
Wihlen Sie : 03:Accent Level (JUMP #625) [

Eingabe : Akzentpegel der vier Funktionstasten.
Verlassen : des Song Setup-Verzeichnisses durch
[EXIT]

@ Accent 1-4 (1...127): Der Akzentpegel fiir die vier
Funktionstasten ([F1]-[F4]), die Sie driicken miissen, um
den Pegel im Step-Betrieb zu programmieren.

SONG SETUP JOBS

4. Clock/Beat

JUMP #626

Beschreibung: Die Zahl der Clocks pro Schlag, die beim
Editieren angezeigt wird.

Verfahren:
Ab : Song Setup Job-Verzeichnis
(JUMP #622)
Wibhlen Sie : 04:Clock/Beat (JUMP #626)
CLOCK/EEAT 626
_Quantize = =T
)

© Quantize (1/6, 1/8, 1/12, 1/16, 1/24, 1/32, 1/48, 1/64, 1/
96): Hier legen Sie die Unterteilungen der angezeigten
Schlige (Beats) fest.

Diese Funktion soll Ihnen lediglich beim Editieren helfen. Sie
beeinflufit die Taktart in keiner Weise.
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SONG MODE

Transmit Channel

JUMP #627
Beschreibung: Anwahl des MIDI-Kanals aul dem der Se- TRANSHIT CHAMHEL 627
guenzer des SY99 seine Daten iberuedgt. | e
Verfahren: %r*. 1=l %r ?5: 5 p_ ?-3:13 %r‘“. ﬁ:%i
: - L HZ= 2 ae= & Tr.oig= r.14=1:
_Ab:Song Play Mode TFiES= 5 Tre@t= 7 Ir.ii=11 Tr.15=19
Driicken Sie : {F6] (T-Ch_)_ (JUMP #627) T Gd= 4 Tr.@2= 9| Tr.12=12 Tr.16=18&
Wiihicn Sic : Den MIDI-Ubertragungskanal fiir jede
Spur 0
Verlassen und in den Song Play Mode zuriickkchren : © Tracks 1-16(1...16): Stellen Sic die Nummer des Kanals
[EXIT)
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¢cin, auf dem dic Scquenzerspuren ihre Daten senden
sollen. Dicse Daten liegen an MIDI OUT an.
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SONG MODE

" Song Name JUMP 428

Beschreibung: Sic konnen cinem Song im Scquenz-
erspeicher des SYYY einen 8-Buchsiaben Namen geben,
der dann anschlicBend im Song Play und Song Edit Mode
jedesmal angegeben wird.

Verfahren:

Ab : Song Play oder Song Record Modce
Driicken Sic ; [F7} (Name) (JUMP #628)
Eingabe : Name des Songs
Verlassen : dieser Anzeigescite durch [EXIT)

SONG NAME 5238

Tir TFer el

1 T !

L3 o L1

@ Schreiben Sic den Namen des Songs (8 Zeichen).

@ Um den alien Namen zu 1gschen, driicken Sic auf [F1)
(Clr). Wenn Sic GroBbuchstaben schreiben midchten,
driicken Sie auf [F2] (Uppr) und liir Klginbuchstaben auf
[F3] (Lowr).

Anmerkung: Zur Eingabe von Buchstaben, siehe Seite 3(),

231



SONG MODE

So ng Directo ry JUMP #629
Beschreibung: Diese Funktion gibt Thnen cincn Uberblick © Alle Songnamen crscheinen in dicsem Verzeichnis. Es
iiber dic Songs, die zur Zeit im Scquenzerspeicher des gibtdrei Wege, einen Song aus dem Angebeot zu withlen:
SY99 abgelegt sind, und liBt Sic einen dieser Songs Sie kdnnen dic Nummer mit den Zehnertasten eintippen,
dirckt anwihlen. dic entsprechende Funktionswahltaste ({F1] - [F8] oder
Verfahren: [SHIFT] + [F1], [F2]} driicken, oder den Kursor auf den
Ab : Song Play Mode gewiinschten Song fihren und [ENTER ] driicken. (Wenn
Wihlen Sie : [F8] (Dir) (JUMP #629) Sic¢ den Kursor mit den [INCJ/[DEC] Tasten, dem Datcn-
Eingabe : Den gewiinschten Song schieber oder dem Datenrad wihlen, brauchen Sie nicht
Verlassen und in den Song Play Mode zuriickkehren : auf [ENTER] zu driicken.)
[EXIT] @ Mit [F1] bis [F8] wiihlen Sic den jeweiligen Song 1-8.
Song 9 und 10 wiihlen Sic mit [F1] und {F2] in Verbin-
SONG DIRECTORY 629 dung mit (SHIFT].
[ELHFE! AL —————— al
H2tFradmen f@ys —————-
B3 ———— B2 —————
Gg4s  —————- A2~
AT, e — 10; w—————
KW ¢z o3 w3 w5 §g @1 He
o o
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PATTERN MODE

PATTERN MODE

Der Pattern Mode erm&glicht Ihnen, Pattern von cinem bis zu 32 Takten aufzunchmen und abzuspiclen. Diesc
Pattern kénnen auf verschiedene Weisen cditiert werden. Ein verschicdenes Pattern kann in jeden Part der
16. Spur (der Pattern Spur) cingegeben werden, um hiufig wiederkchrende Rythm Pattern zu spiclen.

Inhalt dieses Abschnitis Seite
PAtEETT PIAY wcivinnisnnsirnisinisinonim s iriosisasssssssstasassas e s sasss s bon s 4444818188 10 000008 srasa s s e vt d s OR SRS SRS e 236
PALEETT RECOTH .eeeeeeeeeenimsisrsrenssassssssasesssnsssasesasss sonssertesosstssssssss se sanes sases sastsstne sssbs 14408 RasEESERes s ubentsnarssrebisss 237
PATTETTE LR 1vvvveereemeeeesorsrsrasssssesersnrrsrssssssasssnsssasnssessnsssssssssssrsnsssssbbnrssssstsssorneasarasmanesbrntbs bsitisssassntressnsarens 241
Patterl FEt JODS ooiicvieireceirecssessnsenessersresserasesssesasasas srnsssssrnts thiessss bt sase masnsnas snsnsns 14400 bsaisssonsntsssnasseastnes 242
PALLEr SCLUP JODS woucicreneererenrirerceisistitstsbssssstssstsrs e ssasasssssan s et bbb ALobonanss shcis s snaraTansn st spassansesensssnt st srans 245
TEATISINE CHRATIIIE] oo eeeeeeeeereceressararesessesssorssrsssasassrssnsnsssssnsnsesssas iass et bebsssesssssssnnsresnsssansssssts rossisssntnssnsseorsass 246
CLEAT PALLETTL ceorereveireesssesesessesssrrsrsssssssasssnsnsesssnessssssessassssssronssssissssssbsnesssasasees nres srsndbs 440sssntsassrtnnsarasssnnses 247
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PATTERN MODE

Im Pattern Mode kann man Pattern aufnehmen und abspielen. Sie diirfen maximal 32 Takte enthalten. Mit den
Editierfunktionen des Song Modes kann man diese Pattern der Spur 16 (der “Pattern-Spur”) zuordnen. Man darf ein Pattern
mehreren Parts der Pattern-Spur zuordnen und braucht es also nur einmal zu programmieren. Das kommt dem
Sequenzerspeicher sehr zugute.

Pattern eignen sich vor allem fiir Schlagzeugparts, weshalb Spur 16 auch “Drum-Spur” genannt wird. Siehe
nachstehende Abbildung.

Da man den Ubertragungskanal der Sequenzerspuren frei wiihlen kann, miissen Sie dafiir sorgen, daf} die Drum-Voice
des Multi auf den richtigen Empfangskanal eingestelltist.

Patterndaten konnen auf dem SY99 zwar im Voice Mode aufgenommen werden, werden aber bei der Wiedergabe im
Voice Mode nicht gespielt, wenn Sie vergessen, den Empfangskanal der Voice auf den Ubertragungskanal der Patternspur
(iblicherweise Spur 16) oder auf “omn” (Wiedergabe der Daten aller Kaniile) einzustellen. Ausfiihrlicheres zur Einstellung
der Empfangskanile einer Voice finden Sie auf Seite 258.

SEQUENZER MULTFI
Spur
1 — | ch.1 1-C24 7 LoBrass
2 — | ch.2 | -B02 Strings
: : : : : : : D e e ,
5| | | | |- [ens] ] |
(Part) 1 2 3 4 5 6
16 (Pattern) | PTNO4 I: PTNO9 | PTNO8 1 PTN22 | ... | — Lch.16l |-D16 ‘ DrumKit |

Wie man die Parts organisiert, erfahren Sie unter Song Edit, Chain Pattern, Seite 212.
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PATTERN MODE

Aufbau des Pattern Play und Pattern Edit Modes

Pattern Edit Wiedergabe ...
A

EDIT [sTOP]

[RUN]

PATTERN PLAY g

-1 ]
Meacure=31 Time= 4-4 J={wg Used= 16X
Lenath =91 Cl ick
Click Badt 1/4
Suns =jinternal

Job  Stuk T-Ch LUlr

Transmit Channel

Pattern Setup
Pattern Edit Jobs

Pattern Edit Job-Verzeichnis

RECORD Lenath

Aufnahme ...
A

Quant1:e

Echtzeit/Step

PATTERN EDIT JOB ™
tLopy Pattern
vZ:Ge2t Fattern
G3:Put Pattern
A4: Pyt Chain Pattern
5 G~ PR~ SR T
01:Copy Pattern
02:Get Pattern
03:Put Pattern
04:Put Chain Pattern
Pattern Setup Job-Verzeichnis
PATTERN SETUP a3
viikeceive Event | al
(5P Lontro
A3z Qccnnt Leve
ad: aat
o z > a4

01:Receive Event
02:MIDI Control
03:Accent Level
04:Clock/Beat

Pattern loschen

CLERR PATTERM

Til

Pattern = [EHE

<L

Emﬁgg Precss ENMTER
HIT
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PATTERN MODE

Pattern Play

Beschreibung: Im Pallern Play Mode withlt man dic Pattern
{01- 99) und spiclt sic ab. Dariiberhinaus kann man hier
die Click- und Sync-Funktion programmicren,

Yerfahren;

Driicken Sic : [PATTERN], um den Pattern Play

Mode aufrurulen. Dic Diode dicser

Taste leuchtet nun rot.

Wihlen Sic : DasPattern, das wicdergegeben werden

soll.

Wicdergabe ¢ Driicken Sic auf [RUN].

Stoppen @ der Wiedergabe durch [STOP].

PATTERN PLAY wamge;
Measure=31— Timne= 44 —J=1u Uzs=c 1F:>f
Length =81 | ——Cligk =rec
-+ Cligk Beat=1-4
I DR zinternigl
Job St ToCh Ll
[5) VOO0 GO D ® &6 o

@ Pattern (01...99): Hier wiihlen Sic ¢in Pattern,
® Mcasure (001...32); Anwahl des Taktes, in dem dic
Wicdergabe beginnen soll. Fithren Sie den Kursor hier-
her, und wiihlen Sic den Takt oder driicken Sic cine der
folgenden Sequenzertasten: [|<9], [<&1], [LOCATE] oder
(=],
Time (01-08/4, 01-16/08, 01-32/16): Hicr wird dic Takt-
art angezeigt, die Sie im Pattern Record Mode program-
miert haben. Sic kdnnen den Wert hier nicht dndern.
J (30...250): Das Tempo in Vierteln pro Minute.
Used (0...100%): Der bereits in Anspruch pencmmene
Speicherraum.
Length (1...32): Die Lange des Pattern (Anzahl Takte).
Click (off, rec, rec/play, always): Hier programmicrt
man, wann das Mctronom zu horen ist.

off : Das Metronom ist ausgeschaliet,

e : Das Metronom f{unktioniert nur wihrend

der Aufnahme,

®

@0 60

rec/play :Das Metronom funktioniert wihrend der
Aufnahme und der Wicdergabe,
always :Das Metronom funktonicrt immer.
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© Click Beat(1/4,1/6,1/8, 1/12,1/16, 1/24): Dic Aufigsung
des Metronoms (click),

© Sync (internal, MIDI): Hier bestunt man, welches Gerdil
das Tempo angibt. [n den meisten Fillen wird man wohi
“internal” wiihlen, damit der $Y99 sclbst das Tempo
vorgibt.

Wenn Sic aber cinen cxternen Scquenzer (oder cine
Drummaschine) verwenden und den SY99 damit syn-
chronisicren méchien, sollten Sic hier “MIDI” withlen. In
diesem Fall wartet der Sequenzer, bis er Synchronisa-
tionssignale empfingt.

{{ Driicken Sic auf {FS| (Job), um das Pattern Edit Job-
Verzeichniseinzuschen, Sichedazu den AbschnittPattern
Edit Jobs.

@ Driicken Sic auf [F6] (Stup), um das Pattern Seup Job-
Verzeichniscinzuschen. Siche dazo den Abschnitt Pattern
Setup Job-Verzeichnis,

B Dricken Sic aul (F7] (T-Ch), um dic Einstellungen der
Ubertragungskanile der Spuren 1 bis 16 einzuschen und
zuediticren. Siche dazu den Abschnitt Transmit Channel.

® Driicken Sic aul [F8] (CIr), um cin oder alle Pattern zu
l4schen. Siche dazu den Abschnitt Clear Patiern.

Sturten und Stoppen der Wiedergabe: Sobald Sic aul
[RUN] driicken, beginnt die Wicdergabe an der mit
Mecasure gewithiten Stelle. Driicken Sie auf {STOP], um
die Wiedergabe zu stoppen.

Wihrend der Wiedergabe: Kann man ein anderes Pallern
withlen, das Tempo sowie dic Click- und Click Beat-
Einstellung dndern.

Patiern, dic keing Daten enthalten, kénnen nichi abge-
spielt werden. Wenn Sie wiihrend der Wicdergabe cines
Pattern cin anderes aufrufen, wird es abgespielt, sobald
das vorlicgende Patlern vollstindig wiedergegeben
worden ist.

Pattern Edit: Wenn Sic im Pattern Play Mode die Taste
[EDIT] deticken, wechseln Sic in den Edit Mode. Siche
den Abschnilt Pattern Edit Mode, Scite 241.
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PATTERN MODE

Pattern Record

Beschreibung: Hier treffen Sie alle Vorbereitungen fiir dic

Aufnahme cincs Pattern. Aufnahmcebetrich und -mode,
Taktart, Lange und andere Einstellungen (Click, Syne).

Verfahren:

Ab : Pattern Play Modce
Driicken Sic ; auf [RECORD] (LED lcuchict).
Einstcllen : Aufnahmebetrich
Aufnahmebeginn : Driicken Sic auf [RUN].
Aulnahmeende : Driicken Sic aufl [STOP].

Measure=81 Time= 4.4

13
D
._!
..._..I
il
7,
va
20
m
O
=
3
[

8

0
2]

e

Lendt.h =a1— | —LClick =pac
Luantize =1-164 rclick Beat=1-4
E_',::.,—»gll,,l.n Ch= ki S =internal @
I,::;t,;_-_,p ._Tl’:l 1 '.:}tU.P Llr }
) [ 00 000% O o o 0

Pattern (01...99): Withlen Sic das Pattern, das Sic pro-
grammicren machten.

Mcasure (01...32): Anwahl des Taktes, von wo ab das
Pattern wicdergegeben werden soll, Den Takt wihltman,
indem man den Kursor hierherfithet und dic Nummer
einstellt oder indem man cine der Scquencer-Tasten
({1<1], [<x], [LOCATE] oder [4>]) driickl.

Time (01-08/4, 01-16/08, 01-32/16): Die Tuktarl, dic Sic
fiir dic Aufnahme cingestellt haben. (Die Taktart kann
nur fiir Pattern programmicrt werden, dic noch kcine
Daten enthalien.)

4 (30...250): Das Tempoin Viertclnotenpro Minule.
Used (0...100%): Der bereits beanspruchie Spei-
cherraum.

Length (1...32) Die Linge des Pattern. Dicsen Wertkann
mannur {iir Pattern programmicren, dic noch keine Daten
enthalten.

Quantize (off, 1/32, 1/24, 1/16, 1/12, 1/8, 1/4, 1/2): Die
Korrckturfunktion. Wenn Sie off wihlen, wird das
Timing der aufgezcichneten Noten nicht berichtigl, Alle
anderen Werte (1/2...1/32) bezichen sich aul den kleinst
méglichen Notenwert, der aufgezcichnet werden kann
(wenn Sic 1/2 withlen, wandell der Sequenzer #.B. alle
Viertel in halbe Noten um),

© Recccive Channel (1-16, Omni, Kbd): Der MIDI-

Empfangskanal, auf dem dic Daten empfangen werden.
Normalerweise werden Sie wohl “Kbd™ wiihlen, damit
Sic dic Pattern mit den Tasten des Manuals programmi-
cren konnen,

Wenn Sic “1-167 wiihlen, werden nur die Daten
aufgezeichnet, dic aul dem eingesteliten Kanal eingehen
und an MIDI IN anlicgen,

Sall der SY99 dic Daten cines cxiernen Geriies
gicich welchen Kanales aufzeichncn, wihlen Sic
“Omni”.

Click (off, rec, rec/play, always): Hier programmicrt
man, wann das Metronom zu hiren isL.

off : Das Mctronom ist ausgeschaltet.

rec - Das Metronom funktionicrt nur wihrend

der Aufnahme.

ree/play : Das Metronom funktioniert nur wihrend

der Aulnahme und der Wicdergabe.

always : Das Mectronom funktionicrt immer.
Click Beat(1/4, 1/6,1/8,1/12,1/16, 1/24): Dic Aufiésung
des Metronoms (click).
Sync (inteenal, MIDI): Hier bestimmt man, welches Ge-
rit das Tempo angibl. In den meisten Fillen wird man
wohl “internal” wihilen, damit der SY99 sclbst das Tem-
po vorgibl.

Wenn Sic aber cinen externen Scquenzer verwenden
und den SY99 damit synchronisieren méchien, sollten
Sic hier “MIDI” wiihlen, In dicsem Fall wartct der SY99,
bis er Synchronisationssignale emplingt.

Recording Mode (Real, Step): Priicken Sie auf [F1] oder
[F2], um cine der beiden verfiigbaren Aulnahmearten
anzuwiihlen.

[F1] Realtime: Die Nolen miissen mit dem richtigen
Timing cingespiclt werden,

[F2] Step: Es werden nur Noten des gewdinlien Wertes
aufgezcichnet, dic nicht mit dem korrekien Timing ge-
spiclt zu werden brauchen.
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PATTERN MODE

Aufnahme:

1. WihlenSie dasPattern, das Sie programmieren méchten.

2. Programmieren Sie die Time- und Length-Werte, sofern
das Pattern noch keine Daten enthélt (sonst 16schen Sic es
erst).

3. Stellen Sie die Tempo-, Quantize-, Receive Channel-
Click-, Click Beat- und Sync-Werte ein.

4. Wihlen Sie den Aufnahmebetrieb (Realtime oder Step)
([F1] oder {F2)).

5. Driicken Sie auf [RUN], um die Aufnahme zu starten. Die

Aufnahme-Anzeige richtet sich nach dem gewihlien
Aufnahmebetrieb (siche 2.). Nihere Einzelheiten entneh-
men Sie bitte den Abschnitten Aufzeichnung in Realtime
und Programmieren im Step-Betrieb.

6. Wenn Sie fertig sind, driicken Sic auf [STOP], um die
Aufnahme anzuhalten und zum Pattern Play Modc zu-
riickzugehen.

Pattern Edit: Im Pattern Record Mode kann man jederzeit
auf [EDIT] driicken, um den Edit Mode anzuwiihlen
(siche Pattern Edit Mode).

PATTERN RECORD
Aufzeichnung in Realtime

Beschreibung: In diesem Betrieb miissen die Noten mit dem

richtigen Timing aufgezeichnet werden. Neu aufgezeich-
nete Noten werden zu den bereits bestehenden hinzuge-
fligt.

Verfahren:

Ab : Der Pattern Record-Anzeige
Driicken Sie : Auf [F1] (Real).
Aufnahmebeginn : Driicken Sie auf [RUN]. Die LED
dieser Taste leuchtet.
Aufnahmeende : Driicken Sie auf [STOP], um zum
Pattern Play Mode zuriickzu-

© Click Beat(1/4,1/6,1/8,1/12,1/16,1/24): Die Auflgsung
des Metronoms (click).

Anmerkung: Wihrend der Aufnahme kann man die Tempo,
Click- und Click Beat-Werte dndern. Die itbrigen
Parameter k6nnen nur in der Pattern Record-Anzcige
gedndert werden.

Im Gegensatz zum Song Record Mode kann man
hier nicht wihlen, ob neue Daten die alten 16schen oder
nicht (Overdub bzw. Replace). Im Pattern-Betrieb gibt es
némlich nur die Overdub-Funktion, d.h. daB neue Daten
zu den alten hinzugefiigt werden.

Im Realtime-Betrieb wird das Pattern so lange wic-
derholt, bis Sie auf [STOP] driicken.

Loschen: Wihrend der Echtzeitaufnahme kénnen Sie jede

beliebige Note aus dem Pattern 18schen, indem Sic
{SHIFT] driicken und gleichzeitig die Taste oder uner-
wiinschte Note anschlagen. Spielen Sie den Bereich ab,

kehren.
PATTERN RECORD[--
Measure=01 Time= 4.4
Lenath =31 ——Click =rec
Quantlize =116 Click Beat=1-4
FPeceailve Ch=kbhd CSYng =jinternal
GEEN [Ster Job  Stup Clr
(1} (4 25 ] (2] (3]
@ Measure (01...32): Wihrend der Aufnahme wird Jjeweils

die Nummer des Taktes angezeigt, in dem Sie sich gerade
befinden.
J (30...250): Fiihren Sie den Kursor hicrher, um das
Tempo zu dndern.
Used (0...100%): Der bereits beanspruchte Spei-
cherraum.,
Click (off, rec, rec/play, always): Hier programmiert
man, wann das Metronom zu horen ist.
off : Das Metronom ist ausgeschaltet.
rec : Das Metronom funktioniert nur wihrend
der Aufnahme,
rec/play :Das Metronom funktioniert nur wihrend
der Aufnahme und der Wiedergabe.

always : Das Metronom funktioniert immer.
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aus dessen Pattern Sie die Note 16schen méchten.

Wichtig: Patterndaten konnen auf dem SY99 zwar im Voice
Mode aufgenommen werden, werden aber bei der Wic-
dergabe im Voice Mode nicht gespielt, wenn Sie vergessen,
den Empfangskanalder Voice auf den Ubertragungskanal
der Patternspur (iiblicherweise Spur 16) oder auf “omn”
(Wiedergabe der Daten aller Kaniile) einzustellen. Aus-
fihrlicheres zur Einstellung der Empfangskanile einer
Voice finden Sie auf Seite 258.
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PATTERN MODE

PATTERN RECORD

Programmieren im Step-Betrieb

Beschreibung: Hier werden dic Noten mit den zuvor cinge-
stellten Werten programmicrt. Das Timing ist dabei un-
erheblich. Auch hier 1gschen ncuc Daten dic alten
mitnichten.

Verfahren:

Ab : Der Patiern Record-Anzeige
Driicken Sie : Auf [F2] (Step)
Aufnahmebeginn ; Driicken Sic auf [RUN]. Dic LED dic-
scr Taste leuchtet griin aul.
Aufnahmecnde : Driicken Sic auf
[STOP], um zum Song Play Mode
zurlickzukehren.

PRTTERN STEP RECORDEFPATTERMZI 3
Measure= EJ&_ Time= 4j’4 J=120 Used= 2x

Actl Hocz Hgoo Hogd[Uel  EBlied HEg 8

6 & & O e @ to o e O

Pauern (01...99): Anwahl des Pattern, das Sic mit Daten
verschen méchten.
Measure (01...32): Fiihren Sie den Kursor hierher, und
withlen Sic den Takt, den Sie programmicren mdchlen.
Time (0-1/4-08/4, 01/8-16/8, 01/16-32/16): Dic Taktart
wird nur angezeigl. Sic kann nicht gedndert werden,
J : Das Tempo wird zwar angezeigt, aber cs bezicht sich
nicht auf dic Aufzcichnung im Step-Beltrieb.
Used (0...100%): Der bereits beanspruchte Spei-
cherraum.
Hicr wird der gegenwiirtig programniicrbarc Notenwert
angezeigl. Siekonnen ihnaber éindern, indem Sie aul cine
der Zifferntasten driicken (siche den aufgedruckten
Notenwert). Man konnte den Kursor aber auch hierher
fithren und cinen anderen Werteinstellen. In den meisien
Fillen wird der Notenwert mit Hilfe des entsprechenden
Notensymbols angezcigt (Vicriel, Achtel usw.). Ist das
technisch nicht realisicrbar, wird der Notenwert in Clock
(1/384 Noten) angezeigt.
© Wenn sich der Kursor hicr befindet, kénnen Sie zu jeder
heliebigen Stelle gehen, Falls der Takt linger ist als 4/4
{(z.12.10/8), wird cing Zahl angereigt, die sich auf den Teil
des Taktes bezicht, der gerade im Display zu schen ist.
@ Dicser Strich vertritl ¢inen Takt, die senkrechten Unter-
teilungen zeigen dic Schlige (Beats) an. Die Punkic
bedeuten, daB sich an der Stelle Daten befinden,

@ & ¢ & ©®© 9O

©® Jedesmal, wenn Sic den Kursor zu einer anderen Stelle
fiihren, zeigt cin nach unten gerichicter Pleil dic
ZweiunddreiBBigsicl- Position an, die programmicrt wer-
den kann,

@ Falls dic angezeigte Zwetunddreifiigstel-Position Daten
cnthilt, werden dic Noten in dicsem Gebict auf dem
Keyboard- Diagramm angereigt.

@ Mitden Tasten [F1]-[F4] wiihlen Sic cinen Akzentwert.
Alle Noten, die Sie danach programmieren, werden dann
mit dem gewihlten Akzent verschen. Wie man dic
Akzentwerte der Tasten [F11-[F4] dndert, erfahren Sie
unter Pattern Setup Job 03, Accent Level.

@ Wenn Sie alle Daten 1oschen méchten, die von dem
Kursor angezeigt werden (ZweiunddreiBigstel-Position),
driicken Sic auf [F5] (Del). Der Kursor bleibt danach an
derselben Stelle.

® Man kann aber auch die Daten unmitietbar vor der ange-
veigten Position Kischen, indem man auf [F6] (BDel)
driickt. In diesem Fall geht der Kursor eine
ZwciunddreiBigstel-Position zuriick.

Notendauer: Driicken Sicaul [SHIFT|und [F13-]F3], um dic
tatsichliche Notenliinge zu bestimmen. Wiinschen Sie
normale Noten (80%), driicken Sie auf [F1] (Norm).
Stakkato-Noten (50%) programmicrt man, indem man
aul [F2] (Stac) driickt und gebundene Noten (99%) mit
[F37 {Slur).

Zehnertastenfeld:

e Notenwerl (Zehnertastenfeld, 1-8): Mit den Zifferntas-
en 1-8 wiihlt man den Notenwert, der jeweils oberhalb
der Taste aufgefiihrt ist. Man kann ganzc Noten ([ 1]) bis
hin zu Achteltriolen {18]) programmieren. Hiermit be-
stimrmni man auch die Einheit, um die der Kursor nach der
Eingabe ciner Note jeweils vorriickt.

®  Punkt (Taste “9):; Wenn man auf diese Taste driickt,
crhéht man den Notenwert um 50%.

¢ Halicbogen (Taste *—™): Die Linge ciner zuvor cingege-
benen Note erhisht man mitder [-]-Taste. Hierdurch wird
noch cinmal dersclbe Wert za dem Notenwert addiert,
und der Kursor riickt dementsprechend vor.

e Pause (Taste “0"): Programmicren von Pausen.
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Aufnahme:

Noteneingabe: Jedesmal, wenn Sie eine Manualiaste
driicken und wieder freigeben, wird dic entsprechende
Note aufgezeichnet. Auflerdem riickt der Kursor um dic
gewihlic Einheit vor. Eine oder mehrere Noten werden
erst aufgezeichnet, wenn Sie alle Tasten loslassen. Mit-
hin kdnnten Sie mchrere Kldnge fiir diesclbe Position
eingeben, indem Sie die erste Taste gedriickt halten und
danach alle anderen Noten programmieren.
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Wenn sich der Kursor bei @ belindet, kénnen Sic ihn
auch mit den Tasten [<] und {I>] fithren und an jeder
belicbigen Stelle ncue Noten programmicren. Alle
Notendaten werden jeweils auf dem Kcyboard-Dia-
gramm angeveigt und wicdergegeben, sobald Sie sic mit
dem Kursor anwiihlen.

Habcn Sic alle Noten cingegeben, driicken Sie aul
{STOP}, um wieder in den Pattern Play zu wechseln,
Driicken Sic auf [RUN], und héiren Sic sich den program-
micrien Parl an,


Unknown
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Pattern Edit

Beschreibung: Im Pattern Edit Mode kann cin Patlern
ercignisweisc editicrt werden.,
Verfahren:
Ab : Pattern Play oder Pattern Record Mode
Driicken Sie : [EDIT]
Wiihlen Sic : “Grph” oder “Data”
Verlassen : des Edit Modes und Riickkehr zum Pat-
temm Play Mode durch [EXIT]

Es gibt zwei Pattern Edit-Anzeigen: Graphic und Data.

Pattern Graph Editing: Sic kdnncen cinc Editicrgrafik auf-
rufen. Driicken Sie auf [F7] (Grph). Dicse Grafik bestcht
aus ciner waagercchien Linic, auf der dic Punkie dic
Noten des Taktes anzeigen. Indem Keyboard-Diagramm
crscheinen  die  Noten des  vorlicgenden
ZweiunddreiBigstel- Ausschniltes.

[PATTERNS1W]
Time= 4,4 J=180 Used= 16X

+—-'—f—v-—?—f—f—f—i\n—f—r—f—-#—f—f—o—I

Ll Ll

.ol G LR

PRTTERM EDIT
I'I-=d~l.Lr*f= Bl

Zwischen der Editiergraphik von Pattern und Songs bestcht
im Grunde kein Unterschied. Nur erscheint im Display statt
cincs Songnamen eine Patternnummer, und die hdchsie
Taktnummer ist jetzt nicht mehr 999, sondern 32, Nihere
Einzelheiten cutnchmen Sie bitie dem Abschnitt Song Ldis
{Graph) auf Seite 208.

Editieren der Pattern-Daten: Wenn Sie dic Dalen licber mit
Hilfe eincr Datenanzeige cditicren, driicken Sie auf {F8]
(Data). Im Display werden der Datentyp und der nume-
rische Wert aller Ercignissc (“Events”) angezeigt. Im
Data-Betrich gibt es zwei Mode: Graph Mode und Data
Mode. Im Data Modce kénnen Sic entweder Daten einfil-
gen (Tnsertyoder dindern (Change). Beider Anwahl dieses
Betriches wird automatisch Change eingesicllt.

PATTERM EDIT _ CFATTERMNE1W]
Measure=dl *T1m9= 44 =188 Used= 16X
il o A o [
G#A f mf
ga1-91-T2-36 22 24 18 73
——Hote——Step——Gat D——'Jﬁ ~—
T Mlee D=l Greh =

Zwischen dem Editicren von Patterndaten und Songdaten
bestcht kaumein Unterschied. Tm Display crscheint stattcines
Songnamen eine Patternnummer, und dic héchste Taknum-
mer istjetzt nicht mehr 999, sondern 32, Nihere Einzelheilen
conlnchmen Sic bitte dem Abschnitt Song Edit (Data Insert)
auf Scite 210 oder dem Abschnitt Song Edit (Data Change)
auf Seite 209.
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Pattern Edit Jobs JUMP #700

Beschreibung: Im Pattern Edit Job-Verzeichnis finden Sic
verschicdene Funktionen, mit dencn Sie die Daten der
Pattern editicren oder kopicren kénnen.,

Verfahren:

Ab ; Pattern Play oder Patiern Record Mode
Driicken Sie ; [F5] (Job)

PATTERN EDIT JOB ™

al
@z=Uei !3 Srh
BItFut Patbsrn
Bdifut Chain FPatiern
LD A = S
) 0

€@ Fihren Sic den Kursor hicrher und driicken Sic aufl
[ENTER], um den angezeigten Job zu wihlen.
@ Wenn Sic aul [F1]-|F4] driicken, wiithlen Sie Job 1-4.

01: Copy Pattern: Kopieren eines Pattern

02: Gelt Pattern: Kopicren bestimmiter Takle ciner Spur
Zu cincm Patlern.

03: Put Pattern: Kopieren der Daten eines Pattern zu
bestimmiten Takten einer Spur.

(4: Put Chain Pattern: Kopicren der Patterndaten aller
Parts »u ciner bestimmien Spur (1 - 15)

PATTERN EDIT JOBS

1. Copy Pattern JUMP #701

Beschreibung: Kopicren cincs Pattern in cinen anderen
Pattern- Speicher.
Verfahren:
Ab : Pattern Edit Job-Verzeichnis
{JUMP #700)
Wiihlen Sie ; 01:Copy Pattern (JUMP #701)
Eingabe : Der Nummer des Source-Patlem, das
kopicrt wird und des Destination-
Pattern, wohin dic Daten kopicrt wer-
den.
Ausfithren : Driicken Sic auf [ENTER].
Verlassen : ohne Kopic darch |[EXIT].

[COPY PATTERN 781
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@ Source Pattern (01...99): Dicscs Pattern wird  kopicrt.

@ Dcstination Patiern (01...99): Hicrher wird das Pattern
kopiert. Die Daten, die sich vorher in diesem Speicher
belanden, werden gelédscht.

Beispiel: Wenn Sie die Einstellungen (Souwrce= Pattern 3,
Destination= Pattern 5) vornchmen, erhalten Sic folgen-
des Resultat.

Vorher Nachher
Takt ) ] Takt
Pattern 3 A B|C! Pattern 3 |A B IC]|
] &)

Pattern 5 % | Y |7 Pattern 5 [A'R
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PATTERN EDIT JOBS

2. Get Pattern JUMP #702

Beschreibung: Kopieren bestimmter Takte einer Spur (1-15)
7u cinem Pattern,

Verfahren:
Ab : Patiern Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #700)
Wiihlen Sie 1 02:Get Pattern {JUMP #702)

Programmicren Sic : Nummer der Source-Spur und der
Takle, Nummer des Destination-at-
tern, wohin die Daten kopicrt werden.

Ausfiihren @ Driicken Sic auf [ENTER].
Verlassen @ ohne zo Kopicren durch [EXIT],

Measure-Takt hochstens 32 Takie hinter dem Top
Measure-Takt ficgen. Man darf keine Takte mit verschie-
denen Taktarten withlen,

@ Destination Pattern (01...99): Hierher werden die Takie
kopicrt. Hicrdurch loschen Sie dic Daten des Destination-
Pattern.

Beispiel: Wenn Sie die Einstellungen {Source = Track2
Mcasurcs 2 — 3, Destination = Pattern 5) vornehmen,
erhalien Sie folgendes Resultat.

Vorher
GET FATTERM T2 Takt 1234567809
Spur2  AB CIDC)F|G[HTT]
———————————————— SOUrCE —o———oo T T Pallern 5
Track = Bl -
| Tor Measure = @81 Last Measure = BA4
i e Lestination ————————————= Nachher
! Pattern = [l Takt 1234567829 .
Spur2  |AIBlC DlE FIGTR]T
0 Py Pattern 5 |B/C
@ Source (Track 01...15, Top Mcasure 001..32, Lasl
Measurce 001...32): Wihlen Sie die Spur und die Takte,
die kopiert werden sollen. Beachten Sie, daB cin Paliern
hachstens 32 Takie enthalten kann. Daher darf der Last
PATTERN EDIT JOBS
3. Put Pattern JUMP #703

Beschreibung: Kopicren der Daten cines Pallern zu be-
stimmien Takten einer Spur (1-15).
Yerfahren:
Ab : Patlern Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #700)
Wiihlen Sie ; 03:Put Pattern (JUMP #703)
Einstellen : Nummer des Source-Pattern, Nummer
der Destination-Spur, und die Takie,
wohin die Daten kopicrt werden.
Ausfiihren ; Driicken Sic aul [ENTER].
Verlassen : ohne zu Kopicren durch |[EXIT].

FUT FRTTERM TH3

Y=
&+
@

@ Source Pattern (01...99): Das Pattern, das kopicrt werden
soll.

O  Destination { Track 01...15, Top Measurc 001...32): Wiih-
len Sice die Spur und die Takte, wohin das Pattern kopicrt
werden soll.

® Pul(1..99): Dic Anzahl der Kopien.

Beispiel: Wenn Sie die Einstellungen (Source = Pattern 5,
Destination = Track 2, Mcasure 4, Put Time = 2) vor-
nchimen, erhalten Sic folgendes Resultal.

Vorher
Takt 123 4567 89 ..

spur2 |2 Z21Z2|z27Z|Z[2]Z]2]...
Patlern 5 [AR
Nachher
Takt 1234567869 ..
spure  .71Z ZIA[BTATBIZ 7).
Pattern5 A |B|
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PATTERN EDIT JOBS

4. Put Chain Pattern JUMP 4704

Beschreibung: Kopiercen der Daten aller Pattern, die von der
Spur 16, der Pattern-Spur, verwendet werden, zu ciner
bestimmtcn Spar (1 - 15)

Verfahren:

Ab : Pattern Edit Job Verzeichnis
(JUMP #700)
Wihlen Sie : {4:Put Chain Pattern  (JUMP #704)
Eingabe : Destination Track
Ausfiihren : Driicken Sic auf {ENTER]
Verlassen @ ohne auszufiihren durch [EXIT]

PUT CHAIN PATTERM T84

—————————————— Destination —————=—r————
Track =[5
o
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© Destination (Track 01...15): Wiihlen Sie die Spur, zu der
das Pattern  kopiert werden soll. Die Daten, dic sich
vorher aul der Destination-Spur befanden, sind nun ge-
lgscht,

Anmerkung: Bei ciner groBen Menge Daten kann der
Kopicrvorgang cinige Zeit in Anspruch nehmen. Da dic
Daten von jedem Pattern so oft kopicrt werden, wic sic in
cinem Part crscheinen, wird die Destination-Spur cr-
heblich mehr Speicherraum in Anspruch nehmen, als die
urspritnglichen Daten selbst.


Unknown
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Pattern Setup Jobs

JUMP #705

Beschreibung: Dic Paticrn Sctup-Parameter beziehen sich
auf den gesamten Scquenzer,
Verfahren:
Ab : Pattern Play oder Pattern Record Mode
Driicken Sic : [F6] (Stup) (JUMP #705)
Wihlen Sie ; Einen Pattern Sctup-Job

PRATTERN SETUP S
aig
6%:4ncent, Level F,
[EEHIM =T 8 T-F1R
i [P !
) 0
@ Fiihren Sie den Kursor hicrher, um cinen Job wiihlen zu
konnen.
@ Driicken Sic auf [F1]-{F4], um den entsprechenden Job
zu wiihlen,

01: Receive Event: Um den Scequenzer zu schonen,
kénnen Sie verhindern, dall bestimmte Datentypen
aulgezeichnel werden.

02: MIDI Contol: Synchronisierung des Sequenzers
{intcrn oder via MIDI).

03: AccentLevel; Die Lautstiirkewerte, dic man mit den
vier Funktionstasten [F1]-[F4] im Step-Betrieb pro-
grammicren kann,

04: Clock/Beat: Einstellen der Anzahl Clocks, dic pro
Schlag (Beat) angezeigt werden.

Hinweis: Die Setup-Parameter kénnen auch im Song Play
Moaode eingestellt werden. Daessich umein und die selben
Parameter handelt, macht es keinen Unterschied, ob Sie
sie im Pattern oder im Song Mode programmieren.
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Transmit Channel JUMP #710

Beschreibung: Anwahl des MIDI-Kanals, auf dem der
Sequenzer des SY99 seine Daten {ibertrigt.
Verfahren:
Ab : Pattern Play Mode
Driicken Sie : [F7] (T-Ch) (JUMP #710)
Wihlen Sie : Den MIDI-Ubertragungskanal fiir jede

Spur
Verlassen und in den Pattern Play Mode zuriickkehren :
[EXIT]
TRAHSMIT CHANNEL T1@
Ir. 01 Tr.B5= 5 Ir.09= 9@ Tr.13=13
Tr.892= 2 Tr.06= &6 Tr.19=16 Tr.14=14
Ir.93= 3 Tr.47= 7 TIr.ili=11 Tr.15=15
Tr.94= 4 Tr.08= 8 | Tr.12=12 Tr.l16=16
0
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@ Tracks 1-16 (1...16): Stellen Sie die Nummer des Kanals
ein, auf dem die Sequenzerspuren ihre Daten senden
sollen. Diese Daten liegen an MIDI OUT an.

Hinweis: Die Zuordnung der Ubertragungskandle kann auch
imSong Play Mode vorgenommen werden. Da es sich um
ein und die selben Einstellungen handelt, macht es keinen
Unterschied, ob Sie sie im Pattern oder im Song Mode
programmieren.

Der Ubertragungskanal fiir die Patterndaten wird in
den Einstellungen fiir Spur 16 gedndert.


Unknown
 

Unknown
 


PATTERN MODE

Clear Pattern JUMP #711

Beschreibung: Léschen aller Daten cines eder aller Pattern.,

Yerfahren:
Ab ; Patiern Play Maode
Driicken Sie : [F8] (Clr) (JUMP #711)
Einstellen : Obeinoderalle Patiern gelisscht werden
sollcn.
Auslihren @ Driicken Sic auf [ENTER].
Verlassen : ohne zu 18schen durch [EXIT].
CLEARE PATTERM Ti1
FPattern = X
>3 Pregs ENTER <<
HIT
) © O

@ Paucrn (01..99): Wenn Sie auf [F1] (One) gedriickt
haben, miissen Sic hier dic Nummer des Pauern cin-
gcben, das geldscht werden soll,

@ Um cin Pautern za lschen, driicken Sie auf [F1] (One)
und geben Sie dic Nummer ¢in,

® Um alle Pattern zu [oschen, driicken Sie auf [F2] (AlD.

Achtung: Im Pattern Mode gibt es keine Recall-Funktion.

Aus dem Speicher geldschie Pattern sind unwiderruflich
verloren.
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UTILITY MODE

UTILITY MODE

Im Utility Mode kénnen Sie Einstellungen vornchmen, dic sich anf das System des SY99, auf die Ubertragung
und den Empfang von MIDI-Daten oder auf dic Ubertragung von MIDI-Blockdaten bezichen. Desweiteren
konnen Sic in dicsem Mode dic Daten des SY99 auf Speicherkarte oder Diskette ablegen oder von dicsen laden,
Sample Daten laden oder ablegen, MIDI-Blockdaten von einem anderen Geriit laden und anschlieBend ablegen,
und den SY99 als MIDI-Master-Gerdl einsetzen.

Inhaltsangabe dieses Abschnitts Seite
SYSEEIN LY ceeoeeeecevsriervararreniessnesssees et sssie st et sn st et obes s s st st s e sns st s st s s s sesnbssns 252
IVIIDT TUBHEY cveeveeenennasaeeneeersnersesuesssrnsssorsersess osssssasss massssnssensess e sesbbsbassashsassnsessasnsssnssesns sansas 258
L8 o W T 1 VPOV UP TPV 262
DHSK UBHEY vovveeeereeeieeerernserronnstoressenssessassescsssesaensacesmessissesssss susssssesbosssbsssastbast sassnssassasessessooss 265
SAMPIE ULELY cueeeeireeernecerecerraissestsstisssiisiss issssnisnssresmssssssssssssansssassr s bsss sesesssassonssassnsssssasenis 275
MIDI Data Recorder ULHLY o recrirsnissniiseriseesssnnsssstasssssessssssresns e srvs snsssanssssansss 279
Master Control ULIIEY ...t senisees s erb e s s e sasrasnssssams s soss s 284
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UTILITY MODE

Im Utility Mode kénnen Sic Einstellungen vornchmen, dice
sich auf das System des SY99 oder aul dic Ubertragung und
den Empfang von MIDI-Daten bezichen. Desweiteren kiin-
nen Sic in diesem Mode Daten von ciner Card laden oder aufl
dieser ablegen, Daten von ciner Diskette laden oder auf dicser
ablegen, Sample Daten laden und ablegen, MID1-Blockdaten
von einem anderen Geriéit ablegen und den SY9Y als MIDI-
Master-Geriit einsetzen. Die Funkiionen des Ulility Mode
sind in sicben Job-Verzeichnisse cingeteilt. Driicken Sie auf
[UTILITY], um das zuletzt angewiihlie Verzeichnis aufzurufen
und anschlieBend gegebenenfalls cin anderes Verzcichnis mit
den Funktionstasten [F1] bis [F7] aufzurufen.

Job-Verzeichnis des System Utility Modes

UTILITY oo

Sustem Jtility 51
HliMaster Tunmind
B2tUelocity Set
B3 Control lers
dit Conmfirm

MITL Card Tiicsk SwFT TDR  FAshre B

01: Master Tuning: Stimmen des SY99 (=aller Voices) in
Halbion- oder kleineren Schritten,

02: Velocily Set: Das Anschlagsverhalten des SY9U
keyboards und des internen Klangerzeugers kan gedndert
werden, damit es Ihrem Spicl gerecht wird.

03: Controllers: Anwahl der Nummer {ur das [MODULA-
TION 2]-Rad und den FuBaster, den Sie an die Buchse
[FOOT SWITCH] angeschlossen haben. Sie kénnen
auch dic Controller Hold Funktion einschalten, wm 2y
vermeiden, dic Modulation und die anderen Parameter,
dic mit den Spiclhilfen gestcuert werden, zu verstellen,

04: Edit Confirm: Ein- bzw. Ausschalten der Frage “Are you
sure?”, dic beim Speichern, Wiederherstellen (Recall)
oder Initialisicren angezeigt wird.

05: BegriiBungsanzcige: Wer beim Einschalten scines SY99
gerne eine erfreuliche Meldung liest, kann diese pro-

., grammicren.

06: Memory Allocate: Welchen Anteil des MDR/Sample
RAM-Speichers dem MDR vorbehalten ist.

07. Switch Lock: Alle Bedicnungselemente der SY99-
Obcrscite sperren.

Job-¥Yerzeichnis des MIDI Utility Modes

UTILITY a2
I:IIDI Utility a1
QZ: L Lkmpe

Su= " WINI Card Ticsk Smpl MR Mste Eﬂ,

01: Seuting: Einstetlen der MIDI-Empfangskanile und des
Uberlragungskanals.

02: Bulk Dump: Es konnen verschiedene Datentypen des
S$Y99 via MIDI zu einem anderen SY99 oder zu cinem
anderen Gerit iibertragen werden.
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Job-Verzeichnis des Card Utility Modes

UTI | JTTY ¢DATA CARD TYPE=——--) 812

I"ar‘d iJthilitd a1

i have ;
BT'Format Dafa Card
n) e [

:Ms HI[II ﬁii h Ebm I AR Hstr 5]

01: Load from Data Card: Laden der Synthesizer-Daten ciner
RAM- oder ROM-Card.

02: Save 1o Card: Ablegen der Synthesiver-Dalen auf ciner
RAM-Card.

03: Format Card: Bevor auf ciner neuen Speicherkarte Daten
abgelegl werden kdnnen, mull diese formatiert werden.

(4: Load [rom Wave Card: Laden der Waveform-Daten ciner
Wavclorm-Card.

Job-Verzeichnis des Disk Utility Modes

UTILITY ¢PIsk SRUE TvPE=5Y33) 816

D1¢k Dtility 81
%] HZ:Bsckur Disk
dziload From Dhig B5iRename File
Hits ave To Disk Brilelete File
e ; i HE: llig e

- : =

O1: Disk Status; Wicvicle Dateien sich aul der Diskele
befinden, und wicviel Speichemplatz noch frei ist.

02: Load From Disk: Laden der Synthesizer-Daten ciner
Diskelte.

03: Save To Disk: Ablegen der Synthesizer-Daten auf ciner
Diskette.

(4: Formai Disk: Bevor aul ciner ncuen Disketie Daten
abgelegt werden kénnen, muld diese formaticrt werden,

05: Backup Disk: Diese Funktion dient zum Kopicren ciner
ganzen Diskette. Am besten kopiert man alle Diskettern,
dic wichtige Daten enthalten,

(J6: Rename File: Si¢ kénnen den Namen einer Disketien-
Datei jederzeit dndern,

{¥7: Delete File: Loschen einer unnétigen Dated.

08: Disk Save Type: Hicer wiihlen Sie, in welchem Format Sie
die Daten auf Diskette ablegen wollen: “All Data”,
“Synthesizer All”, oder “Sequencer AlE”,
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UTILITY MODE

Sample Utility Job-Verzeichnis Master Control
UTILITY A8 UTILITY w3l
Samile IH111+'5 5] Master Contral a1
[EJ JEE 25: Initialize Samble

TEAmb e Dump
LJdd From chk

o H Ch= MIDI Card Disk Tmeel MDR  WERXS 5|
01: Sample Dir: Das Verrzeichnis der Samples, in dem Sie 01: Controller Sclect: Withlen Sie eine MIDI Master Control
auch Sample Daten kopieren und 16schen kénnen. Aulstellung, und cditicren Sic deren Parameter.
07: Sample Dump: Ausgabe von Samples und Wavetorms 02: Transmit Filter: Welcher Datentyp tiber welchen Kanal
vom SY99iiher MIDI Sample Dump, sowic von Sample- gesendet wird, wenn sich der Y99 im Master Control
Ablagcaulforderungen. Made befindcet.

03: Load From Disk: Laden der Samples von ciner Diskelle.

{(M4: Save To Disk: Ablegen der Samples auf ciner Diskelie.

05: Initializc Sample: Initialisicren des SY99 Sample Spei-
chers,

MIDI Data Recorder Utility

UTILITY &=

HIDI Data Facordsr Utilitd 21
5 go: Initialize MDR
S0 Trin

s Load From DLCk

g § oue

01: Output; Ubertragung von MIDI Blockdaten vom SY99
MDR-Speicher zu einem externen Geriit.

02; Input: MIDI Blockdaten von cingm externen Gerdit cimnp-
fangen und in den $Y99 MDR-Speicher Jaden.

03: Load From Disk: Laden ciner MIDI Blockdaten-Datei
von ciner Diskette in den SY99 MDR-Speicher.

04: Save To Disk: Ablegen ciner MIDI Blockdaten-Batei
des SY99 MDR-Speichers auf ciner Diskette.

05: Initialize MDR: Initialisicren des SY99 MDR-Speichers,
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System Utility JUMP #6800

Beschreibung: Einstellen der Systemdalen, die fiir alle Be-
reiche des SY99 gelien,

Verfahren:
Ab : MIDI Utility (JUMP #800)
Card Utility (JUMP #812)
Disk Utility (JUMP #816)
Sample Utility {TUMP #826)
MDR Utility (JUMP #830)
Master Control (JUMP #831)

Driicken Sic : [F1] (Sys)
Wiihlen Sic : Einen System Ulility-Job, und driicken
Sic auf [ENTER].

UTILITY s

Sustem IHLility ) a1
5 PS5 Greeting Mezsade
vzillzlocity Se A& Memord Rllocate
B3:Controllers BTIswitch Lock
et Confirm

10T Card Dicek Swmel MOK Hseir 5]

L2} (L

@ Fiihren Sie den Kursor hierher, um cinen der Jobs zu
wihlen und dnicken Sic auf [ENTER].

01: Master Tuning: Stimmen des gesamien SY99 (in Halb-
ton- oder 1 Cent-Schritten, ungelihr).

02: Velocity Sct: Auf Wunsch stellt sich der $Y99 und der
interne Klangerzeuger auf lhre Spielweise ein.

03: Controllers: Anwahl ciner MIDI-Steuernummer fiir das
[MODULATION 2]-Rad und den FuBltaster, den Sie an
die Buchse [FOOT SWITCH] anschlicen (Option). Sic
konnen auch dic Controller Hold Funktion einschalten,
um zu vermeiden, die Modulation und dic anderen
Parameler, dic mit den Spiclhilfen gesteuert werden, zu
verstellen.

04: Edit Confrim: Die Mcldung “Are you sure?” wird nur
angezeigt, wenn Sie das wiinschen. Sie kénnen sie auch
ausschalten.

(5: BegriiBungsanzcige: Editicren des Zweizeilers, der beim
Einschalten des SY99 kurz angezcigt wird.

06: Memory Allocate: Welchen Anteil des MDR/Sample
RAM-Speichers dem MDR vorbehalien isl.

07: Switch Lock: Alle Bedienungsclemente der SY99-Ober-
seite (Aulier der Sequenzertasien) sperren.

@ Um zu cinem der anderen Utility Mode zu wechseln,
driicken Sic auf die cntsprechende Funktionstaste [F1]
bis [F6]. Um cinen Job aus dem gegenwirtig angezeigten
Verzeichnis zu wiihlen, driicken Sic eine der Funktions-
tasten [F1] bis [F6] in Verbindung mit [SHIFT].

SYSTEM UTILITY

1. Master Tuning SUMP #801

Beschreibung: Die Simmung des gesamten SY99 (in Halb-
ton- oder feinen Schriticn).

Verfahren:
Ab : System Utility Job-Verzeichnis
(JUMP #80)
Wiihlen Sic : 01:Master Tuning (JUMP #801)

Eingabe : Der Stimmung, in halben und Fein-

schritten.
MASTER TUMING 201
—MNote Shift = 5
Fine Tunind = +

=X Fine

L] 2]
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@ Note Shilt (-64...+63): Hiermit siellen Sie die Tonhéhe
des SY99 in Halhtonschritten ein.

® Finc Tuning (-64...+63) Einstellen der Tonhohe in
Schritten von 1,171875 Cent.

Anmerkung: Wenn Sie nur cinzelne Voices stimmen
mochten, wechseln Sie zum Voice Common Job 2.Ele-
ment Detune oder 3 Note Shift (Scite 97).

Diese Einstellungen gelten nur fiir den internen Ton-
generator und beziehen sich nicht auf die MIDI-Noten-
nummer, dic via MIDI QUT zuanderen Geriten gesendet
wird,

Einige Voices, dic auf AWM Waveforms zuriick-
greifen, kénnten falsch erténen, wenn die Noten-
verschicbung zu groB ist. Diesem Problem diirfie aber
schon cine Absenkung des Notenverschicbungswerles
um cine Oktave Abhilfe schalfen. (Das gleiche Problem
kann ebenfalls auftauchen, wenn eine Yoice ganz hoch
angespiclt wird. Auch in dicsem Fall ist die Losung
walrscheinlich cine Anderung der Element Detune und
Note Shift Einstellungen.)
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SYSTEM UTILITY

2. Velocity Set

JUMP #802

Beschreibung: Das Anschlagsverhalten (d.h. die Art, wie die
Velocity-Daten ausgewertet werden) kann programmiert

werden.
Verfahren:
Ab : System Utility Job-Verzeichnis
(JUMP #800)
Wihlen Sie : 02:Velocity Set (JUMP #802)

Eingabe : Festen Anschlagswert und/oder Velo-
city- Kurve.

VELOCITY SET 892

—Fixed Uelocity
Uelocitd Curve

¥ <(normal )

‘ ciury

o (2]

© Fixed Velocity (Off, 1...127): Wenn Sie “Off” gewihlt
haben, richten sich die Klangfarbe und die Lautstiirke
nach dem Anschlag. Dabei gibt es mehrere Varianten
(siehe Velocity Curve). Wenn Sie aber einen Wert ein-
stellen, schalten Sie die Anschlagdynamik aus, d.h. da3
jede Note mit demselben Velocity-Wert gefahren wird.

@ Velocity Curve (0..7): Hier wird bestimmt, wie die
Velocity-Daten, die Sie mit dem Anschlag generieren,
ausgewertet werden. (Siehe nachfolgende Anschlags-
kurven.) Die Anschlagskurven 6 (cross-1) und 7 (cross-
2) erméglichen ein Crossfade zwischen zwei Voice mit
Hilfe des Anschlags. Wiihlen Sie dazu einen positiven
Anschlagswert fiir die eine Voice, und einen negativen
Wert fiir die andere. Ausfiihrlicheres dazu finden Sie im
Abschnitt AFM Element Data 5.AFM Sensitivity JUMP
#243) und AWM Element Data 4. AWM Sensitivity
(JUMP #260).

FIXED VELOCITY =1 —127 FIXED VELOCITY = off

N
Output Output
Festwert
Anschlag Anschlag
0. Normal
Qutput
Anschlag

1. Soft - 1 2. Soft- 2

Output Output

Anschlag

Anschiag

- - - ist die normale Anschlagskurve

3. Easy '

Output
- - - ist die normatAnschlagskurve

v

4. Wide

Output
- - - ist die normale Anschlagskurve

Anschlag

5. Hard

Output
- - - ist die normale Anschlagskurve

v

Anschlag

6. Cross-1 7. Cross-2

Output Output

v

Anschlag Anschlag

Anmerkung: Beim Ansteuern von Kldngen, die normaler-
weise nicht anschlagdynamisch sind (z.B. Orgel oder
Cembalo), kénnten Sie einen festen Wert wihlen. Diesen
Effekt erzielen Sie aber auch, wenn Sie alle Velocity
Sens-Parameter einer Voice auf O stellen. Letzteres ist
sogar besser, weil sich die Velocity Sens-Daten immer
nur auf eine Voice bezichen. Die Velocity Set-Werte
gelten hingegen fiir alle Klénge.

Diese Einstellungen gelten nur fiir den internen Ton-
generator und beziehen sich nicht auf die MIDI-Daten,
die via MIDI OUT zu anderen Geriten gesendet werden.
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SYSTEM UTILITY

Beschreibung: Dem [MODULATION 2]-Rad und dem
optionellen FuBtaster, den Sie an die [FOOT SWITCH]-
Buchse anschlieBen kann man eine beliebige MIDI-
Steuernummer (Control number) zuordnen. Sie kénnen
auch die Controller Hold Funktion einschalten, um zu
vermeiden, die Modulation und die anderen Parameter,
die mit den Spielhilfen gesteuert werden, zu verstellen.

Verfahren:

Ab : System Utility Job-Verzeichnis
(JUMP #800)
Wihlen Sie : 03:Controllers (JUMP #803)
Eingabe : Steuernummer der beiden Spielhilfen.

CONTROLLERS

Controller
A=s19nable Fool Sw
A=sidnable Wheel

3. Controllers JUMP #803
Stufenlose Elemente Ein/Aus-Elemente

001 | Modulation wheel 064 [Sustain

002 | Breath controller 065 | Portamento

004 | Foot controller 066 |Sostenuto

005 | Portamento time 067 |Soft pedal

006 | Dataentry 069 {Hold2

007 | Main volume 091 | Ex effect depth

008 | Balance control 092 | Tremolo depth

010 | Panpot 093 | Chorus depth

011 | Expression 094 [Celeste depth
095 |[Phaser depth

Controller Haolld
334 1hl Holld

(3] 2] 1]

@ Assignable Foot Switch (1...120): Der optionelle
FuBtaster, den Sie an die Buchse [FOOT SWITCH]
anschlieBen, sendet seine Daten mit der hier gewihlten
MIDI-Steuernummer,

@ Assignable Wheel (1...120): Hier handelt es sich um das
[MODULATION 2]-Rad, dem Sie ebenfalls jede belie-
bige MIDI- Steuernummer zuordnen kénnen.

® Driicken Sie auf [F1] (Foot) oder [F2] (WhI), um den
Kursor zu @ bzw. @ zu fithren.

Anmerkung: Mit den Parametem des Voice Common Job
12.Controllers (JUMP #226, #2217, #228) wihlen Sie,
welche Parameter von diesen beiden Spielhilfen gesteu-
ert werden. Wenn Sie mit dem MODULATION 2 Rad
oder dem FOOT SWITCH die Voices des SY99 an-
steuern méchten, miissen Sie darauf achten, daB ihre
MIDI-Steuernummer der dem Parameter zugeordneten
entspricht.

Wenn das MODULATION 2 Rad oder der FOOT
SWITCH zum Steuern eines externen Gerites verwendet
werden soll, miissen Sie eine MIDI- Steuernummer
wihlen, die von keinem der Voice Common Job
12.Controllers (JUMP #226, #227 #228) Parameter ver-
wendet wird. Siche die MIDI Implementation Chart des
externen Gerites beziiglich der Art, wie es auf einge-
hende MIDI-Daten reagiert. Im offiziellen MIDI-Pro-
tokoll sind folgende MIDI-Meldungen belegt.

Die Programmwechselnummern 000 und 032 sind
den Bankwahlbefehlen vorbehalten und stehen deshalb
nicht zur Auswahl.
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Normalerweise werden die Modulation und die anderen
Parameter, die mit der Spiclhilfe gesteuert werden, bei jedem
Programmwechselbefehl neu angesetzt. Sie konnen dics
verhindern, indem Sie die Controller Hold Funktion auf “on”
stellen. In diesem Fall werden dann alle Parameterwerte
beibehalten, ganz gleich welcher Spielhilfe sie zugeordnet
sind. Wenn z.B. eine Voice der Tonh6henmodulation mit
MODULATION 1 unterzogen wird, dann wird die nichste
Voice, die gewdhlt wird, genau der gleichen
Tonh6henmodulation unterzogen, vorausgesetzt, die
Tonhohenmodulation ist bei dieser Voice ebenfalls cinge-
schaltet. (Die Tonhshenmodulation bei dieser zweiten Voice
braucht nicht unbedingt der gleichen Spielhilfe, also hier dem
[MODULATION]-Rad 1, zugeordnet zu sein, damit dic
Controller Hold Funktion wirksam ist.)

Lautstiirke, Modulation, sowie alle anderen Parameter,
die mit den Spielhilfen gesteuert werden, nehmen trotz ein-
geschalteter Controller Hold Funktion automatisch wieder
ihren Ausgangswert an, wenn Sie vom Multi Mode in den
Voice Mode oder umgekehrt wechseln, oder wenn im Multi
Mode ein Programmwechselbefehl ausgefiihrt wird.
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SYSTEM UTILITY

4. Edit Confirm JUMP #804

Beschreibung: Dic Gewissensfrage “Arc you sure?”, wird
jedesmal vor einem Recal-, Speicher- oder Initialisierbelehl
angezeigt.
Finden Sie sie unndlig, kénnen Sic sic hier ausschalien,
Verfahren:
Ab : System Utility Job-Verzeichnis

(JUMP #300)
Wiihlen Sie : 04:Edit Confirm (JUMP #804)
Eingabe : onjoff, Ein- oder Ausschalten der Mel-
dung
FOIT COMFIRM cag

Edit Confirm =

@ Edit confirm (On, O):; Wihlen Sie “On”, wird dicse
Meldung angezeigl, bevor cine Operation, dic bestimmte
Daten Ioscht oder austauscht, ausgelithrt wird.

Anmerkung: Dicse Meldung schalten Sic am besten erst aus,
wenn Sie den SY99 durch und durch kennen und immer
bedacht zu Werke gehen.

SYSTEM UTILITY

5. Greeting Message JUMP #805

Beschreibung: Editicrea der BegriiBungsanzcige, dic beim
Einschalten des SY99 kurz angezeigl wird.
Verfahren:
Ab : System Ultility Job-Verzeichnis
(JUMP #8003
Wihlen Sic : 05:Greeting Message  (JUMP #805)
Eingabe : Der neuen Mcldung.

GREETIMG MESZRGE 265

W
Lin= 1 [ Creats YOUR =zound ']

i Lin= 2 = [ e l7m Peadd 1

‘i;lr“ s Lowr
)

L

© Schreiben Sie die ncue Meldung (zwei Zeilen x20 Zei-
chen).

® Um dic altc Mcldung zu ldschen, driicken Sie auf [F1]
(CIr). (Wenn Sic dic Begriiung 16schen, erscheint dicses
Display beim Einschalten des $Y99 nicht.) Wenn Si¢
GroBbuchstaben schreiben méchten, driicken Sic auf
[F2] (Uppr} und, um klein zu schreiben, auf [F3] (Lowr).

Anmerkung: Siche Eingabe von Daten (Benennen einer
Voice) in der Einleitung zum SY99.
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SYSTEM UTILITY

6. Memory Allocate JUMP #820

Beschreibung: Welchen Anteil der 512 Kbytes Speicher-
kapazitit der internen MDR/Sample RAM den MDR
Daten einerseits, und den Sampledaten andererseits vor-
behalten ist.

Verfahren:

Ab : System Utility Job-Verzeichnis

(JUMP #800)

Wihlen Sie : 06:Memory Allocate  (JUMP #820)

Eingabe : Den Anteil Speicherkapazitit fiir die

MDR Daten und fiir die Sample Daten.

Ausfiihren: Aufteilung der Speicherkapazitiit, driik-
ken Sie auf [F8].

Verlassen ohne auszufiihren : Driicken Sie auf [EXIT].

MEMORY RLLOCRTE 520
Rl1l Memory = 512 KbBdte
Samprle = 512 K Used = 445 K
LR = Mz K— Used = 8 K
Tnit Go—
(2] (1] ©

© Fiihren Sie den Kursor auf den Wert fiir den MDR-
Speicher oder fiir den Sample-Speicher. Sie kénnen den
Wert in Schritten von 4 Kbytes dndem. (Die kleinste
Kapazitit fiirden MDR-Speicherist 8 Kbytes.) Wenn Sie
den Wert fiir einen Datentyp dndern, wird der Wert fiir
den anderen Datentyp automatisch der neuen Einstellung
angepaBt, so daB die Summe der Speicheranteile immer
die Gesamtkapazitit von 512 Kbytes ausmachit.

@ Driicken Sie auf [F4] (Init), um den Speicherinhalt zu
16schen, und anschlieBend alle 512 Kbytes dem Sample-
Speicher zuzuordnen.
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© Nachdem Sie die Anteile in € gesndert haben, miissen
Sie die neue Einstellung noch mit [F8] (Go) bestitigen.
Wenn Sie die Kapazitit fiir den Sample-Speicher erhoht
haben, bleibt der Inhalt des Sample-Speichers erhalten.
Wenn Sie die Kapazitit fiir den Sample-Speicher redu-
zieren, aber genug Speicherraum fiir die gegenwiirtigen
Daten iibrig lassen, bleibt der Inhalt des Speichers
cbenfalls erhalten. Wenn sie jedoch versuchen, die
Speicherkapazitit auf ein Maf zu reduzieren, das den
Speicherinhalt nicht mehr fassen kann, erscheint eine
Fehlermeldung. Sie miissen in diesem Fall erst den
Sample-RAM-Speicher initialisieren, bevor Sie dessen
Kapazitit neu verteilen.

MDR-Speicher: Die MDR-Funktion des SY99 ermdglicht
das Laden und Ablegen von Blockdaten von anderer.
Geriten, Siche dazu auch MIDI Data Recorder Utility
auf Seite 279.

Sample Memory: Sample Daten kénnen jederzeit von cinem
anderen Gerit iiber MIDI IN empfangen werden. Sample
Daten konnen ebenfalls von einer Diskette gelesen wer-
den (siehe Sample Utility: 3. Laden von einer Diskette auf
Seite 277). Diese Samples kénnen einer Waveform zu-
geordnet werden, die dann wie jede andere Preset- oder
Card-AWM-Voice eingesetzt werden kann. Siehe dazu
ebenfalls den Abschnitt AWM Element Data; 2.0
Waveform Edit auf Seite 160,

RAM-Erweiterung: Die Kapazitit des Sample-Speichers
kann mit getrennt erhiltlichen RAM-Sitzen SYEMBO0S
auf 3 Mbytes erhoht werden. Die zusitzliche Speicher-
kapazitit kann jedoch nur fiir Sample-Daten, nicht fiir
MDR-Daten verwendet werden. Dies bedeutet, daBl un-
abhédngig von der Anzahl Speichererweiterungen, der
MDR-Speicher nicht groBer als 512 Kbytes sein kann.
Siehe dazu auch im Anhang den Abschnitt “Speicher-
Erweiterungskarten” auf Seite 325.
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SYSTEM UTILITY

7. Switch Lock

Beschreibung: Alle Bedicnungsclemente der SY99-Ober-
seite (aufler den Scquenzertasten) sperren, damit Sic
nicht verschentlich bedicnt werden knnen.

Verfahren:

Ab : System Utility Job-Verzeichnis
JUMP #300)
Wihlen Sie: 07: Switch Lock
Sperren aller Bedienungselemente der Oberseite: Driik-
ken Sic auf [YES].
Entsichern der Bedienungselemente der Oberseite
Driicken Sic gleichzeitig aul [SHIFT|
und [EXIT].

SHITCH LOCK

ARE YOU SURE 7

(Yes or Mol

Mit dieser Funktion schlicBen Sie den SY99 ab. Dic
Scquenzertasten sind als einzige nicht davon betroffen. Damit
schiitzen sic sich vor ungewollten Einstellungen, wenn Sie
ciwa Partituren oder Biicher auf der Oberseite ablegen, oder
den SY99 cinige Augenblicke unbeaufsichtigt auf der Bithne
stehen lassen. Um dic Sperrung aufzuheben, brauchen Sie nur
gleichzeitig auf [SHIFT] und [EXIT] zu driicken. In der
Anzcige erscheint dann wicder das System Ultility Job-Ver-
zeichnis, Ein anderer Weg, die Sperre aufzuheben, ist den
SY99 kurz auszuschalien.
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MIDI U‘[Illty JUMP #806

Beschreibung: Di¢ Einstellungen des MIDL Ultility-Jobs
regeln den MIDI-Datenaunstausch.

Verfahren:
Ab ; System Utility (JUMP #80()
Card Utility (JUMP #812)
Disk Utility (JUMP #316)
Sample Utility {(JUMP #826)
MDR Ulility {JUMP #5830
Master Control (JUMP #¥31)

Driicken Sie : [F2] (MIDI)
Wihlen Sie : Einen MIDI Ulility-Job, und driicken
Sic aul [ENTER].

o
A
MY

[ag

UTILITY

JEilitu

b1
2y bBus ko Dume

=
=
—
E

Sus [N Card Dishk Sl MIR Fste o B

1

LU L2

€ Fiihren Sic den Kursor hicrher, und withlen Sic einen der
folgendenJobs, Driicken Sicanschlieflend auf [ENTER|.
01: Sctting: Hier bestimmen Sic, wic der SY99 MIDI-

Daten sendet und emplédngt.
02: Bulk Dump: Es gibt mehrere Datenblécke, die der
SY99 entweder senden oder emplangen kann,

@ Um zu cinem der anderen Utility Mode zu wechseln,
driicken Sie auf die entsprechende Funktionstaste [F1]
oder {F3] bis {F7]. Um cincn Job aus dem gegenwiirlig
angezeigien Verzeichnis zu wihlen, driicken Sic eine der
Funktionstasten [FF1]bis [F6] in Verbindung mit [SHIFTT.

MIDI UTILITY

1. Setting JUMP #807

Beschreibung: Hicr bestummen Sic, wic und auf welchem
Kanal der Y99 MIDI-Daten seadet und empfingl.
Yerfahren;
Ab : MIDI Utility Job-Verzcichnis

(JUMP #306)

Wihlen Sie : 01: Sctting (JUMP #807)

Einstellen : Empfangs- und Ubertragungskanal, so-

wic anderc Parameter.

SETTING 287

Kbd, Trans Ch -Il Prodram Chande= on
Uoige Recw Ch ~Levice Number

rlLocal ensoff o | Bulk| Protect
Mote grn/off all F‘att%rnﬁr‘ot

It
Q
>

|y R-TFH LE5T Fote Fros Deyp  Fulk Pirn
® 600 ) 0 0 o ©

@ Keyboard Transmil Channel (1...16}:, Der MIDI-Kanal,
auf dem das Manual und die Spiclhilfen ihre Dalen zu
MIDI OUT senden. Im Multi-Mode steuern Sic auler-
dem den Multi-Kanal an, der denselben Empflangskanal
hat.
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A Voice Receive Channel (1...16, omni). Der Kanal, auf
dem der Y99 im Voice Play Mode angesteuert werden
kann. Wenn Sie “Omni” wihlen, reagiert der $Y99 auf
die Daten aller Kandile, Im Multi Play Mode werden auft
diesem Kanal Bankwahlbefehle und Effckiwechsel-
hefehle emplangen.

@® Local On/Off: Ein- oder Auschalten der Verbindung

szwischen dem Manual und den Tongencratoren des
SY99. Wenn Sie die Tongencratoren des $Y99 mit sei-
nem Manual ansteuern méchten, wiihlen Sie “On”.

Wenn Sie die “Off”-Stellung wihlen, senden das
Manual und die Spicthilfen ihre Daten zwar zur Buchse
[MIDI QUT], aber nicht zum Tongencrator, In diescm
Fall reagiert der Tongenerator nur aul dic Dalen, die an
der Buchse [MIDI IN] anliegen.

Die Daten des internen Scyuenzers werden jederzeit
an den Tongenerator gesendel, ganz gleich ob*Local On/
Ot cin- oder ausgeschaltet ist.
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©

Note On/Off (All, Odd, Even): Wenn Sie “All” wihlen,
reagieren die Tongeneratoren des SY99 auf alle iiber
MIDI erhaltenen Notennummern. Wenn Sie “Odd” ein-
stellen, reagiert der Tongenerator nur auf die
ungeradzahligen Notennummern und im Falle von
“Even” nur auf die geradzahligen. Dies betrifft aber nur
die iber MIDI IN empfangenen Noten und hat also
keinen Einfluf} auf das SY99 Manual.

Program Change (Off, On): Wie der SY99 auf
Programmwechselbefehle reagiert, die er an MIDI IN
empfingt, und wie Programmwechselbefehle vom SY99
iber MIDI OUT ausgegeben werden. Die iibliche Ein-
stellung diirfte “On”, sein. Einzelheiten hierzu, siehe
“Programm Change = Off” und Programm Change =
On.

Der SY99 kann ebenfalls MIDI Bankwahlbefehle
empfangen und iibertragen. Siche die Tabelle hiernach.
Device Number (Off, 1...16, All): Der Kanal, auf dem der
SY99 MIDI-Exklusivdaten (Blockdaten und
Parameterwertdnderungen) empféngt oder iibertrigt.
Wihlen Sie “Off’, werden die MIDI-Exklusivdaten
weder empfangen noch iibertragen. Wenn Sie ““All” wiih-
len, werden die Daten auf Kanal 1 iibertragen und auf
jedem beliebigen Kanal empfangen, in allen iibrigen
Fillen nur auf den gew#hiten Kanilen.

Bulk Protect (Off, On): Der SY99 empfingt im Prinzip
(“Off”) immer Blockdaten, die in einem Speicher abge-
legt werden und die vorigen Daten léschen. Wenn Sie
Bulk Protect aber auf “On” stellen, verhindern Sie, daB
die Daten im internen Speicher geldscht werden.
Pattern Protect (Off, On): Song Daten im MIDI “K-Seq”-
Format bestehen aus Song- und Pattern-Daten. Wenn der
Parameter “Pattern Protect” auf “off” steht, nimmt der
SY99 beide Datentypen an. Wenn “Pattern Protect” auf
“on” steht, nimmt der SY99 nur die Song-Daten an und
weigert die Annahme der Pattern-Daten. Diese Funktion
dient dazu, Song Daten im Speicher zu empfangen, ohne
die Pattern Daten, die sich zu diesem Zeitpunkt im
Sequenzer-Speicher befinden, zu iiberschreiben.
Driicken Sie auf [F1]-[F8], um den Kursor zu einer
Funktion zu fiihren.

Local: Wenn Sie nur den SY99 verwenden, stellen Sie Local

auf “On”. Local “Off” ist in folgenden Situationen inter-
essant:

Bestimmte MIDI-Prozessoren (z.B. den MEP-4 von
Yamaha), reichern die empfangen MIDI-Daten auf ver-
schiedene Arten an oder bearbeiten/filtern sie. In diesem
Fall ist es interessanter, wenn Sie den Parameter Local
ausschalten und die Tongeneratoren des SY99 mit den
Daten dieser Geriite fiittern. Hierfiir miissen Sie die MIDI
IN-Buchse des SY99 mit MIDI OUT des externen Geri-
tes verbinden und dessen MIDI IN-Buchse an die MIDI
OUT-Buchse des SY99 anschlieBen.

UTILITY MODE

Beim Einsatz eines externen Scquenzers kénnten Sie
den SY99 als MIDI-Masterkeyboard verwenden, mit
dem Sie alle Parts programmieren, die u.U. verschiedene
Geriteansteuern. Auch hier ist es ohne weiteres moglich,
die Tongeneratoren iiber den “Umweg” des Sequenzers
anzusprechen, sofern der Sequenzer eine Echo Back-
Funktion hat.

Note on/off: Mit dieser Funktion erhdhen Sie die Stimmen-

anzahl, sofern Sie zwei SY99 verwenden: Der SY99 kann
maximal 16 AFM- und 16 AWMS-Stimmen zugleich
wiedergeben. Reicht das nicht, so schlieBen Sie einen
zweiten SY99 an und stellen Sie dessen Note on/off-
Parameter (z.B.) auf “Odd”. Fiir den ersten SY99 pro-
grammieren Sie aber “Even”. Damit hiitten Sie die
Stimmenanzahl verdoppelt.

Program Change = off: Der SY99 sendet und empfingt

keine Programmwechselbefehle.

Program Change = on: Eingehende Programmwechsel- und

Bankwechselbefehle werden empfangen, wie in nach-
stehender Tabelle angegeben.

X,?thi / Bank- |Programm-
Nummer wabhl wahl
Voice (Internal) 1-64 1 1-64
(Card) 1-64 2 1-64
(Preset1) 1-64 3 1-64
(Preset2) 1-64 6 1-64
Multi (Internal) 1-16 17 65-80
(Card) 1-16 18 65-80
(Preset) 1-16 19 65-80
Voice im Multi (Internal) 1-64 33 1-64
(Card) 1-64 34 1-64
(Preset1) 1-64 35 1-64
(Preset 2) 1-64 38 1-64
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MIDI UTILITY

2. Bulk Dump JUMP #809

Beschreibung: Man kann verschiedene Datenblocke zu ci-
nem anderen SY99 oder MIDI-Datenrckorder (oder
Sequenzer) senden.

Verfahren:
Ab : MIDI Ulility Job-Verzeichnis
(JUMP #806)
Wiihlen Sie : 02:Bulk Dump JUMP #809)

Eingabe : Des Datentyps, der {ibertragen werden

soll.
Ausfiihren : des Befchls ¢ Driicken Sie aul [F8]
(Go).
Verlassen : ohne Ubertragung durch [EXITI.
EULK DiUMp 289
al
) i AS1é4 Uoice RB3:Ssdusncer
Bt odn pebur BSE1E Multi 1@t lSond & Pin
B2 Pan o7l loice ‘11:Secﬁ_tiet.ur3
A4t MerTunind 8] Multd {2t HSEL
i (Elal
o

© Fiihren Sic den Kursor hierher und wihlen Sie den

Datcntyp, der iibertragen werden soll.

01: vVc & Mli: Alle Internal Voices und Multi Daten.

02: Syn Sctup: System Setup-Daten der Synthesizer-
Scktion

03: Pan: Alle Inicrnal Pan-Daten

04: McrTuning: Alle Intcrnal Micro Tuning-Daten

05: 64 Voices: Alle Internal Voices

06: 16 Multis: Alle Internal Multis

07: 1 Voice: Eine cinzige Voice

08: 1 Mulu: Ein einziges Mului

09: Sequenzer: Daten fiireinen Song, plus Pattern-Daten
und Sequenzer Sctup-Daten,

10: 1 Song & Pat: Daten fiir eincn Song, plus Pattern-
Datcn.

11: Scq Setup: Scquenzer Sctup-Daten

12: NSEQ: Daten eincs Songs im N-Seq Format.

Go; Driicken Sie auf [F8] (Go) und dic Ubertragung beginnt.
In der unterstcn Display-Zeile erscheint die Meldung
“Now transmitting!”. Sobald dic Ubertragung abge-

schlossen ist, erscheint dic Meldung “Complete ! in der
untersien Display-Zeile.
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System Setup Data: Dic System Setup Daten, die iiber MIDI
Bulk Dump 02: SynSctup empfangen werden, besichen
aus System Utility, MIDI Utility und Master Control
Einstellungen.,

1 Voice: Wenn Sie 07:1 Voice withlen und auf [F8] (Dir)
driicken, wird cin Verzeichnis der gerade angewiihlien
Bank (A-D) angezeigt. Wihlen Sie cine Bank A - D und
cine Voice 1 — 16, Driicken Sie anschiicBend auf [IF8]
(Go), um die Daten zum cxternen Geriit zu senden. Nur
interne Daten kiinnen gesendet werden.

1 Multi: Wenn Sic 08:1 Multi withlen und auf [F8] (Dir)
driicken, wird ein Verzeichnis der 16 Mullis angezeigt.
wiihlen Sic cin Mult 1 — 16. Driicken Sie anschlicfend
noch einmal auf [F8] (Go), um die Daten des gewéhlien
Multis zu senden. Nur interne Daten konnen gesendet
werden.,

Sequenzer Data; Wenn Sie 09: Sequenzer, 10:1 Song&Pat
oder 12:NSEQ und anschlicBend [F8] (dir) driicken,
erscheint cin Verzeichnis der Songs im Sequenzer-
Speicher. Wihlen Sic einen Song und driicken Sie aut
[F8] (Go), um dic Daten des Songs (je nach gewihlicm
Dump Mode, mit Pattern- und Sctup-Daten) als Standard
MIDI Sequenzer-Datei zu iibertragen. Alle Patiern-Daten
werden iibertragen, ganz gleich welchen Song Sic gewiihlt
haben.

Dic Songwahl erfolgt wic beim Song-Verzeichnes
(siche Seilc 232), mit dem einzigen Unlerschied, daf cine
Dircktwahl mit den Funktionstasten nicht méglich ist.

Anmerkung: Wenn der zweite SY99 die Daten Thres Synthis
empfangen soll, miissen Sic {ir beide Gerdie dieselbe
Device- Nummer withlen.,

Die Daten, dic Sic mitdenFunktioncn 07:1 Voice oder
0%:1 Multi senden, werden inden Edit-Puffer des zweiten
SY99 geladen. Wenn Sic danach aber cinen anderen
Speicher wiihlen, ohne das gerade empfange Programm
zu speichern, geht es verloren.


Unknown
 


Empfang von System Setup Daten iiber Bulk Dump: Der

SY99 cmpfingt alle Aufsiellungsdaten, dic tber die
MIDI Blockablage gesendet werden kénnen. Dic
Kapazitiitsverteilung des MDR/Sample-Speichers wird
Jjedoch nicht automatisch beim Empfang solcher Daten
geindert.

UTILITY MODE

Empfang von Song Daten iiber Bulk Dump: Wenn Daten

cines cinzelnen Songs empfangen werden (ob in K-Seq
oder N-Seq), wird dicser Song automatisch unter der
Nummer des gegenwiirtig gewiihlten Songs abgelegt.
Sequenz-Daten, die sich zudicsem Zeitpunkt unier dicser
Songnummer befanden, werden bei diesem Vorgang
liberschrichen. Dazu sci noch gesagt, dall Next Song,
Next Mode und PGM Einstellungen nicht als Teil der
Song-Blockdaten angenommen werden. Diese Einstel-
lungen bleiben, falls vorhanden, vom vorigen Song er-
halten.
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