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Viclen Dank, daB Sie sich fiir den digitalen Synthesizer SY99 von Yamaha entschicden haben. Der Y99 istdas jlingste und gleichzeitig
das vollstandigste Mitglied der neuen Yamaha Synthesizer-Gencration, deren Tonerzeugung auf dem Prinzip der RCM-Synthese
beruht. Dic mil dem SY99 eingefithric und von der Musikwelt cinstimmig gelobte Realtime Convolution and Modulation Synthese
beruhtauf der Kombinierung von Advanced FM- und Advanced Wave Memory-Tonerzeugung im Zusammenspiel mit Echtzeittiliern.

Der SY99 kann die Arbeit von 16 unabhingigen und mit dynamischer Stimmenzuordnung ausgestaticien Synthesizern
tibernchmen, und verfiigt dazu noch iiber cinen 16-spurigen Sequenzer mit 99 Pautern und der S peicherkapazitit fiir 10 Songs. Weitere
Vorziige des SY99 sind dic noch bessere Effekieinheit, Zonen-Aftertouch, iiberzeugende Master Keyboard-Funktionen, necue MIDI-
Datenrecorder-Funktionen und die Fahigkeit zum Dump-Laden von MIDI-Samples.

Um alle Funktionen des SY99 kennen und gebrauchen zu lernen, sollien Sic diese Anleitung vollstéiindig durchlescn.

Aufbau dieser Anleitung Dicse Anlcitung zerfillt in drei Teile: Einleitung, Bezugnahme und Anhang.

Einleitung: Hier finden Sie alle Informationen fiir den sofortigen Gebrauch des SY99. (Falls
Sie schon Bekanntschaftmit dem S Y99, dem ersten Geratder SY-Generation, geschlossen
haben, kénnen Sie auf Scite 308 nachlesen, was die Unterschiede zwischen dem SY99 und
dem SY77 sind.)

e Vorstellung des SY99: Bitte lesen Sic zamindest dicsen Teil durch, da Sie hier erfahren,
wie man die Sounds anspricht und die Hauptfunktionen des SY99 cinsetzt.

e In diesem Teil erfahren Sie alles iber den Sequenzer des SY99: wic Sic dic bis zu 16
Parts Inrer Songs aufnchmen kdnnen und den $Y99 bis zu 16 verschiedene Instrumente
spielen lassen,

e Editicren der Voices: Lesen Sie diesen Abschnitt, wenn Sic auch sclbst Klinge
programmieren mochien,

Bezugnahme: In dicsem Kapitel finden Sie eine Erklirung aller Funktionen des $Y99. Sobald
Sie iiber die wichtigsten Operationen Bescheid wissen, wiire es gut, auch dieses Kapitel
wenn auch weniger griindlich zu lesen, um auch sclbst Klinge programmiercn zu lernen.

Anhang: Hier finden Sie alle technischen Aspekte, die vor allem fiir fortgeschrittenc
Anwender und Programmicrer bestimmt sind.

Konventionen in dieser Um dic Informationstiille cinigermaBen verstindlich zu gestalten, wollen wir uns an folgende
Anleitung Abmachungen halten:
¢ Dic Namen der Tasten werden in klcinen GroBbuchstaben aufgefiihrl. Ein Beispicl:
driicken Sie die [EDIT] Taste.
e Kursivschrift wird vor allem fiir Hinweise auf andere Teile dicser Anleitung verwendet.
Zum Beispiel: Weitcre Einzelheiten entnchmen Sie bitte dem Abschnitt AFM Elementfob
5. AFM Sensitivity.
& Die meisten Display-Seiten haben eine JUMP-Nummer, die Sie durch Driicken der
[JUMP] Taste und Eingeben der Nummer direkt anwihlen kénnen. Um die Zahl als
Nummer zu kennzeichnen, schreiben wir ein “#” davor, also zum Beispicl: JUMP #312.
e Am Anfang jeder zweiscitigen Vorstellung in der Einleitung finden Sie cinc Kurze
fetigedruckte Zusammenfassung,
e Drei Punkic zwischen zwei Zahlen bedeuten, daB jeder beliebige Went des angegebenen
Einstellbereiches gewihlt werden kann, z.B. Velocity Sensitivity  (-7..+7). Manche
Parameter kénnen niimlich negative Werte haben. Und einen Strich verwechsell man
schnell mit cinerm Minuszeichen,
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VorsichtsmaBnahmen

Aufstellungsort

Der SY99 sollie nicht starker Sonneneinwirkung, extremen Temperaturschwankungen, Staub, Feuchtigkeit und Vibrationen
ausgesclzt werden.

Data Backup (Daten-Schutzkopie)

Durch einen Bedienungsfehler, ciner Panne u 4. kann es passieren, daB wichtige Daten des internen Speichers verloren gehen.
Schiitzen Sie sich davor, indem Sie in regelmiBigen Abstinden Ihre Voice, Multi, Scquenzer, System, Sample und MDR-Daten auf
cine Diskette oder Speicherkarte ablegen. Aber auch Disketten und Speicherkarten sind nicht hundertprozentig vor Datenverlust
(verursachtz.B. durch statische Elektrizitit oder magnetische Felder) sicher. Daher gilt die Grundregel: vonallen wichtigen Daten stels
cine Kopic anfertigen, von den wichtigsten am besten gleich zwel.

Muiti Play Mode

Wenn im Multi Play Mode zahlreiche Multi-Element-Voices gleichzeitig gespiclt werden, gerdt unter Umstinden das Noten-
Timing etwas in Riickstand. Als GegenmaPBnahme konnen Sic entweder Voices withlen, dic sparsamer an Elementen sind, oder die
Gesamtzahl der Noten reduzicren,

Backup-Batterie

Der SY99 ist mit einer Batteric ausgestattet, die die Einstellungen zum Beispiel fiir Voice- und Multidaten erhilt, wenn das Geriit
nicht mehr unter Spannung ist. Dic Lebensdauer dicser Batterie betrigt etwa 5 Jahre, kann aber, je nach Kaufdawm, kirzer sein.

Wenn dic Batterie dem Ende zugeht, erscheint beim Ausschalten in der Anzeige dic Warnung “Change internal battery!”. Warten
Sie aber nicht bis die Batteric vollstindig leer ist, da dies den Verlust aller Voice und Multidaten bedcutct. Wenn diese Warnung
erscheint, sollten Sic sofort alle Daten auf einer Speicherkarte ablegen, und anschlicBend die Geschif tsstelle, in der Sie Ihren SY99
gekauft haben, oder dic néichste Yamaha Kundendienststelle kontakticren und die Batterie crsctzen lassen. Auch beim Wechsel der
Baticrie gehen alle internen Voice, Multi und sonstigen  Daten, einschlicBlich der Daten im MDR/Sample RAM-Speicher
unwiderruflich verloren, Denken Sie also VORHER daran, all diese Daten auf ciner Diskette oder Speicherkarte abzulegen.

Software anderer Hersteller

Yamaha iibernimmt keine Verantwortung (iir Software anderer Hersteller. Alle Fragen und Beschwerden beziiglich dieser
Software sollie an die Verteiler oder an dic Hersteller selbst gerichiet werden.
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VORSTELLUNG DES SY99

Hicr erfahren Sie, wie man dic Sounds anspricht, die Hauptfunktionen des S Y99 gebraucht, und wic man dea
SY99 bedient.

Inhalt dieses Kapitels Seite
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Aufbauen und Loslegen

Sie mochten wahrscheinlich erst einmal hiren, wie der SY99 klingt. Das geht so:

Anschliisse

Einschalten

Anwahl und Wiedergabe der
VYoices

Schalien Sie gegebenenfalls Thren Verstidrker aus. Verbinden Sie die riickseitigen Ausgiinge
[OUTPUT 1/142] ((L/MONO] und [R}) mit den Eingiingen (dem Eingang) Thres Verstiirkers,
oder schlicBen Sic cinen Sterco-Kopthirer an dic riickseitige [PHONES] Buchse an.

Schieben Sie die beiden [VOLUME] Regler ({OUTPUT] 1 und 2) ganz nach unten. Driicken
Sie anschlicBend die |POWER] Taste rechts auf der Riickscite. Nach der BegriiBungsanzeige
miifte folgende Mcldung angereigt werden. Links oben im Display sollte “VOICE” stehen,
wenn der Y99 beim felzien Ausschalten im Voice Play Mode war,

UDICE=P1-RALCALD Trans.Ch= 1 d4ja%
1
AP i Rocks 16FM2 1AM

PARALLEL EFF1:ER —> St.Chorus
EFEFZ2:Rey, St ade
Serd M=t Chrl Tir

Falls oben links nicht die Meldung VOICE angereigt wird, sollten Sic die [VOICE] Taste links
obcn auf dem SY99 driicken,

Die Lautstirke des Verstirkers sollte auf 0 stehen, bevor Sic ihn cinschalten. Stellen Sie
erst danach die gewiinschten Lautstirke cin und fahren Sie die [OUTPUT] 1 und 2 Regler des
SY99 langsam hoch, withrend Sie cin paar Noten spiclen. Horen Sie nichts, stimmen dic
Anschliisse nicht, oder es stimmt etwas nicht mit dem Verstarker.

Wenn Sie auf dem SY99 spiclen héiren Sie cine Voice. Der $Y99 enthilt deren 128, dic nicht
verinderbar sind - sogenannte Prescts -, und weitere 64, dic Sic berabeiten konnen, im
interenen Speicher. Sie kénnen letztere auch durch cigene Voice-Kreationen ersetzen, oder
Voices von ciner Speicherkarte oder Diskette an deren Stelle im Speicher ablegen. Dic 64
urspriinglichen Voices sind dann zwar geltscht, kinnen aber jederzeit von der mitgelicferten
Diskette neu geladen werden. Mit ciner optionelien ROM oder RAM Card kénnen Sic das
Angebot noch um 64 weilere Voices crweitern.
Dic Preset-Voices befinden sich in zwei Speichern, PRESET 1 und PRESET 2.

Hinweis: Beide Speicher enthalten vier Binke (A-D) zu je 16 Voices. Um die urspriinglichen
internen Voices wieder herzustellen, miissen Sie die Datei “INTVOICE" von der Chick
Corea Demodiskette laden. Folgen Sic den Anleitungen zum Laden der Demosongs auf
Seite 6, withlen aber stan "0 :All Data”™ im Schrite 4 “02:8ynth All” . Im LCD werden
Jeweils der Name des angewdhlien Klanges (10 Zeichen) und des Speichers angezeigt. Die
Zahl zwischen Klawmern sagt Thnen, welche Nummer die Voice hat, wenn man beim
Beginn der Bank zu zdhlen anfing:.
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UDICE=P1-AG1 (A1)

AR {Rocks

Trans.Ch= 1 4§55

1AFMZ 1 AKM

PRRALUEL | EFFAL:ER -> St.Chorus

FRZ:FEyY, Stads
Sethd Mztr CLrl Dir
(1} o 060 6 0
@ Sie befinden sich im Voice Play Mode
@ [PRESET 1] Speicher
© Bank A
O Voice “1”7 aus 16 der Bank A
@ Voice Nummer “1” aus 64 der Preset 1.
® Der Klang heiBt “API Rocks”

Was es mit den anderen Teilen des Displays auf sich hat, erfahren Sie spéter. Sprechen wir erst
einmal eine Voice an:

1. Wihlen Sie eincn Voice Speicher: [INTERNAL], [CARD] (nur wenn Sie eine Card in den
DATA-Schacht gesteckt haben), [PRESET 1] oder [PRESET 2].

neue Voice an:

©® Wah! des Voice Speichers

@ Wahl der Bank

B2 ® 3 } B ) Y
L. ool _ . Bemroevr ]
s 4@ e e 9 9,
o e o o

© Wah! der Voice

Wiihlen Sie eine Bank (A-D). Die betreffende Diode blinkt nun.
Wihlen Sie eine Voice (1-16). Die entsprechende Diode leuchtet und das Display zeigt die

Es wird erst eine andere Voice gewihlt, wenn Sie eine Nummer (1- 16) eingeben. Falls Sie eine
andere Voice derselben Bank aufrufen mochten, geben Sie einfach eine andere Nummer ein.

Sie brauchen also nicht immer erst den Speicher und die Bank anzuwihlen.

Nun denn, viel Spa3 mit den Preset und Internal Voices. Sobald Sie genug wissen, lesen

Sie weiter.
PRESET 1 (64 Voices) PRESET 2 (64 Voices)

# Bank A Bank B Bank C Bank D # Bank A Bank B Bank C Bank D

1 AP IRocks SP:Alaska BRITmpSec ST «Concert 1 SCiHeretic PL iSteel6 BA Picked WNiTenor

2 AP {CrsRock SPiSawPad BR:BigBand ST «Chestra 2 SCiAeroPno PLWazzGtr BA !Slapped WNiSaxSect
3 AP{Concert SPiSquare BRiJazTmp BR#Spitz 3 SC:Jupiter PLINylon6 BAFingers WNiAlto

4 AP iStgLayr SPiElegant BR. MuteTmp ME sBigNeck 4 SC. RezWhap PLI12Simg BA. Freties WNiSoprano
5 EPi76Stage SP:DigiPad BRiFrHoms PC iSnapper 5 SC:Plectar PL:Eko12St BA. Classic WNiClarine
€ EP:Ciassic SPiLashed BRIOrkHom PCiMarimba 6 SC:Quatar PL:Echoest BA:Upright WNiPanPipe
7 EP:NiteHwk SPiSweeper BRiAzen 16 PC. Vibes 7 SC 'Plastiq PL:Caster BA:DXSlap ME +Phantom
8 EP:Belrose SPiFlash BR:DaBurbs PC MusicBx 8 SCTanjein PL:SioLead BA. Anabass ME i5thsMan
9 EPiBellRng SPiHmsiPd BR:Splatz PC iTahiti 9 SC:Gizmo PLIRockAT BAiResoSyn ME sEmperor
10 EP:Dxism SP. Skylane BR:Pumped PC:Cloche 10 SC:Healing SL:Sawlead BA:FatSyn ME iSioLoop
11 EPiGmDual SPiAmpeggi BRiStgLayr PCiBalan 11 SC:Angslic SL. EchoSaw BAIMogue ME sAsia
12 EP!VoxLayr SPiVecktar ST:Octaves PC:Benm 12 CH:Giasine SL:Duke ORiBJazzy ME:Dreams
13 KY {Smokey SP:Crystal ST:ChorAna SEiSiither 13 CH:ltopian SLiSync ORiBookert ME:Galaxy
14 KY {CrsClav SPiTwinks STiRosin DR Kits 14 CH. Vespers SL:Square OR!Deep ME lIsis

15 KY (Clavint SP:Polydor ST Quarz DR Perc 15 CH:Nebuia SL. PuiseWM OR!Purple ME ZoZoid
16 KY iResoClv SPWarmdet ST:Pizza DR Mixed 16 CHiWitches Sk:iyle ORiBsilica ME sThusian -

Die Liste der internal Voices finden Sie auf Seite 297.
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Laden und Abspielen einer Demo-Diskette

Die mit dem SY99 mitgelieferte Diskette enthiilt Demo-Songs, die Ihnen die Maglichkeiten des Instruments vorfiithren sollen.
Und so wird es gemacht:

ACHTUNG
Falls der interne Speicher Daten enthilt, die Sie bewahren machten, miissen Sie sie unbedingt speichern, BEVOR Sie die
Demo-Songs laden.

Laden der Demo-Song-Daten 1. Fiihren Sic cine der Demo-Disketten mit dem Verschlufl zuerst und dem Aufkleber nach
von der Diskette oben in das Diskettenlaufwerk ein. Schieben Sie sie unter leichtem Druck ein, bis sie
cinrastet.

2. Driicken Sice nacheinander auf [UTILITY] und [F4] (fir Disk), um folgende Anzeige
vorzufinden. (Sollten Sie gerade cine Voice oder Multi-Daten editiert haben, wiirde zudem
in der oberen Zeile des Displays die Mitteilung “AUTO-STORE” erscheinen. Ausfiihrli-
cheres zum Thema Auto-Store auf Scile 74.)

UTILITH} (DISK SAVE TYPE=SY22) 316

Dick Utility a1
(118 1) tBackui Disk
tRename File
Deletﬂ File

Ll

A
wz:loa rom His %)
ESESaue Io Disk ?

3. Driicken Sic cinmal auf [V] um den Kursor auf 02:Load From Disk zu verseizen und
driicken Sie anschlicBbend [ENTER]. Folgende Anzeige erscheint nun;

LOAD FROM DISK 817
wjﬁgﬁ BE I Pan ) 11:1 Unice &1
BZ2iodYn H A7iMerTuning 12:1 Multi
A3iSeq Q1] 88 Spq Setur 13:1 Sond
B418yn_Setup 1Sond & Ptn 14:Card

g5:0c & MIt 16 GLher ced

4. Wenn der Kursor sich auf 01: All Data befindet, geben Sie [ENTER] ein, Jetet erscheint
eine Anzeige dhnlich der hicrnach abgebildeten, (Die Titel kénnen verschieden sein.)

LOAD FROM DISK
Data Type = H1l Dats
vIIUER P ai

Mo ——===— Gy —mm———
A3F ———m— B3 —————
A4: —m——-= A9 —————
I — {89 ————=
A ¥ ‘ (K]}

5. Dricken Sie {F8] (Go). Auf dic Frage im Display “Are you surc?” antworten Si¢ durch
Driicken der [YES]-Taste, wenn Sic Daten von der Diskette abrufen wollen, Bedenken Sie
jedoch, daB beim Laden der Daten einer Diskette, die neuen Daten sdmtliche vorherigen
Datenim Scquenzer, MDR/Sample-Speicher und internen Voice-Speicher tiberschreiben.

6. Wiihrend des Ablesens von der Diskette erscheint auf der unteren Zeile des Displays “Now
cxecuting.”
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7. Wenn die Daten geladen sind, lcuchtet die Song-Diode rot auf, und ¢in¢ Anzeige, dhnlich
der folgenden, erscheint. Driicken Sic auf [RUN], um dic Wicdergabe zu starten,

SONG PLAY

Measure=0a1 Time=

Mext, Sond = G2 Click =g
E"t Mode =plady Click Beat=1-4

b4
G Select= on Su4is =1ipterr
Mute Job1 JTaobZ Stur T-Ch Hame EIP

Um diec Demosongs weiterer Disketien zu spielen, wiederholen Sie den Vorgang.

BNt

EB]

Hinweis: Die Voices im internen Speicher des SY99 werden iiberschrieben, wenn Sie Daten
von einer der Demo-Diskette laden. Um diese Voices in den internen Speicher zuriickzu-
holen, laden Sie die Datei INTVOICE von der Demo-Diskette “Chick Corea” . Verfahren
Sie dazu in gleicher Weise wie vorhin, wéhlen aber diesmal im Schritt 4 02 :Synth All stait
01:All Data.



Aufzeichnung eines Songs

Der SY99 kann die Funktion von 16 gleichzeitig ansprechbaren Synthesizern iibernehmen und verfiigt zudem iiber einen 16-
spurigen Sequenzer. Das bedeutet, daB Sie ohne zusiitzliche Ausristung 16stimmig komponieren und spielen kénnen, In
diesem Abschnitt erfahren Sie, wie sie ganz einfach einen Multi-Part-Song aufzeichnen kénnen.

Loschen des
Sequenzerspeichers

Wahl eines Multi

Vorbereitungen far die
Aufnahme

Aufnahme der ersten Spur

1. Schalten Sic den SY99 aus, und alle Daten, die im Sequenzer eingespeichert sind, werden

geloscht.

Im Multi-Verfahren fungiert der SY99 als 16 gleichzeitig ansprechbarc Synthesizer. Die
Multi-Tastatar dient dazu, cinen der 16 vorcingegebenen Multis zu wihlen,

2. Miuels der [MULTI] Taste in den Multi Mode wechseln. Die rote [MULTI]-Leuchtdiode
ist jetzt an, und im Display erscheint jetzL ungelahr folgende Anzeige:

MULTIaI-11

Porular Tune

PARALLEL EFF1:Rsv. Hall
EFF2IEQ ~> fey 2

Trans.Ch= 1  3@4

Send Metr

Tir

3. [PRESET1] driicken und anschlicBend einen der 16 Preset Multis mit Hilfe der Memory
Select (Speicherwahl) Tasten aussuchen, Dic Tabelle der Preset Multis finden Sie auf Seite

299,

4. Driicken Sic aul SONG. Die rote SONG-Diode geht an.

5. Di¢ [RECORD] Taste driicken. Die Anzeige ist folgende:

SONG RECORD .

SOMHGRL Leraod ]
Moasure=lEH Time= 4.4 J=100 Used= 92
Buantize =1-16 Click =rec
Receive Ch=kbd Click Beat=1.4
SUC =jinternal
FEEY Ster Prch MR FErlc

6. Mittels der Program Select Tasten die fiir dic Aufnahme gewiinschte Spur wihlen,
Aufgrund der Voreinstellungen stimmi dic Nummer der Sequenzerspur mit der des
verwendeten Ubertragungskanals iiberein, welcher wicderum den gleichnummerierien
Kanal dcs angewihlicn Multis spiclen wird. Wenn Sie zum Beispiel Multi01 Popular Tune
gewilhll haben, und Sic méchten nun den Pick Bass Part aufnehmen, driicken Sie einfach
[2]. Wenn Sie einen Kanal anwithlen, dem keine Voice zugeordnet wurde, horen Sie nichts,

7. Driicken Sic [RUN]. Vor dem Begin der Aufnahme ziihlt das Metronom zwei Takie ein.
Spiclen Sic den Part, den Sie aufnehmen wollen, im angegebenen Takt. Sobald Sie fertig
sind , dniicken Sie [STOP] und anschlicBend [I<1}, um zum 1. Takt zurlickzukchren.
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Aufnahme weiterer Spuren 8. Wicderholen Sic dic Schritte 5, 6 und 7 nach Belichen, um weilere Spuren aufzunchmen.

Anmerkung:
Line ausfihrlichere Erlduterung der Anwendungen des SY99 Sequenzers finden Sie im
ndchsten Abschniti Anwendung des Sequenzers. Darin erfahren Sie, wie Sie Ihre eigenen
Multis und Rythmuspattern schaffen konnen, wie diese Pattern in der 16. Spur, der
Patternspur, aufgereiht werden, wie Sie zusditzliche Spuren aufnehmen, Thre Songs
editieren, und wie Sie die fertigen Songs auf der Diskette speichern. (Ausfihrlicheres zur
Ablage von Daten, siche Seite 48.)




Zum SY99 : Die Realtime (Echtzeit) Convolution und Modulation

(RCM)

Das hybride RCM Klangerzeugungsprinzip verbindet die Echtheit digitaler Samples mit den Ausdrucksmoglichkeiten der
FM. Das Zusammenspiel von Advanced Wave Memory 2 (AWM?2) und Advanced Frequency Modulation (AFM) mit
Digitalfiltern ermoglicht eine erstaunliche Vielfalt von Klangerzeugungstechniken.

Advanced Wave Memory 2
(AWM2)

Advanced Frequency
Modulation (AFM)

Dynamischer Anschlag und
Kontrolle

Die Moglichkeiten der
hybriden RCM-Synthese

System-Diagram

p—

| AWMZ d

Urspriingliche Digital-Filter
Wellenlform

| bl

Schaffung eines neuen Klangs

ayiy's

geformien Wellenform Digital-Filter

il AFM it

—-

Dynamischer Anschlag

AWM?2, der “Neuec Wellenspeicher 27, verwendet Samples im 16 Bit-Linearformat iL.
Verbindung mit der patentierten Yamaha Convolution Technologie (digitale Filterung). Dies
ermoglicht es Thnen jeden beliebigen Teil des Frequenzspektrums bei voller Echtzeitkontrolle
entweder hervorzuheben oder herauszufiltern.

Die weiterentwickelte Frequenzmodulation (AFM) des SY99 iibertrifft die Frequenzmodula-
tion des DX7 und anderer Yamaha Synthesizern nicht nur durch seine gesteigerte
Vielfiltigkeit, sondern vor allem durch die gebotene Moglichkeit jede erdenkliche AWM-
Wellenform zu filtern und mit einer Hiillkurve zu versehen, und diese neugestalliete
Wellenform wiederum als Teil eines FM Algorithmen zu verwenden, um Frequenzen zu
modulieren. Dadurch kénnen Obertone geschaffen werden, die in der urspriinglichen AWM-
Wellenform nicht vorhanden waren. Desweiteren kann diese modulierte Wellenform noch
durch zusitzliches digitales Filtern bearbeitet werden.

Einer der groBten Vorteile der hybriden RCM Klangerzeugung ist die Verbindung des
Realismus der digitalen Samples mit der Ausdruckskraft der FM. Dadurch konnen iiber die
Anschlagdynamik und die Spielhilfen so gut wie alle Aspekte der Klangbildung beeinfluft
werden, was natiirlich eine ausgesprochen groBe musikalische Ausdruckskraft vermittelt.

Der SY99 verfiigt iiber ein ausgedehntes Angebot von Synthesetechniken, und jede AWM.
oder AFM-Einheit kann digital gefiltert werden. Folgendes Diagram fiihrt Thnen vor, wie das
hybride RCM-Synthesesystem die meisten der altbekannten analogen und digitalen
Synthesizer simulieren kann.

1 ] (2] © (4] (5] (6]
[ Awwm | [ AFm | awm | [ Awm [ AFMm ] [ Awm ] [ awm
l AFM AFM
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Analog-shnliche Filtersynthese: einzyklische AWM-Wellenformen kénnen gefiltert und
mit einer Hiillkurve versehen werden, um einen analogen Synthesizer nachzuempfinden.
(Verschiedene Sigezahn- und Impulswellen sind vorgegeben, und die Filter des SY99
konnen als 24dB/Oktavfilter mit einstelibarer Filtergiite und Oszillierung eingesetzt
werden.)

Herkommliche FM: Der AFM-Tongenerator kann alleine verwendet werden, um alle
Klinge zu produzieren, die von der DX Serie her bekannt sind, und natiirlich noch viele
mchr.

AWM Sample Wiedergabe: Der AWM-Tongencrator kann zur Wiedergabe von
hochqualitativen Samples sowohl aus dem internen AWM-Speicher, als auch von einer
zusétzlichen Wellenformcard, dicnen.

AWM Sample Wiedergabe in Verbindung mit FM: Die Kldnge der AWM- und AFM-
Klangerzeuger kénnen gleichzeitig generiert werden

AWM-modulierte FM: digitale AWM Samples kénnen dazu verwendet werden, einen
oder mehrere Operatoren in ¢inem FM-Algorithmus zu modulieren, um duBerst komplexe
Wellenformen entstchen zu lassen.

AWM Sample Wicdergabe in Verbindung mit AWM-modulierter FM: als Variante zu @
kann man ebenfalls die original AWM-Klinge mit den komplexen AFM-Klédngen mixen.

Es gibt neben @, @ und @ noch zwei weitere Moglichkeiten der Anwendung von Techniken
in denen AWM und AFM kombiniert werden.

Die AWM- und AFM-Tongeneratoren konnen zusammen verwendet werden, um Klinge
mit Sustain zu schaffen.

Dic AFM- und AWM-Tongeneratoren konnen zur Schaffung verschiedener Teile einer
Voice verwendet werden. Zum Beispicl konnte man die Voice mit einer steil ansteigenden
AWM-Waveform anfahren und mit dem AFM-Tongenerator das Sustain erzeugen. Der
Kreativitit sind hier keine Grenzen gesetzt.

Da jede Voice cine, zwei oder vier AFM oder AWM Elemente benutzen kann, bietet sich die
Moglichkeit all diese Synthesestrategicn in vielen Komplexen Arten zu verbinden und
gestallten.
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Zum SY99: AFM und AWM Voices

Die Klinge des SY99 werden anhand zweier Yamaha-Entwicklungen erzeugt: Advanced Frequency Modulation (AFM)
Synthese und Advanced Wave Memory 2 (AWM 2). Die separate Schlagzeug-Voice ordnet jeder Manualtaste einen anderen

Schlagzeugklang zu.

AFM - Advanced Frequency
Modulation

AWM2 - Advanced Wave
Memory 2

Eine Voice umfaf3t ein, zwei
oder vier Elemente

12

Die legendire Frequenzmodulation (FM), die Yamaha bisher sehr erfolgreich eingesetzt hat,
kam vor allem beim DX7 und den gleichwertigen Modulen zur Geltung. Die AFM des SY99
bictet aber noch mehr Realismus, Ausdruckskraft und Programmierméglichkeiten.

Jeder der sechs FM Operatoren kann auf 16 verschiedene Schwingungsformen zurlick-
greifen. Diese Operatoren lassen sich in 45 verschiedenen Algorithmen miteinander verbin-
den. Weiter hat jeder Operator zwei Eingiinge, die die Modulation zweier anderer Operatoren,
eines Rauschgencrators oder cines AWM Samples zulassen. Verglichen mit fritheren FM-
Versionen, haben die Parameter einen groferen Einstellbereich. Auch die Hiillkurven-
generatoren (EG) bieten nun 6 Segmente und eine Schleifméglichkeit (Looping).

AFM erlaubt mithin dic Erzcugung von Klingen die, je nach Threm Spiel, vollig
unterschiedlich klingen kénnen.

Die “Advanced Wave Memory 2 (“Neue Wellenspeicher 27”) Methode ist ebenfalls ein Patent
von Yamabha fiir die Speicherung und Wiedergabe digitaler Klinge. Der SY99 hat einen 4
MWord (8MByte) ROM-Speicher fiir AWM-Samples. Man kann jedoch eine optionelle Card
verwenden, die zu diesem Zweck in den [WAVEFORM] Schacht auf der Oberseitescite
geschoben werden muB. Das hat den Vorteil, da8 man dann auf noch mehr Samples
zuriickgreifen kann. Die Klinge sind im 16 Bit-Linearformat gespeichert, und die Abtastrate
betrigt bis zu 48 kHz.

Zusitzlichzu den AWM-Wellenformen in ROM und auf Speicherkarten, kénnen Sie auch
im SY99 von jedem Sampler, der das MIDI Sample Dump Protokoll einhélt, oder von einem
Yamaha TX16W Sampler, Samples dirckt ablegen. Diese Sample kénnen anschlieBend dem
Manual zugeordnet werden, um cine Waveform zu schaffen, die in der gleichen Weise
eingesetzt werden kann, wie die Preset oder Card Wellenformen.

AWM-Klinge sind hochwertige Samples von Naturinstrumenten.

Jeden Klang, den Sie bis jetzt angesprochen haben, nennt man eine Voice. Eine Voice umfafit
entweder ¢in, zwei oder vier Elemente (mit der Drum-Voice verhilt es sich jedoch anders), und
jedes Element ist im Grunde ein eigenstindiger AFM- oder AWM- Synthesizer.

Die Elemente kann man so einstellen, daB sie nur von einem bestimmten Manualbereich
oder von bestimmten Anschlagswerten angesteuert werden. Mithin lassen sich Voices pro-
grammieren, die, je nach der gespielten Note oder dem Anschlag, einen anderen Charakter
haben.

Anschlagdynamik
127 A

0 \\\ Tonhéhe
G-8

C-2

Element 1: [[m]] Etement 2: E Element 3: Element 4: R§
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Zwei Echtzeit-Digital-Filter

AFM X AWM x Filter = SY99

Polyphonie von 16 AWM-
und 16 AFM-Stimmen

Eine Drum-Voice besteht aus
76 Schlagzeugklingen

Dank dieser Elemente kann man mit ciner Voice mehrere Split- oder Layer-Effekte program-
mieren.

Frither muBte man fiir Split- oder Layer-Klinge zwei oder mehrere Voices bereitstellen,
die man dann in einer “Performance” miteinander kombinierte. das hatte zur Folge, da man
zwischen dem Voice- und Performance-Speicher hin- und herschalten mufte.

Jedes AFM- und AWM-Element ciner Voice enthilt zwei 12dB/Oktavfilter, die vollig digital
ausgelegt sind und in Echtzeit (Realtime) agieren. Jeder Filter wird von seinem eigenen
Hiillkurvengenerator (EG) gesteuert. Der eine Filter ist ein TiefpaBfilter (LPF). Der andere
kann entweder als LPF oder als HochpaBfilter (HPF) verwendet werden. Wenn man beide zu
verschiedenen Zwecken cinsetzt (einen als LPF und den anderen als HPF), verfiigt man
demnach iiber einen 12dB/Oktav-BandpaBfilter.
Werdenbeide als LPF gebraucht, arbeiten sie wie ein 24dB/Oktavfilter. Wer noch mitanalogen
Synthesizern gearbeitet hat, wird sich freuen, dal man die Filtergiite (das sog. “Q”) selbst
einstellen und den Filter sogar oszillicren lassen kann.

Da eine Voice 1, 2 oder 4 Elemente enthalten kann, gibt es also 2, 4 oder 8 verschiedene
Filter.

Der SY99 enthiiltim Grunde alle géngigen Synthesizerverfahren: FM, Sampling und Echtzeit-
filter. Das bedeutet, daB man mit dem SY99 klassische 24dB/Oktave Analog-Sounds, FM-
Klinge, Samples und Dinge programmieren kann, die es bis dato noch nicht gab.

Beim SY99 ist das jetzt anders: Alles geschicht im Voice-Mode, da die Splits und Layers
bereits Teil der programmicrten Voice sind.

Der SY99 ist mit zwei Tongeneratoren ausgestatiet: Einem AFM- und einem AWM-
Tongenerator, die beide eine Polyphonie von 16 Stimmen haben. Wenn eine Voice also aus
einem AFM- und einem AWM-Element besteht, so betrigt die Polyphonie 32 Stimmen. Das
ist aber nur der Fall, wenn Sie die Note Limit-Werte dahingehend programmieren, da8 beide
Elemente von unterschiedlichen Manualbereichen angesteuert werden.

Manche Voices bestehen aus nur cinem Element, andere hingegen aus deren vier. (Mitder
Voice Mode Einstellung wihlt man die Anzahl der Elemente.) Wichtiger ist aber, dal man
insgesamt iiber 16 AFM- und 16 AWM-Stimmen verfiigt. Das heifit zum Beispiel, daB eine
Voice, die aus mehr als einem Element pro Note besteht, zwar warmer und dicker klingt, aber
auch mehr Stimmen in Anspruch nimmt.

Neben den “normalen” Voices, die soeben erlidutert wurden, hat der SY99 noch ¢ine Drum-
Voice. Eine Drum-Voice besteht immer aus einem Element, stellt aber fiir jede der 76 Tasten
ein anderes Sample bereit.

Die Drum-Voice steuert man ebenfalls iiber das Manual an. In der Praxis werden Sie dies
aber wohl meistens dem Sequenzer iiberlassen, der Ihnen ausgefeilte Schlagzeugbegleitungen
liefern kann. Ubrigens braucht man die Drum-Voice nicht unbedingt mit dem Sequenzer des
SY99 anzusteuern, sondern kann dafiir auch einen externen (MIDI-)Sequenzer verwenden.

Zwischen dem normalen Voice-Speicher und dem Drum-Voice-Speicher gibt es keinen
Unterschied: Man kann also beide Voice-Typen in gleich welchem Speicher ablegen.
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Zum SY99: Pan, Effekte und Ausgange

Alle Elemente einer Voice (1, 2 oder 4) verfiigen iiber zwei voneinander unabhiingige Digitalfilter und einer eigenen Pan-
Tabelle. Der SY99 ist dariiberhinaus mit zwei eingebauten und in Echtzeit steuerbaren Digital-Effekten (DSP) ausgestattet,
deren Einstellungen gemeinsam mit der Voice gespeichert werden.

................... 4
................... 3
2 Gruppe 1 Ausgang 1| Ausgang 1/142
Element 1 L Dynamisches Pan der Elemente ~| Wahl der Ausgangsgruppe wrocken/
(AWM oder AFM)| (Preset 1-69, Intern 1-32) 7 (aus, grp1, grp2, beide) Gruppe 2 effektvoll

Send 1 /1 {\
.................................. > Effekt 1

—————————_—" Send 2 | . (Effekttyp 1-63)

Ausgang 2 Ausgang 2

Send Pegel | Send Einstellung :7> trocken/ :ﬁ

> (0..127) {(Send 1-4 ein/aus) effektvoll

Send 3
Effekt 2 /ﬂ\

Send 4 | (Effekttyp 1-63)

Mono-Audiosignal —>

Stereo-Audiosignal é

Dynamische Pan-Tabelle fiir Jedes Element einer Voice wird einer Pan-Tabelle zugeordnet (es gibt 64 Preset- und 32 User-
jedes Element Pan-Tabellen), mit der man bestimmt, wie sich der Klang im Stercopanorama bewegt. Jede
Pan-Tabelle hat eine eigene Hiillkurve (EG) und erlaubt dic Wahl der Pan-Quelle (Anschlag,
Notennummer oder LFO). Mit einer zugeordneten Spiethilfe kann dariiberhinaus das Panning
noch weiter ausgelenkt werden.
Jede der 76 Noten einer Drum-Voice hat eine eigene Position im Stereopanorama.

Zwei DSP-Effekte Der SY99 enthilt zwei hochwertige DSP-Effekteinheiten. Fiir jede Effekteinheit stehen 63
verschiedene Effekte zur Auswahl. Das Angebot reicht von Hall, Delay, Tonkontrolle und
Verzerrung, bis hin zu Rotationslautsprecher und Ring-Modulation.

Die Effekte 1-29 sind Single-Effekte, bei denen die Effekteinheit einen einzigen Effekt
erzeugt. Die Effekte 29-51 sind Cascaden-Effekte, bei denen die Effekteinheit wie zwei seriell
angeordnete Effekteinheiten arbeitet. Die Effekte 52-63 hingegen sind Dual-Effekte, beidenen
die Effekteinheit wie zwei unabhingige parallelgeschaltete Effekteinheiten funktioniert.

Die Effekte lassen sich mit bis zu 10 Parametern nach Bedarf einstellen.

Effekttyp = 1-29 (Single) Effekttyp = 30-51 (Cascade) Effekttyp = 52-63 (Dual)
Bsp. 1. Rev Hall Bsp. 30. Echo ~ Rev Bsp. 52. Hall&Plate
Send 1 row Hal Send 1 - > Send 1 Hall
; Echo ev ’———)Sen a2 Plate é
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Zwei Ausgangsgruppen

Dic beiden Effckicinheiten lassen sich sowohl seriell als auch parallel zusammenschlicBen.
(Dic Abbildung am Anlang dicscs Abschnittes zeigt dic Effekteinheiten in Parallelschaltung.)

EFFECT MODE SELECT EIT 11, 213
=

ser Effect Nﬁdw =
| T
EFEdl _| EEE2 M}
3}

I
1] 2] € o o © 5
EFFECT MODE SELECT EL [[v_s 213
. Effect Mode = rParalle

)|

Je nach Effekutyp (Single, Dual oder Cascade) liegen an den Effcktcinheiten bis zu vier Effekt-
Send-Signale an. Jedes der 1, 2 oder 4 Elemente ciner normalen Voice, sowic jeder der 76
Sounds ciner Drum-Voice, verfiigt tiber cine cigene unabhiingige Effect Send Pegeleinstellung
proEffect Send. Es istsogar méglich den Send Pegel mitdem Anschlag oder der Manualteilung
zustcuern, um z.B. lauten Noten odernur den ticfen Noten mehr Reverb (oder sonstigen Effekt)
zu geben. Damit LBt sich fiir jede Voice der Effektanteil ganz prizise dosicren.

Weitcrhin ist noch diec Moglichkeit geboten, zwei der Parameter jeder Effekteinheit mit
ciner zugewicsenen Spicthilfe zu steuern (Programmwechselbefchl, Aftertouch, Anschlag,
Manualskalicrung oder Effekt-LFQO).

Alle Effckteinsicllungen werden ats Teil der Voice gespeichert.

Das Stercosignal der Pan-Tabelie von jedem Element kann an cine, beide oder keine der
Ausgangsgruppen angelegt werden, wo es mit dem Stercosignal der Effekteinheiten gemischt
wird. Der Ausgangspegel jeden Effckts und dic “wocken/effckivoll” Wet/Dry-Balance jeder
Ausgangsgruppe ist getrennt cinstellbar,

Das letztendliche Mix wird an den beiden Stereoausgangsbuchsen OUTPUT 1/142 und
OUTPUT 2 auf der Riicksciic ausgegceben.
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Zum SY99: Einsatz des Sequenzers und der multitimbralen

Funktion

Im Multi Mode iibernimmt der $Y99 die Funktion von 16 gleichzeitig ansprechbaren Synthesizern. Mit dem 16 spurigen
Sequenzer zeichnet man seine Stiicke auf und gibt sie wieder. Jede der Spuren 1 bis 15 des Sequenzers kann man mit einem
anderen Part belegen und mit folgenden Daten versehen: Noten, Pitch Bend, Spielhilfen und Programmwechsel. Die 16. Spur
ist die “Pattern” Spur, auf der Sie bis zu 99 eigene Patterns einspeichern kénnen, All dies erméglicht es, den SY99 als ein 16
stimmiges Orchester fungieren zu lassen.

Im Multi Mode gibt der SY99
bis zu 16 verschiedene Voices
wieder

Mit dem Sequenzer steuert
man die 16 Voices an

Aufzeichnungsarten:
Realtime, Punch-In und Step

16

Im Voice Mode kann man jeweils nur cine Voice anstcuern, die auf alle Daten (Spielhilfen,
Anschlag usw.) reagiert. Im Multi Mode stehen Thnen deren 16 zur Verfiigung, dic alle
unabhingig voncinander angesteuert werden kénnen (d.h. dic Daten der Spielhilfen bezichen
sich nur jeweils auf cine Voicc).

Kompletie Arrangements z¢ichnen Sic am besten Spur fiir Spur auf,

Ein Sequenzer ist tibrigens ein Geriit, mit dem man Musik digital aufzeichnet: Es werden
nur dic Musikdaten, nicht aber dic Klangsignale aufgezeichnet. Will heien: Alle musikspe-
zifischen Daten werden in Zahlen fibersetzt (Notennummern, Auslenkung der Spielhilfen,
Programmwechsel usw.) und aufgenommen. Wihrend der Wicdergabe werden diese Zahlen
dann wicdcr in horbare Ercignissc libersctzt. Der Scquenzer des SY99 umfaBt 16 Spuren, und
das bedeutet, daBl Sie zumindest 16 verschiedenc Parts aufnehmen konnen. Eskann nur jeweils
cinc Spur mit Daten verschen werden. Der Sequenzer kann aber alle 16 Spuren zugleich
wicdergeben.

Jede Spur des Sequenzers sicuert eine Multi Voice an, (Eine “Multi” kann aber auch von
cinem externen Sequenzer angesteucrt werden, den man zu dicsem Zweck mit der MIDI IN-
Buchse des SY99 verbindet. Andererseits kann cine Sequenzerspur auch einen extcrnen
Tongencrator ansteuern, den man an dic MIDI OQUT-Buchse anschlieft.) Ein Beispicl: Sie
wéhlen cinen Klavicrklang fiir Kanal 1 und nchmen den Partauf Spur 1 auf. Spur 2 belegen Sic
mit einem Streicherklang, den Sic dem 2. Kanal zuordnen usw., bis das ganze Arrangement
fertig ist.

SEQUENZER MULTI
Takt 1712] .. Jeder Multi-Kanal steuert eine andere Voice an
Spur 1 » 1 Klavier
Spur 2 ~» | Streicher
Spur 3 » | Blaser
Spur 16 (Pattern Spur){ — | Schlagzeug

Mit dem Sequenzer des SY99 kann man seine Musik auf drei Arten aufzeichnen.

Realtime: Alles wird exakt so aufgenommen, wic Sic es spiclen.

Punch-In (Einsicigen): Im Prinzip dassclbe wie Realtime, nur wird hier nur ein Teil ¢incs
Parts aufgezeichnet, z.B. weil cr cinen Fehler enthiilt.

Step: Dic Daten werden cinzeln und nicht im richtigen Rhythmus cingegeben. Dicsc
Betricbsart cignet sich vor allem {iir Passagen, die nur sehr schwer in Echtzeit (Realtime)
aufgenommen werden konnen, und zum Editicren einzelner Noten oder Daten, die Sic bereits
aufgenommcen haben.
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Editier-Jobs des Sequenzers

99 Patterns je Song

Aufzeichnung von Pattern:
Realtime oder Step?

Das Schone am Scquenzer ist, dafl man alles selbst nach der Aufzeichnung noch bearbeiten
(cditicren) kann:
® Einc Spur kann verschoben, mit ciner anderen gemischt oder geltscht werden.
e Bestimmic Takte lassen sich kopieren, [dschen oder programmicren,
® Man kann dic aufgezecichneten Daten “quantisicren” (Rhythmusungenauigkeiten
ausbiigeln), transponicren, ihre Anschlagswerte (Velocity) oder die Lange fdindemn
(Gate Time),

Im Pattern Modc kénnen Sie bis zu 99 verschiedene Pattern aufzeichnen, die 1 bis 32 Takte lang
scinkonnen. Im Song Edit Mode konnen Sie anschlicBend Spur 16 (dic Pattern-Spur) editicren,
indem Sie Pattern-Nummern und Wiederholungszeichen programmieren, die dann bei der
Wicdergabe bestimmen, welches Patiern wann gespiclt wird. Ein Pattern darf maximal 8 Takie
umfassen. Wer sich cin bilchen mit Drummaschinen auskennt, weiB, dal man dort ebenfalls
mit Pattern arbeitet. Dic cinzeln aufgenommencn Pattern des S Y99 kann man an jeder beliebige
Stelle ciner Scquenzerspur beginnen lassen. Sobald dic Wicdergabe den gewihlten Takt
erreicht, setzt das Patiern zeitgleich mit den Spuren 1 bis 15 ¢in,

— ]

Spur 16 enthélt die Pt | P ‘ Ptn ‘

Pattern Nummer | 01 ! oz 01
Das ergibtin der B N .y
Wiedergabe J M J . - JJ

(.ot =) J) Pmoe= D)

Auch dic Pattern kénnen entweder in Realtime oder im Step Betrieb aufgezeichnet werden.

Realtime: In dicsem Betricb gibt es cine Reihe von Funktionen, mit denen man z.B.
komplexe Schlagzeugparts aufzeichnen kann, ohne gleich alle Instrumente auf cinmal ein-
zuspiclen. Im Realtime Betrich wird ein Patlern namlich so lange wiederholt, bis Sie es
anhalten. Das bedeutet, daB Sie sich immer auf einen Klang/cine Stimme konzentricren
konnen.

Step: Indicsem Betrieh zeigt das Display dic Position der programmierten Noten grafisch
an. Auch hier konnen Sie mehrere Schlagzeugklinge programmicren, allerdings in aller Ruhe
und ohne aufl das Timing zu achten.

PATTERN RECORD:rarrerrs

Measure=81 Time= 4-4 J=1268 Used=

Lendth 5 Click =rec
Luantize =i 16 Click EBeat=1-4
: e f RE ot =int

= ] L
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Oberseite: Linke Seite

Um dieses Handbuch gut zu verstehen und den $Y99 sinnvoll einzusetzen, missen Sie den Namen und die Bedeutung der
Funkticnen berherrschen. Auf dieser Seite werden die Tasten der linken Oberseite und die LCD-Anzeige, kurz Display

genannt, beschrieben.

Manual:
Tonumfang von 76 Tasten, anschlagdynamisch, mit Kanal-
Afiertouch.

Pitch- und Modulations-Rider:

Mit dem [PITCH]-Rad beugen Sie dic Tonhéhe entweder
nach oben oder nach unten, Dank der cingebauten Feder
kehrt das Rad immer in seine Nullstellung zuriick. Mit
[MODULATION 1] stcucrn Sic den Klang cincr Voice
entsprechend den Voice-Parametern: Meistens handell cs
sich um Vibrato oder Tremolo. [MODULATION 2] hat dic
gleiche Funktion, rastetaber in der Miltelstellung ein, damit
Sic sie leicht finden.

Laufwerk:

Ist fiir 3,5" 2DD Disketicn bestimmt, mit denen man seine
Daten bequem abspeichern kann. Die Diode leuchict immer
dann, wenn Sie entweder Dalcn ablegen oder laden. Ent-
nehmen Sie die Diskette niemals, solange diese Diode
leuchtet, da Sie sie sonst beschddigen. Schicben Sie dic
Disketten immer mit dem Etikett nach oben und in Pleil-
richtung cin (Klappe nach vorn).

Um eine Diskette zu entnchmen, driicken Sie die Taste
rechts unten auf dem Laufwerk.,

Voice Card Schacht:
AnschluBbuchse fiir cine getrennt erhiltliche RAM Card
(MCD#64). Die Daten aufl dieser Card sind fiir den Ton-
gencrator des SY99 bestimmt.

Waveform Card Schacht:
Schieben Sie eine optionclle ROM Card in den [WAVE-
FORM] Schacht, wenn Sie noch weitcre AWM Sounds
brauchen.

Lautstirkeregler:
Diese beiden Regler dienen zum Einsiellen der Lautstirke.

Display:
240 x 64 Pixel, beleuchtet und somit auch an dunklen Orten
gut ablesbar. Mit dem [CONTRAST] Regler anf der
Geriterlickseite regeln Sie den Kontrast der angezeigicn
Meldungen.
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Mode Wahltasten:

Di¢ Funktionen des SY99 sind in [linf Modes unterteilt.
Driicken Sic eine dieser Tasten, um den gewiinschien Mode
anfzurufen. Dic¢ entsprechende LED sollte nun leuchten.

Der Synthesizerteil des SY99 befindet sich immer in
cinem der beiden folgenden Modes: Voice oder Multi. Das
bedeutet, da cine der beiden Dioden leuchtet. (Sind beide
griin, so haben sie keinen Mode gewihlt.)

Auch in der Scquenzerscktion gibt es zwei Modes: Song
oder Pattern. Das bedeutet, daB eine der beiden Dioden
lcuchtet. (Sind beide griin, so haben sic keinen Mode
gewihlt,)

Die Diode des Ulity Modes leuchtet entweder rot auf
{wenn Sic dicsen Mode gewiihlt haben) oder gar nicht

Edit/Compare:
Driicken Sie diese Tastc, wenn Sie dic Daten des an-
gewihlien Modes editieren méchten (Veice, Mulli, Song
oder Pattern). Hicrdurch wechseln Sie in den Edit Betrieb.
Wenn Sie danach noch cinmal auf dicse Taste driicken,
hairen Sic wicder das Original (das aber nicht bearbeitet
werden kann).

Copy:
Im Edit Betrieb dicnt dicse Taste zum Speichem oder
Kopieren von bestimmten Daten.

Effect Bypass:
Driicken Sie diese Tastc, um dic DSP-Scktion zu umgehen
und den Klang ohne Effckte zu horen, Istdie LED rot, haben
Sie die DSP-Scktion ausgeschalict. Um den Effekt wicder
zuzuschalten, driicken Sie diese Taste noch cinmal.

Sequencer Control:
Der Scquenzer des SY99 ist jederzeit cinsatzbereit, auch
wenn Sie gerade bestimmite Voice- oder Multi-Daten
editicren. Was aufgenommen oder wiedergegeben wird,
richtet sich nach dem gewihlten Scquenzer-Mode (Song

oder Pattern).

[ : Zuriick zum Beginn des Songs

<K : Einen Takt zuriick (Gedriickt halten fiir
Schnellriicklaaf)

LOCATE  : Springen zu einer zuvor gewihlten Stclic

DA : Einen Tak( vorwirts (Gedriickt halten fiir
Schnellvorlauf)

RECORD  : Aufnahme (Farbe der LED schaltet wih-

rend der Aufnahme auf rot)

STOP : Anhalten der Aufnahme oder Wiedergabe

RUN : Beginn der Wiedergabe (LED blinkt im
Takt; bei jedem ersien Schlag rot, sonst
griin)
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Shift:
Wenn Sie die [SHIFT] Taste driicken, haben die Funk-
tionstasten F1-F8 die Nummern F9-F16. Wenn Sie diese
Taste gedriickt halten und gleichzeitig auf [JUMP] driicken,
speichern Sie die gegenwirtige Display-Seite. -

Funktionstasten:

In manchen Jobs erscheint in der unteren Display-Zeile die
Anzeige der Funktionstasten F1-F8 (bzw. F9-F16, wenn Sie
auf [SHIFT] driicken). Diese Tasten dienen z.B. zur An-
wabhl einer der Meniioptionen, zum Fiihren des Kursors oder
zum Ausfiihren eines Befehls. Wenn Sie die Funktions-
tasten F1-F16 driicken, wihrend Sie die Taste [SHIFT]
gedriickt halten, wihlen Sie die entsprechenden Ubertra-
gungskanile des SY99.

Exit:

Mit dieser Taste kehren Sie zur néchst hoheren Funktions-
ebene zuriick.
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Oberseite: Rechte Seite

Auf der folgenden Seite finden Sie die Beschreibung der Bedienungselemente rechts des Displays.
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Page 4

Mit dicscn Tasten gehen Sie zur nichsten oder vorigen
Funkiion derselben Ebene,

Jump/Mark:

Jede Display-Anzcige des SY99 hat cing Nummer, dis
jeweils rechts oben angezeigt wird. Wenn Sie die Numiner

der Display-Scile auswendig wissen, driicken Sic auf

[JUMP], schreiben Sic diec Nummer mit Hilfe der Ziffertas-
ten und driicken Sie auf |[ENTER].

Dic Liste der Scitennummern fiir die verschiedenen Funk-
tionen finden Sie im Anhang, sowic aul der beilicgenden
Job-Karte.

Wenn Sic{SHIFT] gedriickt halten und gleichzeitig auf

[MARK]| driicken, wird dic vorlicgende Displayseite mar-
kiert. Es konnen bis zu (iinf dicser mit “Lesczeichen”
cingegeben werden. Um spiiter direkt zu ciner der markier-
ten Stellen zuriickzukcehren, brauchen Sic nur auf [JUMP]
und der entsprechenden Funktionstaste (F1] bis [F5] #u
driicken.

Data Entry Regler und Rad, -1/+1 Tasten:

Hiermit dndert man den Wen des Paramelers, unter wel-
chem sich der Kursor befindet.

Mitdem [DATA ENTRY | Reglerstellen Sie die Werte
direkt ein.

Mit dem [DATA ENTRY| Rad, das Sic in beide
Richtungen auslenken kinnen, iindern Sie die Werte konti-
nuierlich. In den Job- und Voice- Verzeichnissen {ijhrt man
hiermit auierdem den Kursor.

Dic Tasten [-1]/1+1] andern den Wert jeweils um einc
Einheit. (Diese Tasten haben auch cine “yes/no™ und “on/
off” Funktion.)

Mit dem Rad und den -1/+1 Tasten kann man dariiber-
hinaus Multi-oder Voice-Programme anwiihlen.

Diese drei Bedienungsorgance haben nicht immer dic-
sclbe Funktion. Daher werden Abweichungen von den hier
beschricbenen Erliuterungen jeweils erwiihnt,

Kursortasten:

Mit diesen Tasten fithrt man den Kursor im Display, um
bestimmie Optionen oder Daten anzuwiihlen. (Hiermit dn-
dert man dic Daten aber nicht.)

Zehnertasienfeld:

Mit dicsen Tasten gibt man absolute Zahlenwerie ein:
o fiir dic Anwahl cincr Voice oder cines Mulli.
® nachdem Sic auf [JUMP] gedriickt haben, um ¢ine
Display-Seife cinzugeben,
® umden Wertdes durch den Kursormarkierten Parame-
ters zu dndern,
* um cing Meniioption zu wihlen.
Wihrend der Aulzeichnung im Step Mode withlt man mit
diesen Tasten den aufgefiihrten Notenwert. Beim Schreiben
des Voice-Namens gelten dic Buchstaben unterhalb der
Zifferntasten,
Die Werte gibl man mit Hilfe der Tasten 0-9 und + bzw.
- ¢in, bevor man aul [ENTER] driicki.

Memory Source Select:

Driicken Sie cine dicser Tasten, um den Speichertyp zu
wiihlen: [INTERNAL] {intcrner Speicher), [CARD] (Card-
Speicher) oder [PRESET ] bzw. [PRESET 2]. Es leuchtet
jeweils die LED der Taste, dic Sic gedriickt haben.

Im Voice Edit Mode kann man mit diesen Tasten die
Lilemente dirckl anwihlen.,

Bank Select:

el der Anwahl cines Voice-Programms bestimmen Sic
hier dic Bank (A-I)). Es leuchtet jeweils die LED der
pewiihlten Bank,

Im Voice Edit Mode schaltet man hiermit die Elemente
zu oder ab.

Program Select:

Mit dicsen Tasten wiihlt man normalerweise cin Programm
(Voice oder Multi). Dic LED leuchict dann rot auf. Dicse
Tasten haben aber noch andere Funktionen:

Voice Edit Mode: Beim Editieren cines AFM-Elemen-
tes withlen Sie mit den Tasten 1-6 die Operatoren und mit
den Tasten schalien Sic dic Operatoren 9-14 aus.

Scquenzer Mode: Mit den Tasten 1-16 schallet man im
Play Mode die Spuren abwechscelnd cin und aus, und wihlt
man im Record Mode die Aufnahmespur. Die Tasten der
ausgeschalteten Spuren, die bereits Daten enthalten, blin-
ken wihrend der Wicdergabe griin. Die LED der Spur, auf
welche Sic aulnchmen, oder die Sic cditieren, lcuchtet in
rot.

Sic konnen jederzeit mit [SHIFT] und einer der 16
Programmwahltasten den Kanal wihlen, aul dem der SY99
MIDI-Befchle libertriigl. Gleichzeitig wird damii auch be-
stimmt, welchen Kanal cines Multi das Keyboard gerade
spiclt.
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Ruckseite

Hier befinden sich die Buchsen, mit denen Sie den SY99 mit anderen Geriten (Verstirker, MIDI-Gerite, FuBtaster usw.)
verbinden.

MIDI IN/OUT/THRU:

Contrast:

Breath:

Click Volume:

Foot Volume:

Foot Controller:

22

SchiieBen Sie ein Gerit, das Sie zum Steuern des SY99 verwenden méchten (G10, WX7/11
uzw.) an die MIDI IN-Buchse an.

Die vom oder auf dem SY99 generierten Daten liegen an MIDI OUT an. SchlieBen Sie hier
einen Tongenerator oder Synthesizer an, den Sie vom SY99 aus ansteuern méchten.

Die iiber MIDI IN eingehenden Daten liegen in unveridnderter Form an MIDI THRU an
und konnen somit zu anderen Geriten durchgeschleift werden.

Hiermit regeln Sie den Kontrast des Displays. (Von bestimmten Blickwinkeln aus sind die
Zeichen jedoch nicht lesbar.)

Hier schlicBen Sie einen BC1 oder BC2 Blaswandler an, mit dem Sie bestimmte klangliche
Aspekte steuern kénnen. Man kann eine Voice z.B. dahingehend programmieren, daB sich ihre

Lautstirke und Klangfarbe nach der Intensitt richtet, mit der Sie in den Wandler blasen. (De -

erzielte Effekt richtet sich nach der Einstellung des Breath Sensitivity Parameters.)
Lautstiirkeregler des Metronoms fiir den Sequenzer.

SchlieBen Sie hier einen FuBschweller (FC7 oder FC9) an, wenn Sie die Lautstirke des SY99
per FuB steuern méchten.

Hier konnen Sie einen FuBschweller (FC7, FC9, u.a.) anschlieBen, mit dem Sie den Parameter,
der dieser Spielhilfe im Voice Edit Mode zugeordnet wurde, in Echtzeit modulieren.
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Sustain:

Foot Switch:

Phones:

Output 1/1+2 (L/MONO, R):

Output 2 (L, R):

Erweiterungsschichte:

Power Taste:

Netzkabel:

SchlieBen Sie hier einen FuBltaster (FC4 oder FC5) an, um das Sustain per FuB8 zu steuern.

Die Funktion des an diese Buchse angeschlossenen FuBtasters (FC4 oder FC5) richtet sich nach
der im Utility Mode gewihlten Funktion (Foot Switch Assign).

Hier schliet man einen Stereo-Kopfhorer an, der mit dem Signal der Ausginge 1 und 2
gespeist wird.

Wenn Sie [OUTPUT 2 L/R] nicht angeschlossen haben, liegt hier das Signal beider Aus-
gangsgruppen (Group 1 und Group 2) an. Wenn Sie die Buchsen [OUTPUT 2 L/R] aber
angeschlossen haben, liegt hier das Stereo-Signal der DSP-Sektion von Group 1 an.

Wird nur die Buchse [L/MONO] verwendet, so liegen hier die Signale beider Kanéle (links
und rechts) an. Verwenden Sie nur die [L/MONO] Buchse, wenn ihr Verstirker mono ist.

An diesen Buchsen liegt das Stereo-Signal der 2. Ausgangsgruppe an. Wenn Sie iiber ein
Mischpult verfiigen, kénnen Sie die Signale der beiden Gruppen getrennt bearbeiten, indem Sie
andere Stercopositionen wihlen oder externe Effektgerite zumischen.

Unter dem YAMAHA SY99 Namenschild befinden sich fiinf Schichte fiir Speichererw-
citerungskarten (Modell SYEMBOS5). Mit diesen kann die Speicherkapazitit des MDR/
Sample-Speichers auf 3 MBytes erhoht werden. Ausfiihrlicheres dazu finden Sie im Abschnitt
“Speichererweiterungen” auf Seite 325.

Driicken Sie diese Taste, um den SY99 ein-oder auszuschalten. Wenn das Gerit eingeschaltet
wird, geht die Displaybeleuchtung an.

Verbinden Sie den Stecker dieses Kabels mit einer Steckdose.
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Wie stept man gekonnt? Job-Verzeichnisse

Die Funktionen des SY99 sind in fiinf Hauptmodes und vier Edit Modes unterteilt. In manchen Modes finden Sie ein Job-
Verzeichnis (Directory), in dem die verfiigharen Jobs (Funktionen) aufgefithrt sind. Wihlen Sie eine Funktion, indem Sie den

entsprechenden Job aufrufen,

Finf Hauptmodes (1)

Play und Edit Modes (2)

Anwahl eines Jobs im Job-
Verzeichnis (3)
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Der SYY9 enthiilt fiinf Hauptmodes, dic man iiber dic Mode Select Tasten crreicht. (Die role
Diode zeigt jeweils den gewihlien Mode an.)

Taste Zur Eingabe von Wird benutzt

VOICE Voice Mode fiir die Anwahl und den Einsatz einer Voice.

MULTI Multi Made fur die Anwahl und den Einsatz eines Multi.

SONG Song Mode zur Wicdergabe eines aufgenommenen Sequenzer-Songs.

PATTERN Pattern Mode fur die Anwahl und Wiedergabe eines Sequenzer-Pattern.

UTILITY Utility Mode fir die Datenverwaltung und Einstellungen, die sich auf den
gesamten SY99 beziehen.

Vom Voice, Multi, Song oder Pattern Mode aus kéunen Sic in den entprechenden Edit Mode
wechscln, indem Sic auf |[EDIT] driicken. In den Edit Modes kann man dic programmiericn
Daten bearbeiten (abéindern). (Es gitt keinen “Utility Edit Mode™.)

Taste zur Eingabe von dann Taste Wird benltzt
VOICE Voice Mode [EDIT) Voice Edit Mode
MULTI Multi Mode [EDIT) Muiti Edit Mode
SONG Song Mode [EDIT] Song Edit Mode
PATTERN Pattern Mode [EDIT] Pattern Edit Mode

Um den gewiihlien Edit Mode wieder zu verlassen, driicken Sie auf einc der Mode Select Tasten
{oder aul [EXIT], sofern Sic sich aul der hischsten Ebene befinden, um wieder in den zuvor
gewithlien Mode zu wechseln).

wenn cin Maode oder eine Funktion in mehrere Jobs unterteilt ist, wird ein Job-Verzeichnis
angezeigt, in dem Sie dic gewiinschie Funktion (Job) withlen miissen. Wenn Sie z.B. den Multi
Edit Mode aufrufen, wird folgendes Job-Verzeichnis angezeigl:

MULTI EDIT 400
"I;@l Pol>|J._llrar~+ Tg.he 1 a1
ILB[F]IEI; G St—Fan @ ————— 1 ————=
e Uoiums [r_J’.: Elu_tegl L[ R —— ﬁ: _____
G2Tunind 0IEffect fir ———=- Silnitlz
M:shi £ Grtags 12 ~e——= Hikemg]]
S A - T

Dic Parameter, die Sic im Multi Edit Mode anwiihlen konnen, sind also: 1. Voice, 2. Volume,
3. Tuning usw.

Um einen davon tatsichlich aufzurufen, fithren Sie den Kursor zu scinem Namen und
driicken Sic auf [ENTER|. Wenn Sic 7.B. in der obigen Anzeige cinmal auf ¥V driicken, um
den Kursor zu “2. Volume™ zu fithren und danach {ENTER] betitigen, crscheint folgende
Display-Scite:
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Funktionstasten (4)

Anwahl eines anderen Jobs
mittels <t und > (Page) (5)

UDICE YOLLME 403
MULTI=I-A1 Porular Tune )

Selected UniceePi-CH2034) ER:BidBand

El 1 12 13 14 15 18

o

Um zum Job-Verzcichnis zuriickzugehen, driicken Sie auf [EXIT].

In den meisten Meniis dienen dic Funktionstasien F1-F8 zur Durchfiihrung eines Vorgangs
oder zur Bewegung des Wahlkursors. lm Display hiervor, “2. Volume™, fiihren Sie den Kursor
mit den Funktionstasten auf cinen der Kandle 1-8 des Multis.

Ein “S” auf dunklem Hintcrgrund in der rechten unteren Ecke bedeutet, dall weilere
Funktionen zur Auswahl stehen: halten Sic die [SHIFT] Taste gedriickt, und driicken Sic eine
der Funktionstasten [F1] bis [F8]. Das gleiche Prinzip gilt auch bei der Wahl eines Kanals fiir
den Multi: halten Sic [SHIFT] gedriickt, und wechseln Sie mit [F1] und [F2] von der Anzcige
fiir dic Kandle 1-8 zu der fiir die Kaniile 9-16 und umgckchrt.

Sagen wir, Sic mochten nach “2. Volume” die Funktion 3. Tuning” aufrufen. In diesem Fall
konnten Sie natiirlich auf [EXIT] driicken, uin zum Job-Verzeichnis zoriickzugehen und den
Job danach anwihlen, indem Sie zuerst auf [3] und danach aul [ENTER] driicken. Es gibt
jedoch cinen direkteren Weg.

Verwenden Sic dic jPAGE < I> | Tasten, um von einem Job zu einem anderen der selben
Ebenc (innerhalb desselben Verzeichnisses) zu wechseln, Wenn Sie also vorhin den “2.
Volume” Job gewithlt haben, kénnten Sicmit [PAGE <] oder [PAGE & | direktzu 1. Voice”
bezw. “3. Tuning” springen. Das geht vicl schneller als der Umweg iber das Job-Verzeichnis.

[

voice || muit | [ song | [ earrean | [uTiny ] ® Wihlen Sie einen

1

Hauptmode.
& Gehen Sic in den

Multi play Edit Mode uber.
& Wdahlen Sie gine

Seite mit dem Kursor
EDIT oder dem Zehnertas-
tenfeld, und dricken

Multi edit Sie ENTER.

page directory

Wahlen Sig eine Sette

e ¥ 3

[

Voice I l Volume 1-8 }}‘{Volume 9—16] Tuning 1-8 }‘{‘{Tumng 918

|
F1

@ Mit den [Page <> ]
Tasten konnen Sie
andere Seiten Im
gleichen Bereich
anwahlen.

-

Om - Cmm
F2 F1 F2
¢ Mit den Funktions-
tasten (gegebenen-
falls mit SHIFT)
wihlen Sie andere
Multi-Seiten.
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Wie stept man gekonnt? Jump Funktion

‘Wenn Sie bereits wissen, welche Funktion Sie brauchen, konnen Sie sie direkt aufrufen, statt erst mithsam durch die Funktions-
und Verzeichnisfiille zu steppen. Dariiberhinaus dient die Jump Funktion zum Hin- und Herspringen zwischen zwei Seiten.

Springen zu einer bestimmten  Um zu cinem weit entfernten Job zu gelangen, miiBten Sie wiederholt auf [EXIT) driicken und
Display-Seite dann wieder das Verzeichnis eines anderen Modes durchforsten.
Da aber die meisten Display-Zeilen cine eigene Nummer haben, die rechts oben angezeigt
wird, kann man sic auch direkt anwiihlen. Vielleicht ist Ihnen anfgefallen, daB die Display-
Scite *2. Multi Volume” des Multi Edit Modes dic Nummer 402 hat. Wenn Sie dicse Seite oft
brauchen, ist es kliiger, auf [JUMP], {4], [0], [2] und [ENTER] zu driicken.

1. Driicken Sie auf [JUMP].

PAGE JUMP
Markl =
Jump ta Pade Markz =
| Mark: =
Markd =
Marko =
M1 Mz M3 4 S MZTr

2. Schreiben Sie eine dreistellige Zahl.

PAGE JUMP
Markl =
Jumke to FPage ﬂartg =
[ 401 arks =
Markd =
Markd =
M1 Az i i M2 ACTr

3. Driicken Sic auf [ENTER] um zu der cingesieliten Seile zu springen.

442
1) EP1GrnDual
5] ar ag

Am Anfang ist es viellcicht ratsamer, immer den langen Weg der Verzeichnisse zu gehen, weil
Sic so cincn Uberblick iiber die verfiigharen Jobs bekommen. Spiter jedoch ist das viel zu
zeitraubend. Verwenden Sic also die {JUMP] Funktion, sobald Sic den SY99 einigermaBen
kennen, Dic Liste der Scitennummern fiir die verschiedenen Funktionen finden Sie im Anhang,
sowic auf der beilicgenden Job-Karte.
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Markierung von oft
benutzten Seiten

Jump und Auto-Store

Dicjenigen Programmicrer, denen auch dic JUMP-Funkiion noch zu umstindlich ist, finden
bestimmt Freude an der MARK-Taste, Mit dieser konnen Sie néimlich fiinl Displaysciten, dic
Sic olt aufsuchen miissen, schr cinfach mit cinem “Lesczeichen” versehen und mit zwei
Tastenanschligen wicder auimlen,

. Um das Zeichen zu setzen, driicken Sie auf [JUMP], wihrend Sie [SHIFT] halien.

-UUICEHI —HEAL (Bl Trans.Ch= 1 1Hs

AP I Rocks 1AKM Paly

FARALLEL EFF1:EQ -3 5
EFFZtFew, =t

1. Chorus
o
TEend MHetr CIFT Dir

2. Dadurch wird diese Seite im Menii der Seitenzeichen, das bei jedem Druck der Taste
UMP| crscheint, avfgenommen.

PRAGE JUMP
Markl = 1868
Jumtr o FPade Marks =
Markl =
Markd4 =
Marks =
3§ |G 2 Mg i) MCIF

3. Um in cine markicrte Seite zu wechseln, driicken Sic erst aul [JUMPY, dann auf dic
Funktionstaste der gleichen Nummer,

Sic werden feststellen, dal die Zeichen in numerischer Reihienfolge F1 bis F3 registricrt
werden. Wenn fiinf Zeichen pesetrt sind, wird jedes neugesctzie Zeichen astomatisch nach
Fifo-Prinzip (First in, Fiest out = das neue Zeichen verdriingt das élieste) aufgenommen. Dics
bedeutet alse, dafl das neue Zeichen automatisch der Funktionstaste [FS] zugeordnet wird,
withrend die Scite, deren Zeichen vorher der Funktionstaste |F1) entsprach, nun nicht mchr
markicrt ist. Die vorherigen Markicrungen 2 bis 3, riicken um cine Einhett vor.
Sickdnnenalle Zeichenincinem Zug l¢schen, indem Sicerstaul [JUMP], dannaufl [F&] (Mclr)
driicken,

Waon immer Sic nach ciner Datendnderung den Multi- oder Voice-Edit Mode durch Driicken
der Tasie {EXIT] oder [JUMP| verlassen, crscheint die “Auto-Store” Anzcige, dic Sic
auffordert, dic Anderungen zu speichern. Falls Sic in den Edit Mode zuriickkehren mischten,
driicken Sic [F6] (Ret). Um den Edit Mode zu verlassen (Quit), ohne die neuen Daten zu
speichern, driicken Sic [F7], und mit [F§] geben Sie den Befchl, dic Daten zu speichern (Stor).
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Eingabe von Daten

Um eine Voice anzuwiihlen, zu bearbeiten oder ihr einen Namen zu geben, miissen Sie den SY99 mit Daten fiittern. Sie wissen
bereits, daft man die Daten mit Hilfe des Data Entry Schiebreglers,des Data Entry Knopfs oder mit den Tasten -1/+1 eingibt.
Wiihlen Sie jeweils die schnellste Eingabeart. (Auf Seite 30 wird erklirt, wie das 10er-Tastenfeld benutzt werden kann.)

Anwahl des Parameters, der Fiihren Sie den Kursor mit Hilfe der Tasten <, &>, A oder V zu dem Parameter, dessen Wert
geandert werden soll Sie andern mochten.

—— PAGE_

OO0

-3 ~2n

) &) 5

OO
. alalc

AEAEERERNN]

EE zgzmbﬁ

ol o) o~}
?35‘ g|n gl #

Fahrt den Kursor
im Display

Danach konnen Sie den Wert mit Hilfe der unten aufgefiihrten Bedienungsorgane einstellen,
Die gewihlte Eingabeart richtet sich danach, wie Sie den Wert &ndern mochien.

-1/+41 (NO/YES) Wenn Sie den Wert jeweils um eine Einheit verringern oder erhéhen méchten, sollten Sie das
mit [-1] bzw. [+1] tun. Das ist zwar die genaueste Art der Wertinderung, aber auch die
zeitraubenste, wenn Sie groBe Anderungen vornehmen méchten.

Manche Parameter konnen nur ein- oder ausgeschaltet werden (ON/OFF) und in manchen
Fillen miissen Sie cinen Befehl bestitigen (YES oder NO). In solch einem Fall driicken Sie auf
[-1], um mit “NO” zu antworten oder einen Parameter auszuschalten oder auf [+1], um mit
“YES” zu antworten oder den Parameter einzuschalten.

1
3
J

cees
= &
=)

- ] _
= - ) = "
E E s J J
= - R KRN ERR KR
pt - | oer ] L
5 aE
L) o] o] | 0] =1 [o=
“OAA ENTRY Verringert oder J ABC ‘ e
erhoht den Wert um
eine Einheit
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Data Entry Rad

Wenn Sie groe Wertinderungen vornechmen mochten, sollten Sie das mit dem Data Entry Rad
tun. Drehen Sie das Rad nach rechts (im Uhrzeigersinn), um den Wert zu erhdhen und nach
links, um ihn zu verringern, Das Rad hat keinen Anschlag; der Wert wird durch die Bewegung
geindert statt durch die Position. Das Rad hat dieselbe Funktion wie die Tasten [-1] und [+1],
weil es einen bestehenden Wert dndert. Im Gegensatz zu diesen Tasten dient es jedoch fiir grofie
Wertinderungen. In den Job- und Voice- Verzeichnissen kann man es auerdem fir die
Anwahl eines Jobs bzw. einer Voice verwenden.

Verringert Erhoht

e
B

Data Entry Regler Wenn Sie sofort den Hochst- oder Mindestwert einstellen mochten, sind Sie mit dem Data
Entry Regler am besten beraten. Sobald Sie den Regler bewegen, wird der Wert eingestellt, der
seiner jeweiligen Position entspricht. Der Einstellbereich des Parameters entspricht dem
Regelweg des Data Entry Reglers. Wenn der Einstellbereich eines Parameters z.B. 0-127
betriigt, stellen Sie den Wert O ein, indem Sic den Regler ganz nach unten ziehen. Schieben Sie
ihn ganz hoch, zo erzielen Sie den Wert 127. Wenn Sie die Mittelposition wihlten, wiirden Sie
den Wert 64 einstellen.

Da der Regelweg des Faders immer dem Einstellbereich des Parameters entspricht,
brauchen Sie sich letzteren also nicht merken, weil Sie mitdem Regler immer “absolute” Werte
einstellen.

<] w
] )
Bereich [ 0~99 | 0~7 | -50~+50
des
Parameters
99 7 +50 = =
Hshe des = =
Data | 55 | 3 0 = z
Entry z -
Reglers p -
0 0 -50
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Wie benutzt man das 10er-Tastenfeld?

Das Zehnertastenfeld kann zur Eingabe von absoluten Zahlenwerten sowie zur Eingabe von Buchstaben fiir die Benennung
von Speichern und Disk-Dateien dienen. Im Step-Aufnahme Mode wird das Zehnertastenfeld auch zur Bestimmung des
Notenwerts und anderer Daten verwendet.

Eingabe von absoluten

Zahlenwerten

Eingabe von Buchstaben

30

Der schnellste Weg einen bestimmien Wert einzustellen (z.B. “121” oder “577) fiihrt tiber das
Zehnertastenfeld. Driicken Sie die Zifferntasten in der richtigen Reihenfolge (und eventuell
auch auf [-], wenn Sie einen negativen Wert programmicren méchten) und betitigen Sic die
[ENTER] Taste. Um z.B. den Wert “-18” einzugeben, driicken Sie zuerst auf [1], danach auf
[81 und [-], und schlieBlich auf [ENTER]. Sie brauchen also keine unnétigen Nullen einzutip-
pen.

OOo0 & &
» 2 2

_ ERRERRICE

L OO 0o
OE 0O

‘.,

| ® Dricken Sie auf ENTEF
®Eingabe des Zeichens (+ oder
0 Eingabe der Zahl oder des Wertes

In den meisten Fillen blinkt die erste Ziffer, die Sie eingeben. Erst wenn Sie die zweite Ziffer
eintippen, wird die Zahl eingegeben.

Das Zehnertastenfeld dient aber nicht nur zum Eintippen von Zahlen, sondemn auch zum
Schreiben von Buchstaben und anderen Zeichen. Springen Sie doch einmal zur Voice-Name
Seite, indem Sic nacheinander folgende Tasten betitigen: [JUMP],[2],[12],[9],[ENTER].
Danach wird folgende Display-Seite angezeigt:

E HNAM

C E 229
CE=P1-RB1C(B1D

VoI
VoI

¥
[APIRocks 1

Clr e Lowr
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Andere Anwendungen des
Zehnertastenfelds

Diese Scite sicht im Wesentlichen so aus wie die anderen Seiten, auf denen Sie Namen
eingeben kénnen. Driicken Sic auf [F1] (Clr), um den angezeigten Namen zu 16schen. Wenn
Sic [F2] (Uppr) bzw. [F3] (Lowr) betitigen, schreiben Sie GroB- bzw. Kleinbuchstaben.

Jede Zifferntaste ist mehrfach belegt. Wenn Sie z.B. auf [0] driicken, erscheint eine “0”
im Display. Driicken Sic sic noch cinmal, wird ein A angezeigt, danach ein B und schlieBlich
ein C. Wenn Sie sie ein viertes Mal driicken, wird wicder die 0 angezeigt. Das bedcutcet also,
daB Sie cine Taste bisweilen mchrmals driicken miissen, um das gewiinschte Zeichen zu
erhalten. Mit der Zifferntaste [8] schreiben Sie dariiberhinaus ein Apostroph, mit der [9] ein
“*” ein“&” und ein “-”. Mit der Taste {-] schreiben Sie cinen Bindestrich, einen Schrigstrich,
ein Komma oder cincn Punkt.

Es stchen jedoch noch weitere Zeichen zur Verfiigung, die man mit Hilfe von [DATA
ENTRY] oder [-1]/[+1] cingibt. Mit [DATA ENTR Y] rufen Sie nacheinander alle verfiigbaren
Zeichen auf. Dabei ist dic Reihenfolge:

(Space) ' 7 # $ % & T () +,—./0~9 1,
<=>2@A~7Z 1N}~ Sa~z {1}~ (Space)

Mit den Tasten < und ™ fiihren Sie den Kursor zur vorigen oder nichsten Position. Wenn
Sie auf [ENTER] driicken, schreiben Sie eine Lecerstelle. Auflerdem wird der Kursor dann
automatisch zur nichstcn Position gefiihrt.

Im Step-Aufnahme Mode dient das Zehnertastenfeld zur Bestimmung der Notenlédnge, dic iiber
der Note Angezeigt wird. So wird zum Beispicl mit der Taste [1] eine ganze, und mit der Taste
[6] cine 32stel-Note eingegeben. Weitere Einzelheiten finden Sie im Abschnitt iiber Step-
Aufnahme.

Aufgaben, dic das Einsctzen und Ausfiihren von Parametern verlangen, werden durch
driicken der [ENTER] Taste cingegeben. Weitere Angaben dazu zu gegebenem Zeitpunkt.
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GEBRAUCH DES SEQUENZERS

In dicserm Abschnitt erklidren wir, wic man den Sequenzer des SY99 cinsetzt, d.h. wie man seine cigenen
Songs programmicrt. Da der SY99 multitimbral ist (d.h. 16 Klange zuglcich wicdergeben kann), sollten Sie
hicrfiir den Multi Mode aufrufen, weil Sic dann inder Lage sind, 16 verschicdene Parts mit 16 verschiedenen
Klingen aufzuzeichnen,

Inhalt dieses Abschnittes Seite
Wie steuert der Sequenzer den TONEENEIALOr? . crireccrernecrveee e rereee s seseserasssesssssssssssesassssssassansns 34
Programmieren eines MUlti c.ooeoeeeevvereeeveee s csessnesiens Febssatseitesesiraressarnarearanatsesaereas rasaraene 36
Rhythmus-Patfern erstellen und Patternspuren edilieren . o nimiisiresrmerseimessmrsesasres 38
Aufnahme in ECEZEIt (REAIIINE) «.ocvvevevereeceeerreraersercesssesrssssaesssorsessserssesssessesssssrsssesesssrssesssesessessssans 40
EiN- UNA AUSSEEIZEN cuu ettt sstssises s s bee e seesessesssans seamesns s sesseseesassas sssasnsessassnsassssssassons 42
EdItieTen des SONES oot st s sesn e i e it st estssasa e 1o 44080040 b0 0404040 880 e 0o vrtinnarasnresnsnnns 44
Einsatz eines Song Edit JODS e seeress e reesresarsesnsseasasnas betseesbsste et neas erans 46
Ablage des Stickes auf Diskette ., . e rerer e e s s an st sarananne S, 48
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Wie steuert der Sequenzer den Tongenerator?

Obwohl sich der Sequenzer und der Tongenerator (eigentlich deren zwei) im selben Gehiuse befinden, sind sie relativ
unabhiingig voneinander. Das bedeutet aber nicht, daB man sie nicht gemeinsam verwenden kann, Befindet sich der
Tongenerator im Multi Mode, steuert jede Spur des Sequenzers einen anderen Klang an.

Der Tongenerator und der
Sequenzer sind unabhingig
voneinander

Der SY99 bestcht im Grunde aus zwei Haupieinheiten:  Einem Tongenerator, der dic Klin-
ge erzeugt, und cinemn Sequenzer, mit dem man seine Stiicke aufnchmen und wicdergeben
kann. Leteteres im weitcsten Sinne des Worles, weil auch die Daten der Spicthitfen (Modula-
tion, Pitch Bend usw.) aulgezcichnet werden, Davon abgeschen, ist der Scquenzer jedoch eine
vollkommen cigenstindige Sckiion, weshalb man seine Funktionen auch mit anderen Tasien
aulrufl, als dic des Tongenerators. Das hat den Vorteil, dafl man cin Stiick wiedergeben bzw,
aufnchmen kann, withrend man cinen Klang editiert (=andert). Da man immer crst weill, wic
cin Klang wirkt, wenn man ihn in einem Stiick, d.h. mit mchreren anderen Kldngen, cinscizt,
wollen wir Thnen raten, dic Voices zu editicren, withrend der Sequenzer das betreffende Stiick
wicdergibt. Der Grundklang sollie dabei bereits vorliegen, so dafy Sie sich aul dic Lautstirke,
dic Stcreoposition und andere Feinheiten konzentrieren kinnen.

Der Sequenzerist MIDI-kompatibel, und das bedeutet, daB er sowohl dic vom Manual (des
$Y99} kommenden Daten, als auch dic Befchle, die an der MIDI IN-Buchse anlicgen,
aufzeichnet und bei der Wicdergabe entweder zum internen Tongenerator (des SY99) oder zu
externcn Modulen sendel. Fiir den Tongenerator gilt das gleiche: Man kann ihn sowohl vom
Manual als auch von cinem externen Geriit aus ansteuern, Unter “extern” versieht man iibrigens
Geriite, dic man via MIDI mit dem SY99 vernctet.

MIDI N
Keyboard _,.l Sequenzor Tongenerator
MiDi OUT

Wie steuert der Sequenzers Je nachdem, welche Taste des Sequenzers Sic zuletzt gedriickt haben ([SONG] bzw.
denn nun den Tongenerator? [PATTERN])}, konnen Sie Ihre Stiicke entweder im Song oder im Pattern Mode aulnchmen
bzw. wicdergeben, Der Tongencrator befindet sich entweder im Voice oder im Multi Mode,
Das bedeutet, dab er entweder cinen Klang {(wenn Sie [VOICE] gedriickt haben) oder deren
scchzehn (wenn Sic [MULTI] gedriickt haben) wicdergibt. Insgesamt gibt es also vier

34

Moglichkeiten:

Mode SONG SONG PATTEAN PATTERN |
Sequenzer R A

Sendet 16 Kandle 16 Kanile 1 Kanai 1 Kanal

1 i { 1

Mode VOICE MULTI VOICE MULTI

Tengenerator - - -
Empféngt 1 Kanal 16 Kanile 1 Kanal 16 Kanile

Wic Sie schen, istder Y99 dann am vielseitigsien, wenn Sie fiir den Scquenzer den Song Mode
und [ir den Tongencrator den Multi Mode wihlen, Das bedeutet aber keineswegs, daB die
iibrigen Kombinationen nur bedingt sinnvoli sind: Sic werden Ihnen bei der Aufzeichnung von
Sequenzen oder Pattern bzw. beim Editieren von Voices noch so manchen Dienst erweiscn,
Eine Drum-Voice sollte man denn auch editieren, withrend der Sequenzer cin Patiern
wicdergibt, weil man dann am schnellsten und sichersten zum gewiinschien Sound kommut,
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Fiinfzehn Spuren + Pattern-
Spur + Patterns= Ein Song

Genug der Worte

Dic ersten liinfzchn Spuren funktonieren in ctwa wic dic Spuren ciner Mchrspurbandmasch-
ine. Ein Sequenzer zeichnet aber Daten auf - keine Tonsignale. Alles wird in Zahlen iibersctzt,
z.B. dic Tonhohe der Noten, welche Spiclhille Sic wann und wie verwendet haben usw. Spur
16 funktionicrt hingegen wie eine Drummaschine: Hier programmiert man dic Reihenfolge, in
der die zuvor cingespiclien Pattern wicdergegeben werden, Wihrend der Wiedergabe springt
diese Spur jewcils von einem Pattern zu cinem anderen.

Jewzt wollen wir Thnen zeigen, wic man einen Song aufnimmt, Pattern programmicrt, ihre
Reihenfolge bestimmt, wic weitere Spuren aufgezcichnet und editiert werden und schlicBlich,
wic¢ man den Song aul Diskette speicherl. Dabei wollen wir folgendermafien vorgehen:

1.

RN

;N

Programmicren cines Multi, das jedem der 16 Multi-Kaniile die passende Voice zuordnet,
Einstellen der Lautstiirke, der Stercoposition usw.,

Aufrulen des Pattern Mode und programmicren mehrerer Pattern.,

Aulrufen des Song Mode und Anwahl der Reihenfolge der Pattern (Spur 16).
Aufzeichnen mehrerer Spuren in “Echitzeit” (Realtime).

Ein- und Aussteigen, um kleine Fehler zu korrigieren (Punch In).

Wecehseln in den Song Edit Mode, um die Spuren creignisweise zu editieren.

Anwahl des Song Edit Jobs, um bestimmie Takie zu transponicren.

Abspeichern des fertigen Songs.

Hinweis:

Der Uberiragungskanal der Scquenzerspuren ist frei wéhibar. Sie kénnen also mit
mehreren Spuren ein und denselhen Multi-Kanal ansteuern. Der Einfachheit halber
wollen wir es hier aber ruhig angehen lassen. DenKandlen 1-15 ordnenwir “melodische”
Klinge zu (Klavier, Baft, Trompete, Streicher usw.) und Spur 16 versehen wir mit einer
Drum-Voice. Das bedeutet, daff der Schlagzeugpatert patternweise aufgezeichnet wird,
daff aber die ibrigen Klinge “ganz normal” aufgenommen werden.
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Programmieren eines Multi

Im Multi Mode verfiigen Sie itber 16 voneinander unabhiingige Synthesizer, so daf} jede Seqenzerspur einen anderen Klang

ansteuert,

Initialisieren eines Multis

Wiihlen Sie eine Voice fiir
jeden Kanal des Multis

Pan-Einstellung fiir jeden
Kanal des Multis

36

Erstc Uberlegung: Wir wollen cinen Song aufnchmen, der mehr als eincn Part enthilt. Das geht
aber nur im Multi Mode, weil man im Voice Mode jeweils nur cinen Klang anstcuert.
Driicken Sic daheraul [MULTI] und gleich anschlieBend auf [EDIT]. Zweite Uberlegung:
Keines der vorliegenden Multis enthiilt in ctwa die Anordnung, die wir bendtigen. Also misscn
wir alles ncu programmicren, Driicken Sie auf [F7] (15), um den Initialize Job zu wiihlcn.

INITIALIZE MULTI

ARE YOU SURE 7?7

(Yes or Nov

Driicken Sic auf [+1/YES], da Sic sicher sind, da8 Sic das vorlicgende Multi initialisicren
méchten. Hiermit Joschen Sic alle Einstcllungen und kénnen (und miissen) alles sclbst
programmicren. Wenn die Initialisierung beendet ist, erscheint in der Anzeige die Mitteilung
“Complcted!”.

Driicken Sic auf [F1]{01), um zur Voice-Wahl-Seite zu gehen, Auf dieser Displayscite kénnen
Sie bestimmen, welche Voice aufl welchem der 16 Kanidle des Multis gespiclt wird. Wihlen Sie
nach und nach mit den Kursor-, Memory- und Bank-Tasten fiir jeden Kanal eine Voice.

In diesem Beispicl wollen wir annchmen, daB Sic das Multi Nummer 1 gewahlthaben und
den Kaniilen folgende Voices zugeordnel haben: P1-A03 Concert (fiir den Konzertfliigel) aul
Kanal 1; P2-C06 Upright (dic Kontraba3) auf Kanal 2; P1-C15 Quartz (cine Streichcrgruppe)
auf Kanal 3: Pi-D14 (Drums) auf Kanal 16. (Falls Sic jetzt schon die Kreationslust packt,
diirfen Sic ruhig den anderen Kandlen ebenfalls eine Voice zuordnen.) Die nicht benutzien
Kamile des Multis miissen Sic mit [F2| (OFF) ausschalten. Das Display sollte in clwa
folgendermaBen ausschen.

Driicken Sie aul [EXIT], um ins Multi Edit Verzeichnis zuriickzukchren.

Driicken Sic auf [F5], um 05:St-Pan zu withlen. In dieser Displayscite kénnen Sic dic Pan-
Einstellungen fiir jeden Kanal des Multis vornchmen. In unserem Beispicl stellen wir uns vor,
der Fliigel steht links, di¢ Streicher sitzen in der Mittc und die Kontraba8 befindct sich auf der
rechten Scite, Da das Stereopanorama ciner Drum-Voice fiir jede Note separat programmicrt
wird, geben Sie hier “VC” (Voice) ein.

Stellen Sie dic Werle cin, wie in der Display-Darstellung hicrnach. Zur Erinnerung: mit
[SHIFT] und [F1] oder {F2] wechseln Sic zwischen den Tabellen der Kanile 1-8 und 9-16 hin
und her, Der Pan-Bereich geht von -31 (ganz links) iiber 0 (Mitte) bis 31 (ganz rechts). Das
Sternchen in der Anzeige zeigt dic ungefihre Panstellung fiir jeden Kanal an. Die Einstellung
“VC” kommt sich nach -31.
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Einstellung der Effekte fiir
das Multi

Andere Einstellungen im
Multi Edit Mode

Speichern des neuen Multis

UDICE STATIC PAMN 488
MULTIBI-B1 IMIT MULTI VOICE

Selected UoiceaP1-RB3I(A3IY AP Concert

a1 :?% * A3 + B *

P2 + * B5 + B #

B3 + 4 # A7 i A i

UDICE STATIC PAN 499
MULTIBEI-B1  INIT MULTI UOICE
S%IectedlU01ce=P1wQB%§91)BQP Rocks
* h I+ *
18 + * 14 + 8 %
11 + 4 * 135 + 9 *
+ * le yC 1

Driicken sie aufl {EXIT], um zum Multi Edit Verzeichnis zuriickzukchren,

Driicken Sie auf JF7] (07), um Job 07:Eflcct des Multi Edit Mode zu wihlen. Driicken Sie
anschliefend aof [F1], um O1:Effect Mode Sciect aufzurufen. Die Effekicinheiten eines
initialisierten Multis sind ausgeschaltet. Driicken Sie zweimal auf [+1/YES], um den Effect
Mode auf “Parallel” cinzustellen.

EFFECT MDDE SELECT 413
G Effect M‘:nj = pParallel
|.1f“1° }. zr E=Tals
Zendi i (i1
EFF1
[Sendl 1 - 1

Dic initiatisierte Einstellung des Effekttyps beider Effekteinheiten ist 01:Rev.Hall, Driicken
Sie zweimnal auf [EXIT], um ins Job-Verzeichnis des Multi Edit Modes zuriickzukehren.

Um das Beispicl nicht zu kompliziert zu gestalten, wollen wir alle iibrigen Einstellungen des
Multis nicht weiter editieren. Nach dieser Ubung kénnen Sic ja in den Kapiteln Multi Edit und
Bezugnahme bliticmn, wo alle Funktionen des Mulli Modes erklirt werden,

Wird das Mulu EditJob-Verzeichnis angezeigt, driicken Sicaufl [EXIT]. Da Sie Daten gedndert
haben, blinkt in der obersten Display-Zeile dic Meldung *AUTO-STORE MULTI™.

AUTD-STORE HMULTI  rush Return-Quit-Store
BI-a1 INIT MULTI UOICE

IMTERMAL ] ﬂ]
IH: &3 Standar MiBig Ban 13:kind
Igilerod’ s BEmerica WisSound T 192 Tt"OF‘lca
3iBallade §iCombo J 1130rchstr l3iEsnican
MiHouze @2 Horn 12 Earcdue E:Fork

Fet, Guit Staor

Driicken Sic auf [F8] (Stor). Das Multi wird nun in demselben Speicher abgelegt. Wenn Sie
das dort urspriinglich gespeicherte Programm aber nicht verlieren méchten, driicken Sie zuerst
cine der Memory Sclect-Tasten (1-16), umn cinen anderen Speicher zu wihlen und erst danach
auf (F8] (Stor).

In der uniersten Display-Zeile erscheint nun dic Meldung “Are you sure?” (“Sicher?”).
Driicken Sic auf [+1/YES] und das ncuc Multi wird gespeichert. Danach kehrt der SY99 wieder
zum Multi Play Modc »zuriick.
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Rhythmus-Pattern erstellen und Patternspuren editieren

Im Pattern Mode programmiert man jeweils kurze Phrasen oder “Licks” (1-32 Takte). Im Song Mode kinnen diese Pattern
bei der Programmierung der Spur 16 (der Patternspur dieses Songs) eingesetzt werden, als Rhythmuspart oder auch als kurze
Phrasen, “Licks”, die sich oft wiederholen.

Einstellungen fir die
Aufzeichnung von Pattern

Aufzeichnung des Pattern

Aufzeichnung eines anderen
Pattern
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Driicken Sie zuerst dic Taste [PATTERN] und anschlicBend auf [RECORD]. Dic LED der
Taste [RECORD] leuchtet. Stellen Sie folgende Parameter cin:
PATTERNO1  (Programmicren von Pattern (1)

Time = 4/4 (4/4-Takl)

Length = ()] {Das Pattern besteht aus cinem Takt)

Quantize = 1/16 {alle Noten werden der nichsten 1/16 zugeordnet; Kor-
rckturfunktion)

Receive Ch = kbd (Eingabe des Pattern iiber das Manual des SY99)

Click = rec {12as Metronom funktioniert nur withrend der Aufmahme)

Click Beat = 1/4 {Das Mctronom gibt alle 1/4 an)

Syne = imemal  (Der SYY9 gibt selbst den Takt vor)

Driicken Sie auf [IF1] (Real), um den Realtime-Betrich zu withlen.
Das LCD sollte nun folgendermaien ausschen:

PATTERN RECORD:eariers: 1

Measure=81 Time= <-4 =128 Used= @7

Lt b " Click =rec
Luantize =1-16 Click Beat=i-4
Femoiue Ch=kid Sl =internal
SCEW Stet Job Stur Clr

Wenn Sie den Patiern Mode anwiihlen, sendet das Manual seine Daten auf dem MIDI-Kanal,
den Sie fiir Scquenzerspur 16 gewiihlthaben. TTaben Sic den Wert noch nicht gelindert, handelt
¢s sich um MIDI-Kanal 16, der Multi-Kanal 16 ansteuert {analog hicrzu steucrt MIDI-Kanal
1 den Mubti-Kanal 1 an usw). Dicsem Multi-Kanal haben wir bekannthich die Voice Drum
zugeordnet.

Bevor Sic die Aufnahme starten, sollten Sic der Reihe nach alle Tasten des Manuals
driicken, um dic Klinge auslindig zu machen, dic Sie fiir das Pattern brauchen. Das crsle
Pattern enthilt nur cine Bassdrum, cine Snarc und cing Hihat,

Driicken Sie aul |RUN. Das (noch) leere Patlern wird nun wicdergegeben, Achten Sicaul
die Geschwindigkeit des Metronoms und spiclen Sic zuerst den Bassdrum-Part (Taste Al)cin.
Dicser Part wird nun so lange wicderholt, bis Sie dic Wiedergabe stoppen. Damit wollen wir
aber noch warten, da ja erst noch dic Snare (E#2) und die Hihat (A2 und B2) programmicrt
werden miissen.

Driicken Sie anschlicBend aul [STOP]. Oben rechits, hinter der Anzcige “PATTERNO1”

[YSEE]

steht nun cin “w”, das besagt, daB dicses Pattern nun nicht mehr leer ist, sondern Daten enthiilt,

Das zweite Pattern soll cinen Trommelwirbel (B 1, C2, D2, 2y und cine Crash (C#3) enthalien.
Driicken Sic zucrst aul [IRECORD| {LLED leuchter), fithren Sic den Kursor in die obere rechie
Ecke und withlen Sic PATTERN 02. Dicsmal steht kein “w” hinter der Nummer, was janormal
ist, da das Pattern noch keine Daten enthiilt.
Driicken Sic aul [RUN], um dic Aufnahme zu starten. Programmieren Sie nun dic Noten.
Driicken Sie schlicBlich wicder auf [STOP], um die Wiedergabe zu stoppen.
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Chain Pattern Mode

Wiederholungszeichen

Die Parts programmieren

Vor der Aufnahme der tibrigen Spurcn wollen wir den aufgenomimenen Schlagzeugpart
programmicren, uim schon cinmal das rhythmische Fundament des Songs zu haben, Driicken
Sie auf [SONG]| und danach auf [EDIT], um den Song Edit Mode aufzurufen. Driicken Sie
anschliefend die Programmwahltaste [ 16], um Spur 16 zu withlen, Zu Lhrer Information; Das
Editicren von Spur 16 geschicht im Chain Pattern Mode.

CHAIM PATTERM

it Tl Srch Cord Ine Del

UnserRhythmuspart istdenkbar cinfach und logisch: Drei Takte “Groove” und ein Takt Wirbel
(“Fill™), das Ganzc achtmal wicderholt. Es wire ohne weiteres moglich, diese 32 Pattern
individuell zu programmicren (1-1-1-2 usw.). Man spart jedoch Zeit, indem man die
Wicderholungszcichen einsetzt, wic folgt. (Einc komplexere aber noch clegantere Losung
wiire, auch fiir Pattern 01, cin Wicderholungszeichen cinzusetzen, um cine Verschachtelung
von Wiederholungszeichen zu erziclen.)

Part 001 : Il
Part 002 : 01
Part 003 : 01
Part 004 : 01
Part 005 : 02
Part 006 : :lix 7

Ein Part stellt jeweils cine Einheit der Pattern-Spur dar, die man mit Daten versicht (Pattern-
Nummer, Wiederholungszcichen und Tempo- bzw, Lautstirkedaten). Fiihren Sie den Kursor
nachrechts unddriicken Sic aul [F2] (II:}, um das erste Wiederholungszeichen zu programmicren.
Bestitigen Sie anschlicBend mit JENTERY]. In der Part-Anzeige erscheint nun der Wert <0027,

Programmicren Sie fir den zweiten Part das Pattern “01w™ jund driicken Sic wicder auf
[ENTER].

Wiederholen Sie den Vorgang fiir dic Parts 003 und 004, Part 005 ordnen Sic Pattern “02”
zu. Driicken Sic nach jedem Programmschritt auf [ENTER].

Fiir Part 006 geben Sie mit [F3] das abschlieBende Wiederholungszcichen “:11” ein. Mitder
Taste [+1] stellen Sie den Werd “x77 ¢in, damit die Parts zwischen den Wiederholungszeichen
siebenmal wicderholl werden, Driicken Sic noch cinmal auf [ENTER].

Sobald die Pattern-Kette (“Chain”) stimmt, driicken Sic auf [EXIT], um in den Song Play
Mode zu wechseln. Driicken Sie auf [RUN], um den cbhen fertiggestellien Rhythmuspart
abzuspiclen.
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Aufnahme in Echtzeit (Realtime)

Im Realtime-Betrieb, werden die Noten exakt so aufgezeichnet, wie Sie sie spielen.

Einsteflungen fir den
Realtime-Betrieb

Aufnahme der ersten Spur

Aufnahme weiterer Spuren
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Von der Song Play-Anzcige aus driicken Sic auf [RECORD], um den Song Record Mode
anzuwihlen und aul [F1] (Real), um in den Realtime-Betricb zu wechscln,

Wenn Sic alle bisher crwithnten Einstellungen vorgenommen haben (siche die Patiern}),
wissen Sie bereits, welche Werte Sic hier programmicren miissen, Es konnie aber sein, daB Sic
die Noten licber nicht guantisicren (korrigieren). Stellen Sie den Paramcter also auf “OfI”,
indem Sic den Kursor zu “Quantize” fithren und mchrere Male auf [-1] driicken.

SONG RECORD tsonget —-—--—- ]
Measure=281 Time= 4.4 =188 Used= 3K
fuantize Click =rec
Receive Ch= Click Beat=1-4
SYnc =internal
[(EEY SteP Frch ¥R Rrlc

Im Song Mode wiihlt man mit den Memory Sclect-Tasten die Spuren 1-15. Driicken Sic
zuniichstauf [ 1] (die LED leuchtet). Dank der Basiswerte fiir Spur 1 sendetder Sequenzer seing
Daten auf Kanal 1. Da wir fiilr Multi-Kanat 1 cine Klavicr-Voice gewihlt haben, horen Sic nun
beim Spiclen einen Klavierklang.

Um die Aufnahme zu starten, betitigen Sie [RUN] (LED blinkt). Der Scquenzer zihltzwel
Takte ein, und danach beginnt dic Aufnahme. Spiclen Sie also den Klavierpart cin. Wenn Sie
Zeit haben, werfen Sic ab und zu cinen Blick auf das Display, das jewcils den Takt anzcigl, in
dem Sie sich gerade befinden.

Sobald Sic fertig sind, driicken Sic auf [STOP}, wodurch Sic wieder zur Song Play-
Anzeige wechseln.

Betitigen Sic <0, um den Sequenzer zu Takt 1 *“zuriickzuspulen” und auf [RUN], um dic
Wiedergabe zu starten. Wenn Sic auf [STOP] driicken, halten Sie dic Wiedergabe an.

Um weitere Spuren aufzunchmen,
e betitigen Sic [RECORDY.
® driicken Sic cine Memory Sclect-Taste (2-15), um eine andere Spur anzuwihlen.
e betitigen Sie [RUN], wn dic Aufnahme zu starten. Wihrend der Aufnahme werden
jeweils die bereits aufgenommenen Parts wicdergegeben.


Unknown
 


Nehmen Sie nun alle weiteren Parts auf. Wihrend der Aufnahme ciner Spur horen jedesmal Sie

dic bereits aulfgenommencen Parts. In unserem Multi handelt es sich um folgende Parts:

Multi-Kanal Voice Voice-Name
1 P1-AD3 AP Concert
2 P2-C06 BA: Upright
3 P1-C15 ST| Quartz
16 P1-D14 DR Kits

Wenn Sie fiir dic Sequenzersparen keinen anderen MIDI-Kanal gewiihlt haben, senden sic ihre
Daten auf dem Kanal, der der Spumummer entspricht (d.h. Spur 1= MIDI-Kanal 1, Spur 2=
MIDI-Kanal 2 usw.). Mit dem MIDI-Kanal wihlt man auch den Muiti-Kanal (der MIDI-
Empfangskanal ist [cst zugeordnet). Wenn Sie unser Beispiel immer noch mitmachen, nehmen

Sie das Klavier auf Spur 1 auf, den BaB auf Spur 2 und die Streicher auf Spur 3.
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Ein-und Aussteigen

Im Punch In-Betrieb nimmt man nur bestimmte Takte auf, Die Aufnahme geschieht wie im Realtime-Betrieb. Mit Punch In
kann man kleine Fehler aushiigeln, ohne gleich den gesamten Part neu einzuspielen.

Wann man Punch In
gebrauchen sollte

Einsteflen der Taktnummern
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Sagen wir, bei der Aufnahme der zweiten Spur (Baid), sind Ihnen in Takt 15 und 16kleine Fehler
unterlaufen. Sie kénnten natiirlich den ganzen BaBpart noch einmal einspielen, aber das ist
zeitraubend und den Nerven eher abiriiglich,

Mit Punch In wihlen Sie die Takte, die Sie noch einmal einspielen méchten - die {ibrigen
Takte bleiben dabei unveréindert.

Bitte entnehmen Sie die Funktion des Punch In-Betriebes nachstehender Grafik.

— Originaldaten ———‘

Punch-in | Punch-out

Neue Daten, im Punch-in Mode aufgenommen

Wir gehen also davon aus, dab dic Takte 15 und 16 nicht ganz unserer Vorstellung entsprechen.
1. Driicken Sie auf [SONG], um den Song Play Mode anzuwihlen.

2. Driicken Sie auf [RECORD], um in den Sorg Recerd Mode zu wechseln.

3. Betiitigen Sie [F3] (Pnch). Hiermit wihlen Sie den Punch In-Betrieb.

4, Driicken Sie die Program Sclect-Taste [2], um Spur 2 aufnahmebereit zu machen.

5. Stellen Sie cin: “From Meas=015" und “To Meas=016"

SONG RECORD R ]

Measure=08]1 Time= 4,4 =188 Used= 9%
From Meas -@15 To Meas k11 6]
Ruantize =off Click =rec
Receive Ch=kbd Cllck Eeat=1-4

SHne =internal
Fea]l SLeP (Mamg Uver l:i:ig
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Neuvaulmahme von Takt 15
und 16

Fiihren Sic den Kursor zu “Measurc™, um den Takt zu withlen, wo dic Wiedergabe beginnen
soli. Withlen Sic nach Maglichkeit nicht Takt 15, sondern cin paar Takic davor, da Sic sonst
nicht das richtige “Fecling” haben.

Driicken Sie auf [RUN]}. Dic [RUN]-Diode gibt nun den takt an. Es wiire einc gute Idee,
bereits withrend der Wicdergabe mit dem BaBpart mitzuspiclen. Sobald der Sequenzer Takt 15
erreicht, schaltet er um auf Aufnahme und 16scht die wespriinglich fir Takt 15 und 16
programmierten Noten. Am Ende von Takt 16, wechselt der Scquenzer wicder in den
Wicdergabebetrich, ldufl aber weiter.

Driicken Sie auf [STOP], um zur Song Play-Anzeige zuriickzugehen,
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Editieren des Songs

Im Song Edit Mode kann man die Daten der Spuren éndern, neue Daten einfiigen, andere loschen usw.

Verwendung des Song Edit
Modes

Im Graph Mode sucht man
die Daten

Mit Data Insert fiigt man
neue Naten ein
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Wie bercits erwithnt, nimmt ein Sequenzer keine Tonsignale, sondern Daten auf. Alle Noten,
alle Spiclhilfedaten, Programmwechsel usw. werden als Events (“Ereignisse”) aufgezeichnet.
Im Song Edit Mode kann man diese Ereignisse (der Spuren 1-15) einzeln editieren.

In diesem Beispiel gehen wir davon aus, daB der Piano-Part gut gelungen ist - bis auf ein
F3, das eigentlich ¢in Fis3 (F#3) hitte werden sollen,

Im Song Play oder Song Record Mode driicken Sie anf [EDIT] und danach auf eine Memory
Select-Taste (1-15), um dic Spur aufzurufen, die editiert werden soll (in unserem Fall Spur 1).

Wenn der $Y99 sich im Data oder Graph Mode befindet (siehe unten), missen Sie nun auf
[F8] (Data) driicken und anschlieBend [F2] (Chng) betitigen, damit der Change Modc
aufgerufen wird. Nun erscheint nachstchende Anzeige:

SOMNG EDIT ] [8O0NGEL —————
Measu:e=8@1 Time= 44 =180 Used= QX
A e e e l
=== Meas,Bar ===
a1 -a1-88.-94 74
——————— Tige —————m—m—————
Tre  [MmE D=l Greh DEE

In dicsem Mode werden die Daten als numerische Werte angezeigt, die Sie &ndern kénnen,
Fiihren Sic den Kursor zur Taktnummer und drehen Sie am Wihlrad oder driicken Sie auf [
1/NO] oder [+ 1/YES), um die Daten der gewiihlten Spur der Reihe nach zu sehen, Im unteren
Display-Teil wird jeweils die Stelle angezeigt, an der Sie sich befinden (Takt, Schlag, Clock).
Auch die Parameter der Datenereignisse (Events) werden angezeigl.

SOMG EDIT ] [SOHGAL —————= ]
Neasu.r‘;e=@81 Time= 474 =120 Used= 9%
p—————— e F————— +—————— |

A1 mf

o91-31-89-96 45 5] 49 64

-——Note——SLeE——Ga%e——Q?é——
Tris e Del re _

Sobald Sie die Daten, dic editiert werden sollen, gefunden haben (im vorliegenden Fall das
F3), fijhren Sie den Kursor zu Note und driicken Sic auf {+1/YES], um aus dem F3 ein F#3
(Fis3) zu machen, Betitigen Sie anschlicBend die Taste {ENTER].

Im Song Edit Mode kann man auch ncue Daten einfiigen. In diesem Beispiel wollen wir cinen
Programmwechsel an den Anfang von Takt 17 sctzen, damit dann ein ncucr Klang gewdahlt
wird. Driicken Sie auf [F1] (Ins), um den Data Insert-Betrieb zu withlen. Halten Sie [SHIFT]
gedriickt, um den Datentyp anzuwihlen, der eingefiigt werden soll. Wihrenddessen belitigen
Sie [F2] (Prog), da Sic ja cinen Programmwechsel programmicren méchten,

Fiihren Sie den Kursor ganz nach links und stellen Sie Takt 17 ein, damit der Programm-
wechsel dort cingefiigt wird. Danach fithren Sie den Kursor nach rechis auf den Parameterwert
und stellen Sie den Wert (000...127) ein. Inunserem Fall sollten Sic 003 eingeben, um dic Voice
P1-A06 EP: Classic zu wihlen,
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Im Graph Mode sehen Sie die
Noten

Den geiinderten Song
abspielen

SOMG EDIT . L
Measure=AR1 Time= 4.

+
=== Prodram Chande ===
817-81-86-96 X

Ins EERIGE] Greh ey

Driicken Sie auf [ENTER), um den Programmwcchselbefehl zu programmieren. Dasselbe
sollten Sie nun auch fiir Takt T tun (Mcasurc 001-01-00/96), damit der Beginn der Spur mit der
Voice P1-A03 AP Concert gefahren wird.

Driicken Sie auf [F2] (Chng), um wicder in den Data Change Mode zu wechseln. Drehen
Sie an dem Wahlrad, um zu Takt 17 vorzuriicken und zu kontrollieren, ob der Programm-
wechsel auch wirklich da ist.

Wenn Sie wieder in den Song Play Mode wechseln und die Spur wiedergeben, dndert sich
die Piano-Voice zu P1-A06 EP: Classic just zu Beginn des 17. Takics.

Im Song Edit Graph Mode werden die Noten als Punkte auf einem Manual angezeigt. Driicken
Sie auf {F7] (Grph), um den Graph Mode anzuwiihlen. Hicrauf wird folgende Display-Seite
angezeigt,

SOMG EDIT . [SONGAl ——————— b
Measure=816*T1me= 4,4  1=108 Used= 3

Auf der waagerechten Linie erscheinen dic Positionen der angezeigien Noten. Um einen
bestimmiten Takt anzuwihien, filhren Sie den Kursor zur Taktnummer und drehen Sie am
Wiihlrad bzw. driicken Sic [+1/YES] oder [-1/NO]. Wenn Sic dic Daten notenweise durch-
gehen méchten, fithren Sie den Kursor zu der Reihe, wo sich der nach unten zeigende Pfeil
befindet. Drehen Sie danach am Wihlrad bzw. driicken Sie [+1/YES] oder [-1/NO]. Hicrmit
durchlaufen Sie alle Noten der Spur. Im unteren Display-Teil werden jeweils die Noten der
angewihlten ZweiunddreiBigstelposition angezeigl. AuBerdem horen Sie die jeweils an-
gewihlic Note(n),

Natiirlich kdnnen nicht alle 76 Tasten des vollstindigen Manuals gleichzeitig im Display
dargestellt werden, zumindest nicht in {ibersichtlicher Weise. Um das linke Drittel des Manuals
in die Anzeige zu bringen, driicken Sie auf [F5] (Lkey), und fiir das rechte Drittel, den hohen
Noten, [Fo] (Hkey).

Im Graph Mode kénnen die Notendaten eingesehen, aber nicht gedndent werden. Der
Vorieil dieses Mode liegt in der Ubersichtlichkeit des Manuals, die ein Auffinden einer
bestimmten Note sehr erleichtert. Sobald Sie die gewitnschte Stelle gefunden haben, wechseln
Sie mit [F8] (Data) in den Data Mode, wo Sie die Dalen dann editieren kénncn.

Driicken Sic auf [EXIT], um den Song Edit Mode zu verlassen. Driicken Sie zunichst auf i<},

dann auf [RUN], um den Song abzuspielen, Horen Sic hin, ob statt F3 nun cin F#3 gespiclt wird
und ob bei Takt 17, die Voice auf Programmnummer 3 iibergeht.
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Einsatz eines Song Edit Jobs

Mit den Song Edit Jobs kann man allgemeine Dinge einer Spur bearbeiten. Aufierdem hat man hier Zugriff auf Copy, Insert,
Erase, Delete und andere Funktionen, die jeweils fiir einen ganzen Takt gelten.

Einsatz der Song Edit Jobs

Anwahl des Song Edit Jobs

Einstellen der Parameter
dieses Jobs
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Wie Sie bereits aus dem vorigen Abschnitt wissen, kann man im Song Edit Mode einzelne
Events (Ereignisse) dndern, einfiigen oder léschen (Spur 1-15). Damit kann man zwar schr
exakt zu Werke gehen, aber es soll ja auch Fille geben, wo gleich ein ganzer Takt editiert
werden soll.

Dazu gibt es 15 verschiedene Song Edit Jobs, mit denen man die Daten gleich takiweise
andert, kopiert, einfiigt, 16scht (leeren oder herausschneiden) und vieles mehr.

In der Song Play-Anzeige driicken Sie auf [F4] (Job 2), um das Job-Verzeichnis des Song Edit
Modes anzuwdihlen.

SONG EDIT JOBZ2 soe

a1
B:Transes M:MovClck 13:CrefMeas
B RiThinant DileUrass MinTevras
G Mdfylel W:EPsEyn} WiErsteas 15:ErsTrck
t e

HINa-I—1»: 22 I aas
%] =] =]

Betitigen Sie Sie anschlieBend [F5] (05), um Job 05: Transp (Transponieren) anzuwihlen.

TRANSFPOSE [SONGA1

Area
Tok Measure = E?ﬂ Lait Measure = 991
arameter

Interval = + @

Jetzt muBl dem SY99 erklirt werden, welche Spur von wo bis wo und wie transponiert werden
soll:
1. Driicken Sie dic Memory Select-Taste [3], um Spur 3 zu wihlen.
2. Wihlen Sie fiir Top Measure “17” und fiir Last Measure “32”.
3. Stellen Sie ein: Interval= +12 (eine Oktave hoher).
Wenn alle Parameterwerte stimmen, driicken Sie auf [ENTER]. In der untersten Display-Zeile
erscheint die Meldung “Are you sure?”. Driicken Sie auf [YES], damit der Befehl ausgefiihrt
wird.

Betitigen Sie anschlieBend zweimal die [EXIT]-Taste, um wieder in den Song Play Mode
zu wechseln.

Driicken Sie auf [I<],um zum 1. Takt zuriickzukehren, und starten Sie die Wiedergabe mit
[RUN]. Sie werden feststellen, da die Takte 17-32 nun eine Oktave héher wiedergegeben
werden als die Takte 1-16.
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Ablage des Stlickes auf Diskette

Ihre erste Session mit dem SY99 ist, wenn auch nicht Plattenvertragsreif, zum wegwerfen doch zu schade. Irgendwann
bekommt sie bestimmt Seltenheits- und Erinnerungswert, Legen Sie also die Daten auf einer Diskette ab, bevor Sie den §Y99
ausschalten.

Achtung: Nicht nur beim Ausschalten, sondern auch bei einemn plotziichen Stromausfall gehen ALLE Daten im
Sequenzerspeicher verloren! Deshalb ist es einfach unerli8lich, bei der Aufnahme und dem Editieren wichtige Daten in
regelmiiBigen Abstinden abzulegen. Stromausfalle passieren grundsitzlich nur zum ungelegensten Zeitpunkt.

Aufrufen des Disk Utility Driicken Sie auf [UTILITY], um den Utility Mode anzuwihicn,
Modes Schicben Sie eine 2DD 3,5"-Diskette ins Laulwerk und driicken Sie auf [F4] (Disk), um den
Utility Disk Mode anfzurufen.

UTILITH} (DISK SAVE TYPE=5Y9%) 816
al

Disk Utilitw

i A5: Backur Digk

w2:iLoa rom lis B5ikename File

H43: Sane To lek g;:nelete Fxleu
H : H = (B1=)

Formatieren einer neuen Ist Thre Diskette ncu (oder noch unformatiert), miissen Sie sic erst formatieren. Das gilt
Diskette {ibrigens auch fiir Disketten, die Sic zuvor fiir andere Gerite verwendel haben. Beim For-
matieren I0schen Sie alle eventuell darauf befindlichen Daten. Schauen Sie also crst nach,
welche Datcien auf der Diskette gespeichert sind.
Ein bereits formatierte Diskette brauchen Sic selbstverstindlich nicht mehr zu formatic-
ren.
Andernfalls wihlen Sie 04:Format Disk (JUMP #818), um folgende Anzeige aufzurufen:

FORMAT DISK 818

Please insert a blank disk

(E{a}

Driicken Sic auf [F8}(Go) und beantworten Sie die Frage “Arc you sure?”, indem Sie auf { YES
driicken.

Wihrend des Formatiervorganges zeigt das Display jeweils an, wic weit die Diskette ist:
“xx% Formatted™, Ist die gesamte Diskette formatiert, wird dic Meldung “***Completed! **+*”
angezeigl. Driicken Sie dann auf [EXIT], um zum Job-Verzeichnis des Disk Utility Modes
zuriickzugehen.

Anwahl des Datentyps Wihlen Sie 03:Save To Disk und driicken Sic auf [ENTER]. Hicraul wird die Disketic kurz
abgetastet. Danach wird folgende Meldung angezeigt:

AVE TYPE=SYID

SHUE 7O DISK (DISK S
K bdtes Frea
=)
I

l
GEmET——
50 Yhthesizer 5}

H tMIDI File [5)Y
o
:? eduencer ALl
15

iCard

Sond
ond ESER
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Eingabe des Namens

Ablage der Daten auf Diskette

Wiihlen Sic 03:Scquencer All und driicken Sic auf [ENTER]:

SAVE TO DISK (DISK SAUE TYPE=3Y39>
Data TYre = Seduencer HIL

] MEL : 51 —= MEM —% a1
H2i— -k A7:— HEW —#*

AZi— HEW -% 03:— HNEM —*

Ad4i— NEW —=* 83— MNEW —#

a5:— HEK _~—* 10— MEM —#*

A ¥ Hame (0O

Wenn dic Diskette bereits Dateien des Typs Sequencer All enthiilt, werden ihre Namen an-
gezeigt. Fithren Sie den Kursor hierher, um den ncuen Song abzulegen. Geben Sie thm den
Namen “-NEW-*",

Driicken Sie auf [F7] (Name) und geben Sie den Namen des Songs cin (bis zu acht Zeichen).

SAVE TO DISK

¥
File MName = [- NEW -=*]

Clr DEZER Towr Go

Driicken Sie auf [F1] (Clr}, um den alten Namen zu 16schen. Danach geben Sic mit dem
Zehnertastenfeld einen neucn Datcinamen ein. Jede Taste ist mchrfach belegt. Sie miissen sie
also bisweilen mehrmals driicken, um den gewiinschten Buchstaben zu erhalten. Wenn Sie auf
[F2] (Uppr) driicken, schreiben Sie Grofbuchstaben. Wenn Sie [F3] (Lowr) betitigen,
schreiben Sic klein.

Stimmt der Name, driicken Sic auf [F8] (Go). In der untersten Display-Zeile erscheint nun die
Frage*Arc you surc?”. Driicken Sicauf | YES], um die Daten unter dem gewihlten Dateinamen
zu speichern.

Driicken Sic cine belicbige Mode Sclect-Taste, um diesen Job zu veriassen.
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EDITIEREN EINER VOICE

In dicsem Kapitel wird erkliirt, wic man cinc bereits gespeicherte Voice abiandert (“editicrt™) oder cine véllig
necue erstellt. Obwohl der SY99 bereits durch scine Presct-Klidnge {iberzeugt, méchien wir Ihnen raten, sich
dicses Kapitel genau durchzulesen, damit Sic auch sclber Klidnge crstellen konnen. Es ist zwar nicht feicht
den gewiinschten Klang auf Anhieb zu programmieren, aber Sie werden merken, daB die Presct-Kldnge cben

nicht alle Wiinsche erfiillen,

Inhalt dieses Teils Seite
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Was ist eine Voice?

Jede Voice enthiilt die Einstellungen eines, zweier oder vierer Elemente (AFM oder AWM), Diese nennt man die Elementdaten.
- Daneben enthiilt sie Einstellungen, die sich auf die gesamte Voice beziehen (Common Daten). Eine Drum Voice ordnet jeder
der 76 Tasten des SY99 Manuals eine andere AWM Waveform zu.

Im Voice Mode wihlt man die Der SY99 ist mit cinem 16 stimmigen AFM- und ¢inem 16 stimmigen AWM-Tongenerator
Zahl der Elemente ausgestattet. Im Voice Mode bestimmt man, wie diese Tongeneratoren eingesetzt und wievicl
Elemente jeweils einer Manualtaste zugeordnet werden. Es gibt insgesamt 11 Voice Modes:

Mode| Element E1 E2 E3 E4
01 | 1AFM mono AFM | — — —
02 | 2AFM mono AFM | AFM | — —_—
03 | 4AFM mono AFM | AFM | AFM | AFM
04 | 1AFM poly AFM | — — —
05 | 2AFM poly AFM |AFM |[— [—
06 | 1AWM poly AWM | — — —
07 | 2AWM poly AWM | AWM | — —
08 | 4AWM poly AWM | AWM | AWM | AWM
09 | 1AFM & 1AWM poly AFM | AWM | — —
10 | 2AFM & 2AWM poly AFM | AFM | AWM | AWM
11 | Drum Set 76 AWM-Waveforms

Eine Voice besteht aus einem,  Die Voices der Modes 1-10 enthalten gemeinsame Daten, die sich auf alle Elemente bezichen
zwei oder vier Elementen und Elementdaten, die jeweils fiir cines der Elemente gelten.
Zu den gemeinsamen Daten gehtiren die Effektdaten der zwei DSP-Sektionen (Digital-
Efickte), Spielhilfedaten wie Pitch Bend und Aftertouch und andere Daten (Microtuning-
Tabellenwahl, Random Pitch und Portamento). Hinzu kommen die Einstellungen der Element-
Lautstirke (Volume), Detune, Note Shift, Note Limit und Velocity Limit, die fiir alle Elemente
gelen,
Die Elementdaten bezichen sich auf die AWM- oder AFM-Daten der Elemente. Im Voice
Mode bestimmt man, welche Tongencratoren dic Voice anspricht (AFM oder AWM oder

beide).
SR T e
................... 3
2.
SR Gruppe 1 Ausgang 1| Ausgang 1/1+2
Element 1 . i Dynamisches Pan der Elements Wahl der Ausgangsgruppe rrocken/
(AWM oder AFMy| | (Preset 1-69, Intern 1-32) —> {aus, grp1, grp2, beide) | Gruppe 2 sffextvoll
Send1 [ | __| [
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, > Effeki 1

R RRSRIRRENIE e Send 2 | (Effekttyp 1-63)

Ausgang 2 | Ausgang 2
trocken/

effektvoll

_I Send Pegel | Send Einstallung

(0..127) | (Send 1-4 ein/aus)

Send3 ———————
Effekt 2 e
Send4 | (Effexityp 1-63)

Mongc-Audiosignal ——

Stereo-Audiosignal *9
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Eine Drum Voice enthilt 76
AWM Samples

Tastennummer: G6 .*

Tastennummer: EO

Die Voices, die im Mode 11 erstellt werden, ordnen jeder Manualtaste (E0-G6) ein anderes
AWM-Sample zu. Fiir jedes dieser Samples kann man die Lautstirke, Stimmung, das

Stereopanorama usw. getrennt einstellen.

Dicser Voice-Typ cignet sich vor allem fiir Schlagzeugklinge, dic man den Tasten des
SY99 zuordnet. So kénnten Sic dic Bassdrum z.B, der Note C3 zuordnen, die Snare der Taste
C#3 usw. Diese Drum Voices kdnnen entweder direkt angesprochen oder auf c¢ine
Sequenzerspur aufgezeichnet werden. Wie man die Drum Voices editiert, erfahren Sie am

Ende dicses Kapitels.

- Waveform

— Alternate

- Notenverschiebung
— Feinstimmung

Mono-Audiosignal ——=->

Stereo-Audiosignai —>

Ausgang 1/1+2

trocken/ :ﬁ)

g Gruppe 1 A —

i ang 1

Static Pan L ] Wahl der Ausgangsgruppe usgang
(-31...431) 71 (aus, grp1, grp2, beide) Gruppe 2 offoktvoll

Send 1 1
> Effekt 1
e . Send2 | (Effekityp 1-63)

‘ g Ausgang 2
Send Pegel | Send Einstellung R — trf;)c:enlfl

effektvo

{Send 1-4 sinfaus)
Send 3

Ausgang 2

ﬁ

Etfekt 2

= =

_Send 4 (Effekttyp 1-63)
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Was ist ein AWM-Element?

Ein AWM-Element zerfillt in vier Hauptblocke. Der Waveform-Block gibt das Sample wieder und regelt dessen Tonhéhe. Im
Filter-Block indert man den Klang. Der Amplifier-Block bestimmt die Lautstiirke und der Pan-Block regelt die Stereoposi-
tion. Jeder dieser Blocke kann (unter Verwendung von Spielhilfen) auf verschiedene Arten gesteuert werden.

Aus nachstehender Abbildung wird der Zusammenhang zwischen den Blocken eines AWM-Elementes ersichtlich:

Pitch PB AT Filter Filter EG Amp Voice PAN PAN ]
MOD Rad P8 MOD Cutolt BIAS MOD Lautstarke Vel LFO BIAS
A, D.A][D.A. D.A. D.A] D.A. VOICE COMMON
D © D © © ® D ®
[ ]
LFO
LFOEG P?A R ° é L
FMD PAN
4 l— ——y | Tabele
AMS SW3)
PMSQ © O A
SWS5
l——'f b
SW6 ’__o,t_’ Gruppe 1
AMP __4,,'(0__’ Gruppe 2
Voic
Laustérke
Element
v AFM
L EG
o @ ®
L] Tiet | Hoch Tief [ Hoch
Anschlag
NOTE #
SW1: Fitter Control Source (1: LFO 2: EG/EG-VA) S/H Sample & Hold
SW2: Filter Control Source (1. LFO/EG 2: EG-VA) LS tevel Scaling
SW3: PAN Source (1: LFO 2. Anschiag 3: Notennummer ) S Sensitivity (Empfindlickkeit)
SW4: Rate Velocity R Rate Scaling
SWS5: Output Select D  Depth (Tiefe)
SW6: Qutput Select (OFF: OFF, ON: Gruppe 1/Gruppe 2/Beide) L Limit
DA Device Assign (Zuordung)
V  Velocity Sensitivity (Anschlagsempfindlichkeit)
Waveform Filter- Verstérker Pan-
block block block
Verschiedene Moglichkeiten Interessante Klinge dndern sich fortwiihrend. Klavierklange #ndern sich zum Beispiel sowohl
der Klangsteuerung von der Lautstirke als auch von der Klangfarbe her. Bei Streicherklingen bleibt auch die
Tonhohe nicht konstant. Mit dem SY99 konnen Sie all diese Anderungen problemlos

programmieren.
e Hiillkurvengenerator (EG): Eine zeitgebundene Anderung der Lautstirke bzw. der
Klangfarbe (nach einem festen Muster). Ein Klavierklang ist z.B. beim Anschlag am
lautesten und wird danach immer leiser.
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Der Waveform Block
bestimmt den Grundklang

Der Filter-Block regelt die
Klangfarbe

Der Amplifier-Block regelt
die Lautstirke

Der Pan-Block bestimmt die
Stereoposition

¢ Notcnnummer: Auch die Tonhthe beeinfluflt die klanglichen Eigenschalten cines
Instrumenites. So klingen hohe Noten viel schneller ab als die Noten im BaB. Auch dic
Tonhohe-, Lautstirke- und Klangfarbenschwankungen sind im Baf3 langsamer als im
Diskant.

* Anschlag (Vclocity): Die Geschwindigkeit, mit der man cine Taste anschldgt, wirkt
sich z.B. beim Klavier auf den Klang aus, der dann mehr Obertone enthiilt, lauter und
bisweilen auch etwas hoher ist als “normal” oder bei schwach angeschlagenen Noten.

® Niederfrequenzoszillator (LFO): Diese Funktion gibt ¢s nur auf Synthesizern. Schaltet
man den LFO zum Wavelorm Block, so ergibt sich ein Vibratoeffekt, Schaltet man ihn
zum Filterblock, erzielt man einen Wahwah Effckt. Und Tremolo-Effekte erhilt man,
wenn man den LFQ dem Amplifier-Block zuordnet.

¢ Spielhilfen: Neben dem Pilch und Modulation Rad gibt ¢s aul dem SY99 noch
Aftertouch und die Anschluiméglichkeit verschiedencr FuBtaster und -schweller, Der
Gebrauch des Pitch Rades wirkt sich immer auf die Tonhdhe aus, wihrend dic Funktion
der anderen Spiclhilfen frei wihlbar ist. Den Aftertouch kann man z.B. dahingehend
programmicren, daB er das Vibrato (Modulation des Waveform Blocks) steuert, sobald
Sie eine Taste weiter nach unten driicken.

Jeder Klang eines AWM-Elementes wird im Waveform Block erzeugt und ist ein digital
gespeichertes Sample oder cine Zusammenstellung verschiedener Klinge. Im internen ROM-
Speicher des SY99 befinden sich 267 verschiedene Schwingungsformen (=Wavceforms).
Durch den Gebrauch einer optionellen ROM Card kann man dieses Angebot jedoch noch
crweitem. Diese Card schicbt man itbrigens in den [WAVEFQORM] Schacht. Sic kténnen auch
vonder Diskette oder tiber MIDI Sample Dump geladenc Sample-Daten zur Erstetlung cigener
Wellenformen verwenden und diese anschlicBend in gleicher Weise einsetzen, wie die Preset-
und Speicherkarten-Waveforms.

Iin Wavclorm Block kann man auch die Tonhéhe der Klinge bestimmen. Mit dem Pitch
EG (Tonhthen-Hillkurve) kann man z.B. eine feste Tonhéhenéinderung programmicren, die,
je nach der Tonhéhe oder dem Anschlagswert, schneller oder langsamer vonstatien geht. Mit
dem LFO kann dic Tonhshe dariiberhinaus periodisch gedndert werden (Vibrato). Die Tiefe
des Vibratos richict u.a. nach der Auslenkung der Spiethilfc. Weiterhin 148t sich di¢ Tonhshe
mit Hilfe des Pitch Rades beugen,

Im Filier-Block programmicrt man dic Klangfarbe {d.h. den Obertongehalt der Klinge). Die
feste Anderung des Obertonspektrums regelt man mit dem EG, dessen Geschwindigkeit sich
ebenfalls nach der Tonhdhe und dem Anschlag richten kann.

Schaltet man den LFO hinzu, so erhilt man Wahwah-Effckte, deren Tiefe mit einer Spielhilfe
geregelt werden kann. AuBerdem kann dic Klangfarbe direkt iiber cine Spiclhilfe gestcuert
werden.

Im Amplifier-Block regelt man die Lautsidrke des Klangs, d.h. dic wichtigste Hiillkurve, deren
Geschwindigkeit sich nach der Tonhohe und dem Anschlag richtet. Schaltet man den LFO zu,
so erziell man cinen Tremolo-Effckt, dessen Tiefe mit einer Spielhilfe bestimmt werden kann.
Dic¢ Lautstiirke kann man auch dirckt mit einer Spiclhilfe («.B. cinem Schweller) regeln.

Die Stereoposition des Klanges braucht nicht unbedingt statisch zu sein. Wiinscht man das

aber, so programmiert man am besten den Pan EG. Interessaniere Panning-Effekte erzielt man
jedoch mit den Notennummern, dem Anschlag oder iiber den LFQ,
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Die FM-Synthese

Die FM-Synthese ist ein von Yamaha patentiertes Syntheseprinzip, das zum Schaffen von Klingen verwendet wird.

Schwingungsformen

Mit FM sind komplexe
Schwingungsformen kein
Problem

Interessante Klinge indern
sich mit der Zeit

56

Die schénsten Klinge haben meist eine sehr komplexe Schwingungsfonm, die den “interessan-
ten” oder “natiirlichen” Charakter des Klanges ausmacht.

Elektronische Instrumente verwenden Oszillatoren, um Schwingungsformen zu produzie-
ren, dic aber nicht sonderlich komplex sind und daher “kiinstlich” oder “clcktronisch” klingen.
Heutzutage muB ein Synthesizer aber in der Lage sein, selbst komplexeste Schwingungs-
formen zu genericren.

Komplexe Schwingungsform
= interessanter Klang

Einfache Schwingungsform
= langweiliger Klang

Der Vorlcil der FM-Synthese ist dic Moglichkeit, komplexeste Schwingungsformen, die
dartiberhinaus auf verschicdene Arten gesieuert werden konnen, anhand eines denkbar
cinfachen Prinzips zu erzeugen. Sie geht nimlich davon aus, dal das Ergebnis zweier cinfacher
Schwingungen cine komplexe Wellenform ist.

Um dics zu erreichen, braucht man einen Triger und einen Modulator (siehe Abb.). fe
komplexer der Klang, desto mehr Obertone enthiilt er, und desto hher ist die Lautstirke des
Modulators. Dic Lautstdrke des Triigers hingegen bezicht sich auf das Volumen des Klang-
ergebnisses (lauter oder leiser).

MODULATOR

N\

a0 20

1<

QUTPUT
LEVEL DES
MODULATORS

TRAGER

DIE RESULTIERENDE
SCHWINGUNGSFORM

> [OF2
2 [0}

Jeder Klang hat cine “Form”, dic sich nach der Art richtet, wice er beginnt, abklingt und endel.
Dicse Form nenntman die Hiillkurve (EG). Sie macht cinen GroBteil ihres Charakters aus. So
unterscheidet sich ein Klavierklang z.B. wegen seiner Hiillkurve von einem Orgelklang: Das

Klavier ist anfangs schr laut und wird dann langsam leiser und obertondrmer, Dic Lautstirke
und der Obertongehalt des Orgelklanges dndemn sich hingegen nicht.
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Algorithmus= Verkniipfung
von sechs Operatoren

Wie bestimmt man die
Klangfarbe eines FM-
Klanges?

Hulikurve eines Klaviers Hullkurve einer Orgel

S

1 i [} 1
Taste Taste  Taste gedrickt Taste frei
gedrickt frei

Deswegen verfiigen alle Synthesizer iiber einen Hiillkurvengenerator, der bei Yamaha EG
heiBt, und mit dem man die “Form” der Kldnge und Obertone bestimmt.

Die Oszillatoren der FM-Synthesizer haben jeweils ihren eigenen EG, mit dem man ihre
“Lautstéirkeform” bestimmt. Diese Kombination von Oszillator und EG heiBt “Operator”.

Der SY99 ist mit sechs Operatoren ausgestattet, die man auf 45 verschiedene Arten
miteinander verkniipfen kann. Die Verkniipfungen nennt man “Algorithmen”. Die Algorith-
men sind soaufgebaut, daB esimmer einen oder mehrere Triiger und mehrere Modulatoren gibt.
Je nach der Position im Algorithmus nennt man einen Operator ndmlich “Tréger” bzw.
“Modulator”. Die Operatoren in der untersten Reihe nennt man Trdger.

Algorithmus 42 besteht z.B. aus drei FM-Stapeln: Die Operatoren 2, 4 und 6 modulieren
die Operatoren 1, 3, und 5 (die Tréger). Algorithmus 6 hingegen hat nur einen Triger, ndmlich
Operator 1. Die Operatoren 4, 5 und 6 modulieren Operator 3, der Opcrator 2 moduliert.
Operator 2 schlieflich moduliert den Tréger.

Klangsignal Klangsignal

Algorithmus 42 Algorithmus 6

Sie wissen bereits, da sich der Obertongehalt eines Klanges nach der Lautstirke des
Modulators richtet. Das bedcutet, da3 man mit der Lautstirke des Modulators die Klangfarbe
dndert. Andert man hingegen die Lautstirke eines Trigers, so dndert sich das Volumen des
Klanges (nicht aber dic Klangfarbe).

Bevor Sie sich an die Schaffung eines neuen Klanges machen, miissen Sic einen
Algorithmus wihlen, mitdem sich das Gesuchte am leichtesten verwirklichen 148t. Sie miissen
sich also im Klaren dariiber scin, wieviele Triger und Modulatoren gebraucht werden.

Mit dem EG der Operatoren bestimmen Sie deren klangliche Form. Im Falle eines
Modulators handelt es sich um die Form des Obertongehaltes, im Falle eines Trigers um die
Form der Lautstirke.
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Was ist ein AFM-Element?

Ein AFM-Element umfaBt vier Blocke. Der FM-Block bedient sich sechs Operatoren, mit denen komplexe Kliange erzielt
werden. Mit dem Filter-Block verfiigt man iiber eine Klangregelung, im Amplifier-Block bestimmt man die Lautstirke und
mit dem Pan-Block die Stereoposition des Klanges.

Pitch PB AT EG Amp Filter Filter VOICE PAN

MOD Rad PB BIAS MOD MOD Cut off Lautstarke Vol LFO PAN
A D.A][D.A. D.A. D.A. D.A. VOICE COMMON
@ 2 @ (g;) D ®
-]
FMD
E PAN
H Tabelle
® (5) LFO Mod. Sens
SW5
© Gruppe 1
® ® | I 1 | 11| bv-—=TF---
i SWi1 SWi1
LPF HPF [\‘ o—
AWM I‘TJ\ e AMP oty Gruppe 2
® [ ]
SW 2
EG EG v Element
® o Level
L] ®
Voice
® LSO é F .<> Laustarke
Tief | Hoch Tief] Hoch
Anschlag
NOTE #
SW1: Filter Control Source (1: LFO 2: EG/EG-VA) S/H Sample & Hold
SW2: Filter Control Source (1: LFO/EG 2: EG-VA) LS Level Scaling
SW3: PAN Source (1: LFO 2: Anschlag 3: Notennummer } S Sensitivity {(Empfindlickkeit)
SW4: Rate Velocity R Rate Scaling
SW5: Output Select D Depth (Tiefe)
L Limit
DA Device Assign (Zuordung)
V. Velocity Sensitivity (Anschlagsempfindlichkeit)
FM- Filter- Verstarker Pan-
block block block

Aus dieser Darstellung wird ersichtlich, wie die AFM- Elemente aufgebaut sind und wic man
die Blocke steuern kann,

Viele Steuerungsméglich- Wie bereits im vorigen Abschnitt (Was ist ein AWM-Element?) erwihnt, 14Bt sich ein Element
keiten fiir den Klang mit Hilfe des EG, der Notennummer, des LFO und des Anschlages steuem.

Im FM-Block bestimmt man Der Klang eines AFM Elements wird von den Algorithmen (Verkniipfung von sechs Opera-
die Tonhohe, die Klangfarbe toren) erzeugt. Im FM-Block programmiert man die Tonhdhe, die Klangfarbe und die Laut-
und die Lautstirke stdrke der Kldnge.
® Mitdem EG der Operatoren programmiert man die Hiillkurve, deren Geschwindigkeit
sich nach der Tonhéhe und dem Anschlag richten kann.
¢ Mit dem Pitch EG bestimmt man die zeitgebundene Anderung der Tonhéhe, die sich
ebenfalls nach der Notennummer und dem Anschlag richten kann.
® Das LFO-Signal kann zur Erzeugung von Vibrato (Modulation der Tonhthe der
Operatoren), Tremolo (Modulation der Lautstirke der Triiger) oder Wahwah (Modu-
lation der Modulatoren) eingesetzt werden. Die Tiefe des Modulationseffektes kann
mit einer Spiclhilfe geregelt werden. Der FM-Block eines AFM-Elementes enthilt
einen zweiten LFO, mit dem man die Tonhohe unabhéngig von der “allgemeinen”
Modulation modulieren kann.
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Der Fiiter-Block regelt den
Klang

Mit dem Amplifier-Block
bestimmt man die Lautstiirke

Der Pan-Block bestimmt die
Stereoposition

® Dic Tonhohe aller Operatoren kann man mit Hilfe des Pitch Rades oder des Aftertouch
bcugen.

¢ Wic aus dem “AWM” ganz links im Diagramm ersichtlich ist, kann man cinen FM-
Operator auch mit Hilfe cines AWM-Samples modulieren. Dies ist eine der ncuen
Eigenschaficn des SY99.

Im Filter-Block kann man den Klang auf unterschiedliche Arten steuern. Jeder Note kann man
cin festes Anderungsmuster verpassen, indem man den Filter EG gebraucht, dessen Geschwin-
digkeit sich nach der Tonhdéhe und dem Anschlag richien kann. Schaltet man den LFO hinzu,
so erziclt man Wahwah-Effckic (Filtermodulation), deren Tiefe ebenfalls mit ciner Spiclhilic
bestimmt werden kann.

Dic AWM- und AFM-Elemente haben dicselben Filterblocke.

Der Amplifier-Block kann mit einer Spiclhilfe gesteuert werden. Da der Lautstirke verlaul der
Operatoren mit Hilfe ihres EG programmiert wird, hat der Amplificr-Block keine cigene
Hiillkurve.

DerPan-Block kann aul mehrere Arten gesteuert werden. Wiinschen Sie ein festes Pan-Muster,
miissen Sie den Pan EG programmieren. Man kann dic Stereoposition jedoch auch mit der
Notennummer, dem Anschlag oder dem LFO stcuern.

Dic AWM- und AFM-Elemente haben dicselben Panblicke.
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Der Editiervorgang

Das Editicren einer Voice geschicht in drei Phasen: Zuerst mufl man ¢ine YVoice aufrufen, dann die Parameter dndern und das
Ergebnis schlieBlich abspeichern. Wenn Sie die editierte Fassung nicht speichern, geht sie verloren.

1.

2,
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Anwahl der Voice, die
bearbeitet werden soll

Editieren der Parameter /
Vergleich mit dem Original

Zucrst mul man dic Voice anwihlen, dic man cditieren miichte. Man kénnte zwar ganz von
vorn beginnen, indem man dic Daten initialisiert (Null- und/oder Grundwerte einstellt), aber
das ist meist zeitraubend. Am besten sucht man sich daher eine Voice, dic in etwa dem
gesuchten Klang entspricht und nimmt danach alle notwendigen Anderungen vor.

Driicken Sic also auf { VOICE], um den Voice Mode anzuwithlen ((VOICE] LED leuchtet
rot). Wihlen Sic danach cinen Voice Speicher, indem Sic auf [INTERNAL], [CARD],
[PRESET 1] oder [PRESET 2{ driicken. Danach rufen Sic eine Bank auf (A-D) und schlieBlich
dic gesuchte Voice (1-16). Im LCD wird nun der Name der gewithlien Volce angereigl.

Driicken Sie die [EDIT]-Taste. Oben hinks im Display erscheint die Meldung “VOICE EDIT™.
Falls dic “MODE” Meldung unten links nicht umgekehrt wiedergegeben wird, driicken Sie auf
'F1], um folgende Anzeige zu erhalien:

Die Daten sind noch nicht gedndert worden

]UDICE EDIT EbEfi B3z 20

afi-AE1(81) AP IRocks . a3
Al: 1AFM mono 65: 2AF Poly i 11 1 HIW

V2 ZAFM mono B 1AWM Fold 1M:ZHFMRLH
ItdAFM morno @72 ZEWNM PolY 11:Drum Set

fde JHEM ol G2 40W rold

S Com Bl EZ

Neben dem Voice-Namen wird ein klcines Quadrat B angezeigt, was bedeutet, dal Sie noch
keinerlei Anderungen vorgenommen haben. Driicken Sic auf {-1]/i+11, um den Voice Mode
Parameter zu editicren. (Was hicrmit editiert wird, crkliren wir spiiter. Uns geht es zuniichst
cinmal ums Prinzip.) Nun wird statt des Quadrates ein “E” ncben dem Voice-Namen an gezeigt.

Sie haben eine Anderung vargenommen

OICE EDIT E1:0FM E3: AWM 298
EZ:AFM E4:zALM
P1-Q01<{@1> BPIiRocks 4]
f1:18FM monao 831 20FM Loly 99 lﬂFM&lﬂH
A2: 2AFM mono 861 1AWM rold

A3:4AFM mono BTIZAKWM rold Pum Se

A4: 10FM ©old A2 40WM Pold
[i&é Caom El EZ ES E4

Anmerkung:

Weihrend des Editierens ist es oft sinnvoll, die neue Version mit dem Original zu
vergleichen. (Diese Vergleichsfunkiion ist in den meisten Editier-Seiten méglich, jedoch
nicht in der hiervor dargesiellien. Gehen Sie auf eine andere Editier-Seite, um die
Vergleichsfunktion auszuprobieren.} Driicken Sie also auf [EDITICOMPARE], um wic-
der die urspriingliche Fassung zu horen. Das “C" neben dem Voice-Namen bedeutet, daff
Sie sich im Compare (Vergleichs-) Mode befinden und wieder die urspriingliche Voice
horen. Diese Daten kinnen Sie aber nichi editieren. Sobald Sie fortfahren mdchien,
driicken Sie noch einmal auf [EDITICOMPARE] (neben dem Voice-Namen erscheint nun
wieder das helle “E” auf dunklem Hintergrund}.
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3. Speichern der neucn

Fassung

Sind Sie mit dem Ergebnis zafrieden, miissen Sie es abspeichern. Driicken Sie also auf [EXIT]
(oder eine beliebige Mode Select Taste: [VOICE], [MULTH, [SONG], [PATTERN] oder
[UTILITY]). Haben Sic dic Voice abgeiindert, wird dic Mcldung “AUTO-STORE VOICE?”
angezeigt,

tush Return Ruit-Store

=
PP Tahi ﬁ:SElSli%l
i MePCiCloc MR Kits
2 iPZEala H:DE Perc
I G wd R =T W LI A B
Fet. Tuit Stor

Anmerkung:
Voices, die Voice Mode 3 (4AFM mono), 8 (4AWM poly), 10 (ZAFM&2AWM }verwenden,
benutzen zusdtzlichen Speicherraum und kénnen nur in der Datenbank D gespeicher!
werden. Die AUTO-STORE Anzeige fiir diese Voices wird automatisch Bank D angeben
und als Geddchinisstiitze “Use Bank D" auf der untersten Zeile im Display anzeigen.
Selbstverstindlich kénnen Voices, die andere Voice Modes verwenden, ebenfalls in der
Datenbank D gespeichert werden.

AuBerdem werden die sichen ersten Zeichen der Namen angezeigt, die sich in der gewiihlicn
Voice-Bank befinden. Der auf dunklem Hintergrund sichende Name bezeichnet den Speicher,
wo dic editierte Voice ahgelegt wurde. Speichern Sie die Daten dort, so geht die urspriingliche
Voice verloren.

Wenn Sic dic Voice aber woanders speichern méchien, driicken Sie zuerst auf
[INTERNAL] oder [CARD], um den Voice-Speicher zu withlen, stellen Sie einc Bank cin (A-
D) und wihlen Sie den Speicher (1-16), wo dic editicrte Fassung untergebracht werden soll.

Verfahren:
Wenn : Sie den Edil Mode verlassen, blinkt dic Meldung *AUTO-STORE
YOICE” i Display.
Wihlen Sie : den Speicher, wo die neue Fassung abgelegt werden soll,
Zuriick : zum Edit Mode gehen Sie, indem Sie auf [F6] (Ret) driicken. Die
Voice wird nicht gespeichert.
Ohne zu speichern @ verlassen Sie den Edit Mode, indem Sic auf [F7] (Quit) driicken.
Danach befinden Sic sich wicder im Voice Mode. In der unteren
Display-Zeile wird solange dic Mcldung “Store cancelled” angezeigt,
bis Sic¢ cinc Taste driicken.
Speichern @ tun Sie die Voice, indem Sic aul [F8} (Stor) driicken. In der unieren
Zeile wird dic Frage “Arc you sure? (Yes or No)” angezeigt. Sind Sic
sicher, driicken Sic auf [+1/YES], worauf dic Meldung “Store
completed” angezcigt wird. Mochien Sic die Voice doch nicht spei-
chern, so driicken Sic auf [-1/NOJ. In dicsem Fall wird die Meldung
*Store cancelled” angezeigt.
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Aufbau des Voice Edit Modes

Die Parameter der Voices sind auf zwei oder mehr Job-Verzeichnisse verteilt. Jedes Job-Verzeichnis enthilt mehrere
Parametergruppen, Wiithlen Sie einen Job und editieren Sie die Parameter.

Normale Voice

Wenn Sie cinen der crsten zchn Voice Modcs withlen, so enthilt eine Voice 1, 2 oder 4
Elemente. Hierbei handelt es sich entweder um AFM- oder AWM-Elemente.

Dic Voice Parameter sind auf folgende Job-Verzeichnisse verteilt. Driicken Sic cine
Funkiionstaste ({F1}-[F6]), umcin Job-Verzeichnis aulzurufen und wihlen Sie den Job, dessen
Paramcterwerte gedndert werden sollen,

F1| (Mode) ' F2| (Com) 'F3|(E1) |F4 (E2) F5 (E3) [F6 (E4)
Angabe des Common Data Edit AFM Element Edit AWM Element Edit
Voice Mode Job-Verzeichnis Job-Verzeichnis ODER  Job-Verzeichnis

1. 1AFM mono 1. Element level 1. AFM algorithm 1.

2. 2AFM mono 2. Element detune 2. AFM oscillator 2. AWM wavetcrm set

3. 4AFM meno 3. Element note shift 3. AFMEG 3. AWM EG

4. 1AFM poly 4. Element note limit 4. AFM operator output 4. AWM output

5. 2AFM poly 5. Element velocity limit 5. AFM sensitivity 5. AWM sensitivity

6. 1TAWM poly 6. Element dynamic pan 6. AFM LFO 6. AWM LFO

7. 2AWM poly 7. Output group select 7. AFM pitch EG 7. AWM pitch EG

8. 4AAWM poly 8. Random pitch 8. AFM filler 8. AWM filter

9. 1AFM&1T AWM poly 9. Portamento
10. 2AFM&2AWM poly 10. Effect set
11. Drum set 11. Micro tuning set

12. Coniroller set

13. Voice name

15, initialize voice 15. Initialize AFM element 15. Initialize AWM element
16. Recall voice 16. Recall AFM element 16. Recall AWM element

Drum Voice Im Voice Mode 11 bestehteine Voice aus 76 AWM-Waveforms, die jeweils cinerder 76 Tasten
des SY99 Manuals zugcordnet sind. Driicken Sic auf [F1] oder [F2], um cin Job-Verzeichnis

anzuwiihlien und wihlen Sic den Job, der editiert werden soll.

F1| (Mode} [F2 (Com)
Angabe des Drum Set Edit
Voice Mode Job-Verzeichnis

1. 1AFM mono 1. Voice volume

2. 2AFM mono 2. Wave data set

3. 4AFM mono 3. Effect set

4, 1AFM poly 4. Controller set

5. 2AFM poly 5. Name

8. 1AWM poly

7. 2AWM poly 7. Initialize

8. 4AWM poly 8. Recall

9. 1AFM&1AWM poly
10. 2AFMEZ2AWM poly
11. Drum set
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Anwahl eines Jobs

Sagen wir, Sic méchten dic Note Shift-Werte einer normalen Voice editicren., Driicken Sic also

auf [F2], um das Voice Common Verzeichnis aufzurufen.

UOICE EDITERNE: -
aP1-AR1(EL) ﬂP:Ftocks o3
Mi:Elemly]l B:JilLimit BiPorta 131 Hame

IQ El-=mD+n K:ElenPan IEffect Wi
Hy l}? D'.L'L.F']. 11: [Jl:*r*Tu.ne 12_Imt1"

K

Der Note Shift Parameter hat die Nummer 3. Wihlen Sie ihn mit den Kursortasten an oder
tippen Sie die Ziffern “0” und “3” ¢in, um den Kursor zu “03.NtShift” zu {iihren. Driicken Sie

danach auf {[ENTER].
3 ;222%% i I —
NS EC

Um wieder zum Job-Verzeichnis zuriickzugehen, driicken Sie auf [EXIT].
Wenn Sic auf <0 oder & (PAGE) driicken, rufen Sic dic vorige oder nichste Job-Seite
auf. Von “03.NtShift” kénnten Sie also dirckt zu *02 Element Detune” (<9 ) oder “04. Nole

Limit ”( & ) wechseln,
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Editieren leicht gemacht: Reverb (Effekt)

Die Effekteinheiten ermiglichen den Einsatz einer groBen Auswahl verschiedener Effekte, w.a. Chorus, Flange, Echo,
Verzogerung, Hall, Tonhohenverschiebung, Rotationslautsprecher und Ring-Modulation. Oftmals éindert man den Cha-
rakter einer Yoice bereits, indem man den Effekt editiert.

Anwahl einer Voice und des
Edit Modes

Wihlen Sie den Effekt-Mode

Wihlen Sie den Effekttyp fiir
den Effekt 1
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Driicken Sie auf [VOICE] und wihlen Sic die gesuchte Voice an. Um unscr Beispiel moglichst
viclsagend zu gestalien, suchen Sie einfach irgendeine helle Voice mit viel Sustain aus. Dic
Voice Namen und Parametcr, dic Sic in den folgenden Display-Darstellungen vorfinden, sind
villig fiktiv und entsprechen nicht unbedingt werksseitigen Preset-Daten.

Driicken Sic auf [EDIT], um in den Edit Mode zu wechseln, Driicken Sie auf [F2], um das
Voice Common-Verzeichnis aufzurufen, dann dic Nummemntasten [1] und [0], um den Job
*10.Effect” zu wihlen (s geht auchmit den Kursortasten). Driicken Sie noch aul [ENTER] und
das Effckt Job-Verzeichnis crscheint in der Anzcige.

EFFEC L ¥ 212
UOICE=P2— ﬂ@?(ﬁr) SCiPlastid

] = a1
WAttt =)

AItEffect 1 Farameter

04:Effect. 2 Parameter

AaiEffect Coptral

5} [5¥ [5RS 2 5}

Wwihlen Sic als erstes den Effekt-Mode und die Effckttypen. “1. Effect Mode Select” withlen
Sie, indem Sie auf [F1] driicken,

Der SYY9 enthiilt zwei Effckicinheiten, die sowohl sericll, als auch parallel angeordnet werden
konnen. Den Effekt-Mode wihlen Sic mit der [-1/+1]-Taste. Im Display wird graphisch
dargestellt, wie das Effcct Scnd Signal zu den Effekteinheiten geleitet und anschlieBend mit
dem trockenen Signal der Ausgangsgruppen gemischt wird. Wenn Sie “off” programmieren,
werden die Effekteinheiten umgangen,

EFFECT MDEE SELECT EL 213

{ffect Mq_;i#- = paralle
Bl i

=14
Hpndi_‘ EFF1 | ' WD ]—o
Eendit r! ’ _ﬂm

Das Signal der Effect Scnds 1-4 € liuft zu den Effckteinheiten @ und wird anschlieBend mit
dem trockenen Stcreosignal der Ausgangsgruppen gemischt @ . In unserem Beispiel wahlen
wir den Parallel-Mode,

Fiihren Sie den Kursor mit [t>] auf “EFF1”. In der Anzeige schen Sie den fiir Effekt 1 ein
cingestellien Effckt. Sic kénnen fiir jede Effekteinheit des SY99 cinen der 63 Effektc withlen,
dic Sic spiter einmal der Reihe nach ausprobicren sollten. Stellen Sic nun den Effekt,
“1:Rev.Hall” ein.
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Einsteliung der Effektbalance
“wet:dry”’

Einstellung der Parameter
fiir Effekt 1

Umngehung des Effektes

Fiihren Sie den Kursor mit [B>] auf “Out1”. Im Display erscheint iber der Graphik “Out 1
wet:dry =7, gefolgl vom Verhilmis zwischen dem Effektsound und dem trockenen Signal. Die
crsic Zahl zeigt den Anteil Effektsound, der an Ausgangsbuchse 1 anliegt, die zweite Zahl, den
Anteil an trockenem (effektlosem} Signal, mit dem der Effcktsound gemischt wird. Mit dem
Datenregler oder -rad konnen Sie dieses Verhiiltnis sindern. Horen Sic mal hin, wie der Sound
klingt, wenn Sic dic Effcktbalance auf 100:0 stellen. (Uber Buchse 2 kommt jedoch auch jetzt
noch ein Anteil trockencn Sounds.)

Damit Sie besser horen, was dic folgenden Einstellungen bewirken, ncutralisieren Sie die
Effckieinheit, indem Sie die Balance auf 0:100 sicllen.

Driicken Sie zweimal auf [PAGES], um folgendes Display zu erhalten.
Fallsdic letzten Parameter nichtim Display zu schen sind, driicken Sie [F1](4), um das Display
nach oben zu verschieben.

EFFECT 1| PARPMETER ELH‘% 214
rarallel EFF] Tyre = B1liRev, Hall

B1:Reverb Time = 820
g2:High = u.
BiiDiffusion = 4
B4:Initial Delay = 8.8 ms
o1 ") = #.1  me

Auf dieser Displayseite konnen dic Parameter des Effekt 1 editiert werden. Fiihren sic den
Kursor aufl “01:Reverb Time” (Initialwert 2,6 Sck.), und erhdhen Sie den Wert, wihrend Sie
cinige Noten spielen. Sie werden feststellen, daB bei steigendem Wert dic emplundene
Raumgréfe zunimmit.

Falls Sie es wiinschen, kinnen Sie auch ausprobicren, was dic anderen Parameter
bewirken. Dic Anzahider Parameter hiingt jewceils vom Effekiab, Dicser Effekt, “01:Rev.Hall”,
verliigt tiber 10 Parameter. Um andere Parameler einzustellen, driicken Sie auf [F2] (V). Sie
erhalten dann folgende Displayscite,

EFFECT | PORAMETER EL ﬂ% 215
parallel EFF1 Ture = Gl:Rev. Hall
B6: engity

%

A7{:ER-/Rev Balance = =
H:low Gain = e dB

B2:High Gain = +05  df
g . = Throush

&

Wenn Sie damit fertig sind, driicken Sic zweimal auf [EXIT], um ins Voice Common Job-
Verzeichnis zuriickzukchren.

Ob im Play Mode oder Edit Mode, Sie kénnen jederzeit auf [EF BYPASS] driicken, um dic
Effekteinheiten voriibergehend auszuschalten. Wenn {EF BYPASS] gedriickt ist, lcuchtet dic
dazugchorige Diode. Sic hdren dann nur das trockene Signal. Driicken Sie die Taste erneut, um
dic Effckteinheiten wieder einzuschalten. Die Diode geht dann wieder aus.

Wenn dic Effckicinheiten mit [EF BYPASS] ausgeschaltet sind, wird die Lautstirke
automatisch angchoben, damit Sic mindestens -12dB dirckten Signals héren kénnen.
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Editieren leicht gemacht: Klangfarbe (Filter)

Jedes Element einer Voice ist mit zwei Filtern ausgestattet, mit denen man den Klang regeln kann. Die Filter konnen auf
verschiedene Arten gesteuert werden. Eine raffinierte Art der Echtzeit-Klangregelung ist das Steuern der Filter mit dem

Anschlag (Velocity).

Was ist ein Filter?

Herausnehmen
unerwiinschter Elemente

Angabe des Filtertyps und
der Cutoff Frequenz
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Ein Filter schwiicht bestimmte Frequenzen ab, ohne die iibrigen anzutasten. Wenn man z.B. dic
hohen Frequenzen filtert, wird der Klang dumpfer. Hierfiir braucht man iibrigens einen
TicfpaBfilter (LPF). Die Frequenz, ab welcher der Filter einsetzt, nennt man die Grenzfrequenz

(Cutoff frequency).
TiefpaBfilter (LPF)

Lautstarke Lautstarke
A , &

‘ ‘I\ i > Frequenz

Die oberen Frequenzen werden abgesenkt
Die tiefen Frequenzen werden durchgelassen

Grenzfrequenz (Cutoff)

’ ‘ ‘ } , l —> Frequenz

Urspringliches Signal

Die beiden Filter der Voice Elemente konnen unabhingig voneinander gesteuert werden. Einer
der beiden Filter kann nur als LPF eingesetzt werden. Der andere dahingegen kann sowohl als
LPFals auch als HochpaBfilter (HPF) fungieren. Ein HochpaBfilter schwicht nur die niedrigen

Frequenzen ab.

Jede normale Voice besteht aus zwei oder vier Elementen, von denen jedes iiber zwei Filter
verfiigt. Falls die Voice, die Sie gerade editieren zwei oder vier Elemente enthilt, ist es
vielleicht hilfreich nur eines der Elemente abzuhoren, um die gewiinschte Filtereinstellung
genau festzulegen. Im Voice Edit Job-Verzeichnis stehen rechts neben dem Voice die Namen

der verwendeten Elemente.

Diese Voice besteht aus zwei Elementen

UOICE EDIT E1:AFM E3: - 201
E2:AWM E4: -
sP{-AB1¢(A1)> APiRocks
N:ElemLvl (ﬁ:UlL1m1t, B:Porta 13: Name
EQ Elemltn B:ElemPan 0:Effect 143 ————-
NLS 1 R:0utse 1: {_‘]cr‘Tune 12=In1tlz
M HET k HIC=InE

Die Voice im hicrvor dargestellten Display verwendet zwei Elemente. Driicken Sie jetzt [EL
2] (die B Datenbank) um das Element 2 abzustellen, Sie kénnen jetzt nur das1. Element horen.
Wenn Sie ein zweites mal auf die [EL 2] Taste driicken, horen Sie wieder beide Elemente.
Wihrend des Editicrens konnen Sie jederzeit jedes Element ein- oder abschalten.

Betitigen Sie [F3], um das Job-Verzeichnis von Element 1 zu wihlen und rufen Sie “08:Filter”

auf. Driicken Sie danach auf [ENTER].
Die Filterparameter sind auf drei Jobs verteilt. Driicken Sie auf [F1], um “O1:Cutoff

Frequency” zu wihlen,
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Andere
Steuerungsmaoglichkeiten

CUTOFF FREGUENCY oP 406 249
UCICE-P1-AB1(B1> APIRocks ZHFM)>

{ Upe | Cutnff Fre9q | Ctrl

Filter] | I I9.47kH= (124, IEU—UH
Filter2 19.47kHz (124> |EG-URH
Reconance = 1 Uelonitd Seng = -3
LFO Cutoff Sens = +2

SJvnc Hlg

Beide Filter fungieren als LPF und ihre Cutoff Frequenz lautet 9,510 kHz. Stellen Sie den
Velocity Sensitivity-Wert auf +7. Schlagen Sie die Tasten abwechselnd leicht und hart an.
Sobald Sie hérter anschlagen, wird der Klang heller. Das riihrt daher, daB der Velocity
Sensitivity-Wertauf +7 gestellt wurde, und das bedeutet, daB die Cutoff-Frequenz bei hirterem
Anschlag erhht wird.

Wenn Sie den Resonance-Wert erhéhen, werden die Frequenzen des Cutoff-Punktes
hervorgehoben, weshalb der Filter horbarer ist als zuvor.

Lautstarke Lautstarke Lautstarke
A A A
/N$ Resonance
\ > > - >
Frequenz Frequenz Frequenz

Der Resonance-Parameter hebt
die Grenzfrequenz an

Niedrige Grenzfrequenz fur Hoéhere Grenzfrequenz far
leicht angeschlagene Noten =  hart angeschlagene Noten =
dunklere Klangfarbe hellere Klangfarbe

Man kann die Filter des SY99 aber nicht nur mit dem Anschlag steuern.
EG: Jeder Filter verfiigt iiber einen eigenen EG, mit dem man seine “Form” bestimmi.
Hiermit kann man Effekte wie das markante “Waaaaa” der Blechbliser erzielen.
Notennummer: Hiermit wihit man die Geschwindigkeit, mit der die Hiillkurve (EG)
“gefahren” wird, z.B. langsamer bei tiefen Noten als bei hohen.

Anschlag: Steuerung der EG-Geschwindigkeit mit dem Anschlag, um z.B. hart ange-

schlagene Noten heller klingen zu lassen als leicht angeschlagene.

LFO: Periodischer Wahwah-Effekt mit Hilfe des LFO.

Spielhilfen: Mit einem zuvor angewihlten Steuerelement (z.B. einem FuBtaster oder dem

Modulation-Rad), kann man die Tiefe der Filter-Modulation des LFO regeln.

Um zum Beispiel den Filter Depth der [MODULATION 2] zuzuordnen, miissen Sie:

1. auf System Utility, 3. Controllers JUMP #803) gehen, und nachpriifen, ob der
[MODULATION 2] die Spiclhilfennummer 13 zugeordnet ist.

2. auf Voice Common Job 12 Spicelhilfeneingabe (Controller Set) JUMP #226) iiber-
gehen und [F3] (Mod) driicken.

3. Spielhilfennummer 13 wihlen, um den Filter Depth zuzuordnen.

4. Element Filter Seite aufsuchen (JUMP #249 fiir ein AFM-Element und JUMP #265
fiir ein AWM-Elcment) und den Filter, den Sie mit dem LFO bedienen wollen,
angeben.

5. entsprechend dem gewiinschten Quantum an Kontrolle, die LFO-Cutoff-Empfind-
lichkeit einstelien.

6. Fallsder LFO schon dem Filter Cutoff zugeordnet war, mdchten Sie vieleicht die LFO
Filter Modulations Tiefe verstellen JUMP #244 fiir ein AFM-Element und JUMP
#261 fiir ein AWM-Element.

Man kann die Filterwirkung jedoch auch direkt mit einer Spielhilfe, statt mit dem LFO steuern.
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Editieren leicht gemacht: Vibrato (LFO)

Der LFO bewirkt periodische Anderungen, die man zu allerlei Zwecken einsetzen kann. Vibrato erhilt man z.B., wenn man
den LFO auf die Tonhihe wirken laBt,

Was ist ein LFO?

Einstellen des LFO

Andere LFO-Parameter —
Speed und Wave

Erhoéhen der
Modulationsempfindlichkeit
eines AWM-Elementes
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Der Niederfrequenzoszillator (LFQ) generiert langsame Schwingungen, mit denen man
verschicdene Klangaspekie bearbeiten kann. Auf diese Weise erhiilt man allerlei Effckic —
z.B. Vibrato, wenn man den LFO auf dic Tonhghe cinwirken 1468t oder Wahwah, wenn man den
LFO auf den Filter einwirken 1Bt Wenn der LFO die Lautstirke modulicrt, ergibt sich daraus
cin Tremolo-Effekt.

In dicsem Beispiel wollen wir den LFO fiir Vibralo-Zwecke cinsctzen. Rufen Sie das Voice
Edit Job-Verzcichnis auf und driicken Sie auf [F3], um das Job-Verzeichnis ven Element 1
aufzurufen. Handelt es sich bei dem Element um cin AWM, wiihlen Sic “06:LFO”. Handelt es
sichhingegen um ¢in AFM, miissen Sic “06:LFO” wihlen und auf [F1] driicken, umden Haupt-
LFO anzuwihlen,

AFM LFO oP !I%Qai:' 244
UOICE=P1-AG1(B1> AFiRocks ZHFM)
Main LFQ
bave = A Mod Depth = 5]
A~ P Mod Depth = 20
Sreed = 17 F Mod Depth = (%]
O=135'4 = B Init Phaze = |5}
WEWY sSub HI

Di¢ Funktionen des AWM- und AFM-Haupt-LFOs sind miteinander identisch. (AFM-
Elemente verfiigen iiber cinen zweiten LFO, den wir aber hicr nicht brauchen).

Erhsthen Sic den P Med Depth-Wert und spiclen Sie gleichzeitig ein paar Noten, Der
Vibrato-Effekt ist nun gut horbar. Merken Sie keinen Unterschicd, sollien Sic den PMS-Wert
erhohen (siche weiter unten).

Um dic Geschwindigkeit des LFOs zu verindern, miissen Sic den Kursor zu Speed fiihren und
einen ginen anderen Wert cinstellen (0-99). Wenn Sie den Hochstwert einstellen, kann ¢s scin,
daB Sie nur noch einen brummihnlichen Klang héren. Wihlen Sic den kleinsten Wert, so ist
dic Modulation duberst langsam.

Um die “Form” des Vibratos zu dndern, wiblen Sie einc andere Schwingungstorm
{Wave), Die gewithlie Schwingungsform wird tibrigens in der Zeilc darunter angezeigt.

Bevor Sic weitermachen, méchten wir Sie bitten, den P Mod Depth Wert wieder aul (t zu
stellen.

Driicken Sic aufl {EXIT], um wicder zum Job-Verzeichnis fir Element 1 zuriickzugehen, und
wihlen Sie “05: Sensitv” (Sensitivity= Empfindlichkeit).

A4 SEMSITIUITY 268
VOICE=P1-C82(34> ER:BiaBand(EL-AWM>

Uelocity Sens = =
Rate Uel Switch = con
AmP Mod Sens = 47
Pitsh Mod Sens = 2

Mit Pitch Mod Sense bestimmt man, wie stark dic Tonhéhe durch den LFO beeinfluBt werden
darf.
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Erhihen der

Modulationsempfindlichkeit
eines AFM-Elementcs

Driicken Sie auf [EXIT], um wicder zum Job-Verzeichnis fiir Element 1 zuriickzugehen, und
wihlen Sic “05: Scnsitv” (Sensitivity= Empfindlichkeit).

AFM SENSITIVIT oF ﬂ%%ﬁﬁg 243
UOICE=P1-A31¢(HB1>» RAFIRocks C(EIZHFMD
eyl opF2y P3| 0P4] OF3
UeTocitia] +4 [+ +Z I +3 +
Fate U=l| off| atf{ on on on an
AMadSens G 5] 3] 5] g A
m&_ﬁg!mﬁns 1 1{ 5] 5] %) &)
<ate HMs  FM3 HId

Der P Mod Sense Parameter kann fiir jeden Operator getrennt cingestellt werden (Einstell-
bereich: 0...7). Um mormalcs Vibrato zu crhalten, miissen Sie dic Tonhhe aller Operatoren
gleichermaBen modulieren (d.h. denselben Wert cinstellen), (Wenn der LFO die Tonhdhe
einiger Operatoren stirker beeinfluft als die anderer, variiert die harmonische Struktur, was
durchaus interressante Effckte hervorbringen kann.)
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Editieren leicht gemacht: Gebrauch eines Steuerelementes

Die meisten Naturinstrumente erlauben dem Musiker, die Lautstirke, Klangfarbe und Tonhohe wihrend des Spiels zu
variieren. Mit den Spielhilfen des SY99 hat man dieselben Variationsmoglichkeiten,

Musikalitit durch Spielhilfen

Vibrato mit einer Spielhiife

Einstellen des Pitch Bend
Effekts
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Dic Variationsmoglichkeiten des Klaviers sind relativ begrenzt. Auf anderen Instrumenten
(wic z.B. Streich- oder Blasinstrumenten) kann man aber die Lautstirke, Klangfarbe und
Tonhéhe noch nach dem Spiclen einer Note #indern (Crescendo, Glissando usw.). Der SY99
ist mit ciner ganzen Reihe von Spicthilfen ausgestattet, die man zu diesem Zwceck cinsetzen
kann, was das Spicl oftmals lebendiger und musikalischer macht.

Wechseln Sie zum Voice Edit Job-Verzeichnis und driicken Sie auf [F2] (Voice Commaon).
Wihien Sie Job“12:Cnurllr” an. Da wir das Vibrato brauchen, miisscn wir noch cinmal auf [F3]
driicken (LFO Modulation).

CONTROLLER SET ~
UDICERPL-AGLCEALY  AFiRocks

Modulation Depth )
et |MIJ] Cir]l Moy, % Devioe
Fitlch ] Modulablon
Bl itucde 5] of f

1= off

the

EL ¥ 225

A
! Htte Fan

Fiihren Sie den Kursor zu der Pitch Zeile und stellen Sie den Depth-Wert auf 127. Stellen Sic
dic MIDI Spiclhilfcnnummer “001 Modulation” ¢in, Hicrmit haben Sie den Vibrato-Effckt
dem [MODULATION 1]-Rad zugeordnet, das Sie jetzt zum verdndemn der Modulationstiefe
(Depth) verwenden konnen. Spiclen Sie eine Note und drehen Sic gleichzeitig am
[MODULATION 1]-Rad. Der Vibrato-Effckt wird immer stirker, je weiter Sic das Rad
ausfenken. Wahrscheinlich ist der Effcki bei voller Auslenkung des Rades zuviel des Guten,
Verringern Sic also den Depth-Wert, bis Sic den Effckt brauchbar finden.

Indiesem Beispicl haben Sic den Pitch Modulation Effckt dem [MODULATION 11]-Rad
zugeordnet. Sic konnien aber auch jede andere Spicthilfe fiir die Steucrung der Tiefe
verwenden. Der SY99 erlaubt sogar dic Zuordnung zweicr oder mehrerer Parameter zur selben
Spiclhilfc,

Das PITCH-Rad auf der linken Scite des Keyboards dient ausschlicBlich zur Beugung der
Tonhohe. Diese Spiclhilfe ist fest zageordnet, aber im Bereich cinstellbar. Driicken Sic aul Fl
(PB}, um folgende Displayseite zu erhalien,

EL B 225

COHMTROLLER =ET
1(@ RPiRocks

UDICEBPL-AA 1>
Fitch Bend bheel

Pitch Berd Rande = I

L epanrds o S0 , nc NDE , #*
Httr Mo an  Uthr
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Zonen-Aftertouch

Andere Spielhilfen

So wie dic angegebenen Einstellungen jetzt sind, beugt das [PITCH]-Rad die Tonhéhe um
jeweils 2 halbe Schritte nach oben oder nach unten. Wechseln Sic jetzt mal dic Piich Bend
Wheel Einstellung, und spiclen Sie dann etwas mit dem Rad, um zu horen, welche Einwirkung
die neue Einstellung auf die Tonhéhenbeugung hat.

Anmerkung: Die Wirkung des [PITCH]-Rads kann nochmals durch die Einstellung des
Zonen-Aftertouchs beeinflufft werden. Damit kdnnen Sie ganz erstaunliche {PITCH ] -Rad-
Modulationen erzielen.

Das Manual des SY99 ist auch fiir das Afiertouch, dem Nachdruck auf der angeschlagenen
Taste, emplindlich. Der Aftertouch-Wert wird fiir das gesamte Manual ermittelt, nicht [iir jede
einzelne Tasle. Es besteht jedoch, dank des Parameters “Zoncd Aftertouch™, dic Moglichkeit,
den Bereich festzulegen, in dem das Manual auf Aftertouch reagiert. Dicser Bereich kann zum
Beispiel die hohere oder ticlere Halfte des Manuals scin, oder auch nur die hischste oder Lefste
Nole.

Driicken Sic auf [F2] {(Aftr), um folgende Displayscite zu erhalten.

COMTRGLLER SET EL ¥ 276
VOICERPL1-AB1<B1> AP iRocks
After Touch
Zored Hfter Touch Mode = top
Selit Point =C 3
Hfter Touch Pitoh Bend = ]
#G OIHT is . a
oc an Uthr

Stellen Sie das Zonen-Aliertouch auf “top” (oben) und den Pitch-Bend-Parameter auf “+27,
Spiclen Sie cinen Akkord, und geben Sie etwas Nachdruck. Sie werden feststetlen, dal nur die
Tonhohe der héichsten Nole ansteigt,

In dicsem Beispiel ist das Aftertouch dem Pitch-Bend zugeordnet. Aber das Aftertouch
kénnte genauso gut jedem anderen Parameter zugeordnet scin. Wenn Sic das Vibrato, statt mit
dem Modulationsrad 1, lieber mit dem Aftertouch stcuern, brauchen Sic nur die Spiclhilfen-
zuordnung cnisprechend cinzusiellen. In dicsem Fall wiirde dann beim Spiet eines Akkordes
das Vibrato durch Aftertouch auf dic hiichste Note beschriinkt, Da dic Mclodie eines Stiicks
meist ven den hohen Noten getragen wird, ist das Zonen-Afiertouch besser als andere
Spiclhilfen geeignet, um dic Mclodie von den anderen Akkorden ausdrucksmiillig hervorzu-
heben.

Das Zonen-Aftertouch kann auf folgende Manualbereiche cingestellt werden: alle Noten,
ticfste Note, htichste Note, Noten oberhalb eines Split-Punkies, Noten unicrhalb cines Split-
Punktes.

[F4] (Pan} crmdglicht die Zuordnung der Spielhilfe zur Steuerung des Stereopanoramas, und
[F5] (Othr} die Zuordnung alier anderen Paramcler.

Auficr dem Pitch Bend, kann jeder Spiclhilfe nach Belicben e¢in anderer Parameler
zugeordnet werden. Es ist cbenfalls méglich mehrere Parameter der gleichen Spiclhilfe
zuzuordnen,
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Editieren leicht gemacht: Attack (EG)

Mit dem EG bestimmt man, wie ein Klang einschwingt (Attack) und wie er abklingt (Decay).

Was ist ein EG?

Einstellen der Einschwingrate
eines AWM-Elementes

Einstellen der Einschwingrate
eines AFM-Elementes
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Jedes Instrument hat einen typischen Klangverlauf, an dem man cs erkennt. Um dicsen
Klangverlauf auf einem Synthesizer zu programmieren, braucht man cinen EG (friiher auch
ADSR genannt). Der EG sorgt fiir den typischen Klangverlauf. Um z.B. einen Klavierklang zu
programmicren, brauchen Sie einen schnell cinschwingenden Klang, der dann aber langsam
abklingt. Dieses Verhallen programmicren Sie anhand der Level und Rate Paramcter. Dic
Level Parameter beziehen sich aufl die Lautstdrke und die Rate Paramcier bestimmen dic
Geschwindigkeit, mit der dic verschiedenen Lautstirkewerle angefahren werden,

Tn diesemn Beispicl wollen wir nur den R1 (Rate 1) Wert -d.h,. dic Einschwingrate des
Klanges- dndemn.

AWM- und AFM-Elemente haben verschiedene EG. Wenn Sie gerade ¢in AWM-Element
editieren, lesen Sie als nachstes den Abschnitt “Einstellen der Einschwingrate eincs AW M-
Elementes”. Falls Sie jedoch cin AFM-Element editieren, ist es besser zuerst den letzten
Abschnitt “Einstelien der Einschwingrate eings AFM-Elementes” zu lesen,

Bei AWM-Elementen stellt man den Lautstirkeverlauf im Amplifier Block ein. Wechseln Sic
zum Job-Verzeichnis von AWM Element 1 und wiihlen Sic“03:EG”. Falls der Mode Parameter
auf “Hold” gestellt warde, wihlen Sie “Attack”,

AWK _EG 258
UDICE°P1 C16(48) ST:Pizza (EI/QNM)
Sedl] R1=63
Rz= B L2=83
R3=16 LI=63
R4=
= 3? ES= +3
X7 X5 x 10 %X 29 % o9 {

Fiihren Sic den Kursor zu R1 (Rate 1) und verringern Sie den Wert.
Spielen Sic gleichzeitig auf dem Manual. Sie werden merken, dafl der Klang immer linger
braucht, bis er “da” ist.

Bei cinem AFM-Element bestimmt der kombinierte Effckt der Operatorhiillkurven, wic dic
Lautstirke und die Tonhshe einer Note sich entwickeln. Wechseln Sic zum AFM-Element|
Job-Verzeichnisund wihlen Sic“03:EG” drlicken Sie auf [F2] (All) und danachauf [F3] (OnR)
{Key-on Rates).

AFM QOFERRTOR EG oP w 238
UQICE=Pi-RE1¢A1) 0OP|Rocks ZAFM>
Ke4on Rates % Rate Scaling
E3 R4 RS HI Eé E% 53 Eg Eg
19 15 +6[4[28 +
16 12 +3[|9| 9 49 28 22 13 +7
i5 +6l61 B A3 28 T 9 +0
UnL Kjof =) 2]



Unknown
 


Mit dem EG der Triiger bestimmt man dic Lautstirke des Klanges, mit dem EG der
Modulatoren dic Klanglarbe. Wenn Sie nicht genau wissen, welche Operatoren als Tréiger und
welche als Modulatoren fungicren, driicken Sic auf [F8] (Alg), damit der Algorithmus grafisch
angereigt wird. Die Operatoren der untersten Reihe sind die Tréger.

AFM ALGORITHM 234

Aladorithm = k¥

Im Algorithmus dicses AFM-Elemenies sind dic Operatoren 1 und 3 die Triiger. Driicken Sie
aul [EXIT], um ins EG-Display des AFM Operators zuriickzukehren.

Fiihren Sic den Kursor zu R1 (Rate 1) des/der Tréiger(s) und verringem Sie den Wert,
Spiclen Sie gleichzeitig auf dem Manual. Sie werden merken, dal der Klang immer lidnger
braucht, bis er “da” ist.

Je nachdem, zu welchem Zweck die Modulatoren eingesetzt werden, kann es sein, dal3 Sic
deren R1-Wert ebenfalls verringern missen.
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Benennen und Speichern einer Voice

Wenn Sie alle unsere Beispiele ausprobiert haben, klingt die Voice nun ganz anders als das Original. Wabhrscheinlich ist sie
nicht besonders iiberzeugend, aber wir wollen so tun, als seien Sie iibergliicklich und méchten sie nun benennen und

abspeichern.

Geben Sie der Yoice einen
Namen (10 Zeichen)

Speichern der editierten
Voice

74

Wecehseln Sie in den Voice Edit Mode und wihlen Sie das Voice Common-Verzeichnis und
danach “13:Name” an.

UOICE MNEME
YOICE-PL-ABL1CALD

*
(AP {Rocks 1

Clr e Lowr

Driicken Sic auf [F1] (CIr), um den angezeigten Voice Namen zu l6schen und tippen Sie den
Namen mit dem Zehnertasienfeld ein. Mit [F2] wihlen Sie GroB- und mit [F3] Klein-
buchstaben. Mit <0 und ™ fiihren Sic den Kursor jeweils zur vorigen oder néichsien Zeichen-
position.

Um den Namen “New1” zu schreiben, miissen Sie den Kursor mittels <8 zum Beginn der
Zeile fithren und der Reihe nach folgende Tasten driicken: [F2] (GroBbuchstaben), dreimal auf
[41(“N™), &> , [F3] (Kleinbuchstaben), dreimal [1] (“¢”), &> , dreimal [7] (“w”), & und einmal
(L1 ¢

Sobald Sie den Namen cingegeben haben, driicken Sie auf [VOICE], um das Common Job-
Verzeichnis zu verlassen. Dadie Voice-Daten nicht mehr mitdem Original identisch sind, zcigt
das Display an: “AUTO-STORE VOICE” (Voice automatisch speichem).

AUTO-STORE UDICE  Push Return Guit-Store
EP1-A@i<@l? Mew Ucice

JHTERNAL Bank S ot miEpiBell 111KV Snok
ﬂ[]ﬂ?ﬂﬂj%g EP 1Bel VSmo
i iorsk BIEP:Clas WiEP:DXis 14:KYiCr=C
GiAP ! Conc WIEPINite HIEPIGrnD 13KV IClav
M:APiStal ®:FP:RBelr REPIUoxl 18iKY iFaco

Pﬂt Hult Stor

Anmerkung:
Voices, die Voice Mode 3 (4AFM mono), 8 (4AWM poly), 10 (2AFM&2AWM ) verwenden,
benuizen zusitzlichen Speicherraum und kinnen nur in der Datenbank D gespeichert
werden. Die AUTO-STORE Anzeige fiir diese Voices wird automatisch Bank D angeben
und als Geddchinisstiitze “Use bank D" auf der untersten Zeile im Display aufblinken
lassen. Selbstverstindlich kinnen Voices, die andere Voice Modes verwenden, ebenfalls
in der Datenbank D gespeichert werden.

Im Display crscheinen die ersten sieben Zeichen aller Voices der gewédhlicn Bank. Der Name
aufl dunklem Hintergrund bezieht sich auf den Speicher, wo die neuc Voice untergebracht
wiirde.

Beim Speichern einer Voice léschen Sic die Daten, die sich urspriinglich dort befanden.
Wenn Sie das Original nicht verlicren michien, missen Sie entweder auf INTERNAL] oder
auf [CARD] driicken, um einen Voice-Speicher zu wihlen, danach dic Bank eingeben und
schlicBlich die Nummer des Speichers anwiihlen, wo die neue Fassung untergebracht werden
soil.
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Wenn Sic Thre neue Voice z.B. im Speicher 16 der Bank C des Internal Speichers
unterbringen méchten, driicken Sic auf (INTERNAL], dann auf [C] und danach auf [16].

c
w Uoice
G

Hier wird die Voice gespeichert

Driicken Sie auf [F8] (Stor), worauf das Display Sic fragt, ob Sic sicher sind (“Arc you surc?
(YES or NOY”). Driicken Sic auf [+1/YES], um dic Voice abzuspeichern (Store Completed)
oder auf [-1/NO], wenn Sie es sich anders iiberlegt haben (Store cancelled).

Danach kchren Sic zum Voice Mode zuriick,

VOICEeI -C16448) Trans.Ch= 1 188

New Uoice 1AFM% L AWM

PARALLEL EFF1:zEX -> St.Chorus
DifRPeg. Stoada

Store comPlated !
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Editieren einer Drum Voice

Eine Drum Voice enthilt 76 Waveforms, die alle einer anderen Taste zugeordnet werden. Da man diesen Typ (11)
normalerweise fiir Schlagzeugklinge verwendet, haben wir sie Druin Voice genannt.

Vom Voice-Mode in den
Drum-Mode iibergehen

Parameter der Drum Voice

Wave Data Set - Anwahl
einer Wave fiir jede Taste

76

Wechseln Sie zur obersten Ebene des Voice Edit Modes, und driicken Sic auf [F1], um den
Voice Mode Job anzuwihlen. Wihlen Sic danach 11:Drum Set.

UOICE EDIT - prumser- ™

GP1-AR1CAI) AP Rocks M
Bl:1RFM mono B5:Z2AFNM Tpolu 825 LAFMSLAKL
821 20FM mono G52 1HMM Fold 1” Z2HRFMZZALM
BIT4REM mono G7:ZAkH pold INEVETECI
G SREM Pald G02aRM Pold

a= lom

Driicken Sie anf [F2] (Com), um das Voice Common Job-Verzeichnis anzuwihlen. Hier finden
Sie alle Parameter der Drum Voice.

UOICE EDIT - Drum Set - 2;

EP.FI'FII(EII) FlP Rocks

BSiHa
HZsliave BEE ~m——m—m—
B3e EFfect Spf BrrInitialize
[SEHIN roller Set A3t Recall
'Dre

Genan wie bei den normalen Voices kann man dic Lautstirke (01: Voice Volume), die DSP-
Eifckic (03:Effcct Sct), die Spiclhilfe, mit der man die Lautstirke steuert {(04:Controller Set)
und den Namen (05:Drum Set Name) programmieren.

Nur durchden zweiten Job ((2: Wave Data Set) unterscheidet sich dic Drum Voice vonden
normalen Voices.

Wihlen Sie den Job “02:Wave Data Sct” des Voice Common Verzeichnisses.

WAVE DATA SET 274
VOICEAPL1-AB1(B1> APiRocks (Drum Set)
Ked Hote NHumber @ C 1

Wave form = | 36 BL

Level = 127 ote ghitt = + 4
Alternate = off Fine Tune = + @
Qutrut ﬁcglg = _hoth Statig Pan = + 1A
-urn K- Fre rez Card Intr

Hier ordnen Sie jeder Manualtaste ein AWM-Sample zu und bestimmen die Lautstirke,
Slerecoposition usw,

Spielen Sic die Manualtaste C1 oder withlen Sie mitden Tasten [F1] (K-Dn)oder {F2| (K-
Up) die Note C1 (zwei Oktaven unterhalb der C3-Markierung des SY99 Manuals). Fithren Sie

den Kursor auf Waveform, und geben Sie als Nummer dic Preset-Waveform 86 BD 1 (Bass
Drum) ein.

WAUE TATA SET 274
UDICERP1-AB1¢A1> APIRocks (Drum Set)
Ked Hote Number & C 1

Wave form = W‘_
Level 1%? dC 15883 1

= ote Sl = +
Hlternate = pff Fine Tune = + 8
Dutpiet Grogle = kbotkh Static Pan = + A
K~-Irn K-TUF Frel FreX Card Intr
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Alternate On/Qff

Andere Einstellungen

Benennen und speichern der
Drum Voice

Danach stellen Sie die Note C#1 ein und ordnen ihr die Preset Wave 94 SD1 (Snare Drum 1)
zi.

WAVE DATA SET T4

UVOICEGP1-ROLCALD

2z
AP iRocks <Drum Set)
Koy MNote Mumber @ C#l1

Wave fotrm = Iz d i

Leyel = 127 Hote Shitt = + 4
Alternate = off Fine Tune = + @
Nuteut GrouRr = hoth Static Pan = + B

E-In kK-Ur Prel FreZ Card Intr

Stellen Sie nun in der gleichen Weise dic folgenden Werte fiir die Noten C1 bis F#1 ein, um
Ihr Drumset zu vervollstindigen. (Fiir F und F# sollien Sie fiir Alternate “On” einstellen.)

TON Schwingung Nr Name Alternate
1 86 BD1 Off
c#1 94 SD1 Off
D1 104 Tom1 Off
D#1 105 Tom2 Off
E1 118 Ride Off
F1 112 HH mid Cn
F#1 114 HH open On

Driicken Sie die Tasten C1-F#1, um dic Schlagzcugklinge anzusteuern. Driicken Sic ab-
wechselnd auf F1 und F#1, Merken, Sic wi¢ der HHOpen Klang jedesmal ausgeschaltet wird,
sobald Sie das HH mid-Sample triggern? Eine Hihat ist nimlich entweder offen oder
geschlossen, aber niemals beides zugleich. Deswegen haben wir fiir Alternate “on” gewihlL
Wenn Sie fiir zwei oder mehr Waves Alternate on withlen, hdren Sie immer nur dic zuletzt
getriggerte.

Dic Lautstiirke jeder Note stellt man mit Level, die Tonhéhe mit Note Shift (Halbténe) und Fine
Tune (Feinstimmung) ein. Die Stereoposition wiihlt man mit Static Pan.
Weitere Einzclhciten cninchmen Sic bitte dem Kapitel Voice Edit Mode, Drum Set Data.

Geben Sic der neuen Drum Voice einen Namen und speichern Sie sic (siche “Benennen und
Speichern einer Voice™). Im vorigen Kapitel, Gebrauch des Sequenzers, wurde erklirt, wic
man dic Drum Voice gemeinsam mit den tibrigen Song-Parts einsetzt.

Hinweis: Drum Voices kénnen in jeder der vier Binke A bis D abgelegt werden. Da diese
Jedoch grofie Datenmengen enthalten, werden in den Béinken A bis C nur die Daten der
Noten C1 bis C6 gespeichert. Wenn Sie den ganzen Manualbereich EQ bis G6 der Drum
Voice ablegen wollen, miissen Sie dazu die Bank D wéhlen.
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Erstellung einer Voice mit Split und Layer

Eine Voice besteht aus einem, zwei eder vier Elementen, Mit der Festlegung eines Anschlagbereiches und der Bereichsein-
teilung des Manuals wird eine Voice mit Layer bezweckend Split geschaffen.

Kopieren von Elementen in
die gegenwirtige Voice

Initialisieren der Voice
Common Daten

Einstellung des Voice-Typs
10:2AFM&2AWM

78

In folgendem Beispiel setzen wir cine Voice aus 4-Elemenien zusammen, die von anderen
Voices kopicrt wurden, und stelicn anschlieBend die Voice Common Parameter “Note Limit”
{der Split-Punkt) und “Element Velocity Limit” {(der Anschlagsiibergangssielle) ¢m, damil
jedes Element auf ganz, bestimmie Bereiche des Manuals beschriankt wird.

Element 1: AFM Bliser (aus der Voice P1-C06 DrkHom) fiir Noten oberhalb von C3, die mit
einem Anschlagswert iiber 80 gespiclt werden.

Element 2: AFM Streicher (ans der Voice P2-C11 StgLlayr SilkString) fiir Noten oberhalb von
(3, die mit eincm Anschlagswert unter 80 gespiclt werden.

Element 3; AWM Piano (aus der Voice P1-A(Q1 Rocks}) fiir alle Noten und Anschlagswerle.

Element 4: AWM BaB (aus der Voice P2-C06 Upright) fiir Noten unterhalb von C3 und jedem
Anschlagswert.

-
1]
=4

Anschlagdynamik —
Ez“

dud

Element 1: | |{] i Element2:§ Element 3: E;/f,] Element 4: Eggﬂ

Initialisieren Sic als crsies die Voice Common Daten (dic Daten der einzclnen Elemente
werden durch die Daten der Elemente, die wir anschlieBend zur Voice kopieren, iiberschrie-
ben). Wihlen Sie irgend cine Voice auBer einer Drum-Voice. Inder ersten Seite des Voice Edit
Modes driicken Sic [F2] (Com), wihlen den Job 15:Initlz, und bestitigen die Wahl mit
[ENTER]. Beantworten Sie die Frage “Are you sure” {ganz sicher?) mit [YES].

Unscre ncuc Voice soll aus vier Elementen besichen, 2 AFM-Elemente und 2 AWM-Elemcnte,
Driicken Sie [F11 (Mode), um in den Voice Mode Job zu gelangen, und stellen Sie dort den
Voice-Typ 10:2AFM&2ZAWM ein.

UOICE, EDIT Eifi Bl “7
e poly 89 LAFIE LAk

Wi rold
HM Polu rum D
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Kopieren eines Elementes
zum Element 1

Kopieren der anderen

Elemente zu den Elementen 2,

Jund 4

Inderersten Scite des Voice Edit Mode driicken Sie auf [F3] (E1), um das AFM-Element Edit
Job-Verzeichnis aufzurufen. Wihlen Sie *“1; Algrthm”, und driicken Sie auf {ENTER]. (Die
Element-Kopierfunktion steht nur in den AFM-Element Jobs 1,2, 6 und 7 zur Auswahl.)
Driicken Sic auf [COPY], um folgendes Display zu erhalten.

CDP? ELEMENT
Source WUoic
Pi—ﬂal( 12 9

WEEP:DXiz iKY I CrsC
HTEPIGrnD 19:KYIClay

lec

cks %1
?SL BiEP iBell 13:KY!Smo
as

ite

el 20FP G Uoxt RiKY [ Peso

Auf dieser Displayscite kénnen Sie dic Voice wihien, deren Element Sie kopieren méchten,
Wihlen Sie *P1-C06 DrkHorn”, und driicken Sie anschlieend auf [F2] (Elem), um zur
néchsten Seite weiterzugehen.

COPY ELEMENT

Element. No. Select
Source UoiceiP1-CAG6{3I3> BR!DrkHorn
E1:RFM E2:AWM E3: -~ Ed4: -
Element No. = §it
Src Go

Bestimmen Sic hict, welches Element der Voice zur der gegenwiirtig editierten Voice kopiert
werden soll. Verstindlicherweise kdnnen AFM-Elemente nur zu AFM-Elementen und AWM-
Elemente zu AWM-Elementen kopicrt werden, Da das Element 1 der Voice “DrkHorn” das
cinzige AFM-Element dieser Voice ist, steht auch nur dieses zur Wahl, Driicken Sie auf [F8)
{Go} und bestiitigen Sic den Befchl mit [YES]. Wenn in der unteren Zeile “Completed!”
(fertig!) erscheint, driicken Sic auf [EXIT], um di¢ Copy Element Scite zu verlassen.

Di¢ Elementwahltasten befinden sich rechts auf der Oberscite. Im Voice Play Mode dienen sie
zur Voice-Wahl: Internal, Card oder Preset. Im Voice Edit Mode hingegen wiihlen Sie damit
eines der Elemente 1-4. Wihlen sie mit [EL2] das 2. Elementan. Sie sind jetzt zwar noch immer
in der AFM Algorithm Edit Scite, aber Sie kénnen an der Leuchtdiode “EL2” schen, daB3 Sie
nun das Element 2 programmicren,

Driicken Sie auf [COPY], um zur Copy Element Seite zu wechseln, withlen Sie dort
Element 1 der Voice “P1-C11 StgLayr”, und kopieren Sie dieses zu Element 2 dernenen Voice,

COPY ELEMENT

Element. No. Select

Source Uozce PL1-Ci1(43) EBRIStaLaur
EL:AFM EZ2:AWM E3: - E4: -~

Element. No. = |

Src [AEN Go

Driicken Sic erst auf [F8] (Go)um den Kopiervorgang durchzufiihren, dann auf [EXIT], um
zum Edit-Display zuriickzukehren.

Driicken Sie auf [EL3], und kopicren Sie nach gleichem Verfahren das 2. Element der
Voice “P1-A0] Rocks” zu Element 3 der neuen Voice,

Wiecderholen Sic das ganze noch einmal fiir das Element 4 der neuen Voice (EL4), in das
Sie das 2. Element der Voice “P2-C06 Upright” kopieren.

Ihre neue Voice besicht nun aus vier Elementen: AFM Bliser, AFM Streicher, AWM
Konzertfligel und AWM Kontrabaf. Spiclen Sie einige Noten, und Sie stellen fest, daB jede
Note alle vier Instrumente (bezw. Elemente) erklingen LiaBt.
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Driicken Sie einmal aul [EXIT}, um zur ersten Scite des Voice Edit Mode zuriickzukchren.
Wechseln Sic mit [F2] (Com) ins Voice Common Job-Verzeichnis, und wihlen Sic dort den
Job 04:NiLimit (Note Limit ist der Teilungspunkt des Manuals). Driicken Sie noch aul
{ENTER], um in das Element Note Limit Display zu gelangen. Stellen Sic die Parameter cin,
wic hiernach dargesiellt.

ELEMENT HNOTE LIMIT EL XL 2835
UOICEGBPL-ABL<E1Y APIRocks
a1l High

Element.] HEM LHRS G
Elements AFM C#3 G 2
E emen}i SEM % -2 G 8

enent. — Ic S |
E B E3 : Kbd

Spiclen Sie einige Noten. Sie stellen fest, da8 dicsmal die Bliser und Streicher nur dann zu
horen sind, wenn Sic cine Note oberhalb von C#3 anschlagen, wihrend dic Kontraball
ausschlicBlich bei C#3 und den Noten unterhalb erklingt, Nur der Fliigel ist bei jeder Note zu
horen,

Driicken Sic einmal auf [PAGE t>], um ins Display Element Velocity Limit iiberzugehen.
Nechmen Sic die hiernach dargestellten Einstellungen vor.

ELEMENT UELOCITY LIMIT EL [EEC 206

YOICEEM -AEL (810 AP IRocks
Lo High

Elementl BFH ] 127

ElementZ RAFIM 1

Element3 BHM 1 23
_Eﬁgmigéi Akil 1 127

ES E4

Spiclen Sic mchrere Noten oberhalb von C#3. Wie Sic horen kénnen, erklingen nun, je
nachdem wic kriftig der Anschlag ausfillt, neben dem Fliigel entweder dic Bliser oder dic
Streicher.

Wie auf Scitc 74 beschrieben, kénnen Sie nun noch der neuen Voice einen Namen geben und
si¢ anschlicBend abspeichern,

Unm fiirdie verschicdencn Elementen verschicdene Lautstiirken zu programmicren, miissen Sic
ins Element Level Display wechseln (viermal [PAGE <1} oder JUMP #202).

Die hiervor vorgenommene Manualteilung erzeugt cinen zicmlich harten Ubergang von
einer Note zur anderen: C3 erzeugt Bliser in voller Lautstirke, die bei C#3 villig stumm
bleiben. Um den Ubergang progressiv zu gestalten, konnen Sie fiir das Manual ein Crosstade
(cine Uberschneidung) programmieren. Stellen Sie dazuden Parameter “Output Level Scaling”
der cinzelnen Elemente ein. Ausfihrlicheres zu dicsem Parameter finden Sie unter 4. AFM
Operator Quiput JUMP #241) und 4. AWM Quiput (JUMP #259).

Ahnlich verhilt es sich auch mit dem Anschlagsbercich (Velocity Limit). In der jetzigen
Einstellung ist der Ubergang ganz hart. Es bestcht aber auch hier dic Moglichkeit, den
Ubergang von cinem Element zum anderen progressiv zu gestalten. Dazu miissen Ste fiir dic
Velocity Sensitivity Parameter der betroffenen Elemente entgegengeselzie (plus und minus)
Werte programmicren. Ausfiihrlicheres zudicsem Parameter finden Sicunter5. AFM Sensiti vity
(JUMP #243), 8.1 Cutoff Frequency JUMP #249) und 5. AWM Sensitivity (JUMP #260).

Mit der Velocity Set Einsteltung im Utility Mode (JUMP #802) bestimmen Sic, wic der
SY99 die Anschlagswerte des Manuals Gibertriigt. Wenn Sic ein Anschlags-Crossfade pro-
grammicren, erzielen Sic méglicherweise einbesseres Resultatmitden Anschlagskurven 6und
7, als mit der einfachen lincaren Anschlagsfunktion.
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