VOICE PLAY MODE

VOICE PLAY MODE

Den $Y99 werden Sie gewohnlich im Voice Play Mode spielen. Dieser Mode ermdglicht Ihnen folgendes:

¢ Eine Voice aus einem Speicher (Internal, Card, Presct 1 oder Preset 2) abrufen.

® Ein Verzeichnis der 16 Voices aus der gerade angewiihlien Bank (Internal, Card, Preset 1 oder Preset 2)
iiberschanen.

# Die angewiihlie Voice in einen internen Speicher oder einen Card-Speicher kopieren.

e Dic Spiclhilfen der angewihlten Voice tiberschauen.

* Das Senden eines Programmwechselbefchls zu einem anderen Geriit.
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VOQICE PLAY MODE

VOiCG-AI]W&hl JUMP #100

Driicken Sie auf [VOICE}, um den Voice Play Mode auflzu-
rufen und {olgende Anzeige zu erhalten:

VOICE=X -}161<49) Trans.Ch= 1 4§fE]8

—
-
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© VOICE: Bedeutet, dafl Sie sich im Voice Play Mode
befinden.
@A Voice-Speicher (I, C, PL, P2): Der gewihlie Voice-
Speicher (Internal, Card, Preset 1, Preset 2).
® Bank (A-D): Dic Bank des Voice-Speichers.
@ Voice-Nummer innerhalb der Bank (1-16): Nummer der
Voice
@ Voice-Nummer der Biinke A-D (1-64): Speicher der vier

Binke werden durchnumeriert (1=Voice 1 der Bank A;
64= Voice 16 der Bank D).

Transmit channel (1 — 16): der in MID{ Usility I .Setting
(JUMP #807) gewihlie Ubertragungskanal. Di¢c Daten
des $ Y99 Manuals werden auf dicsem Kanal iiber MIDI
OUT iibertragen, es sci denn Sie haben cine Master-
Aufstellung angewiihlt. Der Ubertragungskanal kann je-
derzeit mit [SHIFT] und einer der 16 Voice Selcet Tasten
gedndert werden.,

Voice Name: in Grof3buchstaben angezeigt.

Voice Mode: gibt die Anzahl und den Typ der Elemente
an, die in dicser Yoice verwende! werden. Ansfihrliche-
res dazu finden Sie unter Voice Edit Mode, Voice Mode
Select (Scite 95).

@

o

© Effektcinsicllung: Zeigt den Effckt-Mode (aus, sericll
oder parallel) und Effekttyp der beiden Effcktcinheiten
an. Siche dazu den Abschnilt Voice Edit, Common Data,
10. Effect Set auf Seite 104.

@ Driicken Sic auf (F1}, um Bankwahl- und Programm-
wechselbefehle tiber MIDI zu senden. Siche dazu den
Abschnitt Senden eines Bankwahl- und Programm-
wechselbefehls (Scite 88).

@® Mit [F6] gelangen Sic zur Master Control Sclect
Displayseite. Siche dazu den Abschnitt Master Control
Select (Scite 89).

{ Driicken Sie [F7], um dic Spiclhilien-Zuordnungstabelle
der gegenwiirtigen Voice cinzusehen. Siche dazu den
Abschnitt Ubersicht der Spielhilfen (Scite 87).

® Driicken Sic auf [F8), um das Voice-Verzeichnis cinzu-
sehen. Siche dazu den Abschnitt Voice-Verzeichnis.

Eine Voice withlt man folgendermalen an. Sic wisscn bereits,
daB dic neue Voice erst aufgerufen wird, wenn Sie cine
Speichernummer (1-16) cingeben, Wenn Sic eine andere
Voice derselben Bank anwihlen mchten, brauchen Sic nur
die ncue Nummer einzutippen.

1. Wihlen Sie den Voice-Speicher ([INTERNAL]J,
[CARD] (nur wenn Sic eine Card in den Data-Schacht
geschoben haben), [PRESET 1] oder [PRESET 2]). Die
LED des gewihlien Speichers blinkt aul,

2. Wiihlen Sie einc Bank (A-D); dic LED blinkt.

3. Wihlen Sic eine Voice (1-16). Diec LED leuchtet und das
Digplay zeigt den ncuen Namen an,

Beschreibung: Anwahl cines der angezeigten Speicher,
Verfahren:
Ab : Voice Play Mode
Wihlen Sic ; [F8] (Dir) (JUMP #101)
Eingabe : Eine der angezcigten Voices
Verlassen : und Riickkehr zum Voice Play Mode;
driicken Sic auf [EXIT]

(JUMP #100)
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Voice-Verzeichnis JUMP #101
UDICE DIRECTORY 1a1
INTERMAL Bank D
I -DB1c49) ST#Concert, A
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@ Es werden nur jeweils die ersten sicben Zeichen des
Namens angezeigt. Wenn Sie cinen anderen Voice-
Speicher (Internal, Card, Preset 1 oder Presel 2) und eine
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andcre Bank anwihlen, werden deren Voices angezcigt.
Um eine Voice anzuwihlen, kénnen Sie auch die Kursor-
tasten verwenden und danach auf [ENTER] driicken.
Neben den iiblichen Methoden zur Anwahl ciner Voice,
konnen Sic auch die Kursor-Tasten verwenden, um eine
Yoice zu wihlen. Wenn das Voice-Verzeichnis ange-
zeigt ist, wird durch Druck einer Speicher- oder Bank-
wahliaste sofort eine Voice gewiihlt,

VOICE PLAY MODE

@ Wenn Sie auf [F1]-[F8] (01)-(08) driicken, withlen Sie
cing der ersten acht Voices dicser Bank. Halien Sie
[SHIFT] gedriickt, wihrend Sic cine der Funktionstasten
driicken, um eine der Voices (09)-(16) aulzurufen.

Um wicder zum Voice Play Display zuriickzukchren, und den
Voicenamen in Groflbuchstaben cinzublenden, driicken Sie
aufl [EXIT].

Kopieren einer Voice

Zusammenfassung: Im Voice Play Mode kénnen Sie jeder-
zeit die angewihlte Voice in einen anderen Speicher
kopicren.

Verfahren:

Ab: Voice Play Mode
Driiken Sic : [COPY]
Wihlen Sie : den Speicher, in den die Voice kopiert
werden soli.
Ausfiihren : [F8] (Go), um den Kopiervorgang

(JUMP #100)

auszufiihren,
Verlassen : ohne zu kopieren; driicken Sic auf
[EXIT]
COPY UDICE
sl ~-DA1(43) ST+Concert,
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Die Namen der 16 Voice in der angewiihlten Bank (Internal
oder Card Speicher) erscheinen im Display, wic im Abschnitt
Voice Verzeichnis erklirt. Driicken Sie [INTERNAL] oder
[{CARD], anschlicBend cinc der Bank Tasten [A)] — [D} und
cine der Speicherwahltasten 1 — 16, um zu bestimmen wohin
Sie kopieren.

Driicken Sie nun [F8] (Go). Im Display erscheint die
Frage “Arc you sure?” (“Sind Sic sicher?™). Wenn Sic sicher
sind, daB Sic diese Voice kopicren wollen, driicken Sie
[YES], und die Daten werden kopiert. Wenn nicht, beenden
Sieden Vorgang ohne Ausfiihrung, indem Sie [NO] driicken.

Ubersicht der Spielhilfen JUMP #102

Beschreibung: Ubcrsichtiiber dic Zuordnung der Spiclhilfen
fiir dic angewihlte Voice als Gedankenstiitze.
Verfahren:
Ab : Voice Play Mode (JUMP #100)
Wihlen Sic : [F7] (Cirl) (JUMP #102)
Verlassen : und Riickkechr zum Voice Play Mode;
driicken Sie auf [EXIT].

COMTEDLLER UIEW 162
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@ Inder linken Spalte werden dic Paramcter angezeigt, die
angestenert werden kénnen. Die Intensitédt des Effektes
richtet sich jewcils nach dem Depth\ -Wert fiir die
Spielhilfe. Siehe Voice Common Job 12.Controller
(Seite 127).

@ In jeder Spalte ist rechts die Spielhilfe angezeigt, die der
Steucrung des Parameters € zugeordnet ist. Fiir Spicl-
hilfen mit Standard-Bezeichnung wird dic jeweilige Ab-
kiirzung angezeigt (siche Liste hicrnach). Andere Spicl-
hilfen erscheinen unter ihrer MIDI-Programmwechscl-
nummer. In Fillen, in denen eine Spicthilfe zwar zu-
geordnet ist, diese aber keine Wirkung hat (weil z.B. der
Bereich auf 0 steht), istcin “X™ auf dunklem Hintergrund
angezeigt.
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VOICE PLAY MODE
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Pilch Bend Range: Hier wird der Beugungsbereich des
Pich-Rades angezeigt.

Aflertouch: Hier wird der Mode des Zoncn-Aftertouch,
der Split-Punkt (Manualteitungsstelle) und der Pitch Bend
Bereich fiir das Aftertouch eingestellt.

In der untersien Displayzeile sind die beiden in Echizeit
steucrbaren Effektparameter, sowie die Spiclhilfen zu
deren Sicuerung angezeigt.

Abkirzung der Spielhilfen: Folgende Abkiirzungen be-

zeichnen die iiblichsten Spielhilfen:
MW1 Modulationsrad
MW2 Freies Modulationsrad
BC BlaBwandlcr (Breath Controller)

VOL Lautstirke

FC FuBschweller

DE DATA ENTRY Regler
SuUs Sustain-Schalter

FS Freier FuBitaster

AFT Aftertouch

VEL Anschlagsgeschwindigkeit
SCL Skalierung

LFO Effekt-LFO

Mit dieser Funktion kdnnen Sie die Einstellungen der Spicl-
hilfenlediglich cinsehen, Wie Siediese Einstellungenediticren,
entnchmen Sie den Abschnitten Voice Common Job 12.
Controller (Scite 127) und Voice Common Job 10.5 Effect
Control (Seite 123),

Senden eines Bankwahl- und Programmwechselbefehls |

Beschreibung: Im Voice Play Mode konnen Sie jederzeit via

MIDI OUT einen Bankwahl- oder Programmwechsel-
befehl ausgeben, ohne dafl der Tongenerator des SY99
davon betroffen wird. Diese Funktion dient dazu, ein an
MIDI OUT angeschlossencs Tongeneratormodul auf ei-
nen anderen Speicher umzuschalten, ohne die Einstellun-
gen des SY99 in irgendeiner Weise zu beeinflussen.
(Eine vergleichbare Funktion besteht auch im Mulu
Mode.)

Verfahren:
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Ab : Voice Play Mode (JUMP #100)
Wihlen Sie : [F1] (Send)
Eingabe : eine Bankwahlnummer (1-16384) und
¢ine Programmwechselnummer (1-128)
Senden : Driicken Sie auf [ENTERL
Verlassen ohne einen Befehl zu senden : Driicken Sie auf
{EXIT].

Geben Sie mit Hilfe des Zehnertastenfeldes eine Bank-
nummer zwischen 1 und 16384 ein, und bestétigen Sie
mit [ENTER], um zum Programmwechsel {iberzugehen,
{Um einen Programmwechselbefchl ohne Bankwahl-
nummer zu senden, driicken Sie einfach auf [ENTER].)
Geben Sie mit Hilfe des Zchnertastenfeldes eine
Programwechselmnummer (1-128) ein.

3. Driicken Sie auf [ENTER], um dic Bankwahl- und dic

Programmwechselnummer auf dem Ubertragungskanal
des Manuals (Kyb Trans Ch) zum externen Geriit zu
senden. Den Kanal wihlen Sie im MIDI Utility Job
1.8etting (JUMP #807).
Falls Sie eine Programmnummer unter 1 oder dber 128
cingeben, wird sic als 1 bzw. 128 iibertragen, Zusiitzlich
zu dem so iibertragencn Programmwechselbefehl wird
auch bei jeder ncuen Wahl einer Voice oder cines Mullis
auf dem SY99 ein Programmwechselhefehl {ibertragen,
es sei denn Program Change wurde im MIDf Utility Job
1. Setting ausgeschaltet. Siche dazu auch Seite 258.

Hinweis: Siche dic Broschiire iiber das MIDI Datenlormat
beziiglich der MIDI Bankwahlnummern.

Hinweis: Wenn eine Master Control Aufstellung aktiviert ist,
kann es sein, dafl dessen Transmit Filter die Ubertragung
des Barnkwahl- oder Programmwechselbefehls verhin-
dert. Siche hierzu die Erkldrungenim Abschnitt “"Master
Control Utility” auf Seite 284.
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VOICE PLAY MODE

Master Control Select

Beschreibung: Wenn der SY99 im Voice Play Mode ist,
konnen Sic die Displayseite Master Control Sclect (JUMP
#832) auf cinfachem Tastendruck direkt anwihlen, Dicse
Funkton st einfach und zeitsparend, vor allem um MIDI-
Befchle auszugeben, withrend Sie den SY99 spiclen,

Verlahren:

Ab : Voice Play Modc (JUMP #100)
Wihlen Sie : [F6] (Mstr)

Diese Funktion istder Dircktweg fiir dic Tastenfolge [JUMP],
[81, 131, §2] und [ENTER]. In dicser Displayseite kinnen Sic
verschicdene MIDI-Informationen an Geriite senden, dic am
SY99 angeschlossen sind.

Wenn Sic den SY99 bei Live-Aultritten cinsetzen und
dabei die Master-Funktionen ausnutzen, werden Sie diese
“Abkiirzung” bestimmt zu schiitzen wissen. Elnzelhciten,
stche Seite 284,
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VOICE EDIT MODE

VOICE EDIT MODE

Dieser Abschnitl enthiilt die auslihrliche Beschreibung aller Voice Edit Parameter,

Inhaltsangabe dieses Kapitels Seite
Yoice Mode Select .“ rovrsrrrre st as . “ tresrssrrsrsesarsrssr b n st s nareaneee

Common Data.........

AFM EICINERLE DALA ooovveeiiirrieireesrsinrsssssesssssssssssssssssssssssssssss sosnssssssrtsssssassessssssssss ssssssssassarsssassresssnsessvseas 134
e 156

8
Drum Set Data 172
L R L L L L L L Ry L L L L e L e e L L L e L L e L L s L]
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VOICE EDIT MODE

Der Aufbau des Voice Edit Modes richtet sich nach der gewihlten Yoice (*normal” oder Drum).

Einfache Voice (Voice Mode 1-1()

F1! (Mode) F2 (Com) F3 (E1) |F4_ (E2) |F5|(E3) |F6,(E4)
Angabe des Comman Data Edit AFM Eiement Edit AWM Element Edit
Voice Mode Job-Verzeichnis Job-Verzeichnis ODER  Job-Verzeichnis

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

2. 2AFM meno 2. Element detune 2. AFM oscillator 2. AWM waveform set

3. 4AFM mono 3. Element note shift 3, AFM EG 3. AWM EG

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

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

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

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

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

9. TAFM&1 AWM poly 3. Portamento
10. 2AFME2AWM poly 10. Effect set
11. Drum set 11. Micro tuning set

12. Controller set

13. Voice name

15. Initialize voice 15. Initiglize AFM element 15, Initialize AWM clement
16. Recall voice 16, Recall AFM element 16. Recall AWM element

Drum Voice (Voice Mode 11)

| F1° (Mode) F2| {Com)
Angabe des Common Data 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
6. 1AWM poly
7. 2AWM poly 7. Initialize
8. 4AWM poly 8. Recall
9. 1AFM&1AWM poly
10. 2AFM&2AWM poly
11. Drum set
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VOICE EDIT MODE

Compare

Wenn Sic sich im Edit Mode belinden, aber noch keine Daten
gedndert haben, wird links nchen dem Voice-Namen cin
kleines Quadrat[ angercigt. Sobald Sie auch nur einen Wert
dindemn, dndert sich dicses Quadrat zu cinem “E” auf dunklem
Hintergrund.

Wenn Sic zeitweilig dic urspriingliche Voice anspiclen méch-
ten, miissen Sic auf [EDIT/COMPARE] driicken. In dicsem
Fall wird aus dem “E” cin “C” (Comparce= Vergleich).

Um zum Edit Mode zuriickzugehen, driicken Sie noch einmal
auf [EDIT/COMPARE]. (Jetzl wird wicder cin “E” ange-
zcigl.)

Anmerkung:

*  Die Compare-Funktion ist weder im Job-Verzeichnis,
noch wdhrend des Editierens von Dynamic, Pan Micro
Tuning oder Waveformdaten verfiighar .

®  Wenn der Voice Mode gedndert wurde, ist die Compare-
Funktion nicht verfiighar.

¢ Wdihrend des Vergleichens ist ey nicht mdglich,
Parameterwerte zudndern. (Es gibt jedoch Ausnahmen.)

&  Wenn Sie vergleichen, wihrend Sie eine Card-Voice
editieren, wird ein Card-Fehler nach Angabe einer
ERROR-Mitteilung den Vergleich abbrechen.

e  Wihrend des Vergleichs funktionieren [EXIT|, Mode
Select, Seite, Kursor, [JTUMP], [COPY[ und einige der
Funktionen [F1] bis [F8] nicht.

Store Voice

Wenn Sie [EXITS driicken oder die [JUMP]-Taste driicken,
um nach dem Editicren von Daten den Voice Edit Mode zu
verlassen, erscheint auf der oberen Zeile des Displays die
Frage “AUTO-STORE VOICE?”

fUTO-STORE UDICE rush ReturnsBuit-Store
BI -DE1C43) ST#Concert.

IHTEPNQL Bank I . _%1

5 BIPCIShar BEPCiTahi 13:SEISL1

Ches K:PCiMari W:iPCiCloc DR Kits

M BP*Cplt W:PC.Ulbe N:PCIBala 151 DR Perc

ng: fMERET M BiPCIMusi RiPC:Perg HDIE Hixe

et that stor

Anmerkung 1;

Vier-Elemeni-Voices, das heifit Voices, die Voice Mode 3
(4AFM mono), 8 (4AWM poly) oder 10 (2AFM&2AWM)
verwenden, benutzen zusdizlichen Speicherraum und
kéinnen nur in der Datenbank D gespeichert werden. Die
AUTO-STORE Anzeige fiir diese Voices wird automa-
tisch Bank D angeben und als Geddchinisstiiize "Use
Bank D" auf der untersten Zeile im Display aufblinken
lassen,

Selbstverstdndlich kinnen Voices, die andere Voice
Modes verwenden, ebenfulls in der Datenbank D
gespeichert werden.

Drum Voices kénnen in jeder der vier Béinke A bis D
abgelegt werden, Da diese jedoch grofie Datenmengen
enthalten, werden in den Bénken A bis C nur dic Daten
der Noten Cl bis C6 gespeichert. Wenn Sie den ganzen
Manualbereich EO bis G6 der Drum Voice ablegen wol-
len, miissen Sie dazu die Bank D widhlen.

Anmerkung 2:
Wenn Sie eine Voice einspeichern, die eine AWM-
Wellencard benutzt, miissen Sie sich vergewissern, dafy
bei der Aufnahme die richtige Card eingefiihrt ist, dadie
ID Nummer der Wellencard als Teil der Voice gespei-
chert wird.

Im Display crscheinen die sieben ersten Buchstaben der
Voicenamen der angewihlicn Bank. Auf dunklem Hinter-
grund ist der Voice-Speicher angegeben, in den die Daten
cingegeben werden.

1. Wihlen Sic cinen Voice-Speicher [INTERNAL]J oder
[CARDY], driicken Sie anschlicBend cine der Bank Tasten
fA] - [ und eine der Speicherwahliasten 1 — 16, um zu
bestimmen, wohin Sie die eben editicricn Daten cinge-
ben.

2. Driicken Sic nun [F8] (Stor). Im Display crscheint dic
Frage “Are you sure?” (“Sind Sie sicher?™).

3. Wenn Sie sicher sind, daB Sic dicse Voice speichem
wollen, driicken Sie [+1/YES]. Tm Display erscheint
dann “Store completed”, Wenn nicht beenden Sic den
Vorgang ohne Ausfiihrung, indem Sic [-1/NO| driicken.
Im Display ecrscheint dann die Mitteilung “Storc
cancelled” {Speichervorgang unterbrochen).

4. Jetzt befinden Sie sich wieder im Voice Play Mode eder
dort, wohin Sic gestept sind.

93




VOICE EDIT MODE

Element ON/OFF

Beim Editieren einer Voice, die zwei oder vier Elemente
enthiilt, ist es oft sinnvoll alle Elemente auszuschalten, die
momentan nicht editiert werden. Das tut man mit Hilfe der
Tasten [ELEMENT ON/OFF] oben rechits auf der Oberseite.
Wenn Sic Voice Common Daten editicren, wird die Anzahl
der verwendeten Elemente rechis oben im Display angercigt,
Elemente, dic an sind, erscheinen aul dunklem Hintergrund,
Dariiberhinaus leuchien nur diejenigen LEDs der [ELE-
MENT ON/QOFF]-Tasten, deren Element eingeschaltet ist. Im
nachstehenden Beispicl wurde das Element 2 ausgeschaltet,
was auch bedeutet, dall Sie ¢s nicht horen,

Das Element 2 ist ausgeschaltet

ELEMENT LEUEL . EL HZRE! 282
UOICERY -T1d49y  STHConcert

Total Uoice Uolume = LNk

E1 AFM EZ AFM ES HHM Ed4 R

Beim Editicren der Drum Voice-Daten kénnen Sie diese
Tasten nicht gebrauchen,

Wenn Sie zur Voice Mode Seclect Anzeige iibergehen,
werden die ON/OFF Einstellungen automatisch geldscht.

Element Select

Beim Editicren der Element-Daten ciner “normalen” Voice
ktnnen Sie auf [ELEMENT SELECT] driicken (oben rechts
aul der Geriilcoberseite), um das Element anzuwiihlen, das
Sie editicren méchten, Das ist in den meisten Fillen schneller
als dic Riickkchr zur hochsien Verzeichnisebene des Voice
Edit Modes und dic Anwahl mittels [F3]-[F6].
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Beim Editicren von Voice Common Daten, Drum Scl
Daten oder Waveforms kann man die [ELEMENT SELECT]-
Tasten nicht gebrauchen.
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VOICE EDIT MODE

Voice Mode Select

Beschreibung: Im Voice Mode entscheidet man, ob einc
Voice cin, zwei oder vier AFM- oder AWM-Elemente,
oder 76 AWM-Waves haben soll.

Verfahren:

Ab : der obersten Ebenc des Voice Edit
Modes
(JUMP #200, #201, #230, #256)
Driicken Sic : [F1] (Mode) um folgendes Display zn
erhalten (JUMP #200)
Eingabe : des gewiinschicn Voice Modes.

UOICE EDIT El1:¢BFM E3:AkN 268
L IniTasy BTl EE:RFM E4:AbkM

s —DE *Conoer

B1:1AFM mona ASIZAFM rold AP 1AFMELIAL
B2t 20FM mono 96318WM rold FEEERE)EREE

B3 4AFM morio g;gznum Pold shrum Se

a4t JAFM Polu 4Rk Pold
iEkE Com El EZ EJ ER

a9 o

@ Hicr werden die Zahl (1, 2 oder 4) und der Typ (AWM
oder AFM) der Elemente angezeigt.
® Fiihren Sie den Kursor zu dem gewiinschten Voice Mode.
Dieser wird sofort aufgerufen.
01 :1AFM mono :Die Voice enthilt cin AFM-
Element
02 :2AFM mono  : Die Voice enthilt zwci AFM-
Elemente
03 :4AFM mono :Die Voice enthilt vier AFM-
Elemente (Siche Hinweis)
04 :1AFM poly :Die Voice enthidlt cin AFM-Ele-
ment
05 :2AFM poly :Dic Voice enthilt zwei AFM-Ele-
mente
06 : 1AWM poly :Die Voice cnthiilt ein AWM-Ele-
mcnt
(7 :2AWM poly :Dic Voice enthilt zwei AWM-
Elemente

08 :4AWM poly :Die Voice enthilt vicr AWM-Ele-
mente (Scihe Hinwceis)

09 : IAFM&1AWM:Dic Voice enthiilt cin AFM-
und ein AWM-Element

10 : 2AFM&2AWM:Dic Voice enthiilt 2 AFM-und 2
AWM-Elemente (Seihe Hinwcis)

11 : Drum Set :Die Voice enthilt 76 AWM-Samples

Mono (1-3): Dicsc Voices sind monophon, d.h. dall man nur
jeweils eine Note spiclen kann. Diese Betricbsart cignet
sich vor allem fiir Klinge, die immer monophon sind
(«.B. Holzbliscr). AuBerdem hat man hier Zugriff auf
cinen besonderen Portamento-Typ: Fingered Porta.
Siche den Voice Common 9.Portamento (Seite 104),

Poly (4-10): In dicscr Betrichsart sind dic Voices polyphon,
d.h. man kann Akkorde spiclen. Dic Zahl der verfiigharen
Stimmen richtet sich nach den angesprochenen Ton-
generatoren. Beide Tongencratoren (AWM und AFM)
sind 16stimmig polyphon. In manchen Modes stcucrt
man mit einer Taste aber mehrerc Elemente an, und das
reduziert die Stimmenanzahl.

Drum Set (11): Die Drum Voices sprechen nur den AWM-
Tongenerator an. Es kénnen bis zu 16 Samples gleichzei-
tig angesteucrt werden.

Hinweis: Vier-Element-Voices (Mode 3, 8 und 10) kénnen
nur in Bank D abgelegt werden.

Drum Voices kdnnen in jeder der vier Binke A bis D
abgelegt werden. Da diese jedoch grofie Datenmengen
enthalten, werden in den Bdnken A bis C nur die Daten
der Noten C1 bis C6 gespeichert. Wenn Sie den ganzen
ManualbereichEQ bis G6 der DrumVoice ablegenwolien,
miissen Sie dazu die Bank D wiéhlen.

Wenn viele Noten mit vier Elemenien gleichzeitig
gespielt werden (ob auf dem Manual oder iiber den
Sequenzer), kann es vorkommen, dafi manche Noten ganz
leicht verzégert ertdnen. Um diese Verzdgerung zu ver-
meiden, kinnen Sie entweder Voices mit weniger Ele-
menten wihlen, oder die Anzahl gleichzeitiger Noten
reduzieren.
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Common Data

COMMON DATA

Job-Verzeichnis Der Common Data JUMP 4201

Beschreibung: Anzcige aller Jobs, aul dic man im Cornmon
Betricb Zugriff hat. Diese Jobs beziehen sich jeweils auf
alle Elemente ciner Voice.

Verfahren:

Ab : dcr obersicn Ebene des Voice Edit
Modes
Wenn : Sie eine normale Voice cditieren
Driicken Sic : |[F2] (Com) (JUMP #201)
Eingabe : des gewiinschten Jobs

U I CE EDI El1:AFM E3: AN 281
EZ:AFM| E4: AWM
-D91¢43r ST*Concert 14
Wilimit B3 Forta i Hame
ElemPan {I M 1Y e
=8ut§el jjr'_' o leﬂ }2 Fgmtlz

< K arcdom HIN a1 N r* 1=-|,a|

1 EZ B3 Ed

2] L1

@ Hicr werden dic Zahi (1, 2 oder 4) und der Typ (AWM
oder AFM) der gewiihlien Elemenie angezeigl.
® Fiihren Sie den Kursor zu cinem Job:
01 : Elem Lvl (Elecment Level): Lautstiirke der Voice
und der Elemente
(2 :ElemDtn (Element Detune): Feinstimmung der
cinzclnen Elementc
03 : NiShift (Element Note Shift): Transponicrung
der Elemente

(4 :NiLimt (Element Note Limit): Manualbereich,
der das Element ansteuert

05 : VILimt (Elcment Velocity Limit): Bereich der
Anschlagdynamik

06 :ElemPan (Element Dynamic Pan): Dynamische
Panorama-Tabclle der Elemente

07 : OutSel (Output Group Sclect): Ausgang fiir jedes
Element

08 :Random (Random Piich); Zulallsvaniation der
Voice-Tonhdhe

09 : Porta (Portamento): Portamento Mode und Zeit

10 : Effect (Effect Sct): Effect Job-Verzeichnis.

11 :MerTune (Micro Tuning): Wahl einer Micro-
Stimmung fiir dic Voice und Ein- oder Ausschal-
ten dicser Stimmung fiir die einzelnen Elemente,

12 : Cullr {Controller Sct): Zuordnung der Spiclhil-
fen zu Pitch Bend, Modulation, Pan u.s.w.

13 :Namc (Voice Name): Schreiben des Voice-Na-
mens (10 Zeichen)

15 : Initlz (Initialize Voice): Initialisicren der Voice-
Common-Daten

16 :Recall (Recall Voice): Wicderherstellen aller
Daten (Common und Element) der zuvor
editierten Voice

COMMON DATA

Beschreibung: Einstellen der Voice-Lautstiirke und der
Lautstiirke der cinzelnen Elemente (1-4).

Verfahren:
Ab : Voice Common Job Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sic : Job 01:ElemLvl (JUMP #202)

Eingabe : des gesamien Voice-Pegels und des
Pegels der einzelnen Elemente.
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1. Element Level SOMP $202
ELEMENT LELE JEL Hemg 202
OGTHERT —8Tc4a) ST#Conce
Jotal Uoice Volume = [_[E
E1 AFM EZ AFIM ES | HbiM E4 AkM

@ Lautstirke der gesamten Voice (0...127).


Unknown
 


@O Lautstirke der Elemente (0...127) E1-E4: Mitden Tasten
[F2, F4, F6, F8] fiihren Sic den Kursor zu dem
inderungsbediirftigen Element. Dic Lautstiirke der Ele-
mente wird anhand giner senkrechten Balkengralik ange-
zeigl.

© Wenn Sic auf [F1] driicken, fiihren Sie den Kursor zu
Total Voice Volume, Mit [F2, F4, F6, FR] fiihren Sic den
Kursor zu cinem der Elemente.

VOICE EDIT MODE

Anmerkung: Der Total Voice Volume Parameter kann zum
Angleichen des Voice-Pegels an den Pegel der Gibrigen
Voices verwendet werden, um zu grolle Pegel-
schwankungen zu verhindern. Dies ist vor allem im Live-
Einsatz wichtig.

COMMON DATA

2. Element Detune JUMP #203

Beschreibung: Feinstimmung der einzelnen Elemente (1-4).
Verfahren:
Ab : Yoicc Common Job-Verzeichnis
{(JUMP #201)
Wiihlen Sic : Job 02:ElemDin (JUMP #203)
Eingabe : des Tunings fiir jedes Elcment

[ELEMENT DETUME EL [esfl 2083
UOICE=I -I@ic42r ST+Concert
Elementl AFM = “7 | *
Elements AFHM = - HEE
Elemarnt3 AWM = + & ! o
Eﬁimﬁnfi AWl = + @ H *
| EZ E3 Ed
) o

@ Dewune (-7..+7) E1-E4: Bei Einstellung des Nullwertes
cntspricht dic Tonhthe des Elementes der der gedriickicn
Manualtaste. Negative Werie scnken dic Tonhéhe und
positive stimmen das Element héher. Dic Stimmung
jedes Elementes ist auf der horizontalen Skala mit cinem
Sternchen graphisch dargesicllt.

@ Mit [F1]-[F4] wihlen Sic das sinderungsbediirftige Elc-
ment.

Anmerkung: Wenn cine Voice mehr als ein Element enthilt,
ist ¢s ratsam, eines (oder zwei) davon zu verstimmen, um
einen natiirlichen Choruscffekt zu crziclen, der den
Klang ctwas andickt,

Mit diesem Parameter fdindert man dic relative Ton-
hohe cines Elementes, Es wird davon abgeraten, fiir alle
Elemente denselben Wert zu withlen, Besteht cing Voice
aus nur ¢inem Elcment, ist dic Einstellung dicscs
Parameters nicht besonders sinnvoll,

COMMON DATA

3. Element Note Shift LUMP #204

Beschreibung: Transponicren der einzelnen Elemente (1-4).
Verfahren:
Ab : Voice Common Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wiihlen Sic : Job 03;NiShft (JUMP #204)
Eingabe : der Transposition fiir jedes Element

FLEMENT HWOTE SHIFT EL HxE! Z84
UGICE=I -DI9lcd9y  ST#Concert

Element! AFM = T g #*

Elementi2 AFM = + H 1 #

Elementd AWM = + @ i 1 }

Eif-\lm-ﬁ sivtd ALY + A
| EZ ES E4d

T

2] o

© Transposition (-64...+63) E1-E4: Bei Einstellung des
Nullwertes entspricht die Tonhéhe des Elemenics der der
gedriickten Taste. Mit dieser Funktion transponicrt man
die Tonhéhe in Halbtonschritten. Der Wert -12 bedeutet,
daB das Element eine Oktave tiefer gestimmt ist; +24
bedeutet, dab das Element zwei Oklaven héher gestimmt
ist.

@ Mit [F1]-[F4] fiihren Sic den Kursor zu dem
dndcrungsbediirftigen Element.

Anmerkung: Dic Note Shift Funktion hilft Thnen aus der
Patsche, wenn die erforderlichen Noten aullerhalb des
Tonumfangs (76 Tasten} des Manuals licgen. Enthilt
eine Voice mehr als ein Element, kiinnen Sic z.B. eine
automatische Terzstimmung programmicren.
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COMMON DATA

4. Element Note Limit JUMP #205

Beschreibung: Wahl des Manualbercichs, der das Element
ansteucrt.
Verfahren:
Ab : Yoice Common Job-Verzeichnis
JUMP #201)
Wiihlen Sie ; Job 04;:NiLimt (JUMP #205)
Eingabe : des Notenbereichs fiir jedes Element

ELEMEMT MOTE LIMIT EL EEsf) 205
LOICE=T -Dal¢49)y  ST*Caoncert,
il Hiahk
Element] AFH [E3=
Element? AFM L -2 | G &8
Element? AWM cC -2 G 3
ﬁmﬁn*"f 1216} Cc =2 K=
| EY =3 k4 Kbd
2] 1] 3]

@ Low Note Limit (C-2...G8) E1-E4: Hiermit programmi-
ert man die Untergrenze des Bereiches (die tiefste Note,
die das Element triggert).

@ High Note Limit (C-2...G8) E1-E4: Hicrmit wiihlt man
die Obergrenze des Manualbereiches.,

®© Mit [F1]-[F4] fithren Sie den Kursor zum
dndcrungsbediirftigen Element.

Anmerkung: Fiihren Sic den Kursor zu dem Parameler, den
Sic cinstellen machien und editicren Sie die Daten. Sic
kéinnen aber auch aul [F¥] (Kbd) und danach aufl die
Manualiaste driicken, um einen Grenzwert einzusicllen.,
(Vorsicht: Der Tonumfang des S Y99 betrdgt EO-G6, also
nicht alle cinstellbaren Werle)

Wenn ein Element von allen Tasten angestcucrt wer-
den soll, brauchen Sie die Parameter nicht zu dndem
(Low= EQ und High=G6).

Mit diesem Parameter kann man Splits programmi-
cren (d.h. daf man den Tonumfang der einzelnen Ele-
menic aul unterschicdliche Manualbereiche verteilt).
Wenn cin Klang #.B. aus ciniem BaB- Element und cinem
Klavicr-Element besteht, kéinnte man fiir den BaBklang
den Bereich Low=E(Q und High=B2 und fiir den Klavi-

erklang den Bereich Low=C3 und High=06 einstellen
und wiirde dann mitder linken Hand den BaB- und mitder
rechicn Hand den Klavierklang triggern.

Element 1 Element 2
Bass Piano

v BZ vyv (33 Csv

Man kann den High-Wert auch so cinstellen, daf er unter
dem Low- Wertliegt. In diesem Fall wird das Element nur
von den Tasten links des Low- und rechts des High-
Wertes angestcucrt. In der nachstchenden Abbildung
haben wir den Manualbereich folgendermalen program-
micrt: Low=C4 und High=C2.

Hoch=C2 Tiet-C4
__________ JZ%%%gé
v Ct ¥C2 Cavw Coy

Anmerkung:
Dig Note Limit Voreinstellung wird ausgeschaltet, wenn
der Voice Mode auf Mono steht (Voice Mode 1 1AF'M
Mono, 2:2 AFM Mono und 3:4 AFM Mono).

COMMON DATA,

Beschreibung: Programmicren der Anschlagswerie, mit de-
nen man cin Element triggert.

Verfahren:
Ab : Voice Common Job Verzeichnis
(JUMP #201)
Wiihlen Sic : Job 05:VILimit JUMP #206)

Eingabe : des Anschlagbercichs, bei dem das Ele-
ment Téne produziert
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5. Element Velocity Limit JUMP #2065
ELEMEMT VELOCITY LIMIT EL [¥xg) 285
YOICEaI —-Dl{49) ST*Pongart
[m] 1] b
Element ] AFH ‘! z
Element? AFM 127
Element.3 A 28 127
spentd Bl 1 127
[ EZ ES  E4
) ) 5}
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@ Nicdrigster Anschlagswert (1...127): Der kleinste Wert,
mit dem man cin Element ansicuert.

@ Hochster Anschlagswert (1...127): Der hichste Wert, mit
dem man cin Element ansteucrl.

& Mil [F1]-[F4] fiihren Sie den Kursor zu dem
dnderungshediirfligen Element,

Anmerkung: Wenn Sic cin Element mit gleich welchem
Anschlag anstcucrn méchten, miissen Sic fiir Low den
Wert 1 und fiir High den Wert 127 wihlen. Dank dieses
Paramcters konnen Sic mit dem Anschlag zwei oder vier
verschiedene Elemente anstcuern. Sagen wir, Sic
moéchten mit einem normalen Anschlag einen Klavier-
klang und mit hartem Anschlag einen Bliscrklang spic-
len. In dicsem Fall miissen Sic fur das Element des
Klavierklanges den Wert Low=1 und High=1(X} und fiir
das Element mit dem Bliiscrklang dic Werte Low=101
und High=127 cinstellen. Man kann dic Werte aber auch
so cinstcllen, dall man in eincm bestimmicen Bereich
beide Elemente ansicuert. Es lieen sich sogar vier ver-
schiedene Splits programmicren.

VOICE EDIT MODE

Anschlag fif 1271

Flement 2
101 Brass I
100 ;
Element 1
Pano
ppp Y

Anschlagsbereiche fiir Blaser- (E2) und Klavierklang
(E1). Auch hier kann man fiir High einen kleineren Wert
cinstellen als [iir Low, was zur Folge haben wiirde, datd
das Element nur auBerhalb des cingesteliien Bereiches
angesteuert wiirde. Wennman z.B. {iir Low den Wert 100
und fiir High 40 cinstellt, kénnte man das Element nur mil
folgenden Anschlagswerten ansteuern:

Anschiag fff 127
100

Ppp

COMMON DATA

6. Element Dynamic Pan JUMP #207

Beschreibung: Wahl der Dynamic Pan-Daten, die [iir ¢in
Elemeni gelicn solicn. Dicse Daten bestiminen, wie sich
dic Stereoposition des Elementes mit der Zeit dndert.

Verfahren:

Ab : Voice Common Job Verrcichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sie : Job 06:ElemPan (JUMP #207)
Eingabe : dic Dynamic Pan Daten, die von den
cinzelnen Elementen verwendet wer-

den
ELEMENT DY%H 207
URICE=I -I
EIEMEHEI ]
Element? AF
Element3 Al
epent 4 [l
i | EZ E
) 0 )

@ Anwahl der Dynamic Pan-Daten (11...132, C1...C32,
P1...P64), mit dencn man bestimmt, wie sich dic Siere-
oposition des Elementes mit der Zeit éindert. Die Nummer
und der Name der Dynamic Pan Daten werden im Display
angezeigt. Einem internen Klang kann man nur die Daten
des internen oder Preset-Speichers zuordnen. Eincm
Card-Element kann man nur die Daten des Card- oder
Preset- Speichers zuordnen,

@ Mit [Fl]-[F4] fihren Sic den Kursor zum
dnderungsbediic{ltigen Element.

® Driicken Sicauf[F8], um dic vorlicgenden Dynamic Pan-
Daten zu dndern (man kann aber nur dic internen Pan-
Daten editieren).

Anmerkung: Jeder Dynamic Pan-Speicher enthiilt lolgende
Daten:
» Einc Pan Scource, die dic Stcucrung mittels des Ansch-
lages, der Notennummer oder des LFO ermégliche
e Eine EG Vorcinsicllung, dic feste zeitgebundene An-
derungen bestimmt
= Ein Pan Name

Es gibt 64 dynamische Sterco-Panoramas. Nihere Einzel-
heiten hierzu finden Sic weiler unten. Dancben gibl es jedoch
32 RAM-Speicher, in denen man seinc cigencn Dynamic Pan
Daien unterbringen kann. Auf einer Card haben cbensovicle
Programme Platz. Im folgenden Abschnitt 6.0 Editieren der
Dynamic Pan-Daten criahren Sie, wic man cine Dynamic Pan
Tabelle bearbeitet.
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Ubersicht der Preset Dynamic Pan Programme

# Name Beschreibung # Name Beschreibung
1 Center in der Mitte 38 i R<xL narrow| von rechts aus, enge Hin- und Herbewegung
2 Right 6 ganz rechts zwischen R und L
3 Right 5 39 | Re>l fast von rechts aus, schnelle Hin- und Herbewegung
4 Right 4 zwischen Rund L
5 Right 3 40 | C>ResL slw | von der Mitte aus, langsame R/l Hin- und Her-
6 Right 2 bewegung
7 Right 1 leicht rechts 41 | C>R<=L s&n| von der Mitte aus, langsame und enge R/L Hin-
8 | Lefts ganz links und Herbewegung
9 Lefts 42 | C>ResL von der Mitte aus, R/L Hin- und Herbewegung
10 | Leftd 43 | C»>R<>Lfst | von der Mitte aus, schnelle R/L Hin- und Her-
11 | Left3 bewegung
12 | Left2 44 | C=R<>L sl | Pauseinder Mitte, dann langsame R/L Hin- und
13 | Left1 leicht links Herbewegung
14 | L>R slow langsame Bewegung von Lnach R 45 | CHR<wL Pause in der Mitte, dann R/L Hin- und Her-
15 | L=R Bewegung von L nach R bewegung
16 | L>R fast schnelle Bewegung von L nach R 46 | C-sR<>L fs | Pause in der Mitte, dann schnelle R/L Hin- und
17 | R>Lslow langsame Bewegung von R nach L Herbewegung
18 | RsL Bewegung von R nach L 47 | CsL<>R slw | von der Mitte aus, langsame L/R Hin- und Her-
19 | RsL fast schnelle Bewegung von R nach L bewegung
20 | C>R slow langsame Bewegung von der Mitte nach R 48 | C>L<>R s&n| von der Mitte aus, langsame und enge L/R Hin-
21 | C=R Bewegung von der Mitte nach R und Herbewagung
22 | C>Rfast schnelle Bewegung von der Mitte nach R 49 | CsLl<>R von der Mitte aus, 1./R Hin- und Herbewegung
23 | CoRslow Pause in der Mitte, dann langsam nach rechts 50 | CsL<>Rfst | von der Mitte aus, schnelle /R Hin- und Her-
24 | C—R Pause in der Mitte, dann nach rechis bewegung
25 | C—Rfast Pause in der Mitte, dann schnell nach rechts 61 | Col«>R sl | Pausein der Mitte, dann langsame R/L Hin- und
26 | C>Lslow langsame Bewegung von der Mitte nach links Herbewegung
27 | CsL Bewegung von der Mitte nach links 52 | Col<wR Pause in der Mitte, dann R/l Hin- und Her-
28 | C>L fast schnelle Bewegung von der Mitte nach links bewegung
29 | C—-l slow Pause in der Mitte, dann langsam nach links 53 | Col<>R1ts | Pause in der Mitte, dann schnelle R/L Hin- und
30 { CoL Pause in der Mitte, dann nach links Herbewegung
31 | C-sl fast Pause in der Mitte, dann schnell nach links 54 | LFO MWheel| Spielhilfe regelt die Weite (Ausgangspos. 0) des
32 | L<>R slow von links aus, langsame Hin- und Herbewegung LFO-Pannings
zwischen Lund R 55 | LFO wide breites Panning durch LFO
33 | L<=R von links aus, Hin- und Herbewegung zwischen 56 | Note wide breites Panning nach Notennummer
Lund R 57 | Note narrw enges Panning nach Notennummer
34 | L<>R narrow| von links aus, enge Hin- und Herbewegung 58 | Notew+EG n| breites Panning nach Notennummer und enge
zwischen L und R L/R Bewegung
35 | L«>R fast von links aus, schnelle Hin- und Herbewegung 59 | Noten+EG w| eanges Panning nach Notennummer und breite
zwischen L und R L/R Bewegung
36 | Re<xl slow von rechts aus, langsame Hin- und Her- 60 | Velwide breites Panning nach Tastenanschlag
bewegung zwischen R und L &1 Vei narmw enges Panning nach Tastenanschlag
37 | Rl von rechts aus, Hin- und Herbewegung zwis- 62 | Velw+EG n | breites Panning nach Tastenanschlag und enge
chen Rund L /R Bewegung
63 | R&LA1 Variation wiederhoiter L/R Bewegungen
64 | R&L2 Variation wiederhoiter L/R Bewegungen

COMMON DATA/ELEMENT DYNAMIC PAN

6.0 Editieren der Dynamic Pan-Daten

Beschreibung: Hiermit kann man die gerade angewiihlicn

Ridht

FAM _EDI
S

Dynamic Pan-Daten editicren,
Verfahren:
Ab : Voice Common Job 06:ElcmPan

(JUMP #207)
ein interner Dynamic Pan Speicher ge-
wihlt wird
[F8} (Edit)
des Dynamic Pan Parameters, den Sic
cditieren wollen.

Wenn :

Driicken Sic :
Eingabe :

Man kann nur interne Pan-Speicher editicren. Wenn Sic
¢inen Preset-Speicher editicren mochien, miissen Sic auf
[COPY] driicken, um ihn in cinen internen Speicher zu
kopicren (siche 6.0.1).

100

DYMNEMIC
I-

B1:Pan Source
—H2: Pan EG
15:Fan Name
8l | uZ [5)
) %) 0
© Der Name und dic Nummer des angewihlten Dynamic
Pan Speichers werden angezeigt.
@ Fiihren Sie den Kursor in dieses Gebiel der Anzeige, um
einen Job zu wihlen.
01 : Pan Source; Wiithlen Sie die Spielhilfe (Velocity,
Key Note Number oder LFQ), mit welcher Sie dic
Stereoposition steuemn méchten (siche 6.1).
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02 : Pan EG: Dic Hiillkurve des Pan-Effektes (siche 6.2).
03 : Pan Name: Geben Sie dem neuen Pan-Programm
cincn Namen (10 Zeichen) (siche 6.3).

13

VOICE EDIT MODE

Driicken Sic auf [F1]-[F3], um den entsprechenden Job
z1 wihlen.

COMMON DATA/ELEMENT DYNAMIC PAN

6.0.1 Copy Pan Data

Beschreibung: Hicrmit kopieren Sie die Dynamic Pan-Daicn

von einem belicbigen Speicher zu cinem internen Spei-
cher,

Yerfahren:

Wenn : Sie Dynamic Pan-Daiten cditicren
Driicken Sic : [COPY], um f{olgendes Display zu
erhalien.
Eingabe : von Source und Destination Pan
Ausfiihrung : driicken Sic [F8]
Verlassen : ohne Ausfiihrung durch [EXIT]

.COPF'Y PRM DATH

-Source Fan

Destination Fan

I- o Right o |
I- 1 CHLOR

i

1

[Efs

0

2] (3]

0
2]
e

Source Pan: Anwahl der Daten, dic kopicrt werden sol-
len.

Destination Pan: Anwahl des internen Speichers (1-32),
in welchem dic Daten untergebracht werden sollen.
Nach der Wahl von Source und Destination miissen Sic
auf [F8] (Go) driicken. Der SY99 {ragt Sic nun, ob Sie
sichersind, dal dic Daten kopicrt werden sollen. Driicken
Sic auf [+1/YES], um die Daten zu kopicren.

Anmerkung: Man kann nur dic internen Speicher editieren,

Wenn Sie einen Presct-Speicher bearbeiten méchten,
miissen Sic dessen Daten zu einem internen Speicher
kopieren.
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6.1 Pan Source

Beschreibung: Hier bestimmen Sie, wic die Dynamic Pan-

Funktion gestcuert wird.

Verfahren:

Ab : Dynamic Pan Job Verzeichnis
Wiihlen Sie : 01:Pan Source
Eingabe : der Pan Source und Tiefe

iPAM SOURCE

FH

Fan Source =
Source Depth = 7]

H:I- 3 Right 5

o 0

@ Pan-Steuerung (Velocity, Key Note Number, LFO): Dic

Spiclhilic, mit der Sic diec Dynamic Pan-Funktion steu-
em. Wenn Sie Velocity wihlen, richtet sich die Sterc-
oposition der Noten jewcils nach dem Anschlag. Wenn
Sic Note Number wiithlen, werden die Noten rechts des
mitderen C (C3) weiter rechts und Noten links des mitt-
leren C weiter links wiedergegeben. Wenn Sic LFO
wihlen, steuert der LFO die Stercoposition,

Source Depth {0...127): Die Tiefe des Panoramaeffektes.
Wenn Sic den Wert O cinstellen, kann dic Spiclhilfc nicht
zum Steucren des Effckies cingesetzt werden, Wihlen

Sie hingegen den Wert 127, so ist der Effckt deutlich
horbar {von ganz rechis bis ganz links).
Pan Source = Anschlag (Velocity)

Links Mitte Rechts
< S
PPP ftt
Pan Source = Tastennummer
Links Mitle Rechts
>
CA ChH

Pan Source = LFO
(Key note Number)
Bewegt sich hin und her

%

Links Mitte Rechls

- -

Pan Scurce = LFO

Anmerkungen: Der Dynamic Pan Parameter wird von zwel

gleichzeitig agierenden Faktoren gesteuert: der Pan
Source und dem Pan EG. Siche dic Abbildung von 6.2.
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COMMON DATA/ELEMENT DYNAMIC PAN

6.2 Pan EG

Beschreibung: Zeitgebundener Panoramaeffekt, der jeweils

einsetzt, sobald Sie eine Manualtaste driicken.

Verfahren:

Ab : Dynamic Pan Edit Job-Verzeichnis
Eingabe : 02:Pan EG
Driicken Sie : [F1] (Rate) um die Pan-Hiillkurvenges-
chwindigkeit einzustellen
Driicken Sie : [F2] (Lvl) um diec Pan-Hiillkurven-
Stereoposition einzustellen

PAN EG
PAN:I-_3 Right 5

[x 11[Se9B] r

HT
R1
0, ) RZ
R3
Ed

ﬂ RL1=+27

RL2=+27
sl p=21
H

o

o e o

Die Nummer und der Name des Dynamic Pan-
Programmes werden im Display angezeigt.

Hier werden der Teil (Segment; @) und der Bereich
(Range; @) der EG-Grafik angezeigt.

Wenn Sie den Bereich der grafischen EG-Anzeige 4n-
dern mochten, driicken Sie auf [SHIFT] und auf [F1]-
[F6] (x1, x2, x5, x10, x20 oder x50). Wenn Sie die An-
zeige des EG zu einem anderen Segment verschieben
mdchten, halten Sie [SHIFT] gedriickt, wihrend Sie auf
[F7] oder [F8] driicken, um Seg 0-Seg 4, Rel 1 zu wihlen.
Grafik der Pan-Hiillkurve.

Driicken Sie auf [F1], um die Rate-Werte einzustellen.
Wenn Sie auf [F2] driicken, kénnen Sie die Level-Werte
einstellen.

HT (Keyon Delay Time 63...0): Wenn Sie hier den Wert
Oeinstellen, wird die Hiillkurve in dem Moment gestartet,
in dem Sie eine Manualtaste driicken. Je hoher der hier
eingestellte Wert, desto langer dauert ¢s, bis die Hiill-
kurve einsetzt.

R1-R4,RR1-RR2 (Keyon Rate, Release Rate 0...63). Mit
diesen Rate-Werten bestimmt man die Geschwindigkeit
des EG. Je hoher der Wert, desto schneller die Anderung.
Siehe nachstehende Abbildung.
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@ 10-L4,RL1-2(KeyonLevel,Release Level: (-32...+32).
Mitden Level-Werten programmiert man die Stereoposi-
tion: negative Werte stehen fiir die linke Seite und po-
sitive fiir die rechte. Siche nachstehende Abbildung.

© SLP (Loop Point S1-S4): Um zu verhindern, daB} der
SY99 irgendwann das Ende dieser Pan-Hiillkurve er-
reicht, konnen Sie ein Segment programmieren, von wo
ab die Hiillkurve geschleift wird.

Schleifpunkt = S4
Hinks 4 L3 " L3 L3
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a L o
Rechts ¢ L ' I i
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Taste gedriickt Lscree! Taste frei

Sobald Sie eine Note spiclen, beginnt der EG bei der fiir LO
programmierten Stereoposition. Sobald die Hold Time (HT;
Haltedauer) verstrichen ist, bewegt sich der Klang mit der
GeschwindigkeitR1 zur Position L1. Von dort geht der Klang
mit der Geschwindigkeit R1 zur Position L2 usw. Sobald der
EG die Position L4 erreicht, springt er zuriick zum gewihlten
Segment (hier SLP=S3).

Wenn Sie die Taste wicder loslassen, bewegt sich der EG
mit der Geschwindigkeit RR1 zur Position RL1 und danach
mit der Geschwindigkeit RR2 zur Position RL2.

Anmerkung: Der (HT)-Wertistein Zeitwert, die Rate-Wertce
hingegen beziehen sich auf dic Geschwindigkeit. Je ho-
her der HT- Wert, desto lidnger dauert es, bis dic Hiill-
kurve einsetzt. Hohcre Rate-Werte haben hingegen sch-
nellere Uberginge zur Folge. Die tatséchliche Wirkung
des Pan EG richtet sich aber auch nach dem Pan Source
Programm.
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COMMON DATA/ELEMENT DYNAMIC PAN

6.3 Pan Name

Beschreibung: Name (10 Zeichen) des Dynamic Pan
Programmes, das Sic im internen Speicher unterbringen
kénnen.

Verfahren:

Ab : Dynamic Pan Edit Job- Verzeichnis
Wiihlen Sie : 03:Pan Name
Eingabe : cines Namen f(ir den Pan-Speicher

FAN NAME

¥
[Right 5 ]

CTr WEdE Cowr
%) ) ]

(4] L]

Schreiben Sie den Namen des Pan-Programmes.

Um den alien Namen zu dndern, driicken Sic [F1] (Clr)
Fiir GroBbuchstaben driicken Sic [F2] (Uppr)

Fiir Kleinbuchstaben deiicken Sic [F3] (Lowr)

cCOOQ

Zur Eingabce von Buchstaben, siche Scite 30,

COMMON DATA

7. Output Group Select JUMP 5208

Beschreibung: Angabe der Ausgangsgruppe fiir jedes Ele-
ment
Verfahren:
Ab : Voice Commion Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wiihicn Sie : Job 07:0utSel (JUMP #208)
Eingabe : der Ausgangsgruppe [iir jedes Element

QUTPUT GROUP SELECT EL §xf 282
VOICE=I -D81¢43)> ST*Concert
Elementl AFM = -DZE%E
Element?2 AFM = both
Elementd MM = both™]

ayent i1 = hoth

EZ £E3 Ed
L1

@ Elcment 1-4 (off, grpl, grp2, both): Jedes der Elomente
cincr Voice kann einer oder beiden Ausgangsgruppen
zugeordnetwerden. Das Element erhiiltdann entsprechend
der Einstellungen in derPan-Tabelle seine Stereo-Position,
Das resulticrend Stercosignal ldult dann zum entspre-
chenden Ausgangskanal.

Wenn Sic dic Ausgangsgruppe fiir cin Element aus-
schalten, licgl dieses Element nicht an der Effckicinheit
an,

Hinweis: Mit der “trockenleffekivoll” dry:wet-Linstellung
bestimmen Sie das Verhdlinis zwischen dem Effektsound
und dem direkien Stereo-Signal der Pan-Tabelle. Wenn
diese Einstellung 100:0 betrdgt, hat das Pan keine Aus-
wirkung, da das vollstindige Signal von den Lffekt-
cinheiten kommt. Im umgpekehrten Fall, 0:100, enthdlt
das Ausgangssignal keinen Effektsound. Siehe dazit den
Abschnit 10. Effect Set auf Scite 104.

COMMON DATA

8. Random Pitch JUMP #209

Beschreibung: Intensitit der Zufallsvariation der Tonhhe
ciner Voice.

Verfuhren:
Ab : Voice Common Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wiihlen Sie : Job 08:Random (JUMP #209)

Eingabe : Wert der Zufallsvariation der Tonhshe

FANDOM PITCH EL J¥&g! 293
UOICEeI -D1B81¢493 ST#Concert

Random Pitch Depth = [X
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@ Random Pitch Depth (0...7): Wean Sic den Wert auf
belassen, hat jede Note die richtige Tonhéhe. Wihlen Sic
hingegen einen Wert zwischen 1 und 7, weicht die Ton-
hohe der Noten von der er warteten Stimmung ab. Je
hoher der Wert, desto grisler dic Abweichung.

Anmerkung: Dieser Parameter simulicrt Instrumente, deren
Tonhdhe relativ unsauber ist.
Erbeziehtsich auf jedescinzelne Elementeiner Voice,
Dies bedeutet dal zwischen den Elementen Ton-
hhenunterschiede auftreten kéinnen.

COMMON DATA

9. Portamento JUMP #210

Beschreibung: Programmicren der Portamento-Zeit und des
Portamento-Modes. Der Portamento-Effekt crzcugt
Glissandi (von einer Nole zur nichsicn).

Verfahren:
Ab : Voice Common Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wiihlen Sie : Job (09:Porta (TUMP #210)

Eingabe : von Portamento Mode und Time

PORTAMENTO EL ¥R 218
VOICE=I -DB1<49) ST*Concert

Portamento Mode = follow

Portamento Time = *2

ﬁig%nto aftfectsl enjd AFM elaments, *
ade 3

e o0

€@ Portamento Mode: Wenn Sie einen polyphonen Voice
Mode gewithlt haben (4-10), gibt ¢s nur einen
Portamento-Mode. Haben Sie hingegen cinen mono-

phonen Voice Mode gewihlt (1-3), gibt es zwei Por-

tamento Modes: Fingered und Fulltime.

Fingered: Der Portamento-Effekt funktionicrt nur, wenn

Sie eine Note spielen, bevor Sie die Taste der vorigen

loslassen, d.h. bei gebundenen Noten.

Fulltime: Der Portamento-Effckt ist dic ganze Zeit aktiv,
@ Portamento Time ((...127): Hicrmit programmicren Sie

dic Geschwindigkeit der Glissandi. Je hher der Wert,

desto langsamer gleitet der SY99 von einer Note zur

anderen.

Anmerkung: Falls Sie den Portamcnio-Elfckt nicht brau-
chen, stellen Sie den Time-Wertaul 0, damit Sie unhérbar
schnelle Glissandi erziclen,

Der Portamento-Effekt bezicht sich, wic im Display
angedewiet, nur auf AFM-Elemente. Er gilt demnach
nicht fiir Voiccs, dic nur AWM-Elementc cnthalten
{Voice Modes 6-8). In den iibrigen Modes bezicht or sich
ausschlieBlich auf dic AFM-Elemente.

COMMON DATA

10. Effect Set SUMP #212

Beschreibung: Verkettung der DSP-Gerite und Anwahl
cines Effekies fiir dic vier Einheiten.

'Verfahren:
Ab : Voice Common Job-Verzeichnis
JUMP #201)
Wiihlen Sie : Job 10:Effect (JUMP #212)

Wihlen Sie : den gewiinschicn Effckiparameter

104

EFFECT SET EL HFERL 212
UDICEST -DAlc49) STHConcert
%ﬂgﬂ?ﬂiﬂﬁ!@ﬂ%?ﬂiﬂﬁﬁi al
BaiEftect Seh
B3:Effect 1 Parameter
B4:tEffect. 2 Faramseter
As:tEffact, Contral
Bl W2 Bl ed T
[1) (2]

€ Fiihrcn Sic den Kursor hierher, um cinen Job zu withlen.
01 : Effect Modc Sclect: Eingabe des Effcki-Maode,
d.h. wic die 2 Effekteinhciten mitcinander ver-
bunden sind, des Effckityps Effekt-Ausgangs-
pegel und Wel/Dry-Balance. Siehe dazu 107
Effect Mode Select.
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02 :Effect Send: Bestimmen Sie hier, wie das Signal
von jedem Element der Voice an den Effekt-
einheiten anliegt. Siche dazu 10.2 Effect Send.

03 :Effect 1 Parameter: Die Einstellungen der Effekt-
einheit 1. Siehe dazu 10.3 Effect 1 Parameter.

04 :Effect2Parameter: Die Einstellungen der Effekt-
einheit 2. Die Parameter sind die gleichen wie fiir
Effekt 1. Siehe dazu 10.3 Effect I Parameter.

Dynamisches Pan der Elemente
(Preset 1-69, Intern 1-32)

Element 1 L
(AWM oder AFM); -

VOICE EDIT MODE

05 :Effect Control: Bestimmen Sie hier, wie die
Effektparameter von Programmwechselbefehlen
beeinflust werden. Siche dazu 10.5 Effect Control.

@® Wihlen Sie den Job mit den Funktionstasien [F1] bis
{F5].

Folgendes Diagramm zeigt den Signalweg einer einfachen
Voice durch die Effekteinheit.

Gruppe 1 Ausgang 1| Ausgang 1/142
Wahl der Ausgangsgruppe trocken/
1, grp2, beide) | Gruppe 2 1o
(aus, grp1, grp2, beide) effektvoll

Send 1 T

A

Effekt 1

Mono-Audiosignal —>
Stereo-Audiosignal é

Effekttyp = 1-29 (Single)

Effekttyp = 30-51 (Cascade)
Bsp. 30. Echo — Rev

----------------------------------- Send2 | (Effekttyp 1-63)
Ausgang 2 | Ausgang 2
Send Pegel | Send Einsteliung —— trocken/
T (0..127) | (Send 14 ein/aus) effektvoll
Send 3 ,ﬂ\
Effekt 2
Send 4 | (Effekityp 1-63)

Effekttyp = 52-63 (Dual)
Bsp. 52. Hall&Plate

Bsp. 1. Rev Hall
Send 1 Send 1 ﬂ) Hall
—_—> Rev Hall é — > Echo Rev é Plate 2
Send 2
COMMON DATA/EFFECT SET
10.0.1 Copy Voice Effect
Beschreibung: Kopieren der Effektdaten einer Voice zu den COPY EFFECT
Effektdaten der Voice, die gerade editiert wird. Source Select
Verfahren: UOICE I -AB1¢@1> Rocks a
. .. b S 1EPI 765t WiPLIRock 13:1KY!
Wenn : Sie Effektdaten editieren (Jobs 10.0 - ftiuﬁ% %:EP:Elas 10: EP I|§?s 13: Kv:%ﬁggl
105 o icore LRI ER oD e
: § H SBT3l ki Waoxl 1pekY i iRes
Driicken Sie : [COPY], um folgendes Display zu er- &-ﬁ Mult l.ilc:ur:J
halten. o %)
Eingabe : der Voice, von der Sie die Effektdaten
kopieren. @ Mit den Tasten Voice Memory, Bank (A-D) und den

Ausfiihrung : Driicken Sie auf [F8] (Go).
Verlassen ohne Ausfiihrung durch [EXIT]

Voice Select Tasten 1-16 wihlen Sie die Voice, deren
Effektdaten kopiert werden sollen.
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@ Driicken Sic anschlicBend auf [F8] (Go), worauf der
SY99 Sic fragt, ob Sic sicher sind ("Are you sure?”).
Wenn Sie dic Effcktdaten tatsiichlich kopicren méchten,
driicken Sic auf [YES|. Dic Effektdaten der angegebenen
Voice iiberschreiben dann dic Effckidaten der gegenwir-
tig editierten Voicc.

Hinweis: Die Einstellungen der Effcktwege werden nicht
kopiert. (Siehe 10.2 Effect Send)

COMMON DATA/EFFECT SET

10.1 Effect Mode Select

JUMP #213

Beschreibung: Hicr bestimmen Sie, den Effcki-Mode, d.h.
wic dic Effckteinheiten mitcinander verbunden sind, den
Effckityp fiir jede Einheit, den Effektausgangspegel und
dic Balance zwischen trockenem (cffcktlosem} und
clfektvollem Signal.

Verfahren:

Ab : Effcct Set Job-Verzeichnis
(JUMP #212)
Wihlen Sic : 01:Effect Mode Sclect  (JUMP #213)
Eingabe : des Effckt-Mode, der Effekitypen, der
Effcktpegel und der Wet/Dry-Balance.

EFFECT MODE SELECT EL ! 213
EEEEI Effect MDrg.E'_f raralle

__aru
=Rkl [NITE
EFF ¥ -
=T I + e
_ | EFF2 | Er"“‘l

2
XTaYz I, , FanF—1 =
o %) @ o ® ©
EFFECT MDEE SELECT EL E¥=sf! 213

ffect MSQL.Z serial
| =T -J—ﬁmm
EFF1 EFE2

@ Effect Mode (Off, scrial, parallely: Anordnung der
Effcktcinheiten. Die Grafik im Display zeigt die gewihl-
te Anordnung.

Wwenn Sie “Off” gewihlt haben, liegen die beiden
Sterco-Gruppendirektan den Ausgangsgruppen an (ohne
Efickic).
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Wenn Sie “Serial” (sericll) gewihlt haben, liegen die
Send-Signale {cins, zwei oder drei, je nach gewiihlten
Effckitypen), wie in nachstchender Abbildung gezeigt,
an den Effekt-Geriiten an. Das Ausgangssignal von Ef-
fekt 1 liegtan Effekt 2 an; dic Effekteinheiten sind seriell
geschallet.

Wenn Sie Parallel gewiihlt haben, liegen die Scnd-
Signale (cins, zwei oder drei, je nach gewihlten Effekt-
typen), wie in nachstehender Abbildung gezeigt, an den
Effckt-Geriten an.

@ Effect 1 Type,Effect2 Type(1...63): Hicr bestimmen Sie
den Effekttyp fiir dic beiden Effekte. Die Liste der 63
Effckie und deren Parameter finden Sic im folgenden
Abschnitt 10.3 Effect I Parameter (Scitc 108).

® EFF1/EFF2 Output Level 1,2 (0 ...100%): Bestimmung
des Ausgangspegels fiir jeden Effekt. Der Pegel ist dop-
peliangezeigt, als Zahl und graphisch, Bei Dual-Effckten
{52-63) konnen dic Ausgangspegel getrennt cingestellt
werden. Bei einer 0% Einstellung, liegt kein Signal an,
bei 100% das Effekt-Signal in voller Lautstirke.

@ Effcct2 Mix Level (0...100%): Dicser Parameter, der nur
erscheint, wenn die Effekteinheiten sericll verbunden
sind, bestimmt, wie stark die Wirkung von Effckt 2
ausfillt,

@ Outl/Out2 wet:dry (100:0 ..0:100): Dicse Einstellung
bestimmt das Verhiltnis zwischen dem trockenen
(effektlosen) Sound und dem Sound, der von den Effekt-
einhciten 1 und 2 kommt. 100:0 bedeutct, dal aus-
schlieBlich Effcktsound durchkommt, withrend bei 0: 100
ausschlicBlich das trockene Stereo-Signal des Dynamic
Pan zu den Ausgiingen gelangt.

Daraus folgt, daB im Falle einer 100:0 Einstellung kein
Sound vom Stero-Pan durchkommt und daher alle Ele-
ment Dynamic Pan Einstellungen wirkungslos sind.
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Einfache Effekte

01.
02.
03.
04,
0s.
06.
7.

08.
09,
10.
11.

12.
13.
14.
15.

16.
17.
18.

19.
20.
21.

22.
23.
24.
25.
26.
27.

28.
29,

Rev Hall

Rev Room 1
Rev Room 2
Rev Room 3
Rev Stage 1
Rev Stage 2
Rev Plaie

Rev White Room
Rev Tunncl

Rev Canyon

Rev Basement

Early Reflection 1
Early Reflection 2
Gaitc Rev

Reverse

Dclay L.R
Delay L,C.R
Sterco Echo

Pitch Change 1
Pitch Change 2
Pitch Change 3

Aural Exciter ® *
EG Flange

EG Chorus

EG Symphonic
EG Phasing
Rotary SP

Ring Modulator
D. Filter (Wahy)

VOICE EDIT MODE

Cascaden-Effekte

30.
31.
32
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
4],
42,
43.
44,
45.
46,
47.
48,
49.
50.
Sl

Echo — Rev

Delay LR -3 Rev
Flange — Rev

Chorus — Rev

Sympho — Rev

Phasc — Rev

Aural Exciter®* — Rev
Dist — Rev

Digt —» Dly LR

Dist — St.Echo

EQ — Rev 1 (Hall)

EQ — Rev 2 (Room)
EQ ~» Delay LR

EQ — StEcho

EQ — StFlange

EQ — 51.Chorus

EQ — Symphonic

EQ — St.Phasing
St.Flange — Delay LR
St.Chorus — Delay LR
Symphonic — Delay LR
St.Phasing — Delay LR

Dual-Effekte

52,
53.
54.
55.
56.
57,
38.
59,
60.
61,
62.
63.

Hall & Plate

Echo & Rev

Delay & Rev

St.Flange & St.Chorus
St.Flange & Symphonic
Symphonic & St.Chorus
St.Flange & Rev
S5t.Chorus & Rev
Symphonic & Rev
St.Flange & Dclay LR
S5t.Chorus & Delay L,R
Symphonic & Delay LR

*  Aural Exciter ® st ein eingetragenes Warenzeichen und
wird unter Lizenz der Firma APHEX Sysiems Lid.

hergestellt.
COMMON DATA/EFFECT SET
10.2 Effect Send JUMP #218
Beschreibung: Wic das Signal der Elemente einer Voice zu EFFECT SEN EL JERE o1g
cincm, zwei oder vier Effckiwegen geleitet wird. UQICE=I -DH1¢49) ST*Congert .
Verfahren: Send Selllewel |Us]l Sepslocal ind
) - : ET+HET iI! -2 - 1Z1 Y +id
Ab: Effect Set Job Directory (JUMP #212) E2:RFM -3 -] 1z7 +2 +6
Wiihlen Sic : Job 02:Effect Send  (JUMP #219) ESiAMI 1 C 2 o) 12T W 15
Eingabe ; Dic Effckiweg-Einstellungen fir jedes I%i 2 EJ 4
Elcment ) e o © o
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© Send Sel (Send-Wahl 1-4): Hier bestimmen Sie, zu wel-
chen Effckiwegen das Signal eines Elementes gelcitet
wird. Dic Anzahl der zur Verfiigung stchenden Ef-
fcktwege hdngt vom Effekt-Mode und vom Effckttyp ab.
Effcktwege, dic nicht vorhanden sind, sind mit einem *-
" angezeigt und kénnen auch nicht angewihlt werden. In
der Abbildung hicrvor sind nur die Effektwege 1 und 2
verfiigbar. Wenn cin Effektweg eingeschaltet ist, wird
dessen Nummer angezcigt und das Signal des Elementes
an dicsen Effckiweg angelegt. Wenn ein Effektweg
ausgeschaltel ist, steht an dessen Stelle nur ein Punkt “.”,
und das Signal des Elementes iiegt nicht am Effektweg
an. Im vaorangehenden Beispiel liegt das Element 1 nur
am Effektweg 1 und 3 an.

@ Level (0...127): Pegel des Signals, das zur Effckteinheit
geht,

® Vel Sens (-7..+7): Bestimmen Sie, wie die Ansch-
lagsgeschwindigkeit den Effcktwegpegel des Elementes
beeinfluBt. Bei positiven Einstellungen (+1...+7) gcht bet
hart angespielten Noten mehr Sound zu den Elfcktein-
heiten, wihrend negative Einstcllungen (-1...-7) das
Gegenteil bewirken (also weniger Sound durchlassen),

@ Scaling (-7...+7): Mit dieser Einstellung bestimmen Sie,
wie die Héhe der gespiclten Note den Effect Send Pegel
des Elementes beeinflufit. Bei positiven Einstellungen
(+1...+7) geht bei hohen Noten mehr Sound zu den
Effekteinheiten, bei negativen Einstellungen (-1...-7)
kommt bei hohen Noten weniger Sound durch.,

® Mit [F1] bis [F4] kénnen Sie die Elemente 1-4 wiihlen.

COMMON DATA/EFFECT SET

10.3 Effect 1 Parameter JuMP #2,4!

Beschreibung: Einstellung der Parameter des fiir Effect |
gewithlten Effckttyps. Folgende Erkldrungen gelten
cbenfalls fiir Effect 2.

Verfahren:

Ab : Effect SetJob-Verzeichnis
JUMP#212)
WihlenSie : 03:Effect1Parameier  (JUMP#214)
Eingabe ; Parameterwerte fiir den gewihlien Ef-

fekt
EFFECT | PRRAMETER EL 4 214
rarallel EFF1 Tuyre = 467ER -2 SumPhonic
@i:low Freduency = Hz
B2:Low Gain +HZ  oRB
a3:Mid FreduencY 2.8 KH=

B4:Mid Gain
St Hioh Fregusnocd

Yy

Wt

-1 dR
12,6 KHz

) 0

© Dic Anzahl und Typen der Effcktparameter hingen
natiirlich vom gewihiten Effekttyp ab. Ausfiihrlicheres
zu den Parametern finden Sie in den Tabellen auf den
niichsten Seiten. Ein Bindestrich **-” kennzeichnet die
Parameternummern, dic fiir einen bestimmten Parameler
nicht zur Auswahl stchen,

& Mit [F1] und [F2] wihlen Sie jeweils die Parameter 1-5
und 6-10,

Effect Parameter: Vicle der Effckttypen haben cin ghnliches
Angebot an Parametern. Dic gelidufigsten Parameter sind
hiernach erklért, withrend spezifische Parameter unter der
Parameterliste fiir dicsen Effckttyp erklért sind.
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AM Depth: die Breite der Amplitudenmodulation

Delay Time: dic Zeit, die zwischen dem trockenen Signal und
der ersten Wiederholung verstreicht,

Density: die Dichte des Halls.

Diffusion: die rdumliche Ausbreitung des hallenden Sounds

FB Delay (FB Delay Time): die Zeit, die zwischen zwei
Wiederholungen verstreicht.

Feedback Gain: der Signalteil (in Prozent), der noch einmal
dem Eingangsprozessor zugefiihrt wird (negative Ein-
stellungen bewirken einc Phasenumkchrung)

FINE: (Pitch Fine): Feinstellung der Noten in Cent-Schritten
{1/100. Halbton)

High (Rev High}: der Anteil der Hohen, dic Wiederholt
werden

High Controll: der Anteil der Hhen, die von jedem Feed-
back-Echo zuriickgefiihrt werden.

High Gain: die Anhebung oder Didmpfung der Hihen

HPF (Hochpalfilter): nur die Frequenzen cberhalb der Ein-
stellung werden durchgelassen.

Initial Delay: die Zeit, die zwischen dem trockenen Signalund
den Erstreflexionen verstreicht.

Low Gain: die Anhebung oder Dampfung der Ticfen

LPF (Tiefpalifilter): nur die Frequenzen unterhalb der Ein-
stellung werden durchgelassen.

PM Depth: die Breite der TonhShenmodulation

Modulation Delay: die zeitliche Verzégerung zwischen dem
Erklingen des trockenen Signals und dem Einsetzen der
Modulation
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Modulation Depth: der Verzéigerungsgrad der Zeitvariation,
d.h. die Tiefe des Eflckics

Modulation Frequency: dic Geschwindigkeit der Modula-
tion, d.h. dcs Effckics

Pitch: dic Tonhthe der Transponicrung in Halbtdnen

Reverb Time: die Zeit, dic verstreicht, bis der Nachhallpegel
um 60dB gesunken ist.

Single-Effektypen

1: Rev Hall; 2: Rev Room 1; 3: Rev Room 2; 4: Rev Room
3; 5; Rev Stage 1, 6: Rev Stage 2, 7: Rev Plate

Nr. Parameter Bereich

1 Reverb Time o -0.3 ... 30.0 sec
. 2_. High o 01 ...1.0

3 Diﬁusioﬁ R g ... 10

4 Initial Delay 01 ... 200.0 ms
75 Rev Delayr 0.1 ...200.0 ms

6 | Density Jo.a
7 ER/Rev Balance 0..100%

8 Low Gain ~12 ... +12 dB
9 _H;gh G__ain —i2 ... +12 dB o
10 LF'-F"w o 1 ... 16 kHz, Thru

Direkter ’— ER

Sound |

INiDLY REV DLY

Initial Delay: die Verzogerung zwischen dem trockencn
Signal und den Erstreflexionen

Rev Delay: dic Zeitspanne zwischen den Erstreflexionen und
dem Nachhall.

ER/Rev Balance: das Pegelverhilinis zwischen den Erstre-
flexionen und dem eigentlichen Nachhall, Bei ciner
Einstellung auf 0% wird nur der Nachhall ausgegeben.
Betrigt der Wert 100%, hortman nur dic Erstreflexionen.

VOICE EDIT MODE

8: Rev White Room, 9: Rev Tunnel, 10: Rev Canyon, i1:
Rev Basement

Nr Parameter Bereich 7
77771l Reverb Time _ 03..300sec N
2 | High ot .10
3 ' Diffusian 0..10 )
4 erni.tiai Delay . 01 ... 200.0 ms )
¥75“ Width h ‘ 05..302m
6 Height ' _ 05..302m
7 Dept.h 05..302m
8 | wall \jary 0..30 N
9 HPF 7 Thru, 32 ... 1000 Hz
10 | LPF o 1 ... 16 kHz, Thru o

Width, Height, Depth: Programmicrung der Raumdimen-
sionen in Metern.

wall Vary: Simulicrung der Wandbeschaffenheit. 0 ist ¢ine
vollig glatte Fliche, hohere Einstellungen simulicren
cine unrcgelmiBigere Wand mil cntsprechend kom-
plexen Reflexionen.

12: Early Ref. 1, 13: Early Ref. 2

Nr. Parameter ! Bereich

N
, . Spring
- 2 Room Size “ BEARE 26.0

3 Liveneés 0..10¢ ]
4 ‘.l..fofusion - 0. wd i
5 Initial Dei;y : b.1 ... 4000 ms

6 ER Number . 1...19 .""" ) B
7 ” F.ee-dback Delay 7 0.1 ... 800.0 ms

8 Feedback Gain “ _—_99 +9§ Yo |
9 ”_HP% o Thru, 32 ... 71000 Hzr

10 |LPF |1 ... 16 kHz, Thru

Room Size: Simuliert die Raumgrofe. GroBere Einstellungen
crhohen die Zeitspanne zwischen den einzelnen Reflex-
ionen.

Liveness: Mit dicsem Parameter bestimmen Sic, ob cin Raum
“lcbendig” (d.h. stark reflekticrend) oder “schalltot” scin
soll,

ER Number: diec Anzahl der Erstreflexionen
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14: Gate Reverb, 15: Reverse Gate .
Mit den 3 Verzégerungen entsteht das Wider-

Nr. Parameter Bereich hqungspattern zur Erzeugung des Feedback
1 | Type Type A, Type B "
. yp
2 Room Size 0.1 ... 20.0 FB1DLY EB1DLY FB1DLY A
3 | Liveness o..t0 0 ! U Ty T I_W }
4 | Diffusion 0..10 L R C LRC L RC L RC
5 Initial Delay 0.1 ... 400.0 ms Lch DLY
6 ER Number 1...19 Rch DLY
7 Feedback Delay 0.1 ... 800.0 ms
8 Feedback Gain -99 ... 499 % CehDLY
9 HPF Thru, 32 ... 1000 Hz
10 | LPF 1 ... 16 kHz, Thru Das Pattern der zwei/drei Sounds (Lch Delay Time, Rch
Delay Time, Center Delay Time) wird in den Zeitabstinden
16: Delay L,R FB1 und FB2 wiederholt.
Nr. Parameter- Bereich FB1 FBI FBI
1 | Lch Delay Time 0.1 ... 1360.0 ms | bLy DLY DLY -
2 Rch Delay Time 0.1 ... 1360.0 ms ~ /‘\
3 | — — TN
4 | FB1 Delay Time 0.1 ... 1360.0 ms | ‘ I ‘ m n
5 | FB2 Delay Time 0.1 ... 1360.0 ms Direktes LRC
6 FB Gain 09 .. 499 % Signal | FB2DLY FB2DLY FRo
7 | FB1 High Control 01 ..1.0 T
8 FB2 High Control 0.1 ...1.0 o
9 | HPF Thru, 32 ... 1000 Hz ’ 1 0l —~
10 | LPF 1 ... 16 kHz, Thru Direktes  LRC
Signal
17: Delay L, C, R
FBI FB HIGH
Nr. Parameter Bereich
1 | Lch Delay Time 0.1 ... 1360.0 ms
2 Rch Delay Time 0.1 ... 1360.0 ms
3 | Center Delay Time 0.1 ... 1360.0 ms
4 FB1 Delay Time 0.1 ... 1360.0 ms
Diese Delay-Programme bieten eine doppelte (16.Delay L,R) 5 | FB2 Delay Time 0.1...1360.0 ms
oder dreifache (17.Delay L,C.R) Verzégerung mit 2 Feed- 6 | FBGain -99 ... +99 %
back-Schlexfen an. Folgende Abbildung stelltdast.attem @, 7 | FB1 High Control 01 .. 1.0
das mit den 2 (oder 3) Verzégerungen geschaffen wird, sowie -
8 FB2 High Control 0.1 ...1.0
den Effekt von FB1.
9 HPF Thru, 32 ... 1000 Hz
10 LPF 1 ... 16 kHz, Thru
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18. Stereo Echo

Nr. Parameter

Bereich

—_

Lch Init Dly Time

0.1 ... 680.0 ms

2 | Lch FB Delay Time 0.1 ... 680.0 ms

3 Lch FB Gain -99 ... +99 %

4 Rch Init Dly Time 0.1 ... 680.0 ms

5 Rch FB Delay Time 0.1 ... 680.0 ms

6 | RchFB Gain -99 ... +98 %

7 Lch FB High con. 01..1.0

8 Rch FB High con. 01..1.0

9 | HPF Thru, 32 ... 1000 Hz
10 | LPF 1 ... 16 kHz, Thru

Lch FB High

P
s DELAY _ oL
g e i
HPF LPF 3 DELAY o R

Dieser Effekt bietet zwei unabhiingige Verzogerungen mit
unabhiingigen Feedback-Schleifen.

19: Pitch Change 1

Nr. Parameter Bereich
1 1 Pitch -24 ... +24

2 | 1 Fine -100 ... +100
3 1 Delay 0.1 ... 650.0 ms
4 | 1FBGain -99 ... +99 %
5 1 Level 0...100 %

6 2 Pitch 24 ... +24

7 | 2 Fine -100 ... +100
8 2 Delay 0.1 ... 650.0 ms
9 | 2FB Gain -99 ... +99 %
10 | 2 Level 0...100 %

O——T—{ 1 DLY, PITCH

<1

1 EB

T,

—T—[ 2 DLY, PITCH
1

.

SN2 FB.

Dieser Effekt bietet zwei unabhingige Transponierungen,
Jeweils mit Verzégerung und Feedback. Die Signale der
Transponierungen sind am linken und am rechten Ausgang

zusammengelegt.

20: Pitch Change 2

VOICE EDIT MODE

Nr. Parameter Bereich
1 L Pitch —24 ... +24

2 | L Fine -100 ... +100
3 L Delay 0.1 ... 650.0 ms
4 L FB Gain -99 ... 499 %
5 R Pitch 24 ... +24
6 R Fine -100 ... +100
7 R Delay 0.1 ... 650.0 ms
8 | RFB Gain -99 ... +99 %
a J— —_—

10 | — —

o_——T—q CDLY, PITCH Jj—o L
-~
<

L F.B.

4T—1 RDLY, PITCH J—‘—c R
~J

RF.B.

Dieser Effekt bietet zwei unabhdngige Transponierungen,
jeweils mit Verzogerung und Feedback. Das Signal der
Transponierung liegt nur am jeweiligen (rechten oder linken)

Ausgang an,

21: Pitch Change 3

Nr. Parameter Bereich
1 1 Pitch —24 ... +24

2 1 Fine ~-100 ... +100

3 1 Delay 0.1 ... 1300.0 ms
4 2 Pitch —24 ... +24

5 2 Fine -100 ... +100

6 2 Delay 0.1 ... 1300.0 ms
7 3 Pitch —24 ... +24

8 3 Fine -100 ... +100

9 3 Delay 0.1 ... 1300.0 ms
10 | — —

1DLY, PITCH -

O 2 DLY, PITCH &

{201, PITCH|———¢
3DLY, PITCH
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Diescr Effckt bictet drei unabhiingige Transponicrungen mit
jewciliger Verztgerung. Dic Signale der drei Transponi-

crungen licgen zusammen am linken und rechten Ausgang an.

22: Aural Exciter ® *

Nr. Parameter Bereich
1 " HPF . B SOOHz ... 16 kHz
2 Enhance 0..100 %
3 Mix Level G ... 100 %
4 | Delay Time 0.1 ... 650 ms
8 J— —
,,;,, - -
8 | — —
| ,,9, 5 a
10 | — —

Dicses Programm [ligt dem cingehenden Signal auf kiinstli-
che Wege passende Oberténe hinzu und hebtdamit das Signal
hervor, ohne dafl dessen Pegel erhoht wird.

HPF: Der Frequenzwert, ab welchem dem Signal Oberttne
hinzugefiigt werden.

Enhance: DerPegel der hinzugefiigien Obertone. Je hoher der
Wert, desto “lauter” dic Obcerione.

Mix Level: Die Balance zwischen dem urspriinglichen Signal
und dem Signal mit den hinzugefiigten Obendnen. Je
hoher der Wert, desto kleiner der Anteil trockenen Sig-
nals.

Delay: Die Zeitspanne zwischen dem trockenen Signal und
dem Signal mit ncucn Obertéinen.

*  Aural Exciter ® ist ein eingetragenes Warenzeichen und
wird unter Lizenz der Firma APHEX Sysiems Lid,
. hergestellt.

23: EG Flange

Nr. Parameter | Bereich
1 Attack Time | 2.0 ... 22000 ms
Attack Level 0..100 %

Release Time 2.0 ... 22000 ms

EG Target 0:M.Freq, 1:M.Dep
Léw Gain -12 ...K+12 dB
.‘ P12 .. +12dB -
Nlodul__ation Fréq. l 005 .. 40 Hz
Modul;ation Depth 0..100 %

Modulation Delay 0.1 .. 1000 ms

2

3

4

5

6 | High Gain
; ;

8

9

0

1 i Mod. FB Gain 0..99%
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Dieser Effekt bietet einen Flanger, dessen Modulationsfre-
gucnz oder -breite von ciner cinfachen Hiillkurve gesteuert
werden kann.

EG Targel: Wclcher Parameter von der Hillkurve gesteuert
wird. Bei “M.Freq” bewirkt dic Hiillkurve tiber eincn
gewissen Zeitraum erst eine Einschwinguny, dann cine
Ausschwingung der Modulationslrequenz.

Bei “M.Depth” bewirkt die Hiillkurve iiber einen gewis-
scn Zeitraum crst cine Einschwingung, dann eine Auss-
chwingung der Medulationsbreile. Attack Time, Altack
Level, Release Time: Dic Parameter Einschwingdauer,
Einschwingpegel und Ausschwingdauer bestimmen dic
Form der Hiillkurve, Diese Hiillkurve wird bei jeder Note
neu angefahren, und luft vollstindig ab, egal ob dic Note
gehalten oder Josgelassen wird.

Modulationsfrequenz

oder
Modulationsbreite

I

| Einschwingdauer Ausschwingdauer

| R Rl R >

o Zeit

24; EG Chorus

Nr. Parameter i Bereich
1 Attack Time 2.0 .. 22000 ms
2 | Attack Level ' 0. 100%
3 | Release Time £ 2.0 ... 22000 ms

4 | EG Target O:M.Freq, 1:M.Dep
5 Low Gain -12 ... +12 dB
& | High Gain 12 +t2dB
7 thrus Mad. Freq. 0.05 ... 40 Hz
8 CI;orusPM Depth 0...100 %
S Chorus AM Depth 0...100%
10§ — —

Dic Modulationsfrequenz oder -breite dicses Choruselfektes
kann mit einer einfachen Hiillkurve gesteuert werden kann.
Ausfiihrliches dazu, siehe 23 .£G Flange.
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25:EG Symphonic

Nr | Parameter Bereich
1 lAnalckrTim‘e 2.0 ... 22000 ms
2 Attack -Lé"v-e‘I o 0..100 %

”3 Release Time 2.0 ... 22000 ms

7 4 EG Target 0:M.Freq, 1:M.Dep o
5 | Low Gain -12 ... +12 dB
8 High Gain -12 ... +12 dB
7 Modulation Freq. 0.05 ... 40.0 Hz
8 Modulation Depth 0..100 %
. - o

10 - — —

Dic Modulationsfrequenz oder -breile dicses Symphonic-
Effckics kann mit ciner einfachen Hillkurve gesteuert wer-
den kann. Ausfithrliches dazu, siche 23.EG Flange.

Der Symphonic-Effckt ist dem Choruseffekt dhnlich, bictet
jedoch Mehrfach-Modulation und mchr Verzégerungsmodu-
lation.

26: EG Phase

Nr. Parameter Bereich
1 Attack Time 3.0 ... 22000 ms
2 Attack Level 0...100 %
3 Release Time 3.0 ... 22000 ms
4 EG Target 0:M.Freq, 1MDep
5 Low Gain -12 ... +12 dB
6 High Gain -12 ... +12 dB
7 | Modulation Freg. | 0.05 ... 40 Hz
8 | Modulation Depth 5. 100% |
9 | Modulaion Delay | 01 .50 ms
i0 | — —

Dic Modutationsfrequenz oder -breite dieses Phasencflckies
kann mit ¢iner einfachen Hillkurve gesteuert werden kann,
Ausfihrliches dazu, siche 23.EG Flange (Scitel12),

VOICE EDIT MODE

27: Rotary Speaker

Nr. Parameter I Bereich
1| Mic speed 005 40Hz
2 Depth s .. 100 %
3 | Transition Time “ 2 ... 22000 ms |
4 L/M/H Speed Diff. ] 0.05 ... 5.80 }:Iz 7
5 Switch L/M/H 0:Low, 1:Mid, 2:High
& Low Gain ;o -12 ... +12 dB 7 -
7 | High Gain 12 . 412 0B
8 o —
g — .
10, — _

Dieser Effckt ahmt cinen Rotationslautsprecher nach. Mit

dem Parameter 5 “Switch L/M/H” bestimmen Sic dic Rota-

tionsgeschwindigkeit, langsam (L}, mittel (M) oder schnell

{H). Wenn Sie diesen Parameter einer Spielhilfe zuordnen,

konnen Sie wiihirend des Spicls dic Rotationsgeschwindigkeit

jederzeil &ndern.

Mid Speed: Mitdiesem Parameter stellen Sie dic mittlere Ro-
tationsgeschwindigkeit ein.

Transition Time: die Daucr der Beschleunigung oder Ver-
langsamung bei jeder Umschaltung.

L/M/H Speed Diff.: Die héchste Geschwindigkeit ist um
dicsen 'Wert schneller als die mittlere, und diese wie-
derum um den gleichen Wert schneller als dic langsame
Geschwindigkeil.

Switch L/M/H: Sic konnen die Rotationsgeschwindigkeit
hier wihlen, obwohl cs wahrscheinlich besser wire,
dicsen Parameter einer Spiethilfe zuzuordnen.

28: Ringmodulator

Nr. ' Parameter Bereich
771 Wave PM Depth - 0. WOO %.
2 | Wave PM F“rlq. 0.05 ..l.“40.0 Hz
3 | Wave AM Depth 0 100 %
4 Wave AM Frg. 7 0.05 ... 40.0 Hz
5 Loﬁr Gain 112 o +l12dB
6 | High Gain 12 .. 412 dB
__‘7 — —
. —-
9 — —
10 | — “ —
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Dieser Effckt verzerrt die cingehende Waveform, indem sie
sic durch eine Sinusschwingung multiplizicrt. Die Hihe und
dic Amplitude dicser Sinusschwingung 1iBt sich einstellen.
Wave PM Depth: Hier bestimmen Sie die Intensitit der
Tonhohcnmodulationstiefe dieser Sinusschwingung.
Wave PM Frq.: Hicr bestimmen Sie die Intensitiit der
Tonhéhenmodulationsfrequenz  dicser  Sinuss-
chwingung.
Wave AM Depth: Hier bestimmen Sic die Intensitiit der Am-
plitudenmodulationsticfe dicser Sinusschwingung.,
Wave AM Frq.: Hier bestimmen Sic dic IntensiLit der Ampli-
tudenmodulationsfrequenz dicser Sinusschwingung.
Mit dicsem Effekt erzeugen Sie cine Ringmodulation.,
Depth: dic Intensitit des Effektes.

29: D.Filter (Wah)

Nr. Parameter | Bereich
1 Filter Frq. 125 Hz ... 14 kHz
2 Filter 1 Q 1.0 ...50

77773” NI-;irlrtef irGaiin .. +172 dB
- .4 Filter 2 Q 01 .07
5 | — —
6 | — _
7 | - _
. B -
a | - _
qo |- —

Bei dicsem Effektlyp wird das cingehende Signal cinem
WahWah-Effckt unterzogen, der mit zwei Filtern erziclt wird.
Filier 1 1st ein Priisenz-Filter, Filter 2 ein Band Pass Filter
(BPF).

Filter Frq.: dic Frequenz der Filter T und 2.

Filier 1 Q: die Bereich-Eigenschaflen von Filter 1.

Filter 1 Gain: Das Gain fiir Filter 1.

Filter 2 : die Bereich-Eigenschaften von Filter 2,
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30: Echo — Rev

Nr. Parameter Bereich
1 Echo Lch Delay 0.1 ... 320.0 ms
2 | Echo Lch FB Gain 99 . 89 %
3 : Echo H::;l_D.t.eI“a-y o 0.1 ... 320.0 ms
4 Echo Bch FB Gain o —_99 4;9.9 -DI/o. o
5 | Reverb Time 0.3 ... 30.0 sec
5 Rev High 01 ..10
7 | RevERRevBalance | 0. 100%
8 Rev Mix Level 0..100%
9 -_I-I_IPF o Thru, 32 ... 1000 Hz
10 LPF 1 ... 16 kHz, Thru

Dieser Effckityp besteht aus cinem Echocffckt, dessen

Ausgangssignal an cinem Nachhallefickt anlicgl. Einzel-

heiten dazu, siche 18, StereoEcho” anf Scite 111 und “1. Rev

Hall” auf Scite 109,

Rev Mix Level: Mit diesem Parameter bestimmen Sie dic
Anicile an Echo und an Nachhall. Beiciner “0%” Einstel-
lung héren Sic nur den Echocflekt, bei “100%:" nur den
Nachhall.

31: Delay L,R — Rey

Nr. Parameter Bereicrhr B
1 Diy Lch 7Delay 01 ... 6400 ms
2 | Dy Reh Detay 10 .. 8400 ms
s Dyrocan oo
4 | Dly FB High 01 .10
5 R(;\;erb T'\m’elr 0.3 ... 30.0 sec
6 | Rev High o _ o_; 1.0
7 ‘ Hervméhif’ﬂev Balar;ce _ __O IQO o -
8 | Rev Mix Level 0 10g% -
_9 -)--(PF - Thru, 32 ... 1000 Hz
10 | LPF e Kz, Thi

Dicser Effckttyp besteht aus einem Verzogerungselfekt,
dessen Ausgangssignal an cinem Nachhalleffekt anticgt.
Einzelheiten dazu, siche ““16. Delay L,R” aul Seite 110 und
“1. Rev Hall” auf Scite 109.

Rev Mix Level: Mit diesem Parameter bestimmen Sie die
Anteile an Verzgerung und an Nachhall. Bei ciner 0%
Einstellung héren Sic nur den Delay-Effekt, bei 100%™
nur den Nachhall.
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32: Flange - Rev

Nr. Parameter Bereich
1| Modulation Freq. | 0.05 .. 40 Hz
2 Modulation Depth 0...100 %

3 Modulation Delay 05..1000ms |
4 | Mod FBGain  0..99%

Reverb Time 0.3 .. 30,0 sec

fo1]

6 Rev High a1 ...1.0

7 | Rev Initial Delay 01..2000ms
8 | Rev Mix Level |0 100%
9 | HPF | Thro, 32 ... 1000 Hz
10 LPF 1 .. 16 kHz, Thru

Dieser Effckttyp besteht aus cinem Flangelfekt, dessen
Ausgangssignal an cincm Nachhalleffekt anliegt. Einzel-
heiten dazu, siche *“23, EG Flange™ aul Scite 112 und “1, Rev
Hall” auf Seite 109,

Rev Mix Level: Mit dicsem Parameter bestimmen Sie die
Antcilc an Flange und an Nachhall. Bei ciner “09%”
Einstellung héiren Sie nur das Flange-Signat, bei “100%”
nur den Nachhatl,

33: Chorus — Rev

Nr. Parameter Bereich
1 Chorusnr-\flod. Fregq. 0.05 ... 40 Hz
2 | Chorus PM Depth | 0..100%
(_3 Chorus AM Depth 0..100 %
4 =
5 | Reverb Time 03 .. 300sec
6 | Rev High o .. 1.0
7 | Rev Initial Delay | 0.1 ...200.0 ms
5 Res M Level 0. 100%
o | HPF - ~ Thru, 32 ... 1000 Hz
10 . LPF 1 16 kHz, Thru

Dicser Effckityp besteht aus cinem Choruseffekt, dessen
Ausgangssignal an cinem Nachhalleffckt anlicgt. Einzel-
heiten dazu, siche “24. EG Chorus” auf Scite 112 und “1. Rev
Hall” auf Seite 109.

Rev Mix Level: Mit diesem Parameter bestimmen Sie dic
Anteile an Chorus und an Nachhall. Bei ciner “0%” Ein-
stellung héren Sie nur den Chorus, bei “100%” nur den
Nachhall,

VOICE EDIT MODE
34: Sympho — Rev

Nr. Parameter I Brerﬂejghiﬁ
7 1 Modulaiion Freq. OOS:@OHZ o
2 Modulation Depth 0 !DDﬁ‘J/E,
3 — | - JR R —
4 - =
5 Reverb Time ' 08 ..800s8c
6 | Rev Hign 0.1 .. 1.0
7 | Rev Initial Delay 04 ..2000ms
38 i.Flev Mix Level 0 ... 100 %
9 | HPF Theu, 32 . 1000 Hz
10 LP-I-;. S 1...18 KHZ_ Thru

Dicser Effckltyp bestcht aus cinem  Symphonic-Effekt,
dessen Ausgangssignal an cinem Nachhalleffckt anlicgt.
Einvclheiten dazu, siche “25, EG Symphonic” aul Scite 113
und “1, Rev Hall” auf Scite 109.

Rev Mix Level: Mit diesem Parameter bestimmen Sic dic
Antcile an Symphonic-Effckt und an Nachhall. Bei ciner
*“0%" Einstcllung horen Sic nur den Symphonic-Klang,
bei “100%” nur den Nachhall.

35: Phaser — Rev

Nr. Parameter Bereich

0.05 ... 40.0 Hz

1 Modulation Freq.

2 Modulation Depth 0 ... 100 %
3 Mrodulation Delay 01 5.0 ms
4 - 5
75 i Revert 7T|7me 0.3 ... 30.0 scc
5 Rev High ore
7 Rev Initial Delay 0.1 ... 200.0 ms

8 Rev Mix Level
9 HPF
10 LPF

0...100%
Thru, 32 ... 1000 Hz
i1 ... 16 kHz, Thru

Dieser Effcktiyp bestcht aus cinem Phasen-Effckt, dessen

Ausgangssignal an einem Nachhalieffekt anliegt. Einzel-

heiten dazu, siehe “26. EG Phase” auf Scite 113 und “1. Rev

Hall” auf Scite 109,

Rev Mix Level: Mit dicsem Parameter bestimmen Sic die
Anteile an Phasen-Effekt und an Nachhall. Bei ciner
“0%” Einstellung horen Sie nur das Phasen-Signal, bei
*“100%” nur den Nachhall,
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36: Aural Exc — Rev (Aural Exciter®)

38: Dist — Dly L,R

Nr. Parameter Bereich
1 Ex. HPF 500 Hz ... 16 kHz
2 Ex. Enhance 0...100 %
3 Ex. Mix Level 0..100%
k4 Reverb Time 0.3 ... 30.0 sec
77757 . Re\-.'-High 0.1 ...1.0
6 Rev Diffusiénu o 0..10
7 Rev Initial De.lve-& 0.1 ...400.0 ms
7ﬁ8ﬂ ml;%-ev Mix Level 0...100 %
9 VH—ISF Thru, 32 ... 1000 Hz
10 | LPF 1 16 kHz, Thru

Dicser Effekttyp besicht aus cinem Exciter-Effekt, dessen

Ausgangssignal an cinem Nachhalleffckt anliegt. Einzel-

heiten dazu, siche “22. Aural Exciter” auf Seite 112 und “1.

Rev Hall” auf Seite 109.

Rev Mix Level: Mit diesem Parameter besimmen Sie die
Anteile an Exciter-Effckt und an Nachhall, Bei einer
“0%” Einstellung horen Sie nur das Exciter-Signal, bei
“100%" nur den Nachhatl.

Aural Exciter ® ist ein eingetragenes Warenzeichen und
wird unter Lizenz der Firma APHEX Systems Lid.
hergestellt,

37: Dist — Rev

Nr. ~ Parameter ! Bereich
1 | Distortion Level ”O .. 100 %
2 Middle Frequency i 315 Hi 6.3 kHz
3 Mid Gain 7 l12 .. +12 dB
8 4 Treble G.::li;l =12 ... +12dB
5 Reverb Time 0.3 ... 30.0 sec
6 Rev High - 09 .10
7 Rev Initial Delay 0.1 ... 400.0 ms
'8 | Rev Mix Level o .. 100 %
9 HPF o ‘ Thru, 32 ... 1000 Hz
10 { LPF . 1...18 kHz Thru

Dieser Effckityp besteht aus einem Verzerrungseflekt,
dessen Ausgangssignal an cinem Nachhalleffekt anlicgl.
Einzclheiten dazu, siche “1. Rev Hall” auf Scite 109.
Distortion Level: Mit diesem Parameter bestimmen Sic
Verzerrungsgrad. Je hoher die Einstellung, desto stirker
die Verzerrung. Rev Mix Level: Mit dicsem Parameler
bestimmen Sic die Anteile an Verzerrung und an
Nachhall. Bei einer “0%” Einstellung htren Sie nur das
verzerrie Signal, bei “100%” nur den Nachhall.
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Nr. Parameter Bereich
__1 ) bts&ortion Level .. 1{557?/0
~~—-»é Middle Freguency 315 Hz ... éSkHz
3 | Mid Gain f 12 . +12 dB
4 | Treble Gain 2..412dB
5 Dly Leh Delay 0.1 1366.0 ms
B DTy Hch Delay 0.1 ... 1360.0 ms
7 | Dly FB Gain 80 .. 490 %
8 ! Delay Mix L-e\,;el - 0 ...100 %
79 E VHPF;- Thru, 32 ... 1(5()0. Hz
10 LPF 16 KHz Theu

Dicser Effckityp besteht aus cinem Verzerrungsefickt,
dessen Ausgangssignalancinem Verz8gerungseffcktanliegt.
Einzclheiten dazu, siche “37, Dist — Rev” auf Scite 116 und
“16. Delay L,R” auf Seite 110.

Declay Mix Level: Mit diesem Parameter bestimmen Sic die
Anteile an Verzerrung und an Verzogerung. Bei ciner
“0%” Einstellung héren Sic nur das verzerrie Signal, bei
“100%” nur die Verzégerung.

39: Dist — Echo

Nr. Parameter E Bereich
1 Distortion Level O‘;';...I 00 %
2 - Middie Freguency 315 Hz ... 6.3 kHz
3 Mid Gain -12 ... +12 dB
4 | Treble Gain -12 ... +1? dB o
5 | Echo Leh Delay L 0.1 .. 680.0 ms
.6 . -Echo Rch Delay -0.1 ... B80.0 ms
7 | EchoFBGain ~99 ... +99 %
8 Echo Mix Leve-i-l 0..100% _
9 | HPF - i Thru, 32 ... 1000 Hz
1o [ LeF [ 1. 16 kHz, Thru

Dicser Effckiyp besteht aus cincm Verzerrungseffeke,
dessen Ausgangssignal an einem Sterco-Echocffekt anliegt,
Einzelheiten dazu, siche *“37. Dist — Rev” auf Scite 116 und
“18. Stereo Echo” auf Seite 111,

Echo Mix Level: Mit diesem Parameler bestimmen Sie dic
Anteile an Verzerrung und an Echo. Bei ciner “0%" Ein-
stellung horen Sic nur das verzerrte Signal, bei “1009%”
nur das Echo-Signal,
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40: EQQ > Rev 1,41: EQQ —> Rev 2 43: EQ — Echo
Nr. | Parameter Bereich Nr. Parameter Bereich
“ 1: Low Frequency 32 Hz ... 2.0 kHz 1 Low Frequency 32 Hz ... 2.0 khiz
2 | Low Gain oz sz 2 | Low Gain 2..+12d8
3 Middle Frequency 315 Hz ... 6.3 kHz 3 Middie Frequency 315 Hz ... 6.3 kHz
4 Mid Gain -12 .im+12 dB 4 Mid Gain —-12 :1_2_118
7 5 7T-|igh #requency 500 Hz ... 16 kHz 5 | High Frequency 500 Hz ... 16 kHz
6 High Gain -12 .. +12dB 6 High Gain -12 ... +12 der 7
_f Reverb Time 0.3 ... 30.0 sec 7 Echo-[;-l;_a_(elay | O.i 680.0 ms
8 Rev Initial Delay 0.1 ... 400.0 ms 8 Echo Rch Delay 01 ..680.0ms
9 Rev ER/Rev Balance 0. 10(} Yo 9 Echo FB Gain -89 ... 4898 %
10 | Rev Mix Level 0 777100 %a 10 i Echo Mix Level 0..100 %

VOICE EDIT MODE

Dicscr Effckttyp besteht aus cinem Dreiband-Equalizer,
dessen Ausgangssignal an cinem Nachhalleffekt anliegt.
Einzclheiten dazu, siche “1. Rev Hall” auf Scite 109,

Dicser Effckttyp besteht aus einem Drciband-Equalizer,
dessen Ausgangssignal an cincm Sierco-Echoeflekt anliegt.
Einzelheiten dazu, siche “18. Stereo Echo” auf Seie 111,

42: FQ - Dly L,R

44: EQQ — Flange

Nr. | Parameter Bereich Nr. | Parameter _ Bereich o
1 Low Frequency 32 Hz ... 2.0 kHz 1 Low Frequency 32 Hz ... 2.0 kHz
2 Low Gain -12 ... +12 dB 2 Low Gain —jZ_... +12 dB _
73 Middle Freque;my 315 Hz ... 6.3 kiHz 3 ML:EIdte Frequent;y 315 Hz ... B.QVKHZ o
4 | Mig Gain ~12 ... +12 dB 4 | Mid Gain -12...+12d8
& | High Frequency 500 Hz ... 16 kHz 5 | High Freguency 500 Hz .. 16 kHz
6 High Gaiﬁ -12 ... +12 dB 8 High Gain -12 - .+12 dB
7 Dly Leh Delay 0.1 ... 1360.0 ms 7 Modulation Freq. 0.05 .. 4Q_O Hz
~» 8 | Dly Reh Delz-_l; 0.1 ... 1360.0 ms ] 8 Modulalio:; Dapth 0..100%
9 Dly FB Gain -89 ... 489 % 9 Mod. FiB Gain o} 99 %
10 | Delay Mix Level 0..100 % 10 Flar{ge Mix Level G ..100 %

Dieser Effekttyp besteht aus einem Dreiband-Equalizer,
dessen Ausgangssignal an cinem Verzdgerungseitekt anliegt,
Einzclheiten dazu, siche “16. Delay LLR” auf Seite 110.

Dicser Effekuyp besteht aus cinem Dretband-Equalizer,
dessen Ausgangssignal an einem Flangeffckt anlicgt. Einzcl-
heiten dazu, siehe “23. EG Flange” auf Scite 112.

117



VOICE EDIT MODE
45; EQ — Chorus

Nr. Parameter

1 Low Freguency

2 . Low Gain

Mid Gain

High Gain

3 Middle Frequency

High Frequency

Bereich

32 Hz ... 20 kHz

12 ... +12dB
315 Hz ... 6.3 kHz

—-12 ... +12 dB

500 Hz ... 16 kHz

-12 ... +12 dB

Chorus PM Depth

7 Chorus Mecd. Freq.

0.05 ... 40.0 Hz

9 Chorus AM Depth
10 i Chorus Mix Level

¢ ...100 %
0...100 %
0..100 %

Dicser Effckityp bestcht aus einem Dreiband-Equalizer,
dessen Ausgangssignal an einem Choruseffekt anliegt.
Einzelheiten dazu, siche “24. EG Chorus™ auf Scite 112,

46: EQQ — Symphonic

Nt Parameter

1 Low Frequency

32 Hz ... 2.0 kHz

Bereich

High Gain

2 Low Gain -12..+12edg |
3 Middle Frequency 315 Hz ... 63 kHz

4 ! Mid Gain | a2 s12ds
5 High Frequency 500 Hz ... 18 kH;

-12 ... +12 dB

Modulation Freq.

0.05 ... 400 Hz

0 ...100 %

8
7
8 Maodulation Depth
9
0

1 Sympho Mix Level

0 ...100 %

Dieser Effcktiyp bestcht aus cinem Dreiband-Equalizer,
dcssen Ausgangssignal an cinem Symphonic-Effckt anlicgt,
Einzelheiten dazu, siche “25. EG Symphonic™ auf Scite 113,

118

47: EQ — Phaser

Nr. Parameter Bereich

1 Low Freguency 32 Hz ... 2.0 kHz -
2 Low Gairnw - —12 ...7+12 dB

B 3! .Middle Freguency 315 Hz ... 5.3 kHz

4 Mid Gain 12 .. 412 dB

5 . High Frequency | 500 Hz . 18 kHz

6  High Gan -12 ... +12 dB

7 Modulation Fregq. 0.05 ... 4060 Hz o
8 Modulation Depth a _10_0_% .

9 | Modulation Delay | 01..50ms
10 | Phase Mix Level 0. 100 %

Dicscr Effekttyp besteht aus einem Dreiband-Equaliver,
dessen Ausgangssignal an cinem Phasen-Effckt anlicgt.
Einzclheiten dazu, siche “26. EG Phase” aul Seite 113,

48: St.Flange — Delay L,R

Nr. Parameter

Modulation Fregq.

Bereich
0.05 ... 40.0 Hz

Modulation Delay

Mod. FB Gain

Delay Lch Delay

1
2 Modulation Depth
3

Delay Rch Delay

0...100%
0.1 ... 100.0 ms
0. 99%

L0t ... 8000 ms

0.1 ... 800.0 ms

Delay FB Gain

4
5
6
7 Celay FB1 Delay
]
g
0

Delay Mix Level

Delay FB2 Delay

0.1 ... 800.0 ms

Dieser Effektiyp besteht aus cinem Flange-Effckt dessen
Ausgangssignal an cinem  Verzdgerungseffekt anliegl.
Einzelheiten davu, siche “23. EG Flange” auf Seite 112 und

“16. Delay L,R” auf Scite 110.
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49: §t.Chorus — Delay L,R

Nr. Parameter Bereich
1 Modulation Freq. D,OSV.jrmzﬁiﬁ
] 2 Chorus PM Depth 7 D 100 %
3 Chorus A-l.\/-IHD.epth L0 .. T00 %___ L
4 7;7 S —
5 7 Delay Lch Delay 0.1 ... 800.0 ms L
6 [ Delay Rch Deiay 0.1 ... 800.0 ms
- 7 Delay FB1 Delay 0.1 .. 800.0mz'n‘s i
g | Delgiy-'”F.E-i.E Delay ” 0.1 ... 800.0 ms
9 Delay FB Gé{n -99 ... +89 % i
10 | Delay Mixml:evelr 7 ... 100 %

Dicser Effckttyp besicht aus cinem Chorus-Effckt dessen
Ausgangssignal an einem Verzbgerungseffekt anliegt.
Einzelheiten dazu, siche *24. EG Chorus” auf Scite 112 und
“10. Delay LLR” auf Seite 110.

50; Symphonic — Delay L,R

Nr. Parameter _ Bereich
1 Mcdulation Freq.” o 0.05 ... 40.0 Hz
" 2 ) ﬂi\/lréduliatio; Depth ¢ 0 ... 100 % -
3 — e
4 — - ————
5 Delay Lch Delay 0.1 ... 800.0 ms
6 | Delay Rch Delay 01 . 800.0 ms
7 Delay FB1 Delay h O..1 ... 800.0 ms
8 Delay FEZ Delay 01 iBO0.0___njs 77777777
o | DeiayFoGan | 89 .. .08 %
. _1"0 ) Delay Mix Level 0..100 %

Dicser Effckityp besteht aus einem Symphonic-Effeki dessen
Ausgangssignal an einem Verzogerungseffekt anliegt.
Einzclheiten dazu, siche “25. EG Symphonic” auf Seiie 113
und “16, Delay L,R™ gqul Scite 110,

VOICE EDIT MODE
51: St.Phasing — Delay L,R

Nr. Parameter Bereich
1 Modulatlon Freq. 0.05 ... 40.0 Hz
2 | Modulation Depth 0. t00%
3 Modulation Delay | 01 50ms
T -
- 5 .I:.)ela.iy Leh Delay - ‘ 7
i 7”67” 7 Delay Rch Delay 7 0.1 8000 ms
7 Delay FB1 Delay o Of ... 8000 ms
_.8“ “Delay FB2 Delay 0.1 ... 800.0 ms
9 | Delay FRGan |99 . 499 %
10 ‘De\és.: N-Iix”L;e-vel D0 100 %

Dicser Effckityp bestcht aus einem Phasen-Effckt dessen
Ausgangssignal an cinem Verzogerungseffekt anliegt.
Einzelheiten dazu, siche “26. EG Phase” auf Seite 113 und
“16. Delay L,R” auf Scitc 110,

Dual-Effekte
52: Hall & Plate
_Nr. Parameter ; Bereich
1 Hall Reverb Time 0.3 ... 30.0 sec
> | Hal High 01 .10 o
3 | Hall Diffusion o.10 |
4 Hall Initial Delay ¢.1 ... 200.0 ms )
5 - Hait LPF 1 ... 16 kHz, Thru
6 Pléfé VHréverb Time 0.3 ... 30.0 sec
7 Plate High 01 ...1.0 o
§ | Plate Diffusion 0. 10
9 Plate Inmal Delay 0.1 ... 200.0 ms )
10 Plate LPF 1...186 kHz Thru S

Dicser Effcktlyp besteht aus zwei parallelen Nachhallel-
fekten: Hallund Plate. Einzelheiten dazu, siche “ 1. Rev. Hall”
aul Scite 109,
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53: Echo & Rev

Nr. I Parameter

Bereich

—

Echo Lch Delay Time

0.1 ...320.0 ms

2 Echo Rch Delay Time 0.1 ... 320.0 ms
AWBH . Echo FB Gain —99 ... +89 %
4 | Reverb Time 05 300sec
5 | Rev High o110
6 1 H'ev Diffusion 0. 10 .
7 Rev Initigilwbéi.z:xy 0.1 ...100.0 ms
i 8 Rev ER/Rev Balance 0..100%
9 | Rev HPF Thru, 32 ... 1000 Hz
10 | Rev LPF ) 1 ... 16 kHz, ThAru

Dicser Effckityp besteht aus einem Echo- und einem
Nachhalleffekt in Parallcle. Einzelheiten dazu, siche “18.
Stereo Echo™ auf Seite 111 und “1. Rev. Hall” auf Seite 109.

54: Delay & Rev

Nr. Parameter

Bereich

—_

Dly Lch Delay Time

0.1 ... 640.0 ms

2 Dly Rch Delay Time 01 ... 640.0 ms

3 7[7)I7y7i;édéain 99 . +99%
4 | Reverb Time _03 ... 30.0 sec

5 | Rev High 01 .10

6 Rev Diffusion 0...10C

7 | Rev Initial Delay 0.1 ...100.0 ms% )

8 Hev ER/Rev B_all;;\'cize 0...100 %

9 Rev HPF Thry, 32 ... 1000 Hz 7
10 Rev LPF 1 ... 16 kHz, Thru i

Dicser Effckitypbestcht aus cinem Verzogerungs- und cinem
Nachhallefickt in Parallcle. Einzelheiten dazu, siche *16.
Delay L,R” auf Seite 110 und “1. Rev. Hall” auf Seite 109.
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55: St.Flange & Chorus

Nr. Parameter [ Bere]c!‘]“

1 Flg Mod. Fred. 0.05 ... 40.0 Hg

2 F‘|g Mod. Drep.)—m 0. 100 % B

3 | Flg Mod. Delay (5.1 ... 100.0 ms

4 | Flg Mod. F2 Gain 0. 89 %

5 — 4— —

8 | Chorus Mod. Freq. 0.05 ... A{0.0 Hz
- 7 | Chorus PM Depth o 100%

8 | Chorus AM Depth 0..100 %

g —_ —

10 | — A —

Dieser Effckttyp besteht aus einem Flange- und cinem Cho-
ruseffekt in Parallele. Einzclheiten dazu, siche “23. EG
Flange™ auf Scite 112 und “24. EG Chorus” auf Scile 112.

56: Flange & Sympho

Nr. Parameter Bereich

1 | Flg Mod. Freq. 0.05 ... 40.0 Hz _ .
- 2 Flg Mod. De‘pth 0 ... 100 % _

3 Flg Mod. Delay 70.1 ... 100.0 ms

4 Fig Mod. FB Gaiﬁ a..9%9 °/:; -

; b A — |

& Sym Med. Freg. 0.95 ... 40.0 Hz

7 | Sym Mod. I.Z}erpth OV .. 100 % - ]

g —

9 - — —
__;..0 — -

Dicser Effckityp besteht aus einem Flange- und einem Sym-
phonic-Effekt in Parallcle. Einzelheiten dazu, siche “23.EG -
Flange” auf Scite 112 und “25, EG Symphonic” auf Seite 113,
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57: Sympho & Chorus

Nr. Parameter Bereich

17 Sym Mod. Freq. ”0‘05 40?(; Liz

2 Sym Mod. Depth 0...100 % -

4 0 — —

5 | — | — 7 -

é Chorus Mod. Freq. 0.05 ... 40.0 Hz
7 Chorus PM 7Diei[;tt71 0 ... 100 %
8 | Chorus AM Depth 0 . 100 %

9 | — —

1707 | = -—

Dicscr Effekttyp besteht aus einem Symphonic- und einem
Choruseffekt in Parallele. Einzelheiten dazu, siche “25. EG
Symphonic” auf Scite 112 und *“24 . EG Chorus” auf Secite 113.

58: Flange & Rey

Nr. | Parameter ‘[ Bereich

1 Modulation Frgq 7(7)7.05 ... 40.0 Hzr -
2 Modulation Depth O ,.7.”17700 Yo

3 Modulation Delay 0.1 ...100.0 ms

4 | Mod FBGan .0 _99% B
5 Réverb Timéﬁﬂww 03 ... 30.0 sé(; o

6 [ RevHgh |01 .10 B

7 | Diftusion o.. 10

8 Initial Deléy 7 0.1 ... 200.0 ms

9 HPF 7 Thru,r32 1000 Hz
10 LPF [ kM TG

Dicser Effekttyp besteht aus cinem Flange- und einem
Nachhalleffekt in Parallele. Einzclheiten dazu, sieche “23. EG
Flange” auf Scite 112 und “1. Rev, Hall” auf Scite 109.

59: Chorus & Rey

VOICE EDIT MODE

T
Nr. ¢ Parameter

1 Chorus Mod. Freq.

S

Chorus PM Depth

Chorus AM Depth

Bereich
0.05 ... 40.0 Hz
i 0 ... 100 %

Q... 100 %

Reverb Time

‘ 0.3 ... 30.0 sec

Diffusion

01 10
0. 10

Initial Delay

0.1 ... 200.0 ms

2

3

4

5

& | Rev High
; "
8

9

| HPF

10 }LPF

1 ... 16 kHz, Thru

Thru, 32 ... 1000 Hz

Dieser Effekutyp besteht aus einem Chorus- und cincm
Nachhalleffekt in Parallele. Einzelheiten dazu, siche “24. EG
Chorus” auf Secite 112 und “1. Rev. Hall” auf Scite 109,

60: Sympho & Rev

Nr. Parameter

1 Modulation Freq.

2 Modulation Depth

3 J—

|
|
N
|
i
|

5 ' Reverb Time

6 | Rev High

7 1 Diffusion

8 | initial Delay
9 | HPF

10 . LPF

Bereich

L 0.05 ... 40.0 Hz

00100 %

0.3 ... 30.0 sec

01 .10
0. 10
i 0.1 ... 200.0 ms

! Thru, 32 ... 1000 Hz

i 1...16 kHz, Thru

Dicser Effckttyp besteht aus cinem Symphonic- und cinem
Nachhalleffekt in Parallele. Einzelheiten dazu, siche “25. EG
Symphonic” auf Seitc 113 und “1. Rev. Hall” auf Scite 109.
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61: Flange & D1y L,R

63: Sympho & DIy L,R

Nr. Parameter

Bereich

—_

Modulation Fregq.

0.05 ... 40.0 Hz

Nr. Parameter Bereich
1| Modulation Freq. 0.05 ... 40.0 Hz
2 Modulation“bepth 0..100 %

3 Modulation Delay 01 ... 100.0 ms
4 Mod. FB Gain 0..99 %

5 Delay ‘I—_ch Delay 0.1 ... 800.0 ms
6 Delay Rch Delay 0.1 ... 800.0 ms

7 Delay FB1 Delay 0.1...800.0 ms
8 Delay FB2 Delay 0.1 ... 800.0 ms

9 Delay FB Gain -99 ... 499 %
10 LPF 1 ... 16 kHz, Thru

Dicser Effckityp besteht aus einem Flange- und eincm
Verzogerungselfekt in Parallele. Einzelheiten dazu, siehe
“23.EG Flange” auf Scite 112 und “16. Delay L,R” auf Scite
110.

62: Chorus & DIy L,R

Nr. Parameter Bereich
1 Chorus Mod. Freq. 0.05 ... 40.0 Hz

2 Chorus PM Depth 0 ...100 %

3 Chorus AM Depth 0..100 % N
4 — —

5 Delay Lch Delay 0.1 ... 800.0 ms

6 Delay Rch Delay 0.1 ... 800.0 ms

7 Delay FB1 Delay 0.1 ... 800.0 ms

8 Delay FB2 Delay 0.1 ... 800.0 ms

9 Delay FB Gain —99 ... +99 %

10 | LPF 1 ... 16 kHz, Thru

Dicser Effckityp besteht aus cinem Chorus- und cinem
Verzogerungseffekt in Parallele. Einzelheiten dazu, siehe
“24.EG Chorus” auf Scite 110 und “16. Delay L,R” auf Seite
112,

2 Modulation Depth 0 ... 100 %

; — o]
4 | — —

5 Delay Lch Delay 0.1 ... 800.0ms

6 Delay Rch Delay 0.1 ..800.0ms

7 Delay FB1 Delay 0.1...800.0ms N
8 Delay FB2 Delay 0.1 ... 800.0 ms -

9 Delay FB Gain —99 ... +99 % -
10 | LPF 1 ... 16 kHz, Thru

Dicser Effckttyp besteht aus cinem Symphonic- und cinem
Verzdgerungseffekt in Parallele. Einzelheiten dazu, siche
“25. EG Symphonic™ auf Scite 113 und “16. Delay L,R” auf
Seite 110,

COMMON DATA / EFFECT SET

10.4 Effect 2 Parameter

JUMP #2186

Beschreibung: Einstellung der Parameter des fiir Effect 2
gewihlien Effckttyps.
Verfahren:
Ab : EffcctSetJob-Verzeichnis
JUMP#212)
wihlenSic : (4:Effect2 Parameter  (JUMP#216)
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Eingabe : Paramcterwerte fiir den gewihlien Ef-

feke
Hinweis: Die Effektwahl und die Einstellung der Parameter
erfolgt genau wie bei Effekt 1. Siehe dazu den vorange-
henden Abschnitt “10.3 Effect 1 Parameter” (Scite 108).
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COMMON DATA / EFFECT SET

10.5 Effect Control

JUMP #218

Beschreibung: Hier bestimmen Sie, wie dic zwei gewiihlten

Effektparameter in Echtzeit gesteuert werden.

Verfahren:

Ab : Effect Set Job-Verzeichnis
(JUMP #212)
Wihlen Sie : Job 05:Effect Control  (JUMP #218)
Eingabe : die in Echtzeit steuerbarcn Effcktpar-
ameter und deren Spielhilfe

EFFECT CONTROL
rarallel EFF1 T4Pre

EL ! 218
46:EQ -> Sumfhonic
al:iRev. Hall

ErFe et M3 1

Zam o eyice
SSARIEE L F ot I
cnt2 e [a) 19
1 Mu=triandle T |[oF=tw 1= W Ph=fred

Cntyd LFD

) o 00 ® 0
@ Param (siche hiernach): Wihlen Sie die zwei Effcktpar-

ameter, die Sie in Echtzeit steuern méchten und ordnen

Sie sie einer Spiethilfe zu.

EF1 Parl-10: einer der bis zu zchn Parameter des 1.

Effektes

EF1 Level1/2: der Effektpegel 1 oder 2 fiir die Effcktein-

heit 1.

EF2 Mix Level: der Anteil an Effekt 2 im Endsignal.

(Diese Einstellung hat nur Sinn, wenn die Effcktein-

heiten sericll angeordnet sind.)

EF2 Parl-10: einer der bis zu zchn Paramcter des 2.

Effcktes

EF2 Level1/2: der Effektpegel 1 oder 2 fiir die Effcktein-

heit 1.

Outl/2 w:d: die “wet/dry”-Balance (trocken/effektvoll)

der Ausgénge 1 und 2.

Cnt1Min: der Prozentsatz des Maximalberciches eines

Parameters, der mit der niedrigsten Position der

Spiclhilfe erzielt wird. (Sieche @)

Cnt1Max: der Prozentsatz des Maximalbereiches eines

Parameters, der mit der hichsten Position der Spielhilfe

erzielt wird. (Siche @)

LFO Wave: die Schwingungsform des Effekt-LFO.

(Siche ©)

IéFO Spd: die Geschwindigkeit des Effekt-LFO. (Siehe
)

LFO Dly: die Verzdgerung des Effckt-LFO. (Siche ©)

LFO Phs: bestimmt die Initialphase des Effekt-LFO.

(Siche 6)

0 Cul# & Device (001...120, Aftertouch, Anschlag, Skalie-

rung, LFO): Wahl der Spiclhilfe. Von 001 Modulation bis
120 Non-Assign: dieser Programmwechselbefehl dient
zur Steuerung des in € gewihlten Effektparameters.
(Die Nummern 000 und 032 sind den Bankwahl-Be-
fechlen vorbehalten, und stehen deshalb nicht zur
Auswahl.) Ausfiihrlicheres zu den Spielhilfen im
Abschnitt Common Data 12.(F2) Controller Set (Modu-
lation).

Aftertouch: Nachdruck auf den Tasten beeinflufft den in
@ gewihlten Parameter.

Velocity: die Anschlagsgeschwindigkeit der letzten Note
bestimmt die Parametereinstellung @ .

Skalierung: die Manual-Stelle der zuletzt gespielten
Taste bestimmt die Parametereinstellung. Falls “Mi”"®
niedriger als “Ma” @ ist, bewirkt eine héhere Note eine
Anhebung des Parameterwertes @.

LFO: Der Effekt-LFO bestimmt die Einstellung des Ef-
fektparameters @. (Siche @)

Mi (0...99): Wenn die Spielhilfe auf dem Minimum steht
(z.B., wenn das Modulationsrad voll auf Sie zu gedreht
ist, oder kein Aftertouch ausgeiibt wird), gilt fiir den Ef-
fektparameter dicser Prozentsatz des absoluten Maxi-
malwertes (siche auch “Ma”@®).

Ma (0...99): Wenn die Spielhilfe auf dem Maximum steht
(z.B., wenn das Modulationsrad voll ausgelenkt ist, oder
maximales Aftertouch ausgeiibt wird), gilt fiir den Ef-
fcktparameter dieser Prozentsatz des absoluten Maxi-
malwertes.

Falls Sie fiir “Mi” einen hheren Wert programmi-
eren, als fiir “Ma” ist der Effekt genau umgekehrt. Z.B.
bewirken die Einstellungen “Mi”=99 und “Ma”=50 mit
dem 001 Modulationsrad als Spiclhilfe, da8 der Ef-
fektparameter den Hochstwert einnimmt, wenn das Rad
vollstindig zuriickgedreht ist, wiahrend durch voll-
stindige Auslenkung des Modulationsrades ein Wert
eingestellt wird, der der Halfte (50%) des Maximalweries
entspricht.

LFO: Ein spezieller Effekt-LFO kann zur Steuerung des
in @ gewihlten Effcktes eingesetzt werden. Als
Schwingungsform (Wv) fiir den LFG stehen folgende
Schwingungen zur Auswahl: Dreieck, Sdgezahn ab-
steigend, S#gezahn ansteigend, Viereck, Sinus,
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Samplc&Hold. Sic kénnen cbenlalls dic Geschwin-
digkeit (Sp=0...99), dic Verzisgerung (DI=0...99)und dic
Initial-Phase (Ph= 0...99, free) cinstellen. Ausfihrlich-
ercs zu dicsen Parameterentnehmen Sic bitie dem Absch-
nitl AFM Element Data; 6. (1) AfM LIO (Main)
Seite146. Das AFM-LFQ ist im Wesentlichen mit dem
Eflcki-LFO identisch.

Der Parameter Initialphase bestimmt den Einst-
icgspunkt der LFO-Schwingung bei jeder neuen Note.
Wenn Sie fiir dicsen Parameter “iree” einstellen, wird dic
Schwingung nicht bei jeder Note ncu angesclel,

Dicser Effekt-LFO istunabhingig vom LFO, der die
Modulation mancher Effckitypen erzeugt. Es ist also
durchans moglich den Effekt-LFO zur Modulation der
Modulationslrequenz des Choruselfekies einzusctzen!

® Mit den Funktionstasien [F1] bis [F31 fihren Sie den
Kursor auf Control1, Controi2 oder LFO,

Hinweis: Die Zuordnung ciniger Parameter zur Steuerung in
Echizcit kann in Ausnahmelillen zu Rauschen fiihren.
Einc andere Kombination der Einstcllungen diirfte dem
Abhilfc schaffen.

COMMON DATA

11. Micro Tuning Set JUMP #221

Beschreibung: Anwahl ciner Micro Tuning-Tabelle fiir dic
gesamte Voice, dic (iir jedes Elemoent entweder cin- oder
ausgeschaltet werden kann.,

Verfahren:
Ab : Voice Common Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wiihlen Sic : Job 11:McrTune (JUMP #221)

Eingabe : des Micro-Tunings und des Element

Micro Tuning On/Off

MICRD TUMIHG SET EL F¥KE! 221
UOICEI -DE1¢43>  ST+Concert
Micro TuninY Select = i
Elementl AEM = ot
Element2 AFHM = off_
Elemert3 @it = off
gﬁim&nht Al = off

El | E< EZ E4

L3] (2] 0

©® Micro Tuning Select (I-1, -2, C-1, C-2, P-1..P-64).
Wihlen Sie cine Micro Tuning-Tabelle fiir die Voice.
Der SY99 ist mit 64 Preset Micro Tuning-Speichern
ausgestattet (siche dic Anmerkung). Dariiberhinaus
kiinnen Sie selbst zwei Micro Tuning-Programme cr-
stellen und intern (11 und 12) abspeichern. Weitere zwei
Micro Tuning-Programme kann man auf ciner Card
unterbringen. Aber Vorsicht: Internen Voices darl man
kein Card-Programm zuordnen und Card-Voiceskein in-
ternes Programm,

& Element 1-4 (Off,On): Schalten Sic das Element hierein,
reagicrt ¢s aufl dic Micro Tuning-Daten. Schalten Sie ¢s
aus, bleibt scine Stimmung unveréindert.

® Driicken Sic auf [F1] (Scl), um ein Micro Tuning-Pro-
gramm zu wihlen, Mit den Tasten |F2]-[F5] fiihren Sic
den Cursor zu einem der vier Elemente.
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Anmerkung: Dic Micro Tuning-Daten sind kein Bestandteil
ciner Voice (vgl. Pan-Daten). Hicr kann man ciner Voice
lediglich eines der Programmie zuordnen.

Di¢ 64 Presct-Programme sind:

01 Equal Temperament: Der “KompromiB”, auf den
man sich vor 200 Jahren geeinigt hat und der heutzutage
von den meisten abendlidndischen Instrumenten verwen-
det wird, Die meisien elektronischen Instrumente ver-
wenden dicse Stimmung ebenfalls. Jeder Halbton ist
exakt 1/12 ciner Oktave, was bedeutet, dafl ein Stiick in
jeder belicbigen Tonart gespiclt werden kann. Keines der
Intervalle “stimmt” aber.

02-13 Pure Major (C...B}: In dicser Stimmung sind die
meisten Intervalle der Dur-Tonleiter (besenders dic
Terzen und Quinten) rein. Das bedeutet jedoch, dali dic
iibrigen Intervalle falsch klingen. Hier miissen Sic die
Tonart withlen, in der Sie spiclen mochten.

14-25 Pure Minor (A...G#): Dassclbe Prinzip wice Pure
Major, aber {iir Moll-Tonarten.

26-37 Mean Tone (C...B): Ein Mitelweg zwischen der
Pure und der Pythagoriischen Stimmung. Das Intervall
zwischen dem Grundton und der Quint ist etwas kleiner
als “normal”, damit das Intervall zwischen dem Grundion
und der Sekunde genau inder Mitte zwischen einer reinen
Dur- und Moll-Sekunde {iegt. Daher der Name “Mean”
(Mittel).

38-49 Pythagorean (C..B): Dicse Stimmung crziclt
man, wenn man sein Instrument vom Grundion aus in
reinen Quinten stimmt. Dann stimmt aber die Oktave
nicht mehr, weshalb eine der Quarten verstimmt wird (im
Falle der C-Tonleiter handelt ¢s sich um das Intervall As-
Es).
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50 Werckmeister: Andreas Werckmeister, cin Zeitgen-
ossc Bachs, entwickelle diese Stimmung, damitein Stick
in jeder beliebigen Tonart aufl cinem Tasteninstrument
gespielt werden kann. Jede Tonart hat dabei ihren
eigencn Charakter.

51 Kirnberger: Johann-Phifipp Kirnberger suchte
chenfalls nach ciner Stimmung, die ¢in Stiick tonart-
unabhiingig machie.

52 Vallotti & Young: Francescantonio Valotti und
Thomas Young #nderten (Mitte des 17, Jh) dic Pytha-
gordische Stimmung, indem sie dic ersten sechs Quinten
um denselben Betrag verringerien,

53 1/4 Shifted Equal: Dic wohliemperierie (“normale”™)
Stimmung, die um 50 Cent crhéhi ist.

54 1/4 Tone: 24 gleiche Intervalle pro Oktave (d.h. dal
eine Oklave aus 24 -statt aus 12- Noten besteht).

55 1/8 Tone: 48 gleiche Intervalle pro Oktave (d.h. dzB
eine Oklave aus 48 -statt aus 12- Noten besicht.

50 JustAdjust: Dies ist einc speziclle Stimmung, dic
dazu verwendet wird, dic Tonhohe von AWM-Wave-
formen feinzustimmen.

57 Big Chord: dic Tonhé¢he sett nach je 8 Halbnoten
cinc Oklave tiefer an, sodall Akkorde (iberall gespiclt
werden kénnen, ohne zu ibermiibig “ticfenlastiy” zu
werden. Dieses Micro-Tuning wird im Preset Voice 171-
BO6 BigChord EP verwendet.

VOICE EDIT MODE

58 Log Equal: ist cinc Variation des konventionellen
Equal Temperaments.

59 1/4 Tonelo: gleicht dem Micro-Tuning 54, ist aber
ciwas tiefer in der Tonhohe.

60 Harmonic A: Dic weiBen Tasien spiclen die har-
monischen Scrien (d.h. Folgen nach Frequenzwerien),
dic bei A ansetzen, wihrend die schwarzen Tasten die
harmonischen Sericn spiclen, die bei E ansetzen.

61 Reverse: Das konventionelle Equal Temperament ist
scitenverkchrt.

62 Far East: Dic schwarzen und die weillen Tasten
spiclen jewceils cinen verschiedenen ferndsilichen Ton-
leiler,

63 Blue: Mit den weilien Tasten spielen Sie die Blues-
Tonleiter, withrend dic schwarzen cinen Hauch von
Blues-Sound enthalten.

64 Question-f: Spiclen Sie die weillen Tasten
nacheinander von C2 aufwiirts und die schwarzen Tasten
von U] aulwiirts.

Editieren: Driicken Sie auf [FF8] (Edit), wenn Sie das

angewiihlte interne Micro Tuning-Programum cditicren
michien. Wenn Sie cin Preset- oder Card-Programm
cditicren méchten, miéissen Sic ¢s erst zu ¢inem internen
Speicher kopicren.

COMMON DATA/MICRO TUNING SET

11.0 Micro Tuning Edit JUMP #222

Beschreibung: Hier cditicren Sie das angewihlic Micro
Tuning- Programm:.
Verfahren:
Ab : Voice Common Job 11.Micro Tuning
Set (JUMP #2213
Wenn : ein internes Micro Tuning gewiihlt ist
Wiihlen Sic : [F8] (Edit) (JUMF #222)
Eingabe : die Micro Tuning-Daien, dic Sie edi-
ticren wollen
Es kdnnen nur dic Micro Tuning- Programme des in-
ternen Speichers editicrt werden. Falls Sie jedoch cin
Preset- oder Card-Programim @indern mochten, miissen
Sic es erstin den internen Speicher kopicren ({COPY (),
Siche 11.0.1.

MI

CRO _TUMING EDIT 222
1 Far East- - -

2ilflicro unind{MName |

A |

1 LA

|

| |

@ (2] 0

Der Name und die Nummer des gewiihlten Micro Tun-

ing-Programmes werden angezeigt.

Fihren Ste den Kursor hierher, um cinen Job 2u wihlen,

und driicken Sic auf [ENTER].

(1 : Micro Tuning Data: Stimmen der Noten der
gewiihlten Tonleiter. Siche 11.1.

02 : Micro Tuning Namc: Jedem Micro Tuning-Pro-
gramm kann man cinen Namen von 10 Zeichen
geben. Siehe 11.2.

Driicken Sie auf [F1] oder [F2], um cinen der beiden Jobs

anzuwiihilen.
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COMMON DATA/MICRO TUNING SET

11.0.1 Kopieren der Micro Tuning-Daten

Beschreibung: Hicrmit kopieren Sic cin Micro Tuning-

Programm in den internen Speicher.

Verfahren:

Wenn : Sic Micro Tuning-Dalen editicren
(JUMP #223 #224)

{COPY], um folgendes Display zu

crhalten.

dic Micro Tuning Copy Source und

Destination

Driicken Sic [F8]

ohne Ausfithrung durch [EXITT]

Driicken Sie :
Wiihlen Sic

Ausfijhrung :
Verlassen :

ca
S
It

FY MICRO TUNING

ource Tuning SljP- 2 P liajor L

ectination Tuning I- 2 Blue

0

Source Tuning (- 1,1-2,C-1,C-2,P-1..P-64): Wiihlen
Sie dic zu kopierenden Daten, C-1 oder C-2 (Card) kann
aur gewihli werden, wenn cine Voice- Card eingefiihr
15l

Destination Tuning (I-1, -2} Wahl des internen
Zielspeichers (Internal 1 oder 2).

Driicken Sie anschiicBend auf [F8] (Go), um die Dalen zu
kopicren, Bestitigen Sic die Frage “Are you surc?”
indcm Sic aul [+1/YES] driicken,

E]

Anmerkung: Um Preset oder Card Micro Tuning-Dalen zu

cditicren, miisscn Sie sic corst in cinen dicser beiden
internen Speicher copieren.

COMMON DATA/MICRO TUNING SET

11.1 Micro Tuning Data

JUMP #223

Beschreibung: Editicren der Micro Tuning-Daten.
Verfahren:

Ab : Micro Tuning Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #222)
Wiihlen Sie @ 01:Micro Tuning Data
(JUMP #223)
Eingabe : des Tunings fiir jede Note

1

A
Turite:I- 1 Far E

223

CEO TUNIMG DRAT

in
o+

| "
arse
ne

iy w
I
0

L0
1

F

k4

=]

=

Ty k-1

Q@ OO @

0 @ o 00 © o

Name und Nummer des gewihlicn Micro Tuning-Pro-
grammcs,

Dic vorhergehende Note und deren absolute Stimmung.
Die Note, dessen Tuning Sic gerade editieren.

Coarsc Tuning (C#-1...G8): Fiihren Sie den Kursor zu
Coarse und stimmen Sie die Note (in Halblonschritten),
Fin¢ Tuning (43 oder -42 .., +42): Fiihren Sic den Kur-
sor zu Fine, und stimmen Sie die Note (in Schritten von
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1,171875 Cent-Schriuen). Dic absolule Stimmung wird
in Klammern angezcigt und beginnt bei C#-2. Die nicd-
rigste Finstellung fiir diesen Parameter ist-43 oder -42, je
nach dem Coarse Tuning Wert,

Dic niichste Nowe und ihre absolute Stimmung.
Driicken Sic auf [F1] (K-Dn) oder [F2] (K-Up), um dic
niichste Taste {Note) anzuwiihlen. Sie konnen chenfalls
zu jedem Zeitpunki cine die entsprechende Taste des
Manuals driicken, um cinc Note zu withlen,

Anmerkung: Wihlen Sic immer zuerst die Taste, dic Sic

andern méachien, mdem Sicauf [F11{K-Dn) oder [F2| (K-
Up) driicken. Ist lhoen das zu umsgindlich, betdtigen Sic
einfach dic entsprechende Manualtaste, Die gewiihlic
Note wird in der Mitte des Displays angezeigt. Links
dancben schen Sie die vorangehende und rechts die
nichste Nole.

Stellen Sic danach diec Coarse und Fine-Werle der
gewiihlien Note ¢in. Falls Sie einen grofieren Fine-Wert
wihlen als +42 bzw. -43, wird der Coarse-Wert automa-
tisch verringert/erhht.


Unknown
 

Unknown
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COMMON DATA/MICRO TUNING SET

11.2 Micro Tuning Name JUMP #224

Beschreibung: Bencnnen des Micro Tuning-Programmes.
Verfahren:
Ab : Micro Tuning Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #222)
Wiihlen Sic ; 02:Micro Tuning Name
(JUMP #224)
Eingabe : cines Namen fiir dic Micro Tuning
Daten

MICRO TUMING MAME 224

¥
[Far East 1]

L‘llr* g8 Lowr

) ) () o

© Schreiben Sie den Namen (10 Zeichen).

@ Um den alten Namen zu dndern, driicken Sic {F1] (Clr)
€ Fiir GroBbuchstaben driicken Sie [F2] (Uppr)

& Fir Kleinbuchstaben driicken Sie [F3] (Lowr)

Anmerkung: Siche dic Einleitung zum SY99 Eingabe von
Daten auf Seite 30, beziiglich der Verfahrensweise bei
der Eingabe cings Namens.

COMMON DATA

12. (F1) Controller Set (Pitch Bend) JUMP #225

Beschreibung: Der Bereich der Tonhéhenverschicbung, dic
mit dem Pitch Bend-Rad erzielt wird.
Yerfahren:
Ab : Common Data Job Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sic : Job 12:Crllr
Driicken Sic ; [F] (PB)
Eingabe : der Bereich der Tonhéhenverschiebung
mit dem Pitch Bend-Rad

BL EERED 225

¢ T ) *
b

© Pich Bend Wheel (0.,.12): Hicrmit stellt man ein, wie
weit man dic Tonhohe mit dem |PITCH]-Rad beugen
kann (Einstellung in Halbtonschritten). Wenn Sic den
Wert 127 programmicren, kénnen Sie alle Noten cine
Oktave nach oben und nach unten beugen. Wihlen Sic
hingegen “0”, kann dic Tonhghe nichtmit dem [PITCH|-
Rad gebeugt werden.

B Um Spielhilfen-Zuordnungen fiir Aftertouch, Madula-
tion, Pan oder sonstige vorzunchmen, driicken Sic auf
[F2],[F3], {F4] oder [F5]. Siehe dazu auch di¢ Abschnite
12.(F2), 12.(F3), 12.(F4) und 12.(F5).

Anmerkung: Die Wirkung des [PITCI}-Rads kann noch-
malsdurchdie Einstellung des Zonen-Aftertouchs beein-
flufit werden. Damit kinnen Sie ganz erstaunliche
[PITCH [-Rad-Modulationen erzielen,

COMMON DATA

12. (F2) Controller set (Aftertouch) JUMP #276

Beschreibung: In welchem Male das Afteriouch dic
Tonhohe und sonstigen Parameter, dencn es zugeordnet
ist, beeinfTuBt.

Verfahren:
Ab : Common Data Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Ste : Job 12:Curlir
Driicken Sic : [F2] (Afr) (JUMP #276)

Eingabe : Den Aftertouch Mode, den Split-Punkt
und den Bend-Bereich

ROLLER SET E
EBLI -DE1(49)> ST+Concert
After Touch
Zoned After Touch Mode
selit FPoint =
After Touch Pitch Bend Rande = +
*SPLIT POINT is walid onld SPLIT MOTE,
FE [Edx Fod Fan  Uthr
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@ Zonen-Aftertouch Mode (all, top, bottom, split hi, split
fo): mit dieser Einstellung bestiminen Sic, welche Noten
einer Voice das Aftertouch ausmachen. Davon betrofien
sind auch das in € programmicric Pitch Bend After-
touch, sowic Modulation, Pan und sonstige (Other) Pa-
rameter, denen das Aftertouch zugrcordnet ist. Wenn Sic
z.B. das Altertouch der Tonhohenmodulation zuordnen,
bewirkl nur der Nachdruck auf” Tasten des im “Zoned
Aflertouch Mode™ festgeleglen Manualbereichs eine
Tonhdhenmodulation. Siche hierzu auch die folgenden
Abschnitte 12.(F3) bis 12.(FF5).

All: das Aftertouch bezicht sich auf alie Noten.

Top: das Aficrtouch bezicht sich nur auf die jeweils
hachste Note.

Bottom: das Aftertouch bezicht sich nur auf dic jewctls
ticfste Note.

Sphit Hi: das Afltertouch bezicht sich nur auf Noten,
oberhalb des in @ festgelegien Split-Punkles.

Split Lo: das Altertouch bezicht sich nur auf Noten,
unterhalb des in @ festgelegten Split-Punkies.

@ Split-Punk( (C-2...G8): Hicr bestimmen Sie den Manual-
teilungspunkl fiir das Zonen-Aftertouch in den Mode
“SplitHi™ und “SplitLo”. Wenn cinanderer Zonen-After-
touch Mode (“all”, “lop™ oder “bottom™) cingestellt 181,
hat diese Einsteltung keine Auswirkung,

&  Aftertouch Tonhshenverschichungsbereich (-12...+12):
hicr bestimmen Sie, in welchem Mafle das Aftertouch die
Tonhahe beeinflufit, Starker Nachdruck auf denrichtigen
Manualtasien LBt dic Tonhohe bis zu cine Oktave an-
steigen (+12) oder ablallen (-12).

@ Um Spiclhilfen-Zuordnungen fiir Pitch Bend, Modula-
tion, Pan oder sonstiges (Other) vorzunchinen, driicken
Sic aul [F1}, {F3], [F4] oder [F5]. Siche dazu auch die
Abschnitte 12.(F13, 12.(F3), 12.(F4) und 12.(F5).

Manual: Die Manualteilung dndern Sie einfach, indem Sic
den Kursor aufl den Split-Punkt {iihren, |[F8] (Kbd)
driicken, und die Note des neuen Split-Punkies spiclen,

COMMON DATA

12. (F3) Controller Set (Modulation) JUMP #226

Beschreibung: Anwahl der Spiclhilfe, mit der man den
Vibrato-, Tremolo- oder Wahwah-Effekt steucrt,
Verfahren:
Ab : Common Data Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wiihlen Sic : Job 12:Cullr
Driicken Sic ; [F3] (Mod) (JUMP #226)
Eingabe : der Spicthilfe und der Ticle fiir jeden

Paramcter
COMTROLLER SET EL psgl 226
UOICERI -DB1¢42y ST+Concert
Modulation Derth
alt

Fitch R 36
Rmelitude -

o) [ ful

Hftr [l arn OLhr

o0 O 0

5

© Pirch Modulation Depth (0...127): Dic Ticfc des Modula-
tions-Effektes (Vibrato= Modulation der Tonhohe). Bei
maximaler Auslenkung der Spicthilfe, also bei 127 wird
das Hochsimall an Vibrato beigefiigt. Wiihlen Sic “07,
kann kein Vibrato hinzugefiigt werden.

128

& Amplitude Modulation Depth {0...127): Dic Ticle des
Modulations-Effekics {Tremolo= Modulation der Laut-
stirke) bei maximaler Auslenkung der Spicthilic. Einzel-
heiten, siche €.

© Filter Modulation Depth (0...127): Dic Ticle des Modu-
fations- Effektes (Wahwah= Modulation des Fifters) bei
maximaler Auslenkung der Spielhilfe. Emzctheiten,
sichc @.

@ MIDI Cul No. & Device (0...120, Aftertouch). Hicr
withlen Sic dic Spiclhilfen, mit denen die Modulations-
Effekie (Pitch Mod., Amplitude Mod. und Filter Mod.)
gesteuert werden. Die MIDI-Nummer der Spiclhilfe wird
links angezeigt. Rechis dancben finden Sie die Bezeich-
nung der Spicthilie, Die Zuordnungsnummern O und 3%
sind den Bankwahl-Befehlen vorbehalbten, und stehen
daher nicht zur Auswahi.

® Um Spiclhilfen-Zuordnungen fiir Pitch Bend, After-
wouch, Pan oder sonstiges (Other) vorzunchmen, driicken
Sie auf [F13, [F3], |F4] oder |F5). Siche dazu auch dic
Abschnitte 12.(F1), 12.(F3), 12.(F4) und 12.(F5).


Unknown
 

Unknown
 


Anmerkung: Wie aus der nachfolgenden Darstellung er-
sichtlich ist, kann mit den hier gewihlten Spielhilfen

Tonhshe, Amplitude und Filtermodulation zusétzlich zu
der schon eingestellten Tonhthe, Amplitude und Filter-
modulation (Element LFO-Einstellung fiir PModDepth

AModDepth und FModDepth) beigefiigt werden. Der

daraus resultierende Effekt hdngt dann von der Sensitiv-
ity-Einstellung jedes Elementes ab.

(LFQ ohne Verzogerung)

¥

¥ '
Gewihite Gewiihlte Gewiihlte
Spiclhilfe Spielhilfe Spicthilfe Voice
o oD

12. {F2) Controller
Tiefe der Ton- icfe der Amplity Filtermodulation
(0-127)
LFO (0-127) ©-127)

Set (JUMP #226)

Wave.
Speed
Jnit Phase
AWM Flement-Da:
Delay | (LFo verzogers 6 (F1) AFMLFO (Min)
& & JUMP #244)
["Tiefe der Ton- 1| [Ticfe der Amplitu- Tiefe der
L wn ) (0-127) (0-127)
¥ 7 X . o
P.Mod. Sens des A Mod. Sens des Filter LFO Cutoff it
AFM 0-7) |[AFM (0-7Y |Sens des AFM- S UMP 0243)
j(filr jeden Operator (fiir jeden Operator Elementes (-7...+7) 8.1 Cotodf Frequency
einzeln) leinzeln) (sofemn Ctel = LFO) (TUMP #249)
ODER ODER ODER ODER
Filter LFO Cutoff AWM Element-Datent
P.Mod. Sens des AMod. Sens des vy e e
AWM-Elementes AWM-Elementes Elementes (7., +7) (FUMP #260)
@7 (747 (sofem Ctrl= LFO) vt

Feste Spielhilfen: Die Steuernummern der folgenden vier

Spielhilfen des SY99 sind fest zugeordnet (und kénnen
nicht gedndert werden). Wenn sie eingesetzt werden,
senden Sie die MIDI-Befehle mitder ihnen zugeordneten
Nummer. Wenn Sie die folgende Spielhilfen einsetzen,
steuern diese Spielhilfen die ihnen zugeordnete

Funktion. Im offiziellen MIDI-Jargon hat der Aftertouch
keinefeste Steuernummer.

001 :[MODULATION 1] ganz links auf dem SY99.

002 :Ein optioneller Blaswandler (breath controller),
der zu diesem Zweck an die riickseitige
[BREATH]-Buchse angeschlossen wird.

: Ein optioneller Fuschweller, der an die Buchse
[FOOT CONTROLLER] angeschlossen wird.

: DataEntry Schieber

: FuBschweller

: Ein FuBtaster, der an der Buchse [SUSTAIN] an-
geschlossen wird.

TER €

Aftertouch : (der “Nachanschlag”, d.h. wenn man die Taste

nach dem eigentlichen Anschlag noch weiter hinunter-
driicke).
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Frei wihlbare Spielhilfen: Neben diesen vier fest zugeord-

neten Spielhilfen verfiigt der SY99 iiber folgende Steuer-
elemente;: [MODULATION 2] (MIDI-Nummer 13) und
[FOOT SWITCH] (MIDI-Nummer 65). Die Nummer
dieser beiden Steuerclemente kann jedoch ge#dndert
werden (siehe Utility Mode System Ulility 3.Controllers
(JUMP#803)).

Das [MODULATION 2]-Rad befindet sich links auf der
Oberseite. (Urspriinglich hat es die Nummer 013:Non-
assigned)

Optioneller FuBtaster, den man an die Buchse [FOOT
SWITCH] anschlieBt. (Urspriinglich hat er die Nummer
065:Portamento Switch)

MIDI-Spielhilfen: Die gewihlte Nummer und Spielhilfe

beziehen sich sowohl auf die internen Steuerelemente

(des SY99) als auch auf die Daten, die via MIDI IN

empfangen werden. Wenn Sie den Amplitude Depth-
Parameter z.B. dahingehend eingestellthaben, daB er mit
dem [MODULATION 1]-Rad (001:Modulation Wheel)
gesteuert wird, reagiert er auch auf Daten, die fiir diese

Spielhilfe via MIDI IN empfangen werden.

Es gibt insgesamt 121 verschiedene MIDI-Num-
mern fiir Spielhilfen, die aber nur zum Teil belegt sind.
Wenn der gewihlten Nummer noch kein fester Parame-
ter zugeordnet ist, erscheint die Meldung “Non-assigned
no.”. Diese Nummernkodnnen aber verwendet werden. So
konnte man z.B. einer dieser Nummern einer Spielhilfe
zuordnen (siehe Utility Mode System Ultility 3.Control-
lers, Seite254),und diese dann dem Pitch Modulation Depth-
Parameter zuordnen. Die Meldung “Non-assigned no.”
bedeutet lediglich, daB diese Nummer im offiziellen
MIDI-Standard noch nicht fest zugewiesen ist.
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COMMON DATA

12. (F4) Controller Set (Pan) JUMP #227

Beschreibung: Anwahl des Stcuerclementes, mit dem man
die Tiefe des vom LFO gesteuerten Pan-Effcktes (Pan
LFQ) bestimmt sowic der Spiclhilfe, mit der man dic
Stereoposition dirckt steuert (Pan Bias).

Verfahren:
Ab : Common Data Job Verzeichnis
(JUMP #201)
Wiihlen Sic : Job 12:Ctrllr
Driicken Sic : [F4] (Pan) (JUMP #227)

Eingabc : der Spiclhilfe und der Ticfe fiir jeden
Parametcr

COHTRDLLE% SET EL &L 227

UOICEBI - 81(4‘3) ST*Corcert,

Pan Contro i
ID hIMIDI f"+r‘1 Mo, & Deuice

Pan LFU =

Pan Bias H oH“
PlB Ffir Mod [GE Othr
o 00 o

© PanLFO Depth (0...127); Di¢ Ticfe des LFO-gestcucrien
Pan-Effcktes bei maximaler Auslenkung der Spiclhilfe.
Wenn Sie “127” wihlen, erziclen Sic bei maximaler
Auslenkung den deutlichsten Pan-Effekt. Wihlen Sic
den Wert “07, kann die Ticfe nicht geregelt werden,

®  Pan Bias Depth (0...127): Der Bereich, innerhalb dessen
man dic Stercoposition mit ¢iner Spiclhilfc bestimmen
kann.

® MIDI Curl No. & Device (0...120, After Touch): Hicr
wihlen Sie die Spiclhilfen, mit denen die Pan-Effckie
gesteuert werden. Die MIDI-Nummerder Spielhilfe wird
links angezeigt. Rechts daneben finden Sic ihre Bezcich-
nung.

® Um Spiclhilfen-Zuordnungen fiir Pitch Bend, Afier-
touch, Modulation oder sonstiges (Other) vorzunchmen,
driicken Sic auf [F1], [F2), [F3] oder [F5]. Siche dazu
auch dic Abschnittec 12.(F1), 12.(F2), 12.(F3) und
12.(FS).

MIDI Ctrl No. & Device: jiir Einzclheilen, siche 12, (F3)
Controller Set (Modulation).

Anmerkung: Da das [MODULATION 2]-Rad in der Mittcl-
stellung cinrastet, cignet es sich besonders fiir die
Steucrung des Pan- Effcktes. Sic kénnen ihm eine be-
licbige Nummer zuordnen. Wihlen Sie daher dic richtige
MIDI Ctrl No.. Siche Utility Mode System Ultility 3.Con-
trollers, wo Sic crfahren, welche Nummer dicser
Spielhilfe (assignable wheel) ab Werk zugeordnet wurde.
Handeclt ¢s sich um dic Nummer 013:Non-assigned no.,
missen Sic also dic Nummer “13” wiihlen, wenn der Pan
Bias-Effckt mit Hilfc von [MODULATION 2] gesteuert
werden soll.

Hinweis: Im Mulii Play Mode gili diese Einstellung nur, wenn
Ste Static Pan auf Voice gestellt haben. Siehe dazu “Multi
Edit 5. Voice Static Pan” (JUMP #408, #409).

COMMON DATA

12. (F5) Controller Set (Other) JUMP #2268

Beschreibung: Anwahl der Spiclhilfen, mit denen man dic
Lautstirke und den EG Bias oder dic Cutoff Frequency
der Filter bestimmen kann.,

Yerfahren:
Ab : Common Dala Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sie : Job 12:Curlir
Driicken Sic : [FS] (Othr) (JUMP #228)

Eingabe : der Spielhilfe und der Ticfc fiir jeden
Parameter
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VOICERI -DAl1cd3> ST#Concer

Uolume, EG biaz. & Filter Cutoff Freq,
TR - Uiinp MIDI Pf:} Mo, & Device
ollowliml 1 ott

EGbiaslsrth —i1 off
Cutoffi=rth 21 Q1= MHon—assidned no,
FE { Attr Fad | Faro [

) 00 © O

O VolLowLimit (Untergrenze fiir die Lautstirke 0...127):
Der niedrigste Wert, den man mit der gewihlten
Spiclhilfe crziclt. Wenn Sic z.B. den Wert “80” wiihlen,
konnen Sic dic Lautstirke mit der Spiclhilfe hochstens


Unknown
 

Unknown
 


his auf 80 senken. Withlen Sic hingegen den Wert 07, kénnen
Sic dic Lautstiirke vollig reduzieren. Stellen Sic den Werl
127 cin, kann die Lautstirke nicht gelindert werden.
Neben diesem Parameter gibt cs natirlich die
Maglichkeit,die Lautstirke mit Hilfe eines Schwellers zu
bestimmen, den man an dic [VOLUME]-Buchse ansch-
licfit.

# LGhiasDepth (Tiefe der EG-BeeinlTussung 0...127):
Hicrmit bestimmlt man, wic weit dic gewiihlic Spicthilte
den EG Bias-Paramcter beeinflussen kann. Der erziclie
Effckt richtet sich nach der Einstellung von AModSens
fiir dic Operatoren des AFM-Elementes. Wenn AMod-
Sens nur fiir Triger gowihit wurde, wird die Lantstirke
des ATM-Elementes gesteuert. Haben Sie sic hingepen
fiir Modulatoren programmicrt, dndem Sic mit der
Spiclhilfe dic Klangfarbe (Obertongehalt) des AFM-
Elementes. Siche AFM-Element Job 5 Sensitivity (Scite
145}, Fircin AWM-Elementindertdiese Einstellung die
LLautstirke.

€ CutoffDepth (Ticle der Grenzlrequenzsteuerung
()...127): Der Bereich, innerhalb dessen man dic
Grenzfrequenz der Filler steuern kann, richtet sich nach
den jewciligen Parametern. Je hdher dor Wert, desto
heller wird der Klang bei maximaler Auslenkung der
Spicihilfe,

@ MIDI Ctrl No. & Device (0...120, Afterouch): Hier
wihlen Sic die Spicthilfen, mit denen der
VolLowLimit-, EG Bias Depth- und Cutoff-Depth-Ef-
fekt gesteuert werden. Die MIDI-Nummer der Spicthilfe
wird links angerseigl, Rechts danchen finden Sie ihre
Bereichnung.
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& Wenn Sieauch Einstellungen fiir Pitch Bend, Modulation
oder Pan vornchmen méchten, driicken Sie auf [F1], [F2]
oder [F3]. Siche 12, (F1), 12, (F2) und 12, {(F3).

MIDI Cirl No. & Device: Siche 12. (F3) Controller Sei
{Modulation).

Filler Cutoff Depth: Dic Spiclhilfe, die Sie zum Steuern der
Cutoff-Frequenz verwenden, kann zwei Funktionen
haben, je nach der Einstellung von Control Source (des
Filtcrs). Siche Voice AFM Element 8.3 Cutoff EG (Scite
153 oderVoice AWM Element 8.3 Cutoff EG (Seite 169).
¢ Stufenlose Steuerung des Filter Cutof(: Wenn Sic fiir

den Filter als Control Source den LFO gewihlt haben,
dient dic Spiclhilfe, die Sie der Cutof(Depth zugeord-
nc¢t haben, zum stufenlosen Regeln der Grenzire-
quenz, selbst wihrend Sie eine Taste gedriickt halten.
* Steuemn des Filter Cutol! beim Anschlagen der Taste:
Wenn Sie fir den Filter als Cutoff Source “EG™ oder
“LG-VA" gewiihlthaben, kann die Grenzfrequenz nur
beim Genericren ciner Note-An-Meldung (d.h. beim
Anschlag) gestcuert werden. Mit anderen Worten:
Dunach kénnen Sie die Spielhilfe so weit auslenken,
wic sic wollen, ohne dic Grenzlrequenz zu ver-
schichen. Mit dieser Funktion kann man demnach
jeder Note einen cigenen Grenzfrequenzwert geben.

COMMON DATA

13. Voice Name JUMP #229

Beschreibung: Benennen der Voice, die editiert wurde. Im
Voice Play Mode wird dieser Name mit grisBerenZeichen
angezeigl

Verfahren:
Ab : VoiceCommonJob Verzcichnis
(JUMP#201)
Wiiblen Sie @ Job 13:Name JUMP#229)
Eingabe : Nameder Voice
UTICE NAME 223
VOICERY -Delc43o
¥
[ST#Concert 1
CTr s Lowr
) © o 0

@ Geben Sic den Namen der Voice cin (10 Zeichen).

® Ui den alten Namen zu éindern, driicken Sie [F1) (Clr)
& Fiir GroBbuchstaben driicken Sic [F2] (Uppr)

® Fiir Kleinhuchstaben driicken Sie [F3] (Lowr)

Hinweis: Wic Buchstaben programmiert werden, isL im
Abschnitt Eingabe von Buchstaben auf Seite 30 erklirt.
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COMMOCN DATA

15. Initialize Voice

Beschreibung: Initialisicren der Voice Common-Daten., Der
Yoice Mode 4ndert nicht.
Verfahren:
Ab : Voice Common Job Verzeichnis
(TUMP #201)
Wiihlen Sic : Job 15:Init
Ausfiihren : um den Initialize-Vorgang auszul-
iihren, driicken Sie [YES].
Verlassen : chne den Vorgang auszufiihren;
driicken Sie auf [NO]

INITIRLIZE VUOICE

ARE YOU SURE 7

(Yag or Noi

Dicse Funkltion stellt wieder die Ausgangsweric oder ¢infach-
stcn Werle ein. Beim Schaffen Ihrer eigenen Voices istes oft
cinfacher, wenn Sic ein besichendes Programm abwandeln.
Wenn Sie aber licher alles selbst programmieren, sollten Sic
dic Voice initialisicren,

Wenn Sic die Daten iniualisicren méchien, driicken Sic
auf {YES]. Hierdurch werden dic unten aufgefithrien Werte
cingestellt. Wenn Sie die Datcn nicht initialiscren méchien,
driicken Sie aufl [NOJ.

Diese Funktion initialisicrt nur dic Voice Common-
Datcn. Die anderen Initialisierungsfunktionen finden Sie bei
den AFM- und AWM-Elementen. Siche Voice AFM Element
15 Initiadize (Seite 154) oder Voice AWM Element 15 Initial-
ize (Seite 170).

Initialisierte Einstellungen der Voice Common-Daten
01 Elemcnt Level

Voice Volume
Eiement Level

127
127 {alle Elcmente)

It

I

02 Elcment Detune

Element Detune = 40 (alle Elementc)

()3 Element Note Shift
Shift = +0 (alle Elcmente)
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o

B

10

ElementNote Limit

LowLimit = C-2 (alleEicmente)
HighLimit = G (allc Elemente)
Element Velocity Limit

LowLimit =1

High Limit =127

Element Dynamic Pan

Elcment Preset P-01 “Center” (alle Elemente)

(Pan Source= Velocity, Source Depth=0, Pan EG; HT=0,
R1-RR2=63,L0-R1L2=0,SLP=S1)

Output Select
Qutput Group = Both/beide
(allcElcmente)

Random Pitch
RandomPitch Depth =0
Poriamento
Mode = Follow (Poly}/Fingered (Mono)
Specd =0
EffectSet
Effect Mode = off
Effect Type = (}1:Rev Hall

(beide Effckteinhciten)
Output Level = 100%

(beide Effcktcinheiten)
Effect 2 Mix Level = 100%
wetdry = 50:30

(beide Effekteinheiten)
Control Parameter = EFF1parl

(beide Effekteinhciten)
Control Device = off{beidc Effcktcinheiten)
Control MIN = ()% (beide Effcktcinheiten)
Control MAX = 99% (beide Effckicinheiten)
Effect LFOWave = Dreieck
Effect LFO Speed = 65

Etfect LFO Delay Time = ()
Effect LFO Initial Phase = frei

EffectSend Select = all on (allc Elemenic an)
EffcetSend Level = 127 (alle Elemente an}
Effcct Send Vel Sense = 0 (alle Elemente an)

Effect Send Level Scale = (}(alle Elemente an)



Unknown
 

Unknown
 


11 Micro Tuning Set
Preset 01 Equal Temperament
Element = off (alle Elecmente)

12 Controller Sct
Pitch Bend Wheel Depth =2
Zoned Aftertouch Mode = all {das ganze

Manual)
Zoned Aftertouch Split Point =3
Aftertouch Pitch Bend Depth =0
Piich Modulation Depth =64
Piich Modulation Device =1
Amplitude Modulation Depth =64
Amplitude Modulation Device =12

VOICE EDIT MODE

Filter Modulation Depth =0
Filtcr Modulation Device =1
Pan LFO Depth =64
Pan LFO Device =13
Pan Bias Depth =0
Pan Bias Device =10
Volume Low Limit =0
Volume Low Device =14
EG Bias Decpth =0
EG Bias Device =2
Filter Cutoff Frequency Depth =0
Filicr Cutoff Frequency Device = 12
13 Name Voice
Name = INIT VOICE

COMMON DATA

16. Recall Voice

Beschreibung: Wicderhersiellen der Voice Daten, die editi-
crt wurden.
Yerfahren:
Ab : Voice Common Job-Verzeichnis
(TUMP #201)
Wihlen Sie : Job 16:Recall
Ausfihren ; um den Recall-Vorgang auszufithren,
driicken Sic [YES]
Verlassen : ohne den Vorgang auszufiihren;
driicken Sie auf [NO]

RECALL UOICE

ARE YOU SURE 7

(Yes or Ho»

Wenn $Sie den Edit Mode nach dem Editicren eines Program-
mes verlassen, ohne das neuc Programm zu speichern, gehtes
verloren. Yerwenden Sic diese Funktion, die das editierte
Programm noch cinmal in den Edit-Puffer 14dt

Wenn Sie sicher sind, daB Sie die Daten wicderherstellen
méchten (Recall), driicken Sie auf [YES]. Mdchten Sie die
Dalen doch nicht in den Edit-Puffer laden, driicken Sic auf
[NOL.

Diese Funktion stellt alle Voice Daten wieder her,
sowohl dic Element als auch dic Commoen Daien.,
Dic gleiche Funktion ist ebenfalls beim Editicren von AFM-
und AWM- Elementen verfiighbar.
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AFM Element Data

AFM ELEMENT DATA

AFM Element Job Directory JUMP £230

Beschreibung: In dicsem Job-Verzeichnis (inden Sie alle
Funktionen der AFM-Elemente.
Yerfahren;
Ab : Yoice Edit Mode
AUMP #200 oder #201)
Wenn : cinc normale Voice, dic AFM-Elc-
mente enthilt, editicrt werden soll.
Wihlen Sie : Ein AFM-Element [F3]-[F6] (E1-E4)
(JUMP #230)

@ Hicr werden dic Nummer (1-4) und der Typ (AFM oder
AWM) der Elemenic angezeigl,

@ Fiihren Sie den Kursor hicrher, um einen Job zu wiihlen,
und driicken Sic aul [ENTER].

01:Algrthm (AFM-Algorithmus):
[F1}: Mit dem Algorithmus bestimmen Sie, wic dic 6
Opcratoren miteinander verkniipft werden. Es konnen
jeweils drei Feedback-Quellen gewiihlt und den Opera-
toren zugeordnet werden.
[F2]: Dic Operatoren késnnen auch von externen Quellen
{cinecm AWM-Elementoder Rauschgeneratory modulicrt
werden,
[F3]: Jeder Operator verfiigt liber zwei Eingiinge, deren
Pegel man cinstellen kann.

02: Osclltr (AFM-Osczillator):
Die Frequenz, die der Operalor generiert, kann entweder
cin {ester Wert (Fixed) sein oder sich nach der gedriickien
Manualtaste richten,

03:EG (AFM Operator EQG):
[F1]: Einstellen der Hillkurve eines Operators, dic
grafisch angercigt wird.
[F2]: Einstellen der Hiillkurve, withrend alle Operatoren
angezcit sind.
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04: Output{AFM Operator Ausgangspegel):
[11]: Der Ausgangspegel der Operatoren braucht nicht
fiir jede gespielte Note diesclbe zu sein.
[F2]: Einstellen des Ausgangspegels der Operatoren.

05: Sensity (AFM Sensitivity):
Dic Lautstéirke und Frequenz der Operatoren richtet sich
aul Wunsch nach dem Anschlag oder dem LFO. Dic
Rate-Werte des EG kann man ebenfalls mit dem Ansch-
lag sleuern.

06:1L.FO (AFM LFO):
[F1]: Der Haupt-LFO genericit Tremolo- (Ampli-
tudenmodulation), Vibrato- (Tonhdhenmodulation) oder
Wahwah (Filtermodulation) Effckte.
{F2]: Der Sub-1LFO generiert nur Vibrato,

07:PitchEG (AFM- Tonhohenhillkurve):
Die Tonhohenhiillkurve (Pitch EG) generiert einc feste
Tonhéhenschwankung, die fiir jeden Operator ¢in- ader
ausgeschaltet werden kann.,

08:Filter (AFM Filter):
Die beiden Filter dicnen zur Klangregelung, Mit dem
Filter EG (Filterhiillkurve) programmicrt man den festen
Filterverlauf. Periodische Filterschwankungen
(Wahwah) crzielt man mit dem LFO.

15:Initlz (Initialize AFM Element):
Dic AFM-Daten, dic editiert werden, lassen sich mitiali-
sieren, was die Neuprogrammicrung ciner Voice erheb-
lich vereinfacht.

16:Recall {(Recall Voice):
Alle Daten der zuletzt editierten Voice kinnen Sic wicder
herstclien.


Unknown
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AFM ELEMENT DATA

Operator ON/OFF

Beschreibung; Beim Editieren eines AFM-Elemenles ist es
oft sinnvoll, dic Operatoren auszuschailten, dic Sic mom-
cntan weder brauchen noch héren méchien.

Yerfahren:

Ab ; Jedem Job des AFM-Verzeichnisses.
Driicken : Sie auf [OPERATOR ON/OFF] (Speicher-
wahltasten 9-14), um di¢ Operatoren cin-
bzw. auszuschalien.

Der Status der Operatoren (¢in oder aus) wird oben rechlts im
Display und mit Hilfe der LEDs der [OPERATOR ON/OFF]-

Tasten angezcigl: dic angeschalteten Operatoren werden aul
dunklem Hintergrund angezeigt. In unscrem Beispicl haben
wir Operator 2 und 4 angeschaltet.

Anmerkung: Wenn Sic cinen Tréiger ausschalten, hiren Sic
auch dic Modulatoren nicht. Der Status der Opceratoren
wird nicht gespeichert (sicllen Sie also den Level der
nicht verwendeten Operatoren aul 0).

Wenn Sie ein anderes Element wihlen oder aus dem
Element Editing herausgehen, werden alle Operatoren,
dic Sic ausgeschaltet haben, wieder angehen.

AFM ELEMENT DATA

AFM Algorithm JUMP #234

Beschreibung: Beim Editicren cines AFM-Elementes kin-
ncn Sie jederzeit cine Algorithmus-Grafik aufrufen oder
cinen anderen Algorithmus wihlen. Mit dem Algorith-
mus legt manden Grundstein zu cinem Klang, weshalbes
bisweilen sinvoll ist, sich zu vergegenwiirtigen, welche
Operatoren wie und wo eingesctzt werden.

Verfahren:

Ab ; Jedem belichigen Job des AFM-Ver-

zeichnisses (JUMP #231-#255)

Driicken Sie ; auf [F8] (Alg) (JUMP #234)

Verlassen : und Riickkchr zum vorigen Edit-Job
durch [EXIT].

AFM RLGORITHAM 224

[Z] (4] [&]
L1131 5]

Rlgorithm = ¥

Driicken Sie aut [EXIT], um zur vorigen Anzeige zuriickzu-
kehren.,

Anmerkung: Wenn Sie einen Algorithmus aufrufen, kehren
alle Einstellungen, die einen Algorithmus abdndern
sollen, wieder in die Voreinstellung zuriick, die sie von
Werk aus haben.

AFM ELEMENT DATA

Copy Element

Beschreibung: Beim Editieren aller Parameter auBer EG,
Output, Filter oder Effect kann man die Daten eines
Elemenies zu einem anderen Elcment kopicren.

Verfahren:

Ab: AFM-Job 1,2, 6, oder 7
Driicken Sie : [COPY ]
Driicken Sic ; auf [F1] (Src), und wiihlen Sie die
Voice-Quelle (Source)
Driicken Sic : auf |F2] (Elem), und wihlen Sic dic
Element-Quelle
Ausfiihren : Driicken Sic aufl [FR] (Go).

ct

ack 3%
t WiPLIRock 13:KY 1 Smo

= WiEFiD¥is iKY CrsC
e 11EF i Grn] ﬁ:KF!Clau
MNE RLEYLE

[=3={u]

€ Source Voice Sclect: Wahl des Voice-Speichers
(Internal, Card, Presct 1 oder Preset 2), der Bank (A-D)
und der Voice (1-16), deren Elementdaten kopiert wer-
den sollen,

@ Source Voice: Dic Nummer und der Name der Quellen-
Voice werden angczeigt,
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Source Element Type: Der Typ der Voice-Elemente (AFM
oder AWM).

Destination Element Number: Anwahl des Elementes,
dessen Daten zu der editierten Voice kopiert werden
sollen. Der Typ (AWM oder AFM) wird in der Element-
Zcile (oben) angezeigt. Es kodnnen nur Daten cines Ele-

mentes desselben Typs kopicrt werden. Ist das nicht der
Fall, wird in der untersten Display-Zeile die Meldung
“Element type mismatch!” angezeigt,

Driicken Sie schlieBlich aul [F8] (Go) und bestitigen Sic dic
Frage “Arc you sure?”, indem Ste auf [ YES] driicken, um die
Daten #u kopicren.

AFM ELEMENT DATA

Copy Operator

Beschreibung: Kopieren der EG- oder Qutput-Daten cincs
Operators zu ¢inem anderen.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job 3 oder 4
(JTUMP #236-#242)
Driicken Sic : [COPY|
Wihlen Sie : den Datentyp, den Ausgangs- und den
Zicloperator (Source, bzw. Destina-
tion)
Aasfiihren : Driicken Sie auf [F8] (Go)

COPY OUPERATOR
Data Typre S i UL T LT
Source = 0P 4—
Jestination = OF 1
Go
© 2] L1

@ Datentyp: Suchen Sic sich den Datentyp aus, den Sic
kopicren wollen.
EG&OUTPUT  :Hiillenkurvengenerator Ausgang-

spegel und Scaling

EG : Hiillenkurvengenerator
OUTPUT : Ausgangspegel und Scaling

@ Ausgangsopcerator: dic angegebenen Daten werden von
dicsem Operatoren kopicrt.

@ Zicloperator: dic angegebenen Daten werden zu diesem
Operator kopicrt,

Anmerkung: In viclen Fillen sind dic Daten -besonders dic
EG-Daten- aller Operatoren mileinander nahezu iden-
tisch. Man spart demnach vicl Zeit, wenn man sic kurzer-
hand von cinem Operator zum anderen kopiert und leicht
abwandelt,

AFM ELEMENT DATA

1.(F1) AFM Algorithm (Form) JUMP #2531

Beschreibung: Algorithmus-Anwahl und Bestimmung der
Feedback-Punkte,

Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzcichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 01:Algrthm und driicken Sie aufl
[F1] (Form) (JUMP #231)

Programmicren @ Algorithmus-Nummer und dic Feed-
back-Quellen und -Zicle.

[fF 231
o
x|

L ITHM or g5
d DA1<42) ST*Concert(ET/HFM?
orithm Mymber = 42

C

A J—

b l—Sre U=t UP1 FZi0PS 1o ] [N
11 ore thd use|use u=e 1n
g% orP4 use useluss 11l 1nZ2 off

0Pz yee inliing off use off
xtr Thiy HI14

M_ALGOR
ICEEI -

2] (3] 4] L1
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@ Algorithmus-Nummmer (1..45): Mit dem Algorithmus
withlt man di¢ Grundlage eines Klanges, denn eine Ver-
kniipfung der Opcratoren cignet sich immer nar fir
bestimmic Dinge. (Die Liste der 45 Algorythmen [inden
Sie auf Scite 302.) Bei der Algorithmus-Anwahl werden
der Src © und Dst @ Wert initialisiert, ebenso wic dicim
nichsten Abschnitt erklirten externen Quellenwerte.

@ FB1-FB3: Man kann das Feedback dreier Operatoren
verwenden und an jeden belichigen Operator-Eingang
anlcgen (solern er noch frei ist).

® Src1-3(OP1...0P6): Hicr wihltmandic Quelle derdrei
Feedback-Schleifen. Eskann jeder beliebige Operator als
Feedback-Quelle gewiihlt werden, (Manche Algorith-
men haben feste Feedback-Quellen, dic also nicht
verdnderbar sind. Das “F” hinter dem Quellen-Operator
(z.B. OP3F) hedeutel, daB diese Quelle nicht [rei ver
fiigbar ist. In diesem Fall ist der Zicl-Operator in Groli-
buchstaben geschricben (z.B. IN1).


Unknown
 


O DstOPL...OP6 (inl, in2): Wahl des Zicloperators, an den
das Feedback angelegl wird. Jede Feedback-Quelle kann
man {ibrigens an belichig viele Ziel-Operatoren anlegen.
Jeder Operator verfiigt iber zwei Eingiinge und kann nur
als Feedback-Zicel gewihlt werden, wenn zumindest ci-
ner der beiden Eingéinge noch frei ist. Welchen Eingang
Si¢ withlen (in1 oder in2), ist uncrheblich. Bedenken Sic
nur, dal der Eingangspcgel beider Einginge separat
geregelt werden kann (und muB, siche 1.3 Algorithm
Input).

Wenn beide Eingiinge cincs Opcerators bereits belegt
sind, wird *-” angezeigt. Haben Sic an beide Eingdnge
¢ine Feedback- Quelle angelegt, wird die Meldung “use”
angezeigt. Falls der Algorithmus eine feslgelegle
Feedbackschleife hat, wird der Feedback-Zicl-Operator
in GroBbuchstaben angegeben. In dicsem Fall kann man
den Kursor nicht zu dem “Dst”-Parametler eincs
Operators fiihren.

Dank der drei Feedback-Quellen, dic man an jeden beliebigen
Operator {oder sogar alle} anlcgen kann, lassen sich schr
komplexe Verkniipfungen cinsicllen. In den nachstehenden
Abbildungen schen Sie, wie die Operatoren des Algorithmus
40 mit einander verkniipft wiren, wenn Sic sie, wic in der
folgenden Tabelle dargestellt, mitcinander verbinden wiir-
den. Die diinnen Linien bezeichnen die Verbindungen der
Algorithmen, und die fetten Linien bezichen sich auf dic
Feedback-Anschliisse,

Algorithmus 40

VOICE EDIT MODE

Feedback-Einstellungen

FB

FB1
FBz2

FB3

SRCiDST OP1 OP2 OP3 OP4 OP5 OP8

QP3F - oﬁ use IN2  off off use
QP5 off use  off off off int
OP4 off in2 off off oft in2

FB2 | 1 ,f FB3
Resultierende Auschlise Be

Anmerkung: Bei fritheren 6-Operator-Versionen gab ¢s nur

32 Algorithmen mil ciner festen Feedback-Schleile. Der
S$Y99 dahingegen bictel zum cinen 45 Algorithmen und
zum anderen 3 7.T. (rei withlbare Feedback-Anschliisse.
Obcendrein kann cin Operator mil  cxternen
Schwingungsformen moduliert werden,

Feedback von einem Triger: Der Ausgangspegel von ci-

nem Trigeroperator pafit sich automatisch der Anzahl
Triger im Algorithmus an, damit das resultierende
Ausgangsvolumen konstant bleibt. Wenn der
Nominalausgang cines cinzelnen Trigers bei 0dB ange-
sctztist, dann werden die Trdger in 2-Triger-Algorithmen
um -3,01dB reduziert, in 3-Triger-Algorithmen um -
8.278dB, in 4-Triger-Algerithmen um -9,783dB, in 5-
Triger-Algorithmen um -12,041dB und in 6-Triiger-
Algorithmen um -14,299dB.

Wenn Siceinen Triigeroperator als Feedback-Quelle
einsetzen, diirfen Sic nicht vergessen, dal obwohl der
Ausgangspegel dieses Trilgeroperators unverédndert bleibt,
dic cigentliche Ausgangsleistung (und demenisprechend
dic Signalstirke des Feedbacks) von der Anzahl Tréger-
operatoren im Algorithmus abhiingt.
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Freier Algorithmus: Wenn Sie tiber eincn Computer mit der
fiir den SY99 passenden Software verfiigen, haben Sie
die Moglichkeit durch Senden entsprechender System-
Exklusivbefehle einen “freien” Algorithmus zu program-
mieren, dessen Verkniipfungen frei nach Wunsch
gestaltbar sind. Falls Sie diesen freien Algorithmus ge-
wihit haben, kénnen Parameter, die diesen Algorithmus
betreffen, nur iiber system-exclusive Parame-
terwechselbefehle an MIDI IN geindert werden. Es ist
nicht méglich, diese Anderungen auf dem SY99 selbst
einzugeben.

Der freie Algorithmus kann also vom SY99 aus
weder aufgerufen noch editiert werden. Diese Anzeige
erscheint daher auch nur, wenn Sie den SY99 von einem
duBercn Computer aus mit der entsprechenden (und auf
den SY99 abgestimmten) Software programmieren.

AFM ELEMENT DATA

1.(F2) AFM Algorithm (External Input) JUMP #232

Beschreibung: Modulieren eines Operators mit Hilfe einer
externen Quelle (AWM-Schwingungsform oder
Rauschgenerator).

Verfahren:

Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 01:Algrthm und driicken Sie auf
{F2] (Extn) (JUMP #232)
Eingabe : der Modulationsquelle (AWM oder
Rauschgencrator)

AFM ALGORITHM oP ﬂ%ﬁﬁg@ 232
UQICEBI —R91(49) Sg*Conﬁert( ZH H)A

o use Use use use  offt

AR use 1inZ2 uwuse ottt uwse off
Fort [3a%s 1npt ATy
o o

@ Noise (off, in1, in2): Der SY99 ist mit einem Rausch-
generator ausgestattet, der weies Rauschen generiert,
das man jedem beliebigen Operator zuordnen kann, um
diesen zu modulieren.

@ AWM (off, inl, in2): Wenn eine Voice sowohl AWM -
als auch AFM-Elemente enthilt (Voice Mode
9:1AFM&1AWM oder 10:2AFM &2AWM), kann man
die Schwingungsform eines AWM-Elementes an einen
freien Eingang eines AFM-Operators anlegen und den
Operator damit modulieren.
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Im Voice Mode 9:1AFM&1AWM, wird die
Schwingungsform des AWM-Elementes als Modulator
des AFM-Elementes verwendet. Im Voice Mode
10:2AFM&2AWM, wird die Schwingungsform von
AWM-Element 3 zum Modulieren von AFM-Element 1
und die Schwingungsform von AWM-Element 4 zum
Modulieren von AFM-Element 2 verwendet.

© und @: Wenn beide Eingéinge eines Operators
bereits belegt sind, wird die Meldung “~” angezeigt.
Handelt es sich bei der Zuordnung der beiden Eingéinge
um Feedback-Quellen, wird die Meldung “use” ange-
zcigt. In diesem Fall kann man den Kursor nicht zu “Dst”
fithren,

Element 1 (AFM)

_.)
> FM | Filter —{ Amp — Pan
Element 2 (AWM)
9
Wellenform —3{  Filter Amp Pan
..)

Anmerkungen: Dank der Rauschmodulation kann man mit

dem SY99 Klinge programmieren, die sich auf friiheren
FM-Geriten nur schwer bewerkstelligen lieBen.

Wenn Sie ein AFM-Element mit einem AWM- Ele-
ment modulieren, erweitern Sie den Obertonghalt des
Samples. Ein einfaches Beispiel dafiir finden Sie im
Anhang unter dem Titel Anwendung von RCM Hybrider
Klangerzeugung.
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AFM ELEMENT DATA

1.(F3) AFM Algorithm (Input Level) JUMP #233

Beschreibung: Einstellen der Eingangspegel In1 und In2 der

Operatoren.
Verfahren:
Ab : AFM-Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 01: Algrthm und driicken Sie auf
[F3] (Inpt) (JUMP #233)

Programmieren Sie :Den Eingangspegel der beiden Op-
erator-Eingénge.

AFM ALGORITHM oP [%ﬁl-ji;— 233
VOICEQ] —D81(49) ST*Concer‘t( M>

Pl QP2 0PI OP4 QPSS 0OP&
—Inl Src UP2 Fbye UP4 FEr4 UF’b Fevs

Level| B 7

O o'?f FHM of

. Leye ]l T 3 T -

|Form Extn Al Ala
(1] (2]

© Inl Src, In2 Src: Anzeige der Signalquellen, die an die
beiden Eingéinge angelegt werden. Die Zuordnung richtet
sich nach der Einstellung fiir Feedback ([F1]) und
External Input ([F2]).

Falls einer der beiden Ausgiinge nicht verwendet wird,
erscheint statt eines “Level”’-Wertes di¢ Meldung “—”
In diesem Fall kann man den Kursor nicht zu dem Level-
Wert fiihren.

@ Inl Level, In2 Level (0...7): Einstellen des Eingangs-
pegels fiir beide Eingéinge (In1 und In2). Die Einstellung
gilt jeweils nur fiir einen Operator.

Wird der Operator nicht verwendet, wird statt einer ““Src”
(Quelle) “Off” angezeigt. Gleichzeitig erscheint in der
Level-Anzeige ein Strich (“-").

Anmerkung: Bei den fritheren FM-Versionen konnte man
nur den Ausgangspegel der Operatoren einstellen. Beim
SY99 hingegen kann man auch den Eingangspegel fiir
Inl und In2 bestimmen. Falls die Eingangsquelle ein
Feedback-Signal eines anderen Operators ist, regelt man
mit dem Eingangspegel des modulierten Operators den
Feedback-Pegel.

Die richtige Einstellung der Eingangspegel ist be-
sonders wichtig, wenn ein AWM- ein AFM-Element
modulieren soll.

AFM ELEMENT DATA

2. AFM Oscillator JUMP #235

Beschreibung: Einstellen der Frequenz-Parameter der Ope-

ratoren.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 02:Osclltr (JUMP #235)
. AFM OSCILLATOR oP 406 235
US,%CEEI L581%59)  ST+Concort RPNy 2
Fred Mode = [gEIRER—Waveform = 1
(anrse = 1.u8 [ oW
Fine— Phase SYnc = on
letune = + B— Init | Phase = &R
Hl4
(1} ©® 0 0o 60 9

@ Operator (1-6): Anzeige des Operators, der gerade
editiert wird. Wenn Sie einen anderen Operator editieren
mdchten, driicken Sie die entsprechende [OPERATOR
SELECT]-Taste ([OP1]-[OP6)).

® Freq Mode (fixed, ratio): Wenn Sie “fixed” wiihlen, ist
die Tonhohe des Operators fiir alle Noten diesclbe. Wenn
Sie “ratio” wihlen, richtet sich die Tonhohe des
Operators nach der gespielten Note (der “normale” Be-
trieb).

© Coarse/Fine (0Hz...9762 Hz im Fixed Mode und
0,5...61,69 im Ratio Frequency Mode): Mit dieser Ein-
stellung wihlt man die Grundstimmung des Operators.
Fiihren Sie den Kursor entweder zu Coarse oder Fine, um
die Grundstimmung in groben bzw. kleinen Schritten zu
programmieren. Wenn Sie “fixed” gewahlt haben, ist der
Einstellbereich OHz...9762 Hz. Im Ratio Betrieb liegt der
Coarse-Wert zwischen 0,5 und 61,69. (In diesem Betricb
bedeutet der Wert 1.0, da3 die man mit der Taste A3 die
Note A=440Hz spielt.)

O Detune (-15...+15): Ein Operator kann dariiberhinaus
leicht verstimmt werden (in Schritten von 1,171875
Cent).

® Waveform (1...16): Wahl der Schwingungsform, die der
Operator generiert: Eine Sinuswelle ohne Oberténe und
15 komplexere Schwingungsformen mit Oberténen.
Dank dieser Funktion kann man bereits mit zwei/drei
Operatoren sehr komplexe Schwingungsformen erzie-
len. Unterhalb der Waveform-Nummer wird eine Grafik
der Schwingungsform angezeigt. Den Obertongehalt der
Schwingungsformen entnehmen Sie bitte nachstehender
Tabelle.

® Phase Sync (On, Off): Wenn Sie “On” wihlen, wird die
Schwingungsform bei jedem Druck auf eine Manualtaste
neu gestartet.
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@ Init Phase (0...127): Der Ausgangspunkt der Schwin-
gung, wenn Sie fiir Phasc Sync “On” gewiihlt haben. Der
Einstellbereich (0...127) bezicht sich in diesem Fall auf
einen Bereich von 0 ... 360 Grad.

Einstalien 0° 90° 180° 270° 360*
der Phase | 1 | | |
0 32 64 96 127

Waveform: Die sechzchn Schwingungsformen der Opcra-
toren sind keine Kopicn von Naturinstrumenten, sondemn
mathematische Umwandlungen ciner Sinuskurve.
Nachsichend werden die 16 Schwingungsformen und ihr
Obertongehaltanfgefiihrt. Die Amplitude jedes Oberions
wird in cincm Prozentverhilinis zur Grandschwingung
angcgeben.

*1/'\ Wellenform 1
1\

Sinusschwingung ohne Obertone

+1 7 Wellenform 2

O

I

I]mm T

65 ungerade QObertdne oberhalb -100dB

140

AT ] Wellenform 3

A Wellenform 4

LTV VTS ETNV VO

113 ungerade Cbertdne oberhalb -100dB

CIATTTTTTTT] wellenform 5

1. 3 s c ) : 1) .
Der 2 Oberton und alle ungerade Oberiéne
oberhalb -100dB

I8 T Wellenform 6

130 Obertdre (jede 4. ausgelassen) oberhalb
-100dB


Unknown
 


‘v'—\ Wellenform 7

i

i

Alle Oberténe (4n-2 ausgelassen) oberhalh
-100dB

Wellenform 8

T

Der 4. Oberton und 99 ungerade Oberténe
cberhalb -100dB

+1 7 Wellenform 9

12 gerade und 73 ungerade Obertdne oberhald
-100dB

A Era 1 Wellenform 10

270 Oberténe oberhaib -100dB

+1 /7 N Wellenform 11
/
0 : .
\‘-, ,"/
N
-1 5
b s

66 Cherténe oberhalb -100dB
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Wellenform 12

310 gerade und 49 ungerade Obertone oberhalb
100dB

17y ] Wellenform 13
{

1 !
h““nnuun“d“

Der 2. Oberton und 63 ungerade Obertone
oberhaib -100dB

1 f‘\ — 1 Wellenform 14
!
!

1 Wellenform 15

300 Obertone oberhalb 100dB

17— -

7 J Wellenform 16

[}
r

e e s
91 Obendne oberhalb -100d8
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AFM ELEMENT DATA

3.(F1) AFM Operator EG (fiir jeden Operator einzeln) .,

Beschreibung: Einstellen der Hiillkurve fiir jeden Operator.
Diese wird grafisch angezeigt.

Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 03: EG und driicken auf [F1]
(Each)
EG Rate-Werte, indem Sie auf [F3]
(Rate) driicken. JUMP #236)
EG Level-Werte, indem Sie auf [F4]
(Lvl) driicken. (JUMP #237)
Programmieren Sie : die Parameter des gewiihlten Op-
erators.
AFM_OFPERATOR EG P [%ﬁqﬁ, I6
VOICERI -D91¢49> ST*Concert E]l-/RAFM>
—QF 4 [x 1)(Sed0]— HT= @&
Uy FEl=6n RR1=17
R2=637 RRZ=63
Rizes| posgm
Eachi)y! kﬂ!; Tul HICIER:
0 o © 0 00
AFM DPEPRTUP EG OrP b 237
UDICERT ~Dai ¢43) STHConcort CELoE ) =
(1P 4 [x 1105Sevd] LO9= @
[Ty Li=63—RL1i= @
L2=KA3| RL2= @
L3=K3
[3=63| Sl p=p
ate Ala H

© Die Nummer des gewihlten Operators wird angezeigt.
Mit den [OPERATOR SELECT] Tasten OP1...0P6
kénnen Sie einen anderen Operator wiihlen.

@ Bezeichnet den Zeitbereich der EG-Graphik. Ein “x1”
Bereich zeigt den kiirzesten Wert und gibt dementsprech-
end die groBte Auflosung wieder. Um den Bereich zu
wechseln, die [SHIFT]-Taste gedriickt halten und [F1] -
[F6] (x1, x2, x5, x10, x20, x50) cingeben.

© Diriicken Sie auf [F3] (Rate), um die Rate-Werte einzu-
stellen und auf [F4] (Lvl), wenn Sie die Level-Werte
dndern mochten.

O Gibt das Segment an , bei dem die EG-Graphik ansetzt.
Um das Display zu versetzen, die [SHIFT]-Taste ge-
driickt halten und [F7] oder [F8] eingeben, um Seg0 —
Segd oder Rell. zu wihlen

@ HT (Keyon Delay Time 63..0): Wenn Sie hier “0”
einstellen, beginnt die Hiillkurve in dem Moment, in dem
Sie eine Note spielen. Je hoher der hier eingestellte Wert,
desto langer dauert es, bis die Hiillkurve “gefahren” wird.
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® RI1-R4, RR1-RR2 (Keyon Rate, Release Rate; 0...63):
Mit den Rate-Werten programmiert man die Geschwin-
digkeit der Hiillkurve. Je hther der Wert, desto schneller
gleitet die Hiillkurve von einem L-Wert zum niichsten.

@ RS (Rate Scaling -7...+7): Mit diesem Parameter (“Rate-
Skalierung”) programmiert man, wie sich die Rate-Ge-
schwindigkeit nach der gespielten Note richtet. Wihlen
Sie einen positiven Wert, wird die Geschwindigkeit bei
Diskant-Noten erhoht. Bei negativen Werten wird die
Geschwindigkeit der Rate-Werte im Diskant verringert,
so daB die Hiillkurve langsamer gefahren wird.

© L0-L4,RL1-2 (Keyon Level, Release Level 0...63):
Mit den Level-Werten bestimmt man den Pegei der
Hiillkurve.

© SLP (Segment Loop Point S1...54):Wahl des Segments,
abwelchem die Hiillkurve geschleift wird. Washeift, dal’
die Hiillkurve erst endet, wenn Sie die Tasten wieder
freigeben.

Rate und Level (Geschwindigkeit und Pegel): Wenn Sic
eine Manualtaste driicken, betrigt der Pegel eines Opera-
tors LO. Nachdem die programmierte HT-Verz6gerung
verstrichen ist, geht der Y99 mit der Geschwindigkeit
R1 zum Pegel L1. Sobald er den Pegel L1 erreicht, geht
er mit der Geschwindigkeit R2 zu L2 usw., bis er
schlieilich L4 erreicht. Ist er bei L4 angekommen,
springt er zum gewihlten Segment zuriick und durchlduft
wieder den verbleibenden Teil der Hiillkurve (Schleife=
Loop).

Erst wenn Sie die Tasten freigeben, gleitet die Hiill-
kurve mit der GeschwindigkeitRR1zuRL1. Erreicht der
Pegel den Wert LS, gleitet er mit der Geschwindigkeit
RR2 zu RL2.

Wir mochten nochmals darauf hinweisen, daB man mit
HT die Zeit und mit den Rate-Werten die Geschwin-
digkeit programmiert, d.h. daB die Verzgerung bei ho-
hen HT-Werten groBer ist, daB aber die Geschwindigkeit
bei hohen Rate-Werten erhoht wird.


Unknown
 

Unknown
 


A
Taste gedruckt Taste fret

Segment Loop Point: Mit SLP wihlt man dic Stelle, von der
ab dic Hillkurve geschleift wird. Wenn Sie cine Taste
noch gedriickt halien, nachdem der L4-Werl erreicht
wurde und wenn Sic fir SLP cinen der folgenden Werte
gewiihlt haben:

SLP=S1, crhalten Sic folgende Schleife:
L4 »L1 »L2 *L3 14 *L1..

SLP=S§2, ecrhaltcn Sic folgende Schleife:
L4123 14—> 2.

SLP=S3, crhalten Sic [lolgende Schleile:
[4 *L3 »[4 *L3..

SLP=S84, crhalten Sie folgende Schlcife: L4 >L4..

In nachstchender Abbildung werden dic Level-Werte ver-
anschaulicht, die sich aus der Wahl SLP=83 ergeben wiirden:

VOICE EDIT MODE

L3 L3

Cutput

b L3

t1

Le

!
!
!
I
1 L4
I

I

|
1
|
|
|
|
! :
| ! {
1 ; ' 1 )
LHT-R1-+-R2LR3—R4

I
1
|
|
|
|
|
|
1

'RRURAZ—> Zoit

Rate Scaling: Naturinsirumente haben meist einc kiirzere
Hiillkurve (schnellere Altack und Decay) im Diskant als
im BaB. Dicsen Effckt erzielt man auf dem §Y99, indem
man einen positiven Rate Scaling-Wert wihit (+1...47).
Siche nachstchende Abbildung. Wihlen Sie einen ne-
gativen Wert, so istdie Hiillkurve im Diskant triiger als im
BaB.

Noten
im
Diskant

(.

Naten
im Bai

/N

AFM ELEMENT DATA

3.(F2) AFM Operator EG (All Operators)

JUMP #238

Beschreibung: Einstcllen der Hiillkurve aller Operatoren.
Dic¢ EG-Einstellungen werden gralisch angezcigt.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis

AFM OPERATOR EG P [ﬁﬁ%‘:‘ 239
UQICERY -D0ld49)  ST#Concert {1l -HAFrM
Kedon Levels & LooP Foint
L9 L1 1213214 P A K -
1T ¥ 63 63-0o-9a a4 14/Hs 6o 65 65 65 o4
= b e 3 4
E‘aEE‘E]]]’ g F=aft HIld

(JUMP #2300
Wihlen Sie : Job (03: EG und driicken auf {F2]
(Al
Programmicren Sic :EG Rale-Werle (JUMP #238)
EG Level-Werte (JUMP #239)
EG Keyolff Rate und Level (RR 1-2,
RL1-2) (JUMP #240)
AFM OPERATOR EG (] = 233
UOICEBY -D8l1cd9) ST#Concert EL/HFM
Kedorn Rates & Rate Scalind -
T. Bl B2 ES B4 RZ 1 B2 REI B4 BT
oS el He 4 Al 55 64 £o
2] B 6B 63|63 A3 w3 & 37 39 A 21 +2
Sl 37 a6 2] w2l il o 6 63 63 £2 +0
Each W ULGW Onl F-of AT
(1} (2] (3]

HFM OPERATOR EG op 9E§£Eg 44
UZJICERI -DR1C43) ST#Concert SHEMD
Kedotf Rates & Leuvels

ER] REZ BL] ELZ BER1 ER2 BL1 BLZ
IT By b5 Lty i q gn 6.5 5] %]
2l 17| &3 5] A 5 [ I = 5] 5]
3] I A3 5] A £l 17T 63 A 5]
Each [ Onk! Onl. 4R (R

6] 7]

@ HT (Keyon Delay Time 63..0): Wenn Sic hier “0”
einstellen, beginnt die Hiillkurve in dem Moment, indem
Sic cinc Note spiclen. Je hither der hicr cingestellie Wert,
desto lianger daucert ¢s, bis dic Hiillkurve “gefahren” wird.

® R1-R4 (Kcyon Rate 00...63): Mit den Rate-Werten pro-
grammiert man die Geschwindigkeit der Hiillkurve,

© RS (Raic Scaling -7...+7): Mit diesem Parameter (“Rate-
Skalierung™ programmiert man, ob und wic sich dic
Rate-Geschwindigkeit nach der gespiclten Note richtet.
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@ L0-L4 (Keyon Level 0...63): Mit den Level-Werten be-
stimmt man den Pegel der Hiillkurve.

@ LP (Scgment Loop Point $1-84): Wahl des Segments, ab
welchem dic Hiillkurve geschicilt wird.

@ RI1 und R2 (Keyoff Rate 0...63): Dic Geschwindigkeit,
mit der die RL-Werte angefahren werden, nachdem Sic
dic Tasten freigegeben haben,

@ L1undL2(Keyoff Level 0...63): Der Pegel, derangetfah-
ren wird, sobald Sie die Tasten freigegeben haben.

Nihere Einzelheiten zu dicsen Paramciern finden Sie im
Kapitel 3.7 Operator EG.

In diesem AFM Operator EG {(A{l} Display koénnen dic
Operatoren nicht mit den [OPERATOR SELECT] Tasten
gewiihlt werden,

AFM ELEMENT DATA

4. (F1) AFM Operator Qutput (Each) JUMP #241

Beschreibung: Einsicllen des Ausgangspegels und des Level
Scaling (“Pegel-Skalierung”) fiir jeden Operator cinzeln.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis

(JUMP #230))
Wiihlen Sie : Job 04:Qutput und driicken Sie [F1}
(Each) (JUMP #241)

Programmicren Sic :dic Werte dicser beiden Parameter.

AFM OFPEFATOR QUTPUT QF [%Lq; 241
UQICERPL-AB1CAY1> HAFiRocks  (E1-HFIMD
OFP 1 Outrkulbl Level = IFAL Hiode | 0f oot
— . } TFi|E & + s
— EFZIE 1 | + &5
EF21G 4 + 97
EF41H S + 24
Eachilzg! AT
(1) 2]

@ Output Level (0...127): Der Ausgangspegel des gewiihl-
ten Operators.

@ BP1-4 (Brecak Point 1-4): Mit den Werten der Parameter
Note (C-2...G-8) und Offset (-127...+127) (jedes Break
Points) programmicrt man, wic sich der Ausgangspegel
nach der gespiclien Note richtet. Fihren Sie den Kursor
zu Note und driicken Sie aufl [F7§ (Kbd). Driicken Sic
danach cinc Manualtaste, um den neucn Notenwert zu
programmieren.

Output Level: Mit dem Ausgangspegel cines Triigers be-
stimmt man die Lautstirke der Voice (oder eines Voice-
Teils), mit dem Level-Wert der Modulatoren hingegen
bestimmt man dic Klangfarbe. Der Eingangspegel der
Operatoren (Inl und In2) kann chenfalls geregelt werden,
wie auch in I.(F3) Algorithmus (Eingangspegel) JUMP
#233) erklirt wird. Obwohl dann der Ausgangspegel
cincs Operators angehoben wird, hat dics keinen Einflaf
aufl einen anderen Operator, mit dem er verbunden ist,
wenn der entsprechende Eingangspegel dieses Operators
auf O steht.
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Break Point: Auf Wunsch dndert sich die Lautstirke der
Operatoren je nach der gespielten Note. Bei den meisten
Naturinstrumenten sind nidmlhich weder dic Lautstirke
noch der Obertongchall fiir alle Noten dicsclben. So
haben dic BaB-Noten cines Klaviers cin komplexeres
Obertonspektrum als dic Noten im Diskant und sind
dariiberhinaus lauter.

Mit den vier Break Points (Ubergangspunkicn)
bestimmien Sic, von wo ab sich dic Lautstirke lindern sol)
(Nole).

¢ Mit Offset programmicren Sic den ncucn Wert (-127:
leiser...+127; lauter).

*  Dicvicr Note-Werle miissen in numerischer Reihenfolge
programmicrt werden, Sie kdnnen also keinen Werl pro-
grammicren, der unter dem vorangehenden (finks) liegt,
Wenn Sie die Werte, die im Display hiernchen angezeigt
werden, programmicren, crgibl sich daraus folgendes
Pegelverhalten:

BP1 = 78

o — >

YO

B2 B4 A5

Der Offset-Wert (“Verschicbung™) wird zu dem Level-
Wert 80 addiert. Das bedeutet, daf der Pegel bei Break
Point 1 (E1), der auf “-4” gestellt wurde, nur noch 76
betrdgt. Der Level- Einstellbereich der Operatoren licgt
immer zwischen O und 127 (es hat demnach wenig
Zweck, zu dem Hochst-Level-Wert (127) noch einmal
den Offset-Wert 127 zu addicren).


Unknown
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AFM ELEMENT DATA

4.(F2) AFM Operator Output (All)

JUMP #242

Beschreibung: Einstellen des Ausgangspegels aller Opera-
toren. (Level Scaling kann hier nicht programmicrt wer-

den.)
Yerfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #23()
Wiihlen Sie ; Job 04:Output und driicken Sie [F2]
(Al (JUMP #242)

Programmicren Sie :  den Level-Wert der Operatoren,

@ Ouiput Level OP1-0P6 (0...127): Der Ausgangspegel
der Operatoren. Die Einstellung crfolgt genau wir bei der
Funktion 4.(F1} AFM Operator Outpui. Hier kann man
Jedoch zuerst den Pegel eines Opcerators einstellen und
danach den der anderen. Break Point und Offsct kéinnen
hicr jedoch nicht programmiert werden.

Anmerkung: Siche 4.(F1) AFFM Operator Output.

Hinweis: Bei Algorithmen mit zwei oder mehr Trigern kdn-
nen die Anschlagseinstellungen Verzerrungen verursa-

AFM OPERATOR UUTPUI [%ﬁﬁg 242
| ‘:}&}Eﬁ} Egr i{"fg:' ST#Concert (EL-HFMD chen. In diesem Fall, die Trdgerpegel herabsetzen.
] e i
ach Hl4
(1]
AFM ELEMENT DATA

5. AFM Sensitivity

JUMP #243

Beschreibung: Einstellen der Emplindlichkent der Opera-
toren {iir den Anschlag und den LIFO.

Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 05:Sensitv (JUMP #243)

Programmicren Sic : Den Sensivity-Wert fiir jeden Op-

cralor.,
AFM SENSTITIVUITY OF 46 243
DO TCEGL SDb1 c 485 STHCancort JPToarH)
CP1] OFP2] CPT] OP4l OFS| OPE
—t—Telacitd] +3 | +i +3 | b b +3 +1
—Fiate U=l| on oh oR o ah o
HModSens 5] 5] 5) 5! 5 A
it rFAoHSens A (5} KA = 2 {5
: gﬁe A FIS Ala
o 8

@ Vclocity (-7...+7): Hiermit bestimmen Sic, wie der Aus-
gangspegel eines Operators mit dem Anschlag gesteucrt
wird, Posilive Werte (+1...+7) erhéhen die Lautstirke bei
hartem Anschlag, undnegative Werle (-1...-7) senken sic.

@ Rate Velocity (onfoff): Wenn Sic “On” withlen, stcuem
Sic auch die R1 Werte der Hiillkurve mit dem Anschlag.
Das Resultat richtet sich nach dem fiir Velocity pro-
grammicricn Wert;

Velocity= +1...47; Wenn Sic Rate velocity aufl “On”
gestellt haben, erhohen Sic die Geschwindigkeit der R 1-
Werte bei hartem Anschlag. Fiir Noten, dic mit maxima-
lem Anschlag gespiclt werden, licgtder R1 beidem Wert,
der durch die Hillkurvengenerator-Einstcllung festge-
legt wird,

Velocity= -1...-7: Wenn Sie Rate velocity auf “Cn”
gestellt haben, verringern Sie die Geschwindigkeit der
R1 Werte bei hartem Anschlag. Um die Wirkung eincr
Negativ-Einsteliung zu héren, miissen Sie den Aus-
gangspegel des Operators herabsctzen.

Wenn Sie fiir Rate Velocity “Off” programmiert haben,
kénnendieR1 Werte der Hilllkurve nicht mitdem Ansch-
lag gesteuert werden.

® AModScns (0...7): Empfindlichkeit fiir dic Ampli-
tudenmodulation, d.h. wie stark der Operator auf dic
Amplitudenmodulation des LFO reagiert.

0 PModSens (0...7): Empfindlichkeit fiir dic Tonh&hen-
modulation, d.h. wie stark der Operator auf die
Tonhéhenmodulation des LFO reagiert.

@ Driicken Sie auf [F1] (KVS), [F2] (Rate), [F3] (AMS)
oder [F4] (PMS), um cinen Parameter anzuwiihlen,
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AModSens: und PModSens: Hier stellen Sie nur die Emp-
findlichkeit der Operatoren ein. Siehe dazu auch 6.(F1) AFM
LFO (Main) JUMP #244), Wenn Sie die AMD- und PMD-
Werte des LFO auf 0 gestellt haben, reagieren die Operatoren
nicht auf Amplituden- und Tonhthenmodulationsdaten (weil
es keine gibt).

Mit PModSens programmiert man die Empfindlichkeit
der Operatoren fiir den PMD-Parameter des Haupt-LFO.
Die Tonhohe eines Operators kann dariiberhinaus vom Sub-
LFO (siehe 6.(F2) AFM LFO (Sub)) moduliert werden.
(JUMP #245)

In diesem AFM-Sensitivity-Display k6énnen die Opera-
tor Select-Tasten nicht zur Wahl von Operatoren dienen.

(LFO ohne Ver ; rung

cwihlte ( mhh
;. nun iethilfe Voice
Common-Daten

e T Te \ ] 12. (F2) Controller
Tiele der Ton- e der Amplita- “ontll
ishenmodulatic 1 comodulation i n mnhnm (] SetUUM )
o 112

(;mhm
Sp clhilfe

AFM Element-Daten
(LEO versiger) 6. (F1) AFM LFO (Main)
(TUMP #244)

Ticic der Amplita-
denmodulation
(0-127)

¥

Fiete de
Filtermodulation
(0-127)

2

AMod. Sens des Filter LFO Cutoff A e iomen
AFME Sens des AFM i
©-7) ©0-7) Elementes (-7..+7) gy}g:l:gﬂl:}x)equtmy
iadet =] . ene:
(jeder Operator) (jeder Operator) (sofem Ctrl=LFO) (JUMP #249)

AFM ELEMENT DATA

6.(F1) AFM LFO (Main) JUMP #244

Beschreibung: Der Haupt-LFO generiert ein periodisches
Signal, das man zum Steuern der Amplitude, der Ton-
hohe oder des Filters verwenden kann.,

Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job06:LFO und driicken Sie auf [F1]
(Main) (JUMP #244)
Programmieren Sie: die Parameterwerte des Haupt-LFO
AFM LFO OP EEXEER = 244
U%ICEBIF6D91(49) ST#Conhcert C(E1/HFM)
ai
—lave = EEETIE)NENER-A tod Depth = g
A~ —P HMod = 5]
Skeed = 64 rF Mod anth = %}
E‘E*a‘d = B Init Phacse = 2]
Sub Alo
(1] (2] (3] 000 O

© Wave (triangle, saw down, saw up, square, sine,
sample&hold): Hiermit wihlen Sie die Schwingungs-
form fiir den Haupt-LFQ. Die gewihite Schwingungs-
form wird grafisch angezeigt. Wenn Sie “sample&hold”
wihlen, generiert der LFO Zufallsschwingungen, deren
Geschwindigkeit sich nach dem Speed-Wert richtet.
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Dreieck Umgekehrter Sagezahn
A

—AVAV—% Zeit Zeit
v

Sagezahn Sinus

A, Do .
1 Y

Rechteck Zutallsschwingung

IO M P10
L

® Speed (0...99): Die Geschwindigkeit der LFO-
Modulation. Je hoher der Wert, desto schneller die perio-
dischen Schwankungen. Wenn Sie 0 einstellen, dauert
ein Zyklus etwa 34 Sekunden.

© Delay (0...99): Die Zeitspanne, bevor der LFO einsetzt.

© Init Phase (0...99): Die Phase, wo der LFO einsetzt. Bei
jeder Taste, die Sie driicken, beginnt der LFO in diesem
Punkt (Initial Phase). Mit den Werten 0...127 wiihlt man
eine Phase zwischen 0 und 360 Grad.

© A Mod Depth (0...127): Hiermit bestimmt man die Tiefe
der Amplitudenmodulation (Modulation der Lautstiirke).
Wennssich diese Einstellung auf einen Operator beziehen
soll, miissen Sie fiir dessen AModSens-Parameter einen
Wert wihlen, der groBer ist als 0. Siehe 5.AFM
Sensitivity.
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@ P Mod Depth (0...127): Hiermit bestimmt man die Tiefe
der Tonhohenmodulation. Wenn sich diese Einstellung
auf einen Operator beziehen soll, miissen Sie fiir dessen
PModSens-Parameter einen Wert wiihlen, der groBer ist
als 0. Siche 5.AFM Sensitivity.

@ F Mod Depth (0...127): Tiefe der Filtermodulation, d.h.
wie stark sich der LFO auf die Grenzfrequenz (Cutoff)
des Filters auswirkt. Wiinschen Sie diesen Effekt, miis-
sen Sie fiir den Ctrl-Parameter des Filters “LFO” und fiir
den LFO Cutoff Sns-Parameter einen gréBeren Wert als
0 wihlen. Siehe 8.1 Cutoff Frequency.

VOICE EDIT MODE

(LEO ahne Versogerung )

v
Gewihlie Gewi hh Gewa | 1
L Spielhilfe 1 Spie \hm ‘ [ Sprethilie J Voice
Common-Daten
L T 12. (F2) Controller
llwck‘ der Ton- “ I1 i dor \npl I ] ( l St (UMD #2261
n

hot Fr Il o l L
W-127) HOR 12 7A

(0-127)

AFM Element-Daten
— (LEO verzopery) 6. (F1) AFM LFO (Main)

‘L ¢ (JUMP #244)
Tt der Ton- Ticle der Amplhitu- Ticte de
hohenmodutaton || | denmodutinon Fiitermoduation
W0-127) (0-127) (0127
v ¥ )
P.Mod. Sens des AMod. Sens des Filter LFO Cutoff i 3"“‘“"’3““"
AFM.Elementes APM:Elementes Sens des AFM AT Sensiviey
-7 -7 Elementes (-1..47) (81Cu|:rzr #r)equency
eder j =] -
(jeder Operator) (jeder Operator) (sofem Crl=LFO) Gintp vadoy

AFM ELEMENT DATA

6.(F2) AFM LFO (Sub) JUMP #245

Beschreibung: Der Sub-LFO ist vom Haupt-LFO véllig
unabhiingig. Er generiert jedoch nur Tonhéhenmodula-
tion (Vibrato). Dies gilt gleichermaBen fiir alle Opera-
toren und wird nicht von der Pitch Modulation Sensitivity
beeinfluBt.

Verfahren:

Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 06:LFO, und driicken Sie auf
(F2] (Sub) (JUMP #245)
Programmieren Sie: Die Parameterwerte fiir den Sub-
LFO.

AFM LFO oP %ﬂ% 245
VOICERL -DB1<¢49) ST*Concert(EI-AFM)
Sub LFO for Pitch

Mode = F—Speed = 335
Wave = r1angle Time = g
AN P Mod Depth = %]
ain Hlg
(1] (4]

© Mode (Delay, Decay): Wenn Sie “Delay” gewihlthaben,
beginnt der Sub-LFO erst, wenn die mit Time gewihlte
Zeitspanne verstrichen ist. Haben Sie hingegen “Decay”
eingestellt, klingt der LFO nach dem Verstreichen der mit
Time programmierten Zeit langsam ab.

® Wave (triangle, saw down, square, sample&hold): Hier-
mit wihlen Sie die Schwingungsform fiir den Sub-LFO.

® Speed (0..99): Die Geschwindigkeit der LFO-
Modulation. Je hoher der Wert, desto schneller die perio-
dischen Schwankungen. Die Schnelligkeit der
Sample&Hold-Schwingung wird héher sein, als die an-
derer Waves.

O Time (0...99): Die Zeitspanne, bevor der LFO einsetzt
oder abklingt.

© P Mod Depth (0...127): Hiermit bestimmt man die Tiefe
der Tonhéhenmodulation.

Wave: Fiir den Sub-LFO kann man folgende Schwingungs-
formen wihlen:
Dreieck Umgekehrter Sagezahn

NA e AN
Y% NA

Rechteck Zufalisschwingung

Tl——l [—I>Zeit —I 11 Zeit
[EEEN aimi

\

Mode und Time: Dic Parameter Mode und Time wirken sich
gemeinsam auf den Modulationstyp aus und bestimmen,
wie die Modulation beginnt bzw. endet. Wenn
Mode=Decay, setzt der LFO in dem Moment ein, in dem
Sie eine Taste driicken, klingt dann aber allméhlich ab,
sobald der Time-Wert verstrichen ist. Wenn
Mode=Delay, wartet der LFO, bis der Time-Wert ver-
strichen ist und beginnt dann mit der Modulation.

Mode = Delay

Tonhéhe

Zeit

-«
Zeit

1
Taste gedriickt

Mode = Decay
A

‘ ,, ::fny > Zeit

-— 3
v Zeit

*
Taste gedriickt

Tonhdhe
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AFMELEMENT DATA

7.(F1) AFM Pitch EG (Switch) JUMP #245

Beschreibung: Die feste Tonhihenschwankung des Pitch
EG kann man fiir jeden Operator einzeln zu- und abschal-
ten. Wic man die Hiillkurve programmicrt, erfahren Sic
in 7.(F2) AFM Pitch EG (Einstellung des EG).

Verfahren:

Ab : AFM ELcment Job-Verzcichnis
{(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 07:Pitch EG, und dricken Sic
auf [F1] (Sw) (JUMP #2406)
Programmicren Sie : Die Einstcllung der EG-Schalter
(switches), Rate Scaling und Range.

A T
U I
L
2ate S
1

. EDQ HI4

LLJ

@ PEG Sw (Off, On): Wenn Sic den PEG-Schalter auf
“OIT” stellen, reagicrt der Operator nicht anf dic Puch
EG-Daten.

® Ratc Scaling (-7...+7): Hiermit programmicrt man, wic
sich dic Tonhdhenhiillkurve nach der gespielten Note
richtet.
+1...+7: Je hoher die gespiclien Noten, desto schneller
wird die Tonhshenhiillkurve gefahren.
-1...-7: Je hoher die gespiclten Noten, desto langsamer
wird dic Tonhohenhiillkurve gefahren. Wenn Sie den
Wert “0” programmicren, ist dic Geschwindigkeit der
Hiillkurve fiir alle Noten dicselbe.

®© Velocity Sw (Off, On): Wenn Sie “On” wiihlen, stcucm
Sie auch den Range-Wert der Hillkurve mit dem Ansch-
lag. Je stirker der Anschlag, desto merklicher st die
Tonhghenverschicbung.

O Range (1/2 oct: 1 oct; 2 oct; 8 oct): Der maximale
Beugungsbereich der AFM Tonhohe (1/2 Oktave bis 8
Oktaven).

PEG Sw: Wenn Sic dic Tonhiillkurven verwenden, um den
Pitch cines Tons schwanken zu lassen, werden Sic
wahrscheinlich den PEG-Schalter fiir alle Operatoren auf
‘On’ setzen. Sollte der Pitch eines modulicrenden Opera-
tors schwanken, wiihrend der Pitch eines anderen
Operators, der durch den ersten moduliert wird, oder der
den ersten modulicrt, gleich bleibt, verschiebt sich das
Verhiltnis friger:Modulator wihrend der Dauer des
Tons, wodurch dic Overtone-Struktur geiindert wird.
Dies kann durchaus interessante Effckie schaffen.

Rate Scaling: Hicr programmicrt man wic die PEG-Rate-
Wwerte (d.h. dic Geschwindigkeit der Tonhshenver-
schichung) sich nach der gespiclten Note richien, In
nachstehender Abbildung wird veranschaulicht, wic sich
die Tonhéhe verhill, wenn man einen Scaling-Wert von
+7 programmicrt: Je haéher die Note, desto schneller wird
die Beugung vollzogen:

Notcn ir:inoten
im Bal3 Diskant
I
—

Velocity Sw: Wenn Sie “On” programmiert haben, ist dic
Beugung bei hart angeschlagenen Noten deutlicher als
ber leicht angeschlagenen,

AFM ELEMENT DATA

7.(F2) AFM Pitch EG (EG Settings) JUMP 247

Beschreibung: Mit der Hiillkurve des Pitch-Generators
bestimmt man dic festen (=automatischen) Tonhthen-
schwankungen. Wenn ein Operator dicse Daten
auswerten soll, miissen Sie scinen Pitch EG-Schalter auf
“On” siellen. Siche 7.(F1) AFM Pitch EG (Swiich).

Verfahren:

Ab : AFM Element Job-Verzeichnis

(JUMP #230)
Withlen Sic : Job 07:Pitch EG und driicken Sic aul
[F21 (EG) {JUMP #247)

Programmicren Sie : Die Werte der Pitch EG- Parameter,
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AFM PITCH EG oP 495 247
UNDICEEL -DE1¢49)  ST#Concert(EI-/HFID

[x 11052911 L= + @

H Ri=34 Ll=+ @

(A% R2=63— L2=0+ @

RI=63 | L3= [+ H

- EFR=AX [ RL= 1
=T EG | VI
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LX)

Dic Lange der Anzeige. Andere Eingicllungen ¢rreichen
Sie indem Sic die [SHIFT]-Taste gedriickt halten with-
rend Sie eine der Tasten [F1] bis [F6] (x1, x2, x5, x10,
x20, x50} driicken.

Die genaue Dauer héingt dann vom Range ab. Wenn das
Range der Tenhiillkurve eine Oktave betrigt, entspricht
die Display-Darsiellung etwa ciner halben Sckunde in
“x1” und ungefihr 5 Sckunden in “x507,

Das angezeigte Scgment (Segl-3 oder Rell). Falls cine
Hiillkurve zu lang ist, um vollstéindig im Display abgcbil-

det zu werden, halien Sic cinfach dic [SHIFT]-Tastc
gedriickt, wihrend Sic [F7] oder [F8] cingeben. Dics'

erméglicht IThnen die Tonhiillkurve im Display zu ver-
schieben.

Die Hiillkurve wird grafisch angezeigt.

R1-R3, RR (Keyon Rate, Releasc Rate; 0...63):

Mit den Rate-Werten programmiert man die Geschwin-
digkeit der Hiillkurve, Je hisher cin Wert, desto schneller
gleitet die Hiillkurve von einem L-Wert zum niichsten.
LO-L3, RL (Keyon Level, Release Level -64...+63):
Mit den Level-Werten bestimmt man dic Tonhdhe der
Hiillkurve (positive Werle= héher, negative Werle= Lie-
fer).

VOICE EDIT MODE

Rate und Level (Geschwindigkeit und Pegel): Wenn Sic
cinc Manualiaste driicken, betriigt die Tonhohe cines
Opcrators L0,

Danach geht der SY99 mit der Geschwindigkeilt R1 zu
L1. Scbald e¢r L1 erreicht, geht er mit der Ge-
schwindigkeit R2 zu L2 usw., bis er schlieBlich L3
erreicht. Dieser Wert wird beibehalien, bis Sie dic Tasle
freigeben.

Erst danach gleitet dic Hiillkurve mit der Ge-
schwindigkeit RR zu RL.

U1
[
/\
l L3 > Zeit

Hoher {+) 63 A

Narmale

Tanhdhe / | \/: \

! | I
Lo : , L2 1 RL

[ I
Tiefer [ )64\ ‘ : b I :
—R1—'—R2—-R3— +-RR—

A A

Taste gedrickt Taste frel

Anmerkung:Selbst wenn die AFM- und die AWM-Tonhiill-
kurven die gleichen Rate-Einstellungen haben, werden
trotzdem kleine Unterschiede im Zeitpunkt des Ton-
wechsels bestehen,

AFM ELEMENT DATA

8. AFM Filter

JUMP #248

Beschreibung: Mit den beiden Filtern pro Element kann man

dessen Klang “entzerren” oder bearbeiten.

Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 08:Filter (JUMP #248)

Eingabe : Des gewiinschten Jobs. Driicken Sic
anschlieBend auf [ENTER].

€ Fiihren Sic den Kursor hierher, um einen Job zu withlen
und driicken Sic auf [ENTER].
01: Cutoff Frequency: Allgemeine Einstellungen der
Filter,
(02: Cutoff Scaling: Verhalten des Filters entsprechend
der Tonhhe (Notennummer).
03: Cutoff EG: Hiillkurve des Filters.
@ Driicken Sic auf [F1]-[F3], um den entsprechenden Job
zu withlen.

AFEM FILTER
VOICERD -DA1<430

AliCutoff Freduen
HziCutoff Scaling
M3 Lutof¥ Ely

{F l%ﬁqf 243
STHConcertcETA-RFMD .

AR

'

R

S A
)

149



VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA/AFM FILTER

8.0 Copy Filter

Beschreibung: Beim Editieren eines Filters kénnen Sie des-
sen Daten zum anderen Filter oder umgekehrt kopieren.
Verfahren:
Ab : 8.1 Cutoff Frequency
(JUMP #249)
8.2 Cutoff Scaling  (JUMP #250)
8.3 Cutoff EG (JUMP #252-#255)
Driicken Sie : [COPY]
Wihlen Sie : Die Kopierrichtung (1+2bzw.2—1)
Driicken Sie : [F8] (Go)
Verlassen : ohne zu kopieren durch [EXIT].

COPY FILTER

Cord Direction = INEXE

Go

Bestimmen Sie, ob die Daten von Filter 1 zu Filter 2 oder
umgekehrt kopiert werden sollen. Driicken Sie danach auf
[F8] (Go). Falls Sie die Daten doch nicht kopieren mdchten,
driicken Sie auf [EXIT].

HPF/LPF/THRU/Filtertypen konnen nicht kopiert werden.

AFM ELEMENT DATA/AFM FILTER

8.1 Cutoff Frequency JUMP #249

Beschreibung: Fiir jeden Filter konnen Sie einen anderen
Typ, einen eigenen Grenzfrequenzwert und eine Steuer-
quelle wihlen. Dariiberhinaus kann man Resonance,
Velocity Sens und LFO Cutoff programmieren.

Verfahren:

Ab : AFM Element Job-Verzeichnis 8.
AFM filter (JUMP #248)
Wibhlen Sie : 01:Cutoff Frequency
(JUMP #249)
Programmieren Sie: die Parameter der beiden Filter.

CUTOFF FREQUENCY oF [ﬁ;@ 249
UCICEBI —D@1$49) ST*Concert(E1/HFM)
= "t = .
1lter » Y. 2 HZ 3 K}
Filter2 - 699,2{Hz ( 59 EG]
Resonance =| @ Uelogity Sen= = HlA
LFO Cutoff Sens =r+
SYnc ALY
0 00 © O 000

@ Filter 1 Type (LPF, HPF, Thru): Der erste Filter kann
sowohl als HPF (HochpaBfilter) als auch als LPF
(TiefpaBfilter) verwendet werden. Dariiberhinaus koén-
nen Sie ihn ausschalten (Thru).

@® Filter 2 Type (LPF, Thru): Filter 2’ kann nur als LPF
verwendet oder ausgeschaltet werden.

® Cutoff Freq (HPF= 0 Hz...11,66kHz (0...114); LPF=
OHz...22,43kHz (0...127): Die Grenzfrequenz beider
Filter kann getrennt eingestellt werden. Der Wert in
Klammem (0...127) zeigt die Zahl an, dic Sie eingeben
miissen, wenn Sie den Wert mit Hilfe des Zehnertasten-
feldes programmieren mochten. Der hochste HPF-Wert
ist 11,66kHz.
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O Cul (EG,LFO,EG-VA): Jeder der beiden Filter kann auf
eine andere Weise eingestelit werden. Ausfiihrlicheres
dariiber erfahren Sie hicrnach unter Ctrl=EG, Ctri=LF O,
Ciri=EG-VA.

@ Resonance (0...99): Je hoher der Resonance-Wert, desto
stiarker wird die Grenzfrequenz hervorgehoben. Diese
Einstellung gilt fiir beide Filter.

@ Velocity Sens (-7...+7): Hier programmieren Sie, wic dic
Filter auf den Anschlag reagieren. Positive Werlce
(+1..+7) heben die Grenzfrequenz an, wenn Sie hart
anschlagen. Negative Werte (- 1...-7) hingegen senken
die Grenzfrequenz bei hartem Anschlag ab, was cinen
dumpferen Klang zur Folge hat.

©@ LFO Cutoff Sens (-7...+7): Hier programmieren Sic, wie
die Filterauf den LFOreagieren. Hier programmiercn Sie
auch, wie und wie stark die Filter auf die Spicihilfen
reagieren, die dem LFO in der Voice Common Data
12.(F5) Spielhilfe JUMP #228) (Seite 130) zugeordnet
sind. Negative Einstellungen verursachen einen ent-
gegengesetzten Effekt auf die zugeordnete Spielhilfe.

© Sync: Dies ist kein eigentlicher Parameter, sondern cine
Programmicrhilfe mit der Sie die Einstellungen beider
Filter gleichzeitig editieren kénnen. Wenn Sie auf [F6]
driicken, erscheint die Anzeige “Sync” auf dunklem
Hintergrund, und jede Parametereinstellungen, dic Sic
dann an einem Filter durchfiihren, wird automatisch auch
fiir den anderen vorgenommen. Diese Funktion kommt
z.B. bei der Programmierung der beiden Filter als steiler
24dB/Oktave-Filter oder als 12dB/Oktave-BandpalB-
filter gelegen. Ausfiihrliches zu den Filtertypen und der
Cutoff-Frequenz finden Sie im Abschnitt hiernach. Driik-
ken Sie ein zweites Mal auf [F6], um den Filter Sync Edit
Mode auszuschalten.
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Type und Cutoff Freq: Filter 1 kann man sowohl als
HPF als auch als LPF einsetzn,

Wenn Sie ihn als LPF verwenden, werden nur die
Frequenzen abgeschwiicht, die oberhalb des Cutoff-
Wertes liegen. Wenn Sie Filter 1 als HPF cinsetzen, 148t
er nur die Frequenzen oberhalb der Cutoff-Frequenz
unveridndert durch.

TiefpaBfilter (LPF)

HochpabBfiiter (HPF)
Pegel Pegel
A

— |

Frequenz Frequenz

Wenn Sie Filter 1 als HPF verwenden und gleichzeitig Filter
2 cinsetzen, verfiigen Sie iiber einen BandpaBfilter, der nur
die mittleren Frequenzen nicht abschwiicht.

[N\

> > >

HPF LPF BPF
(Filter 1) (Filter 2) (Ergebnis=
Bandpalffilter)

Beide Filter haben eine Steilheit von 12dB/Oktave. Das
bedeutet, daB die Frequenz 2kHz um 12dB abgeschwiicht
wird, wenn ein Filter als LPF verwendet wird und seine
Cutoff-Frequenz 1dB betriigt. Die Frequenz 4dB wiirde in
diesem Fallum 24dB abgeschwicht. Wenn Sie beide Filter als
LPF einsetzen und dieselbe Cutoff-Frequenz wihlen, arbe-
iten sie wie ein 24dB/Oktavfilter. Mit der Copy-Funktion
(siehe 8.0 Copy Filter) stellt man fiir beide Filter im Hand-
umdrehen dieselben Werte ein.

VOICE EDIT MODE

4\ A A
j —
\, -+ R
12 dB/Oktavfilter 12 dB/Oktavfilter 24 dB/Oktavfilter
(Filter 1) (Filter 2) (Ergebnis)

Ein 24dB/Oktavfilter ist bereits ziemlich steil und deutlich
horbar. Die Anderung eincs 12dB/Oktavfilters ist nur halb so
markant. Die guten alten Analog-Synthesizer waren entwe-
der mit 24dB oder 12dB (oder beiden) Filtern ausgestattet.
Dabxi erfreuten sich die 12dB-Filter vor allem fiir Streich-
erklange groficr Beliebheit, wihrend dic 24dB-Filter vorran-
gig fiir Blidser- oder Synthiklinge eingesetzt wurden (und
noch werden).

Resonance: Hicrmit senkt man den Soundpegel unter die
Grenzfrequenz (Cutoff Freq). Dies konnte den
Gesammtpegel reduzieren. Bei einem hohen Wert ist die
Anderung in der Cutoff-Frequenz ganz deutlich horbar.
Wenn aber zwei Filter zusammen als Band Pass-Filter
verwendet werden (z.B. wenn der Filter 1 auf HPF steht),
ist der Resonance-Effekt nicht wahmehmbar,

A

—

Resonance = 0

~
>

Resonance = 20

Mit dem Hochstwert fiir Resonance erzielt man eine
Filteroszillation, die eine eigene Tonhshe gencriert. Auch
diese Eigenschaft trifft man auf Analogsynthesizern an.

Ctrl =LFO: Wenn Sie fiir Ctr] “LFO” wihlen, wird der Filter
vom Haupt-LFO und von der Spiclhilfe, die dem Cutoff-
Tiefen-Filter zugeordnet ist, gesteuert. (Siehe Voice
Common Daten 12. (F4) Controller, Seite 130.) Mitdem
Anschlag kann dann die cutoff-Frequenz verindert wer-
den.
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Ctrl = LFO

Filter Modulation Tiefe
(Common 12. (F2) Controller set
(Pitch bend))

Filter Cutoff Tiefe
(12. (F4) Controller)

Filter Modulation Tiefe
(AFM Element 5.

Haupt-LFO)
l LFO Cutoff
Sensitivity -7...+7 ‘

(LFO) (beider Filter) (Direkte

AR mdéglichkeit)

— \

Ctrl = EG: Wenn Sie fiir Ctrl “EG” wihlen, wird der Filter
von der Filterhiillkurve gesteuert. Siehe 8.3 Filter EG.
AuBer wenn die Anschlagsempfindlichkeit (Velocity
Sense) auf O steht, verdndert der Anschlag die allgemeine
Offset der EG. Die Position der Spiclhilfe , die der Filter-
Modulationstiefe und der Filter-Cutoff-Tiefe zugeordnet
ist, wird dann am Anfang der Note (bei Key On) gesam-
pelt, hat aber keine weitere Auswirkung wdhrend der
Note.

Verzdgerungs-

Ctrl = EG-VA: Wenn Sie fiir Ctrl “EG-VA” wihlen (EG
Voice Attack), wird der Filter von der Filterhiillkkurve
gesteuert. Siehe 8.3 Filter EG. Aufler wenn dic An-
schlagsempfindlichkeit (Velocity Sense) auf O stcht,
verandert der Anschlag die L1 (Level 1) und R1 (Rate 1)
der Filter EG.

Ctrl = EG oder Ctrl = EG - VA
Filter Modulation Tiefe

{Commom 12. (F2) Controller set)
(Pitch bend))

Filter Modulation Tiefe |
(AFM Element 5.

Filter Cutoff Tiefe
(12. (F4) Controller)

Haupt-LFO)
LFO Cutoff
Sensitivity -7...+7
(LFO) (beider Filter) (Direkte
Verzogerungs-
\L moglichkeit)

-\

Anmerkung: Bei Ctrl=EG oder Cirl=EG-VA wird die Wir-
kung der Spielhilfe bestimmt, wenn die Note angeschla-
gen wird. Danach hat eine Verschiebung der Spielhilfe
keinerlei Auswirkung mehr.

AFM ELEMENT DATA/AFM FILTER

8.2 Cutoff Scaling

JUMP #250

Beschreibung: Die Cutoff-Frequenz der Filter richtet sich
auf Wunsch nach der Tonhohe der gespielten Noten.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job 8.AFM filter
(JUMP #248)
Wiihlen Sie : 02:Cutoff Scaling
fiir Filter 1 driicken Sie auf [F1]

(Flt1) (JUMP #250)
fiir Filter 2 driicken Sie auf [F2]
(F112) (JUMP #251)

Programmieren Sie : Werte der Filter Scaling-Parameter

orF E%ﬁq# 258
cks ZHEMD

) o |Hote|Off=set
EF 1 -

EPZ2|B 2 | +

B 4 |+

b3 +

H

Ln

L —J 4D

JEE]

© Der Filter, dessen Daten editiert werden konnen und
seine Cutoff-Frequenz. Die Cutoff-Frequenz kann hier
editiert werden, aber um einen anderen Filtertyp zu
wihlen, miissen Sie Job 8.7 Filter Cutoff wéhlen.

® BP1-4 (Break Point): Mitden Werten der Parameter Note
(C-2...G8) und Offset (-127...+127) (jedes Break Points)
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programmiert man, wie sich die Cutoff-Frequenz nach
der gespielten Note richtet. Fiihren Sie den Kursor zu
Note, und driicken Sie auf [F7] (Kbd). Driicken Sic
danach eine Manualtaste, um den ncuen Notenwert zu
programmieren.

® Sync: Driicken Sie auf [F6], um den Filter Sync Edit
Mode (gleichzeitige Programmierung beider Filter) cin-
oder auszuschalten. Sieche dazu den Punkt @ Sync auf
Seite 150.

Break Point: Die Filter Cutoff-Frequenz kann sich nach der
Notennummer richten. Bei den meisten Naturinstrumen-
ten weist die Klangfarbe namlich, je nach der Tonhdhe,
deutliche Unterschiede auf.

Mit den vier Break Points (Ubergangspunkten) be-
stimmen Sie, von wo ab sich die Klangfarbe dandem soll
(Note), und mit Offset programmieren Sie den neucn
Wert (-127: Abschwichen der Frequenz... +127: Anhc-
ben der Frequenz) (C-2...G8).

Die vier Note-Werte miissen in numerischer Reihen-
folge programmiert werden. Siekénnen also keinen Wert
programmieren, der unter dem voranghenden (links)
liegt.
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Wenn Sie die Werte, programmieren, ergibt sich
daraus folgendes Filterverhalten:

127
BP2 = +10 BP3 = +17  Bp4 = +4
21+ SOR el R P R
:BP1 =4 ' :
0 : - >
E1 B2 B4 A5

VOICE EDIT MODE

Der Offset-Wert (“Verschiebung™) wird zu dem Cutoff-Wert
80 addiert. Das bedeutet, daB die Frequenz bei Break Point 1
(E1), der auf “-4” gestellt wurde, nur noch 76 betrégt. Der
Cutoff-Einstellbereich der Filter liegt immer zwischen 0 und
127 (es hat demnach wenig Zweck, zu dem Hochstwert (127)
noch einmal den Offset-Wert 127 zu addieren).

AFM ELEMENT DATA/AFM FILTER

8.3 Cutoff EG JUMP #252

Beschreibung: Einstellen der Hiillkurve fiir jeden Filter.
Diese wird grafisch angezeigt.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job 8.AFM filter
(JUMP #248)
Wihlen Sie : Job 03:Cutoff EG
[F1] (Flt1), [F3] (Ratc): EG Rate-
Werte fiir Filter 1 ~ (JUMP #252)
[F1] (Fltl), [F4] (Lvl) EG Level-
Werte fiir Filter 1  (JUMP #253)
[F2] (F1t2), [F3] (Rate): EG Rate-
Werte fiir Filter 2 (JUMP #254)
[F2] (F1t2), [F4] (Lvl) EG Level-
Werte fiir Filter 2 (JUMP #255)
Programmieren Sie : Die Parameter des gewéhlten Fil-
ters.

CUTOEF_EfG oP [%ﬂ%‘ 252
UDICEBI -DA1<¢49> ST*Concert(EI/HFM)
[x 13[Sesl]
+H Rl=klz ERI=12
—R2=13 RR2= g
J E3I= H
E4=258 —RS=+1
F1t 1 E¥Y|Rat < 0! SHnG HI9 H
lﬁ_._l
0 (2] © 4] (5]
CUTOFF EG oP !%ﬁﬁﬁ-‘-‘ 253
VOICEBI -DB1(492> ST+Concert <HEMD
[x 11(Ses1] L‘3=ﬂ-§
4 L1=+35 RL1=-30
LZ2=+15[ RL2=-38
L3=+15
L4=+15
k3 ate SYnc ]
(1] (7] 6]

@ Die Nummer des gewihlten Filters wird angezeigt.

@ Dieszeigtan, welches Segmentund Range der Hiillkurve

im Display dargestellt ist.

Um die dargestellte Range zu dndern, miissen Sie die

[SHIFT]-Taste gedriickt halten, wihrend Sie [F1] - [F6]

(x1, x2, x5, x10, x20, x50) eingeben.

Um ein anderes Segment ins Display zu bringen, die

[SHIFT]-Taste gedriickt halten und [F7] oder [F8] ein-

geben, (Segl...Segd, Rell).

Die Hiillkurve des Filters wird grafisch angezeigt.

R1-R4, RR1-RR2 (Keyon Rate, Release Rate; 0...63):

Mit den Rate-Werte programmiert man die Geschwin-

digkeit der Hiillkurve. Je hoher der Wert, desto schneller

gleitet die Hiillkurve von einem L-Wert zum niichsten.

O RS (Rate Scaling -7...+7): Mit diesem Parameter (“Rate-
Skalierung™) programmiert man, wie sich die Rate-Ge-
schwindigkeit nach der gespielten Note richtet. Wéhlen
Sie einen positiven Wert, wird die Geschwindigkeit bei
Diskant-Noten erhoht. Bei negativen Werten wird die
Geschwindigkeit der Rate-Wertim Diskant verringert, so
daB die Hiillkurve langsamer gefahren wird.

O L0-L4, RL1-2 (Keyon Level, Release Level-64...+63):
Mit den Level-Werten bestimmt man die Frequenz der
Hiiltkurve.

@ Sync: Driicken Sie auf [F6], um den Filter Sync Edit
Mode (gleichzeitige Programmicerung beider Filter) ein-
oder auszuschalten. Siehe dazu den Punkt ©® Sync auf
Seite 150.

oo

Rate und Level (Geschwindigkeit und Pegel): Die L-
Werte der Filter bestimmen die Cutoff-Frequenz nur
mittelbar. Sie dndern vielmehr die eingestellte Frequenz
(siche 8.1 Filter Cutoff).

Wenn Sie eine Manualtaste driicken, wird die Fre-
quenz des Filters um den Betrag LO geédndert. Danach
geht der SY99 mit der Geschwindigkeit R1 zum L1.
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Sobaldcr L1 erreicht, gehtermitder Geschwindigkeit R2
zu L2 usw., bis er schlicBlich L4 crrcicht. Ist cr bei L4
angekommen, bleibt dieser Wert solange erhalten, bis Sic
dic Tasltc loslassen,

Erst wenn Sie die Tasten freigeben, gleitet die Hill-
kurve mit der Geschwindigkeit RR1 zuRL1. Errcicht der
Pegel den Wert RL1, gleitet er mit der Geschwindigkeit
RR2 zu RL2.

Grenzfrequenz (Cutoff)

L3
D L1

L2

| I
I : :
! |
0 _ ' e » Zait
A R
101 | | L4 \ |
oot I I
u \ | Lo I I
- i | | | 1 IRLA I
. : I ; : ! : !
I
LhTefitRelRgtRe————RKIRRZ
Taste gedruck! Tasle frei

Rate Scaling: Nawurinstrumente haben meist eine kiirzere
Hiillkurve (schnellere Attack und Decay) im Diskant als
im Bal. Diesen Effekt erzielt man auf dem SY99, indem
man cinen positiven Rate Scaling-Wert withlt (+1.,.47),
Siche nachstchende Abbildung. Withlen Sie einen ne-
gativen Wert, soistdic Hiillkurve im Diskant trager alsim
BaB.

Noten Noten
m BaB i
’ Diskant

N R

AFM ELEMENT DATA

15. Initialize AFM Element

Reschreibung: Initialisicren der AFM-Daten.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wiihlen Sic : Job 15:1Initlz
Ausfithren : Driicken Sic auf [YES]
Verlassen @ ohne zuinitialisieren durch {EXTT] oder
[NOI.

[NITIALIZE AFM ELEMENT

ARE YOU SURE 7

(Yes or Nod

Dicse Funktion stellt wieder dic Ausgangs- oder einfachsien
Werle cin. Beim Schaffen Threr cigenen Voices ist es oft
einfacher, wenn Sic cin bestehendes Programm abwandeln.
Wenn Sic aber licber alles selbst programmieren, sollien Sic
dic Voice initialisieren.
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Wenn Sic die Daten inttialisicren méchten, driicken Sie
auf [YES], Hierdurch werden dic unten aufgefithrten Werte
eingestellt. Wenn Sie die Daten nicht initialiscren méchten,
driicken Sic aul [NO].

Dicsc Funktion initalisiert nur dic AFM Element-Daten.
Die anderen Initialisicrungsfunktionen finden Sic bei den
Voice Common-Daten und AWM-Elementen. Siehe Voice
Common 15.Initialize Voice (Scite 132) und Voice AWM
Element 15 Initialize AWM Element (Scite 170).

Initialisierte Einstellungen der AFM Element-Daten

01 Algorithm Sct

Algorithm number =30
Feedback 1 = keiner (frei)
Feedback 2 = keiner (frei)

Feedback 3
Input Level 1

= keiner (frei}
=7 (Operator 1 - 5)

Input Level 1 = () (Operator 6)

Input Level 2 = () (alle Operatoren)
Noise = OAf (alle Operatoren)
AWM Wave = OfT (alle Operatoren)


Unknown
 


02

Operator Oscillator (alle Operatoren)

VOICE EDIT MODE

Sub LFO

Freq.Mode = ratio Mode = Dclay
Freq = 1,00 Wave = Dircicck
Dctune =10 Speed = 80
Wavcform =1 (sinc) Time =0
Phasc Sync =0n PMD =0
Init Phase =0
07 Puch EG
03 Operator EG Job (alle Operatoren) Operator On/OfT = On (allc Operatoren)
Keyon Hold Time =0 Rate Scaling =+0
Keyon Rates 1 -4 =63 Velocity Switch =Olf
Keyoff Rates 1 -2 =63 Range =R oct
Rate Scaling =+0 Keyon Rate 1 -3 =63
Keyon Level O =) Keyolf Rate 1 =63
Keyon Levels 1 —4 =63 Keyon Level 1 -3 =10
Keyolf Levels 1 -2 =( Keyoff Level 1 =10
Loop Point =54
08 Filer
04 Operator Quiput Resonance =0
Oultput Level = 127 (Operator ) Cutoff Mod Sens =x0
Output Level =0 (Operator 2 - 6) Keyon Velocity Sens =20
Break Point 1 Note =Cl *+* folgende Daten gelten fiir beide Filter ***
Break Point 2 Nole =02 I'titer Type = Thru
Break Point 3 Note =E4 Filier Control = LFO
Break Point 4 Note =C6 Cutofl FFrequency =127
Break Point Levels =0 (Break Point 1 --4) Break Point 1 Nole =Cl
Break Point 2 Note =G2
(5 Operator Sensitivity (alle Operatoren) Break Point 3 Nole =E4
Keyon Velocity Sens =10 Break Point 4 Note =Co6
Rate Velocity Switch = Off Break Point Offset =0 (BP 1-4)
AMS =0 Keyon Rates 1-4 =(}
PMS =3 Keyoft Rates 1-2 =0
Rate Scaling =10
06 LFO Keyon Level 0-4 ==+0
Main LFO Keyoft Level 1-2 =+0
Wave = Dreicck
Speed =65
Delay Time =0
AMD, PMD, FMD =0
Init Phase =0
AFM ELEMENT DATA

16. Recall Voice

Beschreibung: Wiederhersicllen der Daten, der zuvor
cditicrien Voice.
Verfahren:

Anmerkung: Diese Funktion stellt alfe Daten, und nicht nur
die AIPM Elemient-Daten, wieder her. Sie steht ebenfalls beim
Ediiierenvan Common- und AWM-Element Daten und Drum
Set-Daien zur Verfligung. Siche Voice Comman 16.Recall,
Seie 133,

Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)}
Wiihlen Sie @ Job 16:Recall Voice
Auslihren : Driicken Sie auf [YES]
Verlassen ;. ohne zu initialisicren durch [EXIT]

oder [NO].
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AWM Element Data

AWM ELEMENT DATA

AWM Element Job Directory JUMP 5256

Beschreibung: In diesem Verzeichnis finden Sie alle Jobs,
dic zum Editicren der AWM-Daten dicnen,
Verfahren:
Ab : Voice Edit Mode
(JUMP #2(0) oder #201)
Wenn Sie s cine normale editicren,Voice, dic
AWM-Elemente enthiilt, cditicren.
Wihlen Sic : Ein AWM-Element [F3]-[TF6[(E1-E4)

(JUMP #256)
UO I C ED I E1:AFM EZzAMM 255
EZ2:AFM | E4:AlM
oI -DE1¢49) ST*Concert 02
R e R B S
?”?'r“')éE"EE;?“L-.:nu’r . IEBitehEn i — - Initlr
H i = -ttty T T Recs
fode Lom ; EZ E—E:
a 1]

@ Hicr werden dic Nummer (E1-E4) und der Typ (AFM
oder AWM} der Elemonte angezeigt,

@ Fiihren Sic den Kursor hierher, um cinen Job zu withlen,
und driicken Sic auf [ENTER].

02:WaveSet (AWM waveform set): Wiihlen Sie cine
AWM-Sample Wavcelorm, und bestimmen Sie dercn
Tonhohe.

03:EG (Hiillkurve des AWM-Samples): Z¢itgehundene
Lautstirke-Anderungen.

04: Output (Ausgangspegel): Der Ausgangspegel brauchl
nicht fiir jede gespiclte Note dieselbe zu scin.

05: Sensity (AWM sensitivity): Die Empfindlichkeit kann
sowohl fiir den Anschlag als fiir den LFO cingestellt
werden.

06:LFO (AWM LFQ): Der LFO generiert Tremolo-
(Amplitudenmodulation), Vibrato- (Tonhohen-
modulation) oder Wahwah (Filtermodulation) Effckie,

07:PitchEG (Tonhéhenhillkurve): Die Tonhéhen-
hiillkurve (Piich EQG) gencericrt cine feste Tonhohensch-
wankung.

08:Filter (AWM filter): Mitdem Filter EG (Filierhiilikurve)
programmicrt man ciuen festen Filterverlaul. Periodi-
sche Filterschwankungen (Wahwah) erziclt man mit dem
LFO.

15:Initlz (Initialize AWM element): e AWM-Daten, dic
cditiert werden, lassen sich mitialisicren, was die New-
programmicrung cincr Veice erheblich vercinfacht,

16:Recall (Recall voice): Falls Sie die Daten cines AWM-
Elementes aus Verschen loschen, kénnen Sie sie wieder
herstellen.

TAWM ELEMENT DATA

Copy Element

Zusammenfassung: Wihrend des Editicrens eines AWM
Parameters (mit Ausnahme des 8. AWM- Filiers), kdnnen
Sie Daten von cinem AWM Element ciner anderen Voice
abrufen und in das AWM-Element cinspeichern, daf Sic
gerade cditicren,
Vorgehensweise:
Ab: AWM Element Job 2, 3,4, 5, 6 oder 7
Driicken Sie : [COPY)
Dricken Sic ; [F1} (Src), und wiihlen Sie dic Voice-
Quclle
Driicken Sie : [F2] (Elem), und wiihlen Sic dic Ele-
ment-Quelle
Zur Austiihrung :des Kopicrvorgangs, driicken Si¢ [F§])
(Go).
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¢ Dicscer Kopicrvorgang ist identisch, mit dem Vorgang,
der in AfPM Element Data, Copy Element auf Sciwe 133
erfiintert wird. Dort finden Sic auch weitere Auskiinfle zu
dicsem Vorgang,

*  Dicser Kopicrvorgang ist nur méglich, wenn Sie sich
innerhalh cines AWM Editicrjobs befinden. Vom AWM
Job-Directory aus ist sic nicht verfiigbar.

*  Driicken der [COPY[-Taste withrend des Editicrens von
7AWM Filter, gibt Thnen Zugang zur Filterkopicrung,
Ausfiihrlicheres dazu finden Sie auf Seite 150 unter AFM
Element Data, 8.0 Copy Filter.


Unknown
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AWMELEMENT DATA

2. AWM Waveform Set JUMP #257

Beschreibung: Anwahl ciner Schwingungs{orm und der

Tonhdhe, mit der sic wiedergegeben wird.
Verfahren:
Ab : AWM Element Job-Verzeichnis

(JUMP #256)

Wiihlen Sic : Job 02:WaveSet (JUMP #257)

Programmicren Sie @ Die Schwingungslorm und dic

Frequenz.

UQICE=I -Dalic
Haveform
Freduencd Mode
Freduenc'd Fine

Frel Fred Lard Intr FFHM

ST#Concert (E3-AbM >

wm
norma I—

+ @.,,

il

AWM WAUEFORM SET 257
495

5] 6 0 (1]
AkM WAVEFORM SET 257
UDICEEI ~-D91¢43) ST#Concert(E3-AWM:

Wave form = Preetl 31 Stringsz
Freduencd Mode =
Freduencd Fine = +
=C 3 i
o o

© Wavceform; Wihlen Sic cine AWM-Waveform aus dem
internen Preset-Speicher (Prel, Pre2) oder von einer
AWM-Wavclorm Speicherkarte (Card), oder cinc
Waveform, die aus geladenen Samples hesteht (Intr) eder
dic aus dem Ausgangssignal ciner AFM besteht
Wenn der Kursor auf “Waveform™ steht, kénnen Sic mit
den Funktionstasten [F1] bis [F5] den Wavelorm-Typ
bestimmen, Siehe dazu auch den Abschnitt Waveform=.

@ Frequency Mode (normal, fixed): Im Normal-Betrieb
steuern Sie mit jeder Taste eine andere Note (=Tonhihe)
an. T {ixed-Betrich, wird die Schwingungsform nur mit
der fiir @program- micrien Tonhéhe wicedergegeben,
panz, gleich, welche Taste Sie driicken.

@ Frequency Fine (-64..+63): Feinstimmung der
Wavelorm-Tonhdhe

@ Note Number (C-2..G8): Dicser Parameter gilt nur,
wenn der Frequency Mode (2) auf “lixed” steht. Hier
withlen Si¢ dic feste Tonhshe der Schwingungsform,
wenn sich der Kursor unter Note Number befindet,
driicken Sic auf [F8] (Kbd), und driicken danach die
Manualtaste, dic der gewlinschten Tonhdhe entspricht.

@ wenn der Kursor aul “Wavelorm”™ @ sicht, kénnen Sic
mit den Funktionstasten {1} bis [F5] den Waveform-
Typ bestimmen. Mit [F1] bis [F3] wiihlen Sie die Proscts
1 oder 2, oder cine Waveform von ciner Speicherkarte.
Wavelformen, die Sic von ciner Karte in den internen
Speicher abgelegt haben (Card Utitity, 4. Laden von ei-
ner Card auf Scite 264), oder Waveformen, die Sic aus
Samples crsiellt haben, nachdem Sic sic tber Diskette
oder mit dem MIDI Sample Dump in den Sample-
Speiches geladen haben, rufen Sie mit der Funklionstaste
[F4] (intr) wicder auf, Wenn als Voice Mode
09:1 AFM& TAWM oder 10:2AFM&2AWM cingestellt
ist, wihlen Sie mit {F5] als Waveform, das Ausgangs-
signal des AFM Elements. Siche dazu auch den Abschnitt
Waveform=.

Waveform = Preset 1/2: Der 8 Megabyte Rom-Speicher fiir
dic Presets ist (olgendermalien strukturiert.
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Preset 1

Nr. Waveform Nr. Waveform Nr. Waveform Nr. Waveform

1 | Piano 40 | Celesta 79 | EG Harm1 118 | Ride

2 | Trumpet 41 | Harpsi 80 | EGHarm2 119 | Choke

3 | MuteTp 1 42 | Pipe Wv 81 | EG Mute 120 | Claps 1

4 | MuteTp 2 43 | AnlgBrst 82 | EG Comp 121 | Claps 2

5 | Horn 44 | AnlgBrs2 83 | EGDist 122 | Cowbellt

6 | Flugel 45 | AnlgBrs3 84 | EG Pluk1 123 | Cowbell2

7 | Trombone 46 | Pad 1 85 | EG Pluk2 124 | Tambrn

8 | Tuba 47 | Pad 2 86 | BD 1 125 | Shaker

9 | Brass 48 | AnlgBass 87 | BD2 126 | FngrSnap
10 | BrsFall 49 | FrtisSyn 88 | BD3 127 | AnigPerc
11 | Tenort 50 | Chorus 89 | BD 4 128 | NoisePrc
12 | Tenor2 51 | Chorus L 90 | BD5 129 Scfgltch
13 | Alto Sax 52 | Chorus R 91 | BD#6 130 | Agogo
14 | Baritone 53 | Hopia 92 | BD7 131 | Berimbau
15 | Soprano 54 | Choir 93 | BDS8 132 | Bongo
16 | Tenors 55 | OohChoir 94 | SD 1 133 | Cabasa
17 | Flute 56 | Vibe 95 | SD 2 134 | CgaHi
18 | Clarinet 57 | Marimba 96 | SD 3 135 | CgaHiSlp
19 | Piccolo 58 | Tubular 97 | SD 4 136 | Cgalo
20 | Reed Wv 59 | Xylophon 98 | SD5 137 | CgaLoSlp
21 | Basoon 60 | Glocken 899 | SD 6 138 | Clave
22 | Recorder 61 | SteelDrm 100 | SD7 139 | Guiro 1
23 | MtReedWv 62 | HandBell 101 | SD 8 140 | Guiro 2
24 | PanFiute 63 | Shamisen 102 | SD 9 141 | Maracas
25 | Violin 64 | Koto 103 | SD Side 142 | SD roll
26 | Cello 65 | Harp 104 | Tom 1 143 | Tabla Hi
27 | ContraBs 66 | Sitar 105 | Tom 2 144 | Tabla Lo
28 | Pizz 67 | E.Bass1 106 | Tom 3 145 | Temple
29 | SectPizz 68 | E.Bass2 107 | Tom 4 146 | Timbaled
30 | Stringsi 69 | EBass3 108 | Tom 5 147 | Timbale2
31 | Strings2 70 | ThmpBass 109 | Tom 6 148 | Timpani
32 | StringsL 71 | SlapBass 110 | HH foot 149 | Whisle
338 | StringsR 72 | Fretless 111 | HH light 150 | Belltree
34 | Organ 1 73 | WoodBass 112 | HH mid 151 | BDs Wv
35 | Organ 2 74 | GtrSteel 113 | HH heavy 152 | SDs Wv
36 | E.P.Wv1 75 | GtrNylon 114 | HH open 153 | Toms Wv
37 | E.P.Wv2 76 | 12string 115 | HHclAnlg 154 | CymbalWv
38 | Clavi 1 77 | EG Sngt 116 | HHopAnrg 155 | Drums Wy
39 | Clavi 2 78 | EG Humbk 117 | Crash
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Preset 2
Nr Waveform Nr. Waveform Nr. Waveform Nr. Waveform
1 Piano Np 29 | Typist 57 | DigiVox2 85 | Stuff 20
2 | EP.Np 30 | BellRing 58 | DigiVox3 86 | Stuff 21
3 | Vibe Np 31 | Seqlatin 59 | DigiVox4 87 | Stuff 22
4 | DmpPiano 32 | EleMagic 60 | DigiVox5 88 | Stuff 23
5 | Bottle 1 33 | Vox Bell 61 | Pluse 10 89 | Stuff 24
6 | Bottle 2 34 | Mellow 62 | Pluse 25 90 | Stuff 25
7 | Bottle 3 35 | BigSyn L 63 | Pluse 50 91 | Stuff 26
8 | Tube 36 | BigSyn R 64 | Tri 92 | Stuff 27
9 | Vocal Ga 37 | VoxGrace 65 | Digiwild 93 | Stuff 28
10 | Vocal Ba 38 | Cry Bell 66 | Stuff1 94 | Stuff 29
11 | Sax tran 39 | Voices 67 | Stuff2 95 | Stuff 30
12 | Bow tran 40 | AnlgSawi 68 | Stuff 3 96 | Stuff 31
13 | Blub 41 | AnlgSaw2 69 | Stuff 4 97 | Stuff 32
14 | Tear 42 | CS Saw 70 | Stuff 5 [ 98 | Stuff 33
15 | Bamboo 43 | CS Sqr 71 | Stuff 6 99 | Stuff 34
16 | Cup Echo 44 | Digitalt 72 | Stuff7 100 | Stuff 35
17 | Digi Atk 45 | Digital2 73 | Stuff 8 101 Stuff 36
18 | Temp Ra 46 | Digital3 74 | Stuff 9 102 | Stuff 37
19 | Giri 47 | Digital4 75 | Stuff 10 103 | Stuff 38
20 | Water 48 | Digital5 76 | Stuff 11 104 | Stuff 39
21 | Steam 49 | Digital6 77 | Stuff 12 105 | Stuff 40
22 | Narrow 50 | Digital? 78 | Stuff 13 106 | Stuff 41
23 | Airy 51 Digital8 79 | Stuff 14 107 | Stuff 42
24 | Styroll 52 | Digital9 80 | Stuff 15 108 | Stuff 43
25 | Noise 53 | Digitl10 81 | Stuff 16 109 | Stuff 44
26 | Bell Mix 54 | Digitl11 82 | Stuff 17 110 | Stuff 45
27 | Haaa 55 | Digitl12 83 | Stuff 18 111 | Stuff 46
28 | OhAttack 56 | DigiVox1 84 | Stuff 19 112 | Stuff 47
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AWM ELEMENT DATA

2.0 Waveform Edit

Beschreibung: Mit den folgenden Funktionen konnen Sie

Samples editieren, die Sie vorher in den internen Sample
Speicher geladen haben, und diese anschlieBend als AWM
einsetzen.

Verfahren:

Wenn : Sieals Waveformmit [F4] “Intr” gewihlt
haben. (JUMP #257)
Driicken Sie : [F8] (Edit)
Wihlen Sie : die Waveform, die Sie editicren wollen.
Eingabe : das erste und das letzte Sample fiir diese
Waveform
Loschen : der Sample-Zuweisungen einer Wave-
form durch [F5] (Init).
Name : der Waveform, [F7] (Name)
Editieren : der Sample-Daten, driicken Sie auf [F8]
(Smpl).

WA
W

4
3
4

VEFORM EDIT

ave form_name
ave
rHRVE
rbIEVE

| [ o
L2172 =)

Papra] |}

I
1

g anJavniux

A
=i 12T
TN~

N1t —Hame SmPI—

0 o 0 0 © 0

Die Namen und Nummem der internen Waveformen (1-
64). Fiihren Sie den Kursor auf eine Waveform, oder
wihlen Sie sie durch Eingabe der Nummer mit den
Zchnertasten. Mit [F1] und [F2] kénnen Sie die Liste in
beiden Richtungen ablaufen lassen.

Fiihren sie den Kursor auf “From:”, und geben Sie das
erste Sample fiir die Waveform ein.

Fiihren sie den Kursor auf “To:”, und geben Sie das letzte
Sample fiir die Waveform ein. (Samples fiir eine
Waveform miissen in richtiger Reihenfolge sein.)

Zum Initialisieren der gew#hlten Waveform, driicken Sie
auf [F7] (Init). Einzelheiten dazu, siche den Abschnitt
Initialisieren einer Waveform.

Um der Waveform einen Namen zu geben, driicken Sie
auf [F7] (Name). Siehe dazu auch den Abschnitt Waveform
Name.

Um Samples zu editieren oder deren Zuweisung zur
Waveform zu dndem, driicken Sie auf [F8] (Smpl). Siche
dazu auch den Abschnitt Sample Assign.
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Anmerkungen

Samples kopieren: Samples konnen mit Hilfe der Sample

Utility Funktion JUMP #827) innerhalb des Sample-
Speichers kopiert werden. Siche dazu auch den Abschnitt
Sample Utility; 1. Sample-Verzeichnis auf Seite 275.

Samples laden: Um Samples iiber MIDI Sample Dump (Ab-

lage digitaler Klangmuster iiber MIDI) abzulegen, ver-
binden Sie einfach MIDI OUT des Ubertragungsgeriits
mit MIDI IN des SY99, und programmieren die
Ubertragung des Sample Dump. Der SY99 nimmt jeder-
zeit und in jedem Mode Sample Dump Daten an.

Um die Sample-Daten von einer Diskette zu laden,
folgen Sie den Anweisungen im AbschaittSample Usility,
3. Laden von einer Diskette auf Seite 277. Um Sample-
Daten von einer Waveform-Karte zu laden, folgen Sie
den Anweisungen im Abschnitt Card Utility; 4. Lader
von einer Wave Card auf Seite 264. Samples von Disket-
ten oder Waveform-Speicherkarten kénnen ebenfalls
editiert werden. Sie sollten jedoch nicht aus den Augen
verlieren, dafl Samples von kopiergeschiitzen Disketten
und Speicherkarten, die Sie in den SY99 geladen haben,
weder auf Diskette abgelegt noch iiber MIDI Sample
Dump ausgegeben werden kénnen.

Bevor Samples in einem AWM-Element eingesetzt
werden kénnen, miissen sie einer Waveform zuwiesen
werden. Sicv- - - v o At e w Assign.

‘ischen
Samples una waverormen, von genen in aiesem und den
folgenden Abschnitten die Rede ist, richtig zu verstehen.

Ein Sample ist die digitale Aufnahme eines einzel-
nen Klanges. Es konnen mit dem SY99 bis zu 99 solcher
Samples von einer Diskette oder iiber MIDI Sample
Dump (ein spezielles Ubertragungsprotokoll) geladen
werden. Diese konnen anschlieBend einzeln bearbeitet

N

werden: Tonhohe, Lautstirke und Verschleifung (Loop

Mode). Samples aus den Presets oder von einer Card
konnen nicht editiert werden.

Eine Waveform besteht aus einem oder mehreren
Samples, die den Tasten des Manuals zugeordnet sind.
Ein Waveform erstellen Sie, indem Sie das Manual in
Bereiche unterteilen, jedem dieser Manualbereiche ein
Sample zuordnen und bestimmen, welche Taste in einem
Bereich der urspriinglichen Tonhohe des Klangs ent-
spricht. Presets und Waveformen von Cards konnen nicht
editiert werden. Siehe dazu auch den Abschnitt 2. (F8)
Sample Assign.
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AWM ELEMENT DATA/WAVEFORM EDIT

2. (F5) Initialize Waveform

Beschreibung: Initialisicren der Wavelorm
Verfahren:
Ab : Wavclorm Edit
Driicken Sic : |[F7] (Namce)
Ausfiihren : Driicken Sic auf [YES].
Verlassen ohne zu Initialisicren: Driicken Sic aul [NO].

INITIALIZE WRVEFORM

ARE YOU SURE 7

{Yes or Nol

Mitdicser Funktion lsschen Sie alle Sample-Zuordnungen
{lr die gewiihlic Waveform.

Falls Si¢c sicher sind, dic Wavelorm initialisicren zu
wollen, driicken Sic auf [YES].

Eine initialisicrte Wavclorm wird automatisch “INT-
WAVE” umbenannt. Wenn Sic anschlicBend dic Waveform
Edit Anzeige aufrufen, sehen Sie, daB dic Einstellungen fiir
“From™ und “To” durch Striche “-” ¢rsetzt sind.

Hinweis: Diese Funktion initialisiert die Einstellungen einer
cinzigen Waveform, nicht den komplelten internen
Sample-Speicher des SY99. Um den ganzen Speicher zu
initialisicren, rufen Sic  die  Sample-Initia-
lisicrungsfunktion auf. Siche dazu auch den Abschnitt
Sample Utility; 5. Initialize Sample aul Scite 278.

AWM ELEMENT DATA/WAVEFCRM EDIT

2. (F7) Waveform Name

Beschreibung: Der Waveform cinen Namen geben.
Verfahren:
Ab : Waveform Edit
Driicken Sic ; [F7] (Name)
Eingabe : Name der Wavelorm

[WAVEFORM NAME

¥
[y Fianol

Geben Sie einen Namen mit 8 Buchstaben oder Zeichen
¢in,

Um cinen bestehenden Namen zu ldschen, driicken Sic
auf [F11 {Clr).

GroBbuchstaben: driicken Sic aul [F2] (Uppr).
Klcinbuchstaben: driicken Sie auf [F3] (Lowr).

o® © o

Hinweis: Zur Eingabe von Buchstaben, siche Seite 30,

AWM ELEMENT DATA/WAVEFORM EDIT

2. (F8) Sample Assign

Beschreibung: Editicren der Originaltonhihe, des
Manualbereichs, der Lautstirke, der Tonhéhe und der
Yerschieifung der einzelnen Samples.

Verfahren:

Ab : Waveform Edit
Driicken Sie : [F8] (Smp})
Wihlen Sie : cin Sample, das der gegenwiirtig
gewiihlten Wavelorm zogeordnet st

Eingabe : arspriingliche, niedrigste und héchste
Tastenzuordnung des Samples
Name : Um der Waveform anschliciend cinen
neuen Namen zu geben, driicken Sic auf
[E7] (Name).
Editicren; der Laulstéirke, der Tonhohe und der
Verschleifung fiirdicse Sample, driicken
Sie [F8].
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MPLE RSSIGHN .

aveform ! @1 MY Piano . a1

Original Low kedY High ked
C 3 CH— B 1

2 c 3 cC 2 B 4
a3: [PianoHi cC3 C9S G 8
i ¥ Hame RE Data
o o o o
© DieListe der Samples im interenen Sample-Speicher des

SY99, mit Name und Nummer. Wihlen Sie mit dem
Kursor, oder geben Sie die Nummer direkt mit dem
Zehnertastenfeld ein. Um die Liste ablaufen zu lassen,
driicken Sie [F1] oder [F2].

Um die Tasten der urspriinglichen, untersten und ober-
sten Tonhohe zu programmieren, fithren Sie den Kursor
auf “Original”, “Low key”, bezweckend “High key”.
Einzelheiten dazu finden Sie im Abschnitt Sample-Zu-
ordnung hiernach.

Um dem Sample einen neuen Namen zu geben, driicken
Sie auf [F6] (Name). Siehe dazu auch den Abschnitt
Eingabe von Buchstaben auf Seite 30.

Um das gegenwirtig gew#hlte Sample zu editicren, driik-
ken Sie auf [F8] (Data). Sieche dazu den Abschnitt Sample
Edit hiernach.

Sample-Zuordnung: Nachdem Sie ein Sample gewiihlt ha-

ben, fiijhren Sie den Kursor auf die Einstellungen “Ori-
ginal”,“Lowkey” und “High key”, um den Manualbereich
und die Originaltonhthe zu programmieren. Fiir [F5]
erscheint, wie hiernach dargestellt, das Zeichen “Kbd”.

)

a2
B3: P

SAMPLE ASSIGH
Waveform

81 MY Piano
. Original
1t PianolLou
PianoMid L
ianoHi c

. a1

Low ke Hidgh key
C#-2 B1

B 4

cCS5 Gig

AL

&

T Kbd | Hame GEER tata

(1]

o (2]

DieListe der Samples im interenen Sample-Speicher des
SY99, mit Name und Nummer. Wihlen Sie mit dem
Kursor, oder geben Sie die Nummer direkt mit dem
Zehnertastenfeld ein. Um die Liste ablaufen zu lassen,
driicken Sie [F1] oder [F2].

Original (C-2 ... G8): Wenn Sie diese Note spielen, wird
das Sample in seiner urspriinglichen Tonhéhe wicderge-
geben.,

Low key (C#-2 ... G8): die tiefste Note des Bereichs, in
dem dieses Sample gespielt wird.

Highkey (C#-2 ... G8): die hochste Note des Bereichs, in
dem dieses Sample gespielt wird. Beachten Sie immer,
daB die hochste Note eines Samples immer genau eine
Note unterhalb der tiefsten Note des néchsten Samples
liegt. Es ist also nicht méglich, Sample-Bereiche iiber-
schneiden zulassen oder Liicken zwischen zwei Samples
zu lassen.

@ © 0 6 0 o
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Wenn fiir eine Waveform mehr als vier Samples einge-
setzt werden, konnen Sie die Liste der zugeordneten
Samplesim Display mitden Tasten [F1] (A) und [F2] (V)
ablaufen lassen.
Die Parameter @, © oder @ werden am einfachsten
eingestellt, indem Sie [F7] driicken und die entsprechen-
de Note spielen.
Um dem Sample einen neuen Namen zu geben, driicken
Sie auf [F6] (Name). Siehe dazu auch den Abschnitt
Eingabe von Buchstaben auf Seite 30.
Um das gegenwirtig gewihlte Sample zu editieren, driik-
ken Sie auf [F8] (Data). Siche dazu den Abschnitt Sample
Edit hiernach.

Wenn Sie die Notenzuordnungen fiir ein Sample
beendet haben, driicken Sie auf [EXIT], um zum
Waveform Assign Display zuriickzukehren.

Sample Edit: Nachdem Sie ein Sample gewihlt haben, driik-

ken Sie [F8] (Edit), um dessen Tonhohe , Lautstirke und
Verschleifung zu dndern. Sie erhalten daraufhin ein
Display @hnlich dem folgenden.

Samile @

SAMPLE IIFITS1
rJolume = 127
+

PianclLow (18bit:33.3kH=>
Pitch— %
Loak—

Mode

Lo

[TERT
T

L
orma

HName H=an NEE

0060 o 9

Der Name und die Nummer des Samples, sowie die
Auflosung und Samplingsfrequenz. Wenn das Sample
nicht gegen Kopien geschiitzt ist, erscheint hier auch die
Auflosung und die Samplingsfrequenz.

Volume (+0...+127): Einstellung der Lautstirke des
Samples

Pitch (-5376...+5376): Einstellung der Tonhéhe des
Samples (Bei manchen Samples ist der Bereich, in dem
die TonhGhe eingestellt werden kann, kleiner.)

Loop type: Vier verschiedene Verschleifungen stehen
zur Auswahl: forward once (vorwirts), forward loop
(vorwirts Schleifen), backward once (riickwirts),
backward loop (riickwiirts Schleifen). Bestimmen Sie die
Wiedergaberichtung des Samples (vorwirts oder riick-
wirts), und ob das Sample nur einmal (once) gespielt
wird oder solange wiederholt (loop = Schleife) wird, wie
Sie dic Taste halten.

Loop mode: dieser Parameter erscheint nur im Display,
wenn Sie in @ als Verschleifungstyp “Loop” gewihit
haben. Wenn Sie hier “normal” wihlen, wird das Sample
immer in gleicher Richtung wiederholt. Mit der Ein-
stellung “alter”, erfolgt die Wiedergabe abwechselnd
vorwirts und riickwirts.
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Zur Verdeutlichung, folgendes Beispiel: das Sample
“abc™ wird je nach Verschleifungsmode und -Typ fol-
gendermaBen wiedergegeben:

Forward only: abc

Backward only: cba

Forward loop normal: | abcabcabca...
Backward loop normal: cbacbacbac...
Forward loop alter: abccbaabecba...
Backward loop alter: cbaabccbaabe..

6

7]

VOICE EDIT MODE

Um dem Sample einen neuen Namen zu geben, driicken
Sie auf [F6] (Name). Siche dazu auch den Abschnitt
Eingabe von Buchstaben auf Seite 30.

Um zur Sample Assign Anzeige zu wechseln und die
Notenzuordnungen des Samples zu dndern, driicken Sie
auf [F7] (Asgn). Einzelheiten hierzu, siche den vorange-
henden Abschnitt. Sample Assign.

Wenn Sie mitdem Editieren der Sampledaten fertig sind,
driicken Sie auf [EXIT], um zum Waveform Assign
Display zuriickzukehren.

Hinweis: Manche Samples, die von einem externen Gerit

geladen wurden, erzeugen beim Spielen auf dem SY99
Rauschen. Durch Anderung der Parametereinstellungen
auf dem externen Gerit kann diesem Rauschen meistens
Abhilfe geschaffen werden.

AWM ELEMENT DATA

3. AWM EG JUMP #258

Beschreibung: Einstellen der Hiillkurve.

Verfahren:
Ab : AWM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #256)
Waihlen Sie : Job 03:EG (JUMP #258)
Programmieren Sie : Die Werte der Hiillkurve
AWM EG 238
UDICEBI -D31¢49) ST+Corcertd E3/AbM)
5 [x Se?!l]rR1=46
0ft2 R2=42 [ 2=£3
R3= 0 (L3=55
Rd4= Q
EE=27| {BS=+2—
2 K9 X|19 x 89 %58 < >
[} 0 ') o o 00 )

© EG Mode (hold, attack): Hiermit bestimmen Sie, ob das

erste Segment des AWM-EG bei 0 (Attack Mode) oder

mit dem Hochstpegel (Hold Mode) beginnt.

Die Hiillkurve wird grafisch angezeigt.

Dies gibt die Zeit-Range der Hiillkurvengraphik im Dis-

play an. Ein “x1”-Display stellt die kiirzeste Dauer dar

und hat folglich die gréBte Auflosung.

Die Zeit-Range kénnen Sie mit den Funktionstasten [F1]-

[F6] (x1, x2, x5, x10, x20, x50) dndern.

O Dies gibt an, welches Segment der Hiillkurve dargestellt
ist. Um ein anderes Segment im Display erscheinen zu
lassen, driicken Sie entweder [F7] oder [F8],umeines der
Segmente Segl bis Seg4 oder Rell zu wihlen.

© Hold Time oder Rate 1 (HT/R1 : 63...0): Wenn Sie den
EG Mode auf “Hold” stellen, kénnen Sie hier die Dauer
fir die maximale Lautstirke des Samples einstellen.
Wenn Sie HT=63 wihlen, wird der Hochstwert am
langsten angehalten. Wenn Sie den EG Mode auf
“Attack” gestellt haben, wihlen Sie hier die Geschwin-
digkeit fiir R1. Je hoher der Wert, desto schneller ist R1.

o0

(6]

Keyon Rate 2-4, Release Rate (R2-R4, RR: 0...63):

Mit den Rate-Werten programmiert man die Ge-
schwindigkeit der Hiillkurve. Je hoher der Wert, desto
schneller gleitet sie von einem L-Wert zum nichsten.
RS (Rate Scaling -7...+7): Mit diesem Parameter (“Rate-
Skalierung”) programmiert man, wie sich die Rate-Ge-
schwindigkeit nach der gespielten Note richtet. Wihlen
Sie einen positiven Wert, wird die Geschwindigkeit bei
Diskant-Noten erhéht. Bei negativen Werten wird die
Geschwindigkeit im Diskant verringert, so daB die Hiill-
kurve langsamer gefahren wird.

Keyon Level 2-3, Release Level (L2-L.3,RL: 0...63): Mit
den Level-Werten bestimmt man den Pegel der Hiill-
kurve. Es gibt keinen L1-Wert, da das Sample immer bei
0 beginnt (wenn Sie Attack) gewihlt haben oder sofort
mit dem Hochstpegel einsetzt (Hold), der so lange an-
gchalten wird, bis die Hold Time (HT) verstrichen ist. Es
gibt auch keinen 14-Wert, da der Pegel nach erreichen
von L3 sofortden Nullwert anstrebt. Wenn Sie den Klang
aberlange anhalten mochten, miissen Sie fiir R4 den Wert
“0” programmieren. Da jedoch einige AWM-Schwin-
gungen von sich aus auf null ausklingen, kann die Um-
stellung von R4 auf 0 bei diesen Wellen keinen Sustain
schaffen.
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Rate und Level: Die Function der Hiillkurve des AWM-

Elementes richtct sich nach dem gewihlien Mode-Wert:

Mode = Attack

i L3
! )
i |
I I
I [ i
| 1 I !
| 1 I !
| [ I !
| | I !
L L A e 1 Ze|t
L. gi—tpel Ry LrRA
A A
Taste gedrickt Taste froi

Im Nomalbetrieb beginnt die Hiillkurve beim Nullwert
und steigt dann, bis der Hachstwert L1 erreicht ist.
AnschlieBend fihrt die Hiillkurve zu L2 mit der Ge-
schwindigkeit R2. Ab L2 geht es weiter zu L3 mit der
Geschwindigkeit R3. Die Hilllkurve sinkt zuletzt wieder
auf den Nullwert mitder Geschwindigkeit R4, (Wenn R4
aber gleich Nullist, bieibt der L3-Wert so lange erhalten,
wic Sie dic Taste gedriickt halten.)

Wenn Sie die Taste freigeben, sinkt der Pegel mit der
Geschwindigkeit RR auf 0,

Made = Hold

A
L1

b

J

1

!

| |
| |
1 |
1 |
1 I
o

' x b > el
L Hr—lRel—Ry— ALHRJ
A
Taste gedrlckt Taste frei

Im Hold-Betrich, setzt die Hiillkurve sofort beim Héchst-
wert ¢in und bleibt dort fiir die Dauer des HT-Wertes
{Hold Time). Ist diese Daucr verstrichen, steucrt dic
Hiillkurve L2 mit der Geschwindigkeil R2 an. Dic iib-
rigen R- und L-Parameter funktionieren genau wie im
Normal-Betricb.

Der Hold-Betrieb empfichlt sich vor allem fir
Samples, wo dic Attack cine wichtige Rolle spicll, weil
man dann cinen natiirlichen Einsatz des Klanges erhiilt.
Deswegen sollte HT dem Sample auch geniigend Zeit
lassen, dic ganze Attack zu fahren (nicht zu klcine Werte
withlen). Erstbeim Sustain-Teil sollten Sie die Hiillkurve
des AWM-Samplcs bearbeiten, damit der Klang Thren
Erwartungen gerecht wird.
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Rate 4 und Release Rate: Rate 4 (R4)und Releasce Rate (RR)

sollte man zum Schaffen komplexer Hillkurven ver-
wenden,

Wenn R4 grofier ist als 0 und Sie cine Taste lange
gedriickt halten, klingt die Schwingungsform irgend-
wann ab. Nur wenn Sic fiir R4 den Wert “0” programmie-
ren, kdnnen Sic cine Note unbegrenzt lange anhallen,

Lautstarke

L L = Zeit
—Ar—trol—pa——re]

Taste gedrickt Taste frei

Wenn R4=(), blcibt der L3-Wert so lange erhalien, bis Sie '
di¢ Taste freigeben. Erst danach sinkt der Pegel mit der
Geschwindigkeit RR auf 0.

Lautstarke

L L > Zoei
ALAR—LHQLR:HJ kFiFiJ

Taste gedruckl Taste frei

Sobald dic Hiillkurve den Wert L3 errcicht, sinkt sic mit
der Geschwindigkeit R4 auf den Pegel 0. Wenn Sie dic
Taste freigeben, sinkt dic Hiillkurve weiter —dicsmal
jedoch mit der Geschwindigkeit RR.

Lautstarke

L1

1
l
i
I

' Zeit
—ar—tm2l—rs— Riad

Taste gedrlickt Taste frei
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Rate Scaling: Naturinstrumente haben meist cine kiirzere
Hiillkurve {schnclicre Atlack und Decay) im Diskant als
im BaB. Diesen Effckt erziclt man auf dem $Y99, indem
man c¢inen positiven Rate Scaling-Wert wihlt (+1...+7).
Siche nachstchende Abbildung. Wiihlen Sic cinen nc-
gativen Wert, soist dic Hiillkurve im Diskant trigeralsim
BaB.

VOICE EDIT MODE

Noten
im BaB

Noten
1m
Diskant

/N aw

AWM ELEMENT DATA

4. AWM Outpllt JUMP #259

Beschreibung: Bestimmen Sie, wic sich der Ausgangspegel
cincs AWM-Elementes nach der gespiclien Note richtet.
Verfahren:
Ab : AWM Element Job-Verzcichnis

(JUMP #256)
Wiihlen Sic : Job (4; Output (JUMP #259)
Programmicren Sic: Dic Werte dieser beiden Parameter.
AWM QUTFUT 259

VOICEAPL-ARLI(EBLY AFIRocks (EZ-AWMD
ELwv] Hote | O0f fomt
FFIE 1 - 43
EE— ERZ |E 2 | - 28
EPZ|G 4 | |- i
[ Iz - A

\-'d
(1]

© BPI1-4 (Break Point 1-4): Mit den Werten der Parameler
Note (C-2...G8} und Offsect (-127...+127) (jedes Break
Points) programmicrt man, wic sich der in Voice
Common Data, 1.Element Level (JUMP #202) (Scitc 96)
festgelegie Pegel nach der gespielien Note, richtet. Fiib-
ren Sie den Kursor zu Note, und driicken Sic auf [F7]
(Kbd). Driicken Si¢ danach cine Manualtasic, um den
ncuen Notlenwert zu programmicren.

® Dic Scaling-Einstellung wird grafisch angezeigt.

Break Point: Auf Wunsch 4Bt sich dic Lautstirke cincs
AWM- Elementes je nach der gespiclten Note dndern.
Bei den meisten Naturinstrumenten sind ndmlich weder
die Lautstirke noch der Obertongehalt fiir alle Noten
dieselben. So haben die Ba-Noten cincs Klaviers cin
komplexeres Obertonspektrum als dic Nolen im Diskant
und sind dariiberhinaus lauter.

127

Der

Mit den vier Break Points (Ubergangspunkien) bestim-
men Sic, von wo ab sich dic Lautstirke Andern soll (Note}
und mit Offset programmieren Sie den neuen Werl
(-127:leiser... +127:lauter).

Di¢c vier Note-Werte miissen in numerischer
Reihenfolge programmiert werden, Sic kdnnen also
keinen Wert programmicren, der unter dem vorangehen-
den (links) licgl.

Wenn Sie die Werte, dic im obigen Display ange-
zeigt werden, programmicren, ergibt sich daraus fol-
gendes Pegelverhalten:

BP2 = +10 BP3 = +17  gpg - 44

]

E1 B2 B4 AS

Offset-Wert {“Verschicbung™ wird zu dem Element-

Level-Wert (inunserem Beispiel “807) addiert. Das bedeutel,

dal

der Pegel bei Break Point 1 (E1), der auf “-4” gestellt

wurde, nur noch 76 bewiigt. Der Level-Einstellbereich licgt
immer zwischen 0 und 127 (es hat demnach wenig Zweck, zu
dem Hachst-Level-Wert (127) noch einmal den Offsct-Wert

127

#u addicren),
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AWM ELEMENT DATA

5. AWM SenSitiVity JUMP #260

Beschreibung: Einstellen der Empfindlichkeit des AWM-
Elementes fiir den Anschlag und den LFO.
Verfahren:
Ab : AWM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #256)
Wihlen Sie : Job 05:Sensitv (JUMP #260)
Programmieren Sie : die Anschlags- und Modulation-

sempfindlichkeit.
RLWM SENSITIVITY 260
UOICEBI -DIB1<{49) ST*ConcertE3/AWM>
Uelocity Sens =
Rate Uel Switch = on—
Ame Mod Sens =
Pitch Mod Sens = W

0000

@ Velocity Sensitivity (-7...+7): Hiermit bestimmen Sie,
wie der Ausgangspegel mitdem Anschlag gesteuert wird.
Positive Werte (+1...47) erhohen die Lautstirke bei
hartem Anschlag, und negative Werte (-1...-7) senken sie.
Damit die negativen Einstellungen einen Effekt verursa-
chen, muB der Element-Level gesenkt werden.

@ Rate Velocity (on/off): Wenn Sie “On” wihlen, steuem
Sie auch die Rate-Attackwerte der Hiillkurve mit dem
Anschlag. Das Resultat richtet sich nach dem fiir
Velocity programmierten Wert:

Velocity= +1...+7: Wenn Sie Rate velocity auf “On”
gestellt haben, erhéhen Sie die Geschwindigkeit der
Rate-Attackwerte bei hartem Anschlag, was eine Besch-
leunigung der Hiillkurven bewirkt. Beim hértesten An-
schlag erhoht sich die Geschwindigkeit auf den program-
mierten Wert.

Velocity= -1...-7: Wenn Sie Rate Velocity auf “On”
gestellt haben, verringern Sie die Geschwindigkeit der
Rate-Attackwerte bei hartem Anschlag, wodurch dann
auch die Hiillkurven verlangsamt werden.

Wenn Sie fiir Rate Velocity “Off” programmiert haben,
konnen die Rate-Attackwerte der Hiillkurve nicht mit
dem Anschlag gesteuert werden.
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© AmpMod Sens (-7...+7): Empfindlichkeit fiir die Ampli-
tudenmodulation, d.h. wie stark das AWM-Element auf
die Amplitudenmodulation des LFO reagiert. Durch zu-
nchmende positive Einstellungen (+1...4+7) erzielt der
LFO einen verstirkten Effekt.
Negative Einstellungen (-1...-7) wirken nur fiir EG Bias.
Wenn die Empfindlichkeit fiir Amplitudenmodulation
auf einen negativen Wert eingestellt ist, wird die Spiel-
hilfe, die dem EG Bias durch die Einstellung Voice
Common Data, 12.(F4) Controller Set (JUMP #228)
(Seite 130) zugeordnet wurde, die Amplitude des AWM-
Elements reduzieren, und der LFO hat dann keine Wir-
kung. Wenn zum Beispicl zwei AWM-Elemente in einer
gleichen Voice entgegengesetzte Amplituden-
modulations einstellungen erhielten, wiirde die Spiel- _
hilfe, die der EG BIAS-Tiefe zugeordnetist, ein Crossfade
zwischen den zwei Elementen verursachen.

O Piich Mod Sens (0...7): Empfindlichkeit fiir die
Tonhdhenmodulation, d.h. wie stark das AWM-Element
auf die Tonhohenmodulation des LFO reagiert.

AModSens und PModSens: Hier stellen Sie nur die Emp-
findlichkeit ein. Wenn Sie die AMD- und PMD-Werte
des LFO auf “0” gestellt haben, reagiert das AWM-
Element nicht auf Amplituden- und Tonhhenmodula-
tionsdaten (weil es keine gibt).

(RO ohne Verzigerung

Gewashe Gewihlte Gewihlie
Spielhilfe Spielhilte Sprethilie Voice
C Daten
12. (F2) Controller
Ticte der Ton Set JUMP #226)
hohenmodulation
m 1273
h
clay , AWM Element-Daten
T (LFO versogerty 6. AWM LFO
M (JUMP #261)
Tic T| e der Amplllu Ticte de
hc nodulatic Filtermodulation
MI 7; L-127)
L0 ¢ AWM Element-Daten
P.Mod. Sens des AMod. Sens des ';'.lx‘d'e—‘\(itv*m‘” 5. AWM Scrsitvity
AWM-Elementes AWM-Elementes Elementin (o 1) (JUMP #260)
-7) (T.47) (aofern Crrl= LEO) 8.1 Cutoff Frequency
(JUMP #265)
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AWM ELEMENT DATA

6. AWM LFO JUMP #261

Beschreibung: Der LFO generiert ein periodisches Signal,
das man zum Steuemn der Amplitude, der Tonhéhe oder
des Filters verwenden kann.

Verfahren:
Ab : AWM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #256)
Wihlen Sie : Job 06:LFO (JUMP #261)

Programmieren Sie: Die Parameterwerte des LFO.

-~

AWM LFO 261
UOICEBI -DB1(49) ST*Concert(E3 /AWM

Wave = A Mod Deklth =

P Mod Depkth =
Speed = F Mod Deprth =
Delay = Init Phase =

0

© Wave (triangle, saw down, saw up, square, sine,
sample&hold): Hiermit wihlen Sie die Schwingungs-
form fiir den LFO, die grafisch angezeigt wird. Wenn Sie
“sample&hold” wihlen, generiert der LFO Zufalls-
schwingungen, deren Geschwindigkeit sich nach dem
Speed- Wert richtet.

® Speed (0...99): Die Geschwindigkeit der LFO-

Modulation. Je h6her der Wert, desto schneller die perio-

dischen Schwankungen. Wenn Sie O einstellen, dauert

ein Zyklus etwa 34 Sekunden.

Delay (0...99): Die Zeitspanne, bevor der LFO einsetzt.

Amp Mod Depth (0...127): Hiermit bestimmt man die

Tiefe der Amplitudenmodulation (Modulation der Laut-

stirke).

@ Pich Mod Depth (0...127): Hiermit bestimmt man die
Tiefe der Tonhéhenmodulation.

O FModDepth (0...127): Tiefe der Filtermodulation, d.h.
wie stark sich der LFO auf die Grenzfrequenz (Cutoff)
des Filters auswirkt.

@ Initial Phase (0...99): Hiermit wihlen Sie den Punkt, wo
der LFO einsetzt, sobald Sie eine Manualtaste driicken.

o

Wave, Speed, Delay, Initial Phase: Einzelheiten und Ab-

bildungen hierzu finden Sie unter AFM Element Job 6.
AFM LFO (Main) (Seite 146).

Amp Mod Depth und Pitch Mod Depth: Wenn sich diese

Einstellungen auf den Klang auswirken sollen, miissen
Sie fiir die Parameter AModSens und PModSens des
AWM-Elementes einen groBeren Wert als “0” einstellen.
Diese Einstellung nimmt man mit AWM Element Job 5.
AWM Sensitivity JUMP #260) vor.

Filter Modulation Depth: Wiinschen Sie diesen Effekt,

miissen Sie fiir den Ctrl-Parameter deSFilters “LFO” und
fiir den LFO Cutoff Sns-Parameter einen groBeren Wert
als 0 wihlen. Nehmen Sie diese Einstellungen in AWM
Element Data, 7.1 Cutoff Frequency) JUMP #265) vor.

(LFO ohne Ve rM rung)

10127 0-127) ((! l 7»

Ge W-Ah" Gewal hh
Sp elhilfe Spcll ilte

Ge w.mn
I | Sp elhilfe I Voice
Common-Daten
12. (F2) Controller
le krAmpluJ Tul dt‘l ) ‘j Set (JUMP #226)

ll cle Ir'l)n

Wave,
Speed.
[nit Phase

Délay AWM Element Daten

T (LFO versogerty 6. AWM LFO

¥ ¥ N (UMP #261)
Ticte der Ton- l Tiete der Amplitu-
hoh son{| | d
(0-127) (0-127)

¥ 7

Trele de
Filtermodulation
(0-127)

W

2 \ AWM Elemeni-Daten
P.Mod. Sens des AMod. Sens des ;t"frdu'(;\(v"h',;*“ 5. AWM Sensitivity
AWM-Elementes AWM-Elementes FT:[:K_:[\C\ Ty (JUMP #260)
0-7) (-7.47) (ofern Cirte LEOY 8.1 Cutoff Frequency
(JUMP #265)
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AWM ELEMENT DATA

7.(F1) AWM Pitch EG (Data) JUMP #262

Beschreibung: Die feste Tonhohenschwankung dcs Pitch
EG kann man mit dem Anschlag stcucrn. AuBlcrdem
richtet sich die Geschwindigkeit der R-Werte auf
Wunsch nach der Tonhohe.

Wie man die Hiillkurve programmicrt, erfahren Sic unter
7.(F2) AWM Pitch EG (Einstellung des EG).

Verfahren:

Ab : AWM Element Job-Verzeichnis

(JUMP #256)
Wihlen Sie : Job 07:Pitch EG, und driicken Sie auf
[F1] (Data) (JUMP #262)
Programmicren Sie: Velocity, Pitch EG Scaling und
Range.
RlM PITCH EG 262
UOICEBY -IB1(43) ST+Concert(EZ-AHM
Rate Scaling = & —
Uzlocity Sw = off
PEG Range = 2 oct
Dat. S
(3] (20 1]

@ Rate Scaling (-7...+7): Hiermit programmiert man, wic

sich die Tonhohenhiillkurve nach der gespiclten Note
richtet.
+1...47: Je hoher die gespielten Noten, desto  schneller
wird die Tonhohenhiillkurve gefahren.
-1...-7: Je hoher die gespielten Noten, desto langsamer
wird dic Tonh6henhiillkurve gefahren. Wenn Sic den
Wert “0” programmieren, ist die Geschwindigkeit der
Hiiltkurve fiir alle Noten dicselbe.

@ Vclocity Sw (Off, On): Wenn Sie “On” wiihlen, stecuern
Sic auch den Range-Wert der Hiillkurve mit dem Ansch-
lag. Je stirker der Anschlag, desto merklicher ist dic
Tonhohenverschiebung.

® Range (1/2 oct; 1 oct; 2 oct): Der maximale
Beugungsbereich der AWM Tonhohe (1/2 Oktave bis 2
Oktaven). Der 8 Oktavenbereich der AFM Tonhohen-EG
ist fiir dic AWM Pitch EG nicht verfiigbar.

Rate Scaling: Hicr programmicrt man, wic dic PEG-Rate-
Werte (d.h. die Geschwindigkeit der Ton-
hohenverschicbung) sich nach der gespielten Note rich-
ten. In nachstehender Abbildung wird veranschaulicht,
wic sich die Tonhohe verhilt, wenn man cinen Scaling-
Wert von +7 programmicrt. J¢ hoher dic Note, desto
schneller wird dic Beugung vollzogen:

Noten Noten
im BaB m
Diskant
-+ +

Velocity Sw: Wenn Sie “On” programmicrt haben, ist dic
Beugung bei hart angeschlagenen Noten deutlicher, als
bei Icicht angeschlagenen.

AWM ELEMENT DATA

7.(F2) AWM Pitch EG (EG Settings) JUMP #263

Beschreibung: Mit der Hiillkurve des Pitch-Generators be-
stimmt man die festen (=automatischen) Tonhohen-
schwankungen. Wenn cin AWM-Element auf diese Da-
ten reagicren soll, miissen Sie scinen Pitch EG-Schalter
auf “On” stellen. Siche 7.(F1) AWM Pitch (EG Data).

Verfahren:

Ab : AWM Element Job-Verzcichnis

(JUMP #256)
Wihlen Sie : Job 07:Pitch EG, und driicken Sic auf
[F2] (EG) (JUMP #263)

Programmieren Sie : Die Werte der Pitch EG- Parameter.
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AWM PITCH EG 253

UOICEBI —DHic49) ST+Concert(EI/AMIND

[x 1105913 Lo pa

4 Ri= @ | Li= + §

0y RZz= O L2= + @

R3= 9| L3= + @

- EE= B LEL= + &

Tats H
(2] (1} (3} (4] (5]

© Dic Linge, die angezeigt wird. Um dies zu dndern,
miisscn Sic die [SHIFT]-Taste gedriickt halten, wihrend
Sie cinc der [F1] bis [F6]-Tasten (x1, x2, x5, x10, x20
oder x50} driicken. Dic genaue Dauer hiingt dann vom
Range ab. Wenn der Pitch EG Range bei einer Oktave
licgt, entspricht die Graphik im Display ungefdhr der
Dauer von einer halben Sekunde bei “x1” und der Dauer
von 5 Sckunden bei “x507.
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Das angezcigie Segment (Scgl-3 oder Rell). Falls die
Hiillkurve zu lang ist, um in voller Linge dargestellt zu
werden, brauchen Sie nur die [SHIFT]-Tastc gedriickt zu
halten, wihrend Sic [F7] oder [F8] cingeben, um das
Segment im Display zu verschicben,

Dic Pitch-Hiillkurve wird grafisch angezeigt.

R1-R3, RR (Keyon Rate, Release Rate; 0...63):

Mit den Rate-Werten programmicrt man die Ge-
schwindigkeit der Hiillkurve. Je hoher der Wer, desto
schneller gleitet die Hiillkurve vonecinem  L-Wert zum
nichsten. Ein Rate-Wert von 63 it die Tonhéhe soforl
in den niichsten Level iberspringen.

L0O-L3, RL (Keyon Level, Relcase Level -64...+63):
Mit den Level-Werlen bestimmt man die Tonhéhe der
Hiillkurve (positive Werte= hiher, negative Werte= lie-
fer).

VOICE EDIT MODE

Rate ung Level (Geschwindigkeit und Pegel): Wenn Sie

cinc Manualiaste driicken, betréigt die Tonhéhe eincs
Operators 14). Danach geht der $Y99 mit der Geschwin-
digkeit R1 zu L1, Sobald er L1 erreicht, geht er mit der
Geschwindigkeit R2 zu L2 usw., bis er schlieBlich L3
erreicht. Dieser Wert wird beibehalten, bis Sie dic Taste
freigeben.

Erst wenn Sie die Tasten freigeben, gleitct dic Hiill-
kurve mit der Geschwindigkeit RR zu RL.

Héher (+) 63 A

L1
|
|
Normale ! L3
Tenhdhe / | \/:
|
o o
I
I
|

\}‘ Zeit

|
|
;L2 | RL
Tiefer () 64 : : :
LRt R2 i [3 3 mn 1+ RR-

A A
laste gedriickt Taste frei

1
1
|
)

Anmerkung: Selbst wenn die AFM- und die AWM -Tonhiill-

kurven die gleichen Rate-Einstellungen haben, werden
trotzdem kleine Unterschiede im Zeiipunkt des Ton-
wechsels bestehen.

AWM ELEMENT DATA

8. AWM Filter

JUMP #264

Beschreibung: Mit den beiden Filtern, tiber dic jedes Ele-
ment verfiigt, kann man dessen Klang “entzerren” oder

bearbeiten.
Verfahren:
Ab ; AWM Elcment Job-Verzeichnis
(JUMP #256}
Wihlen Sic : Job 08:Filter (JUMP #264)

Eingabe : Des gewiinschten Jobs, Driicken Sic

anschlicBend aufl [ENTER].

AWM FILTER 264
UOICEAL ~DB1¢43) ST#Concert (E3-RAWMD -
Ha
Al:Cutoff Fredoencd—
Az Cutoff S%allng
= (50 335
)

© Fihren Sie den Kursor hicrher, um einen Job zu wiihlen,

und driicken Sie auf [ENTER].

01:CutolT Frequency: Allgemeine Einstellungen
der Filter, (JUMP #265)

2:Cutoff Scaling: Verhalten des Filters je nach der
Tonhohe (Notennummer). (JUMP #266, #267)

03:Cutoff EG: Hiillkurve des Filters, (JUMP #268, #269,
#270, #271)

& Driicken Sic auf [F1]-{F31, um den entsprechenden Job

zu withlen.

Hinweis: Die Filterdaten des AWM-Elementes werden genau

wie die Filterdaten der AFM-Elemente programmiert.
Siehe daher AFM Element Job 8. AFM Filter auf Scite
149 bis 153,
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

15. Initialize AWM Element

Beschreibung: Initialisicren der Voice AWM-Daten.
Verfahren:
Ab: AWM Element Job-Verzcichnis
(JUMP #256)
Wiihlen Sie : Job 15:Initlz
Ausliihren : Driicken Sic aul [YES]
Verlassen : ohne zuinitialisicren durch [EXIT ] oder
[NO]J.

INITIALIZE AWM ELEMENT

ARE YOU SURE 7

(Mes ar Ho)d

Diese Funktion sicllt wieder dic Ausgangswertc oder cinfach-
sten Werte der AWM-Elemente ein. Beim Schaffen Threr
cigenen Voices ist es oft einfacher, wenn Sic cin bestchendes
Programm abwandeln. Wean Sie aber licber alles sclbst
programmicren, sollten Sic die Voice initialisicren.

Wenn Sic die Daten initialisieren méchten, driicken Sie
aul [YES]. Hierdurch werden dic unten aufgefiihrten Werte
cingestellt, Wenn Sie dic Daten doch nicht initialiseren
mdchien, driicken Sic auf [NOJ.

Diese Funktion initialisiert nur dic AWM Element-Da-
ten. Dic anderen Initialisicrungsfunktionen finden Sie bei den
Voice Common-Daten und AFM-Elementen. Siche Voice
Common 15Initialize (Seite 132) oder AFM Element
15 fritialize (Seite 154).

Initialisierte Einstellungen der AWM Element-Daten

02 AWM Waveform Sclect

Wavceform = presel 65
(Dreieckschwingung)

Frequency Mode = normal
Fixed Mode Note # =C3
Frequency Fine =+0

03 AWM Amplitude EG
Mode = normal
KeyonRates 1,2, 3 =63
Keyon Rate 4 =0
Keyoff Rate 1 =63
Raic Scaling =+0
Keyon Level 2,3 =63
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04

05

07

08

AWM Output

Break Point 1 Note =Cl1
Break Point 2 Note =G2
Break Point 3 Note =E4
Break Point 4 Nole =Co
BPl —4 Offset =+0

AWM Scositivity

Velocity Sens =*0
Rate Velocily Swich = off
AMS =0

PMS =3
AWM LFO

Wave = Dreicck
Speed =65
Delay Time =0
AMD, PMD, FMD ={

Init Phase =0

AWM Pich EG

Rate Scaling =10
Velocity Switch = off/aus
Range = 2 Oktaven
Keyon Rates 1 -3 =63
Keyon Levels 0 -3 =x0
Keyoff Rate 1 =063
Keyoff Level 1 =10
AWM Filler

Resonance =0
Cutoif Mod Sens =30
Keyon Velocity Sens =+0

***Die folgenden Daten sind fiir beide
Filter identisch***

Filter Type = Thru
Filter Control =LFO
Cutolf Frequency =127
Break Point 1 Note =Cl
Break Point 2 Note =G2
Break Point 3 Note =FE4
Break Point 4 Note =C6
Break Point Offsct =0(BP 1-4)
Keyon Rates 1-4 =0
Keyofl Rates 1-2 =0
Rate Scaling =10
Keyon Levels (-4 =0
Keyolf Levels 1-2 =10
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

16. Recall Voice

Beschreibung: Wicderherstellen der Daten, die zuvor Anmerkung: Diese Funkiion stellt alle Daten, und nicht nur
ediliert wurden, die AFM Element-Daten, wieder her. Sie steht ebenfalls
Verfahren: beim Editieren von Common und AWM-Element Daten
Ab: AWM Element Job-Verzeichnis und Drum Set Daten zur Verfigung. Siche Voice

(JUMP #2506) Common Data 16 Recall Voice,

Wiihlen Sie : Job 16:Recall
Ausfiihren : Driicken Sic auf [ YES|
Verlassen ;. ohne zu initialisicren durch [EXIT)
oder [NO]J.
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VOICE EDIT MODE

Drum Set Data

DRUM SET DATA

Drum Set Job Directory

JUMP #272

Beschreibung: In diesem Verzeichnis finden Sie alle Jobs,
die zum Editieren der Drum Set-Daten dienen.
Verfahren:
Ab : Voice Edit Mode (JUMP #200)
Zum : Editieren einer Drum-Voice (Voice

Mode 11)
Wihlen Sie : Das Drum Set Job-Verzeichnis.
[F2] (Com) (JUMP #272)
UOICE EDIT 272
- Drum Set ~—
o] -Di6¢64) DR Mixed ai
B5:Name
vuzikave Data Se Q5! ————m—m t—
93=Effﬁot Set arilnitialize
Bd: o nller Set ARtRecall
Mode ﬁﬁh

(2] (1]

@ Bedeutet, daB Sie den Voice Mode 11 (Drum Set) ge-
wihlt haben.

@ Fiihren Sie hier den Kursor her, um einen Job zu wihlen,
und driicken Sie auf [ENTER].

01: Voice Volume: Einstellen des Ausgangspegels der
gesamten Drum-Voice (aller Kldnge).

02: Wave Data Set: Anwahl einer Schwingungsform
(Waveform) und Bestimmung der Stereoposition
sowie der Tonhohe,

03: Effect Set: Bestimmen Sie, wie die Effekte ver-
bunden sind und wie die Signale jeder Note der
Drum Voice an den Effekigeréten anliegen. Stellen
Sie die Parameter fiir jede Effekteinheit ein, und
bestimmen Sie wie die Effektparameter in Echtzeit
gesteuert werden.

04: Controller Set: Der Gesamtpegel der Drum-Voice
kann mit Hilfe einer gewihlten Spielhilfe verindert
werden.

05: Name: Benennen der Voice (hichstens 10 Zeichen).

07: Init (Initialize): Die Drum Set-Daten lassen sich
initialisieren, was die Neuprogrammierung einer
Voice erheblich vereinfacht,

08: Recall: Falls Sie die Daten einer Voice aus Versehen
16schen, kdnnen Sie sie wieder herstellen.

DRUM SET DATA

1. Voice Volume

Beschreibung: Einstellen des Gesamtpegels der Drum-
Voice (fiir alle 76 Tasten des Manuals).

Verfahren:
Ab : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #272)
Wihlen Sie : Job 01:Voice Volume
(JUMP #273)

Eingabe : Des Gesamtpegels der Drum-Voice.
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JUMP #273
UDICE UOLUME 273
UOICEeI -D16(64) DR Mixed <(Drum Set)
Uoice Uolume= l_tr
0

© Voice Volume (0...127): Einstellen des Gesamtpegels (=
des Pegels aller Samples) einer Drum-Voice.
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VOICE EDIT MODE

DRUM SET DATA

2. Wave Data Set JUMP #274

Beschreibung: Zuordnung einer Waveform zu jeder Taste
des Manuals (76 Tasten). Stimmen der Samples und
Bestimmen ihrer Stereoposition.

Verfahren:

Ab : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #272)
Wiihlen Sie : Job 02:Wave Data Set
(JUMP #274)
Programmieren Sie : Die Werte der verfiigbaren Para-
meter.

MAVE DRTA _SET 274
UDICE=TI -Di6(E4)> DR Mixed <(Drum Seid

ey Hote Mumber §# E O
—lave form = |x s
—Level 128 — shit

= ote = - 2
Alternate = off | Fine Tune = +24+
Mutiut [ Groyupo= batH Static Pano=s +38
[ E-In"K-1r Frel FreZ [Card Inte
000 4] (5] (6] (8] 9

© KeyNote Number (E0...G6): Driicken Sie eine Taste des
SY99 um einen Klang zu withlen. Dieser wird jetzt im
Display angezeigt. (Es ist hier noch nicht moéglich den
Kursor zu bedienen.) Sie konnen ebenfalls [F1] (K-Dn)
oder [F2] (K-Up) driicken, um Notennummern zu wih-
len.

O Waveform (Preset 1:1...155, Preset 2:1...112, Internal

1...64, Card): Wihlen Sie ein AWM Sample, das mit

dieser Taste gespielt werden soll. Einc Liste der 112

voreingegebenen Samples finden Sie in AWM Element

Edit, 2.AWM Waveform Set auf Seite 157. (Interne

Waveforms und Waveforms von einer Speicherkarte

konnen ebenfalls gewshlt werden. Der SY99 kann bis zu

64 Waveforms speichern. Wieviele Waveforms auf einer

Speicherkarte Platz finden hiingt von der Kapazitit der

Karte ab.)

Level (0...127): Lautstiirke der Samples.

Alternate (On/Off): Wenn Sie fiir zwei oder mchrere

Tasten “On” gewihlt haben, wird immer nur der Klang

der zuletzt angeschlagenen wiedergegeben. Der Klang

der zuvor angeschlagenen Taste wird automatisch aus-
geschaltet.

@ Output Group (off/aus, grp1, grp2, both/beide): Wahl der
Ausginge, an denen das Signal der gewihlten Waveform
anliegt.

® Note Shift (-48...+36 in Halbtonschriten): Transpo-
nieren der Schwingungsform in Halbtonschritten.

@ Fine Tuning (-64...+63 in Schritten von 1,171875 Cent):
Feinstimmung der Schwingungsform.

© Static Pan (-31...+31): Fest zugeordnete Stereoposition
(Links...Rechts). Angabe der Stercoposition fiir jede
Tastennummer,

L~ g

Verfahren Sie, wie folgt, um die Parameter einer
Schwingungsform einzustellen. Wiederholen Sie diese
Schritte, wenn Sie auch die Parameter der anderen
Schwingungsformen einstelien méchten.

1.

2.

Wihlen Sie eine Notennummer indem Sie auf die ent-
sprechende Taste driicken. Diese Notennummer er-
scheint dann im Display @.

Stellen Sie die Werte der Parameter @-@ ein.

Alternate: In manchen Fillen klingt es komisch, wenn zwei

Klinge zugleich wiedergegeben werden (vor allem bei
der Hihat). In diesem Fall stellen Sie den Alternate-
Parameter beider Klinge auf “On”, damitimmer nur eine
getriggert wird. Hiermit verhindern Sie, daB z.B. sowohl
der HHOpen als auch der HHClosed-Klang zur gleichen
Zeit wiedergegeben werden, weil man beim Driicken
einer Taste den zuvor angesprochenen Kiang automa-
tisch ausschaltet.

Die Drum-Voice enthilt nur eine Alternate-Funk-
tion. Man kann also nicht mehrere Paare programmieren.
Es wire zwar moglich, den Aliernate-Parameter mehre-
rer Klinge auf “On” zu stellen (z.B. der Toms), aber dann
erklingt immer nur der Klang, den Sie der zuletzt ge-
driickten Taste zugeordnet haben. Seien Sie also vorsich-

ug.

Static Pan: Die Stereoposition der Klinge richtet sich nach

dem fiir Static Pan programmierten Wert. Im Gegensatz
zu den AFM- und AWM-Elementen, kann man diese
Position jedoch nicht wihrend des Spiels dndemn. Des-
halb gibt es weder eine Hiillkurve noch eine LFO-Zu-
ordnung.

Wenn Sie eine Drumset-Voice in einem Multi ver-
wenden, wird die Static-Pan-Einstellung dann einge-
schaltet, wenn die Multi-Static-Pan-Einstellung auf
“VC” (Voice) steht. Sieche dazu Multi Edit, 5 Voice Static
Pan, Seite 191.

Output Group: Das Stercosignal des Static Pan jeden

Klanges wird zur Output Group 1,2 oder beiden geleitet.
Wenn Output Group auf “off” steht, htren Sie den Klang
nicht. Mit den Output Groups bestimmt man, welche
Effekte der Drum Voice beigemischt werden. Die Abbil-
dung im folgenden Abschnitt 3.2 Effect Send zeigt, wie
die Einstellung der Ausgangsgruppen den Signalweg
einer Drum Voice becinflussen.
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VOICE EDIT MODE

DRUM SET DATA

3. Effect Set JUMP #212

Beschreibung: Bestimmen Sie, wie die Effekte verbunden
sind und wie die Signale jeder Note der Drum Voice an
den Effektgeriten anliegen, Stellen Sie dic Parameter fiir
jede Effekteinheit ein, und bestimmen Sie wie die
Effektparameter in Echtzeit gesteuert werden.

Verfahren:

Ab : Drum SetJob-Verzeichnis JUMP#272)
Wihlen Sie : 03: Effect Sct (JUMP #212)
Eingabe : den Effekt, den Sie editieren wollen.

FECT S . 212
ICE-X Mixed (Drum Set)
A1s ec — [=3}

HliEttect S

A3tEffect 1| Paramete
G431Effect 2 Parameter
ASIE$fant, Contrao

Wl Uz wsST wd T B5

2] o

@ Fiihren Sieden Kursor hierher, und driicken Sic [ENTER],
um einen Job zu wihlen.
01: Effect Mode Select: Wihlen Sie die Verbindung der
Effekteinheiten, den Effekityp und die Balance.
Diese Einstellungen sind identisch mit denen einer
normalen Voice, Ausfiihrlicheres dazu, siche
ComimonDataJob, 10. 1 Effect Mode Select auf Scite
106.

02: Effect Send: Wie die Signale jeder Note der Drum
Voice an den Effckigeriten anliegen. Siche dazu
auch den folgenden Abschnitt Drum Set Data; 3.2
Effect Send.

03: Effect 1 Parameter: Einstellung der Parameter fiir
die 1. Effekteinheit. Diese Einstellungen sind mit
denen einer normalen Voice identisch. Ausfiihrli-
cheres dazu, siehe Common Data Job; 10.3 Effect |
Parameter auf Seite 108.

04: Effect 2 Parameter: Einstellung der Parameter fiir
die 2. Effekteinheit. Alle Parameter sind identisch
mitdenen der 1. Effekteinheit. Ausfiihrlicheres dazu,
siche Common Data Job; 10.3 Effect 1 Parameter
auf Seite 108.

05: EffectControl: Bestimmen Sie, wie Effektparamcier
auf Programmwechselbefehle reagieren. Diesc Ein-
stellungen sind mit denen einer normalen Voice
identisch. Ausfiihrlicheresdazu, siche Common Data
Job; 10.5 Effect Controll auf Seite 123.

@ Driicken Sie auf eine der Tasten {F1] bis [ES], um eincn

Job zu wihlen.

Hinweis: DrumVoice Effekieinstellungen unterscheiden sich
von denen einer normalen Voice nur durch die Einstel-
lungen im Job 2. Effect Send. Bei der normalen Voice
bestimmen Sie einen Effekiwegpegel fiir jedes (1, 2 oder
4)der Elemente. Bei der DrumVoice hingegen, program-
mieren Sie diesen Pegel fiir jede der 76 Tasten des
Manuals.

3.1 Effect Mode Select JUMP £213

Beschreibung: Bestimmen Sie den Effckt Mode (wie dic
zwei Effckieinheiten miteinander verbunden sind), den
Effekuyp fiir jede Einheit, den Effekt-Ausgangspegel
und die Balance zwischen dem trockenen Signal und dem
Effektsignal.

Verfahren:

Ab : Effect Set Job-Verzeichnis
(JUMP #212)
Wihlen Sie : 0:1Effect Mode Select  (JUMP #213)
Eingabe : Effekt Mode, Effekitypen, Effcktpegel
und Effektbalance,
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Hinweis: Diese Funktionistidentisch mitder entsprechenden
Funktion im Voice Edit Mode. Siche dazu auch den
Abschnitt Common Data; 10.1 Effect Mode Select auf Seitc
106.
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VOICE EDIT MODE

DRUM SET DATA/EFFECT SET

3.2 Effect Send

JUMP #220

Beschreibung: Bestimmen Sie, an welchen Effekiwegen (1,

2,3 oder4) das Signal jeder Note der Drum Voice anliegt.

Verfahren:

Ab : EffectSetJob-Verzeichnis JUMP#212)

Wenn : der Voice Mode auf “Drum” steht.
Wihlen Sie : Job 02: Effect Send (JUMP #220)
Eingabe : die Effektweg-Einstellung fiir jede der

76 Tasten des Manuals.
EFFECT SEND . 220
UDICEeI -D16¢64> DR Mixed <(Drum Set>d
Send Selllevel]l [Us]l Sens
GO Guaro 2 - o - 1w +3
A S:Cabasa [ _ -3 -] 118 +3
A#S: Shaker 1 -3~ 189 +5
E Siphistle 1 -3 -1 127 +hA
K-=-Tir ‘K—UP—-l I l ]
® 0 (2] (3] o

@ Die Noten (E0-G6) und die Waveformen, die diesen

Noten zugewiesen sind. Zur Wahl der Waveform fiir jede
Taste, siche Drum Set Data; 2. Wave Data Set auf Seite
173. Die Noten kénnen Sie entweder dirckt am Manual
eingeben, oder mitden Funktionstasten [F1] (K-Dn) oder
(F2] (K-Up) einstellen.

Send Sel (Send Select 1-4): Bestimmen Sie hier, ob das
Signal einer Note an einem Effektweg anliegtoder nicht.
Wieviele Effektwege zur Auswahl stehen, hingt vom
Effekt-Mode und -typ ab. Effektwege, die nicht gewéhit
werden kénnen, sind mit einem Strich “-” angezeigt. In
der Display-Darstellung hierneben sind nur die Effekt-
wege 1 und 2 vorhanden.

" Tastennummer: G6 |

Wenn ein Effekt eingeschaltet ist, erscheint dessen
Nummer in der Anzeige. Das Signal der Waveform, die
Sie fiir eine Note programmiert haben, liegt dann an
diesem Effektweg an. Ausgeschaltete Effekt sind mit
einem Punkt “.” gekennzeichnet. Das Signal der
Waveform, die Sie fiir eine Note programmiert haben,
liegt nicht an diesem Effektweg an. Im vorangehenden
Display liegt C3 (SD1) nur am Effektweg 1 an, wihrend
C#3 (Tom1) an den Effektwegen 1 und 3 anliegt.
Level (0-127): Bestimmen Sie den Pegel des Signals, das
an den Effcktwegen anliegt.

Vel Sens (-7...+7): Bestimmen Sie, wie die Anschlags-
geschwindigkeit den Effektwegpegel eines Elementes
beeinfluBt. Positive Einstellung (+1...+7) bewirken eine
Anhebung des Signalpegels bei stark gespielten Noten,
withrend negative Einstellungen (-1...-7) bei stark ge-
spiclten Noten den Pegel senken.

Sickannen jede der 76 Noten entweder direkt am Manual
eingeben werden, oder mit den Funktionstasten [F1] (K-
Dn) oder [F2] (K-Up) suchen,

Hinweis: Die folgende Abbildung zeigt den Signalweg einer

Drum Voice.

Mono-Audiosignal —>

Stereo-Audiosignal @

Tastennummer: EO > Statie Pan
— Waveform (-81...+31)
— Alternate
— Notenverschiebung
- Feinstimmung
Send Pegel | Send Einsteilung

(Send 14 ein/aus)

Wahl der A S [ Ausgang 1] Ausgang 1/1+2
ahl der Ausgangsgruppe
) ] 29 b?a _dPP Gruppe 2 trocken/
(aus, grp1, grp2, beide) effektvoll
y
Send 1
Effekt 1
Send 2_| ( (Effekityp 1-63),
Ausgang 2 Ausgang 2
LN\ trockenw :
- effektvoll
Send 3
Effekt 2
Send 4

(Effekttyp 1-63}))
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VOICE EDIT MODE

DRUM SET DATA

4. Controller Set JUMP #275

Beschreibung: Anwahl der Spielhilfen mit der man die
Lautstiirke der Drum-Voice bestimmen kann.
Verfahren:
Ab : Drum Set Job-Verzeichnis

(JUMP #272)

Wihlen Sie : Job 04:Controller Set  (JUMP #275)

Anwahl : Des kleinsten Pegelwertes, der mit der

Spielhilfe generiert werden kann.

CUNTPULLER SET 2795
UDICE=I -D16<(64> DR Mixed <(Drum Set)
|Value |MIDI Ctrl Ho, & Device
UollLowlLimit|] 3 | otf
) o

@ Device (MIDI Control #): Hier wahlen Sie die Spielhilfe,
mit der der Low-Effekt gesteuert wird. Wenn Sie z.B.
“001Modulation” wihlen, steuern Sie die Lautstiirke der
Drum-Voice mitdem [MODULATION 1]-Rad. Erliute-
rungen zu den Nummern entnehmen Sie bitte dem Ab-
schnitt Voice Common Job 12. (F2) Controllers, Seite
127.

® Low (Uniergrenze fiir die Lautstirke 0...127): Der nied-
rigste Wert, den man mit der gewihlten Spielhilfe erziclt.
Wenn Sie z.B. den Wert “80” wihlen, knnen Sie die
Lautstirke mit der Spielhilfe héchstens bis auf 80 senken.
Wihlen Sie hingegen den Wert “0”, kénnen Sie dic
Lautstiarke vollig reduzieren. Stellen Sie den Wert 127
cin, kann die Lautstirke nicht geAndert werden,

Anmerkung: Neben diesem Parameter gibt es natiirlich die
Moglichkeit, die Lautstiirke mit Hilfe eines Schwellers zu
bestimmen, den man an die [VOLUME]-Buchse an-
schlieBt.

DRUM SET DATA

5. VOice Name JUMP #229

Beschreibung: Benennen der Drum-Voice, die editiert wur-
de. Im Voice Play Mode wird dieser Name mit gréBeren
Zeichen angezeigt.

Verfahren;

Ab : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #272)
Wihlen Sie : Job 05:Drum Set Name
(JUMP #229)
Eingabe : Des Namens.

UQICE MNAME 229
UOICE=I -D16¢64)

'3
[DR Mixed 1

Clr  Urpr NN

0 0o

176

© Geben Sie den Namen der Drum-Voice ein (10 Zeichen).

@ Driicken Sie auf [F1] (Clr), um den alten Namen zu
16schen. Driicken Sie auf [F2] (Uppr), wenn Sie GroB-
buchstaben schreiben méchten und auf [F3] (Lowr), um
klein zu schreiben.

Zur Eingabe von Buchstaben.


Unknown
 

Unknown
 


VOICE EDIT MODE

DRUM SET DATA

7. Initialize Voice

Beschreibung: Initialisieren der Drum-Voice-Daten.
Verfahren:
Ab : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #271)
Wiihlen Sie : Job 07:Initialize
Ausfiihren : Driicken Sie auf [YES]
Verlassen : ohne zu initialisieren durch [EXIT] oder

[NOL.

INITIALIZE VOICE

ARE YOU SURE 7

(Yes or Mo

Diese Funktion stellt wieder die Ausgangswerte oder einfach-
sien Werte der Drum-Voice ein. Beim Schaffen Ihrer eigenen
Voices ist es oft einfacher, wenn Sie ein bestehendes Pro-
gramm abwandeln. Wenn Sie aber lieber alles selbst pro-
grammieren, sollten Sie die Voice initialisieren.

Wenn Sie die Drum-Voice initialisieren mochten, driik-
ken Sie auf [YES]. Hierdurch werden die unten aufgefiihrten
Werte eingestellt. Wenn Sic die Daten doch nichtinitialiseren
mochten, driicken Sie auf [NOJ.

Diese Funktion initialisiert nur die Drum-Voice-Daten.
Die anderen Initialisierungsfunktionen finden Sie bei den
Voice Common-Daten, AWM- und AFM-Elementen.

Initialisierte Einstellungen der Drum-Voice-Daten

01 Voice-Pegel

Voice Volume = 127
02 Wave Data Set ( fiir jeden Klang)
Level = 127
Waveform = Preset 1 86 BD1
Note Shift = 0
Fine Tuning = 0
Alternate = off
Output Group = both
Static Pan = 0

03 Effect set
*#* Wie die initialisierten Einstellungen einer normalen
Voice, mit Ausnahme der Einstellungen fiir die Effeki-
wege. *** (fiir jede Notennummer)
Effect Send Sel = Allean
Effect Send Level = 127
Effect Send Velocity Sense = 0

04 Controller Set
Volume LowLimit =0
Device =14

05 Drum Set Name
Name = INIT VOICE

DRUM SET DATA

8. Recall Voice

Beschreibung: Wiederherstellen der Daten, die zuvor
editiert wurden.
Verfahren:
Im : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #271)
Wihlen Sie : Job 08:Recall
Ausfiihren : Driicken Sie auf [YES]
Verlassen : ohne zu initialisieren: Driicken Sie auf
[EXIT] oder [NOJ.

RECALL VUGQICE

ARE YOU SURE 7

(Yes or MNao)

Falls Sie nach dem Editieren einer Voice den Voice Edit
Mode verlassen ohne vorher die voice zu speichemn, gehen die
Daten verloren. Diese Funktion bietet letzte Rettung, indem
Sie diese Daten noch einmal in den Edit-Puffer laden.

Anmerkung: Diese Funktion stellt alle Daten, und nicht nur
die AFM Element-Daten, wieder her. Sie steht ebenfalls
beider Editierung von Common und AWM Element Data
und Drum Set Daten zur Verfiigung. Siehe Voice
Common 16 Recall, Seite 133.
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MULTI PLAY MODE

MULTI PLAY MODE

Im Multi Mode kann man den SY99 wic 16 voncinander unabhiingige Synthesizer ¢insetzen. Sic kénnen in
dicsem Mode folgende Vorginge durchlihren.

Einen Multi-Speicher anwiihilen (Preset, Internal oder Card).

Ein Verzeichnis der 16 Muliis in cinem Speicher (Preset, Internal oder Card) abrulen.
Ein beliebiges Multi zu cinem internen Speicher oder cinem Card-Speicher kopieren.
Einen MIDI Programmwechselbelchl zu einem anderen Gerill senden,
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MULTI PLAY MODE

Im Multi Mode kann man den SY99 wie 16 voneinander unabhiingige Synthesizer einsetzen, die alle auf einem  separaten
MIDI-Kanal angesteuert werden. Das Manual des SY99 sendet aber immer nur auf einem Kanal, weshalb sich der Multi Mode
vor allem firr den Sequenzereinsatz empfiehlt. Hierfir kann man sowohl den interncn als auch einen externen Sequenzer

einsetzen,

Hinweis: Wenn ein Multi zu viele 2-Element oder 4-Element-Voices enthdll, kann sich die Antwort auf Note on Meldungen verzégern.
Falls dies ein Problem darstellt, miissen Sie die Anzahl der Voices im Mulii reduzieren oder Voices wihlen, die weniger Elemente

enthalien.
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MULTI PLAY MODE

Multi Select JUMP #300

Driicken Sic auf [MULTI}, um den Multi Mode anzuwithlen.
Das Display sollte nun folgendermaBen ausschen:

(MULTIo1-91—

Porular Tune

FHRALLEE EFF1:Rey. Hall
EFF2ER]—> Feuy 2
‘a‘enl:i [zt JI] 1r

Tranz.Ch= 1 Zo4

1 I

L
00 0 0 © ® 00

© MULTI: Bedeutet, da Sie sich im Multi Mode befinden.,
@ Multi Memory (I, C, P): Der gewihlte Speichertyp
(Internal, Card oder des Preset-Speichers). Der Presct-
Speicher enthiilt nur eine Bank von 16 Multis, dic man
aber mit beiden Tasten (JPRESET1]| brw. [PRESET 2D
anwihlen kann.

Multi-Nummer (1-16): Dic Nummer des Speichers.
Transmit channel (1 - 16): der in MIDI Utility 1 .Channel
Set gewiihlte Ubertragungskanal. Das S Y99 Manual wird
auf dicsem Kanal iiber MIDI OUT die Daten iibertragen,
und den gleichen Kanal des Multis spielen. Der
Ubertragungskanal kann auch Jjederzeit mit [SHIFT] und
einer der 16 Program Sciect Tasten gedndert werden.
@ Der Name des Multis crscheint in GroBbuchstaben im

oS

@ Driicken Sic auf [F1], um Bank- und Programmwechscl-
befehle dber MIDI zu senden. Siche dazu auch den
folgenden Abschnitt Senden eines Bank- und
Programmwechselbefehls

© Driicken Sic auf |F6|, um die Master Control Funktionen
aulzurufen. Siche dazu auch den folgenden Abschnitt
Master Control Select.

© Driicken Sic auf [F8], um das Multi-Verzeichnis aufzu-
rufen. Siche dazu auch den folgenden Abschnitt Mulli-
Verzeichnis.

Ein Multi wihlt man folgendermalBen an. Auch hier gilt, daB
das ncue Programm crst geladen wird, wenn Sic eine
Speichernummer (1- 16) cingeben. Wenn Sie cin anderes
Multi desseiben Speichers brauchen, driicken Sie ganz ein-
lach die entsprechende Sclect-Taste.

I. Anwah} des Multi-Speichers: [INTERNALY), [CARD]
(nur wenn Sic cine Card in den [DATA}-Schacht ge-
schoben haben) oder [PRESET]. Die LED des gewihlien
Speichers blinkl auf.

2. Anwahl des Multis (1-16). Die LED des gewiihliten
Programmcs leuchtet, und im Display wird scin Name

Display. angezeigt.
O Effekicinstellungen: Wihlen sic den Effekt-Mode (OFF,
SERIAL oder PARALLEL) sowie den Effcktyp fiir jede
der Effckteinheiten. Ausfiihrlicheres dazu, siche Mult
Edit; 7. Effect Set auf Scilc 192.
Multi-Verzeichnis JUMP #301

Beschreibung: Anzeige des Verzeichnisses cines Multi-
Speichers. Driicken Sie aul [F8] (Dir), worauf o] gende
Anzeige erscheint;

MULTI DIRECTORY 381
INTERMAL

I1-81 Forylar Tune 1508
LH Es BiStandar WiBid Ban 33:MWind Un

1@ Fuekd XiAmerica 1IJ Sound T 14:Trorica
Iﬁ Eallade 0P:Combo J 11:0rchstr 15:Esnican
IR ®:z Horn 12: Barosye {68 Fork

K4 (54 d [)s) (51 My u3 g

(2] 0
@ Es werden nur jeweils dic ersten sicben Zeichen des
Namens angezcigt. Wenn Sic cinen anderen Multi Mode
(Internal, Card, oder Preset) anwiihlen, werden dessen
Multis angezeigt. Um cin Mult anzuwihlen, kénnen Sic
auch die Kursortasten verwenden, Wenn das
Multiverzeichnis im Display ist, wird durch Driicken
ciner Speicherwahliaste sofort ein Multi angewiihlL.

@ Wenan Sic auf [F1]-[F8] (01)-(08) driicken, withlen Sic
eincs der ersten acht Multis dicses Speichers. Halten Sic
{SHIFT] gedriickt, wiihrend Sic cine der Funktionstasten
driicken, um ein Multi der Grappe (09)-(16) aufzurufen.

Wenn Sie wieder zum Multi Mode zuriickkehren méchien,
dridcken Sie auf |EXIT).
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Copy Multi

Beschreibung: Hiermit kopieren Sie die Daten von einem
beliebigen Multi zu einem intemen Speicher.
Verfahren:
Ab : Multi Mode
Driicken Sie : Auf [COPY]
Wihlen Sie : Den Multi-Speicher in den Sie die Da-
ten kopieren moéchten.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [F8] (Go)
Verlassen : ohne zu kopieren durch [EXIT].

(JUMP #300, #301)

COPY MULTI

sI-B31 Poklular Tune

INTERNAL . ) Uﬁz
H:Porular BiStandar B:Big Ban Hillind Un
C ®:America W:iSound T M:Trorica

iBatlade (?:Combo J {1:0rchztr 15iEsnican
M:House ©:2 Horn 12:Barodue %:Forkb

o

Die Namen der 16 Multis im internen Speicher oder auf der
Card werden angezeigt (siche Multi-Verzeichnis). Driicken
Sie zuerst auf [INTERNAL] oder [CARD] und wihlen Sic
danach das Multi- Programm (1-16), das kopiert werden soll.
Nach der Wahl von Destination (Ziclspeicher) miissen
Sie auf [F8] (Go) driicken. Der SY99 fragt Sic nun, ob Sie
sicher sind, daB die Daten kopiert werden sollen (“Are you
sure?”). Driicken Sie auf [YES], um die Daten zu kopicren,
oder auf [NO], wenn Sie es sich anders iiberlegt haben.

Anmerkung: Wenn Sie ein Multivon einem internen Speicher
zu einem Card-Speicher kopieren, werden alle Internal
Voice Nummern in Card Voice Nummern umgedndert.
Das gleiche passiert im anderen Weg, wenn Sie von
Card- zu Internal Memory kopieren.

Senden eines Bankwahl- und Programmwechselbefehls

Beschreibung: Im Multi Play Mode kénnen Sie jederzeit via
MIDI OUT einen Bankwahl- oder Programmwechsel-
befehl ausgeben, ohne dal der Tongenerator des SY99
davon betroffen wird. Diese Funktion dient dazu, ¢in an
MIDI OUT angeschlossenes Tongeneratormodul auf
einen anderen Speicher umzuschalten, ohne die Einstel-
lungen des SY99 in irgendeiner Weise zu beeinflussen.
(Eine vergleichbare Funktion besteht auch im Voice Play
Mode.)

Verfahren;

Ab : Multi Play Mode (JUMP #300)
Wihlen Sie : [F1] (Send)
Eingabe : eine Bankwahlnummer (1-16384)
und eine Programmwechselnummer
(1-128)
Senden : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen ohne einen Befehl zu senden : Driicken Sie auf
[EXIT].

1. Geben Sie mit Hilfe des Zehnertastenfeldes eine Bank-
nummer zwischen 1 und 16384 ein, und bestitigen Sie
mit [ENTER], um zum Programmwechsel iiberzugehen.
(Um einen Programmwechselbefehl ohne Bankwahl-
nummer zu senden, driicken Sie einfach auf [ENTER].)
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2. Geben Sie mit Hilfe des Zehnertastenfeldes eine
Programmnummer (1-128) ein.

3. Driicken Sie auf [ENTER], um dic Bankwahl- und dic
Programmwechselnummer auf dem Ubertragungskanal
des Manuals (Kyb Trans Ch) zum externen Gerét zu
senden. Den Kanal wihlen Sie im MIDI Utility Job
1.Setting (JUMP #807).

Falls Sie eine Programmnummer unter 1 oder tiber
128 eingeben, wird sie als 1 bzw. 128 iibertragen.

Zusitzlich zu dem so iibertragenen Programm-
wechselbefehl wird auch bei jeder ncuen Wahl einer
Voice oder eines Multis auf dem SY99 ein Programm-
wechselbefehl iibertragen, es seidenn “Program Change”
wurdeim MIDI Utility Job 1. Setting ausgeschaltet. Siehe
dazu auch Seite 258.

Anmerkung: Siche hierzu auch die Broschiire MIDI Data
Format.

Hinweis: Wenn eine Master Control Aufstellung aktiviert ist,
kann es sein, daf} dessen Transmit Filter die Ubertragung
des Bankwahl- oder Programmwechselbefehls verhin-
dert. Siehe hierzu die Erkldrungenim Abschnitt “Master
Control Utility” auf Seite 284.
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Master Control Select

Beschreibung: Wenn der SY99 im Multi Play Mode ist,
kdnnen Sie dic Displayseite Master Control Select (JUMP
#832) auf einfachem Tastendruck dirckt anwiihien, Dicse
Funkiion ist cinfach und Zeitsparend, vor allem um
MIDI-Befehle auszugceben, withrend Sic den SY99 spic-
len.

Verfahren:

Ab : Mulii Play Mode (JUMP #300)
Wihlen Sie : [F6] (Mstr)

Dicse Funkton ist der Dirckiweg fiir die Tastenfolge
{JUMP], [8], [3], {2] und [ENTER]. In dieser Dsiplayseite
kénnen Sie verschicdene MIDI-Informationen an Geréte sen-
den, dic am SY99 angeschlossen sind.

Wenn Sic den SY99 bei Live-Auftritlen cinsctzen und
dabei die Master-Funktionen ausnulzen, werden Sic dicse
“Abkiirzung” bestimmt zu schiitzen wissen,
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MULT{ EDIT MODE

MULTI EDIT MODE

In diesem Kapitel werden alle Multi Edit Parameter ausfiihrlich beschricben.
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MULT! EDIT MODE

Im Multi Play Mode dricken Sie auf [EDIT], um den Edit Mode anzuwiihlen, Im Gegensatz zum Voice Edit Mode, gibt es hier

nur ein Job-Verzeichnis,

Beim Editieren konnen Sie den Sequenzer laufen lassen (driicken Sie die entsprechenden SEQUENCER-Tasten, um einen
Song oder ein Pattern abzuspielen). Diese Funktion ist beim Editieren eines Multis von groBem Wert, da Sie sofort hiren, ob
die neue Anderung “sitzt” oder nicht. So kiinnen Sie zum Beispiel Multi-Parameter editieren, um den “Mix” zu verindern, oder

sogar eine Voice editieren, withrend gleichzeitig der Song abgespielt wird.
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MULTI EDIT MODE

Compare

Wenn Sie sich im Edit Mode befinden, aber noch keine Daten
gedndert haben, wird links neben dem Voice-Namen ein
kleines Quadrat O angezeigt. Sobald Sie auch nur einen Wert
#ndern, Andert sich dieses Quadrat zu einem “E” auf dunklem
Hintergrund.

‘Wenn Sie zeitweilig das urspriingliche Multi anspielen méch-
ten, miissen Sie auf [EDIT/COMPARE] driicken. In diesem
Fall wird aus dem “E” ein “C” (Compare= Vergleich).

Um zum Edit Mode zuriickzugehen, driicken Sie noch einmal
auf [EDIT/COMPARE]. (Jetzt wird wieder ein “E” ange-
zeig).

Hinweis: Wdhrend des Vergleichs funktionieren [EXIT],
Mode Select, Page, Kursor, [JUMP], [COPY] undeinige
der [F1] bis [F8] Funktionen nicht.

Store Multi

Wenn Sie [EXIT] driicken oder die [JUMP]-Taste benutzen,
um nach dem Editieren von Daten den Multi Edit Mode zu
verlassen, erscheint im Display die Frage “AUTO-STORE
MULTI?”

AUTO-STORE MULTI rush ReturnsQuit/Store
BI-81 Porular Tunhe

INTERMAL U.B_l
' BG:Standar @:BiY Ban 3:Wind
©:Funkd ®:America WiSound T 19:Trokica
G:Ballade (?:Combo J 112 Or*chsit,r* }g tEsnican

H:Houcse ®:2 Horn 12:Barodue i F

r
FKet Guit Stor

Im Display erscheinen die sicben ersten Buchstaben des
gewihlten Multi-Speichers (Internal oder Card). Der Multi-
Name auf dunklem Hintergrund zeigt den Multi-Speicher an,
in den die Daten eingespeichert werden.

1. Wihlen Sie einen Multi-Speicher, [INTERNAL] oder
[CARD], driicken Sie anschlieBend eine der Speicher-
wahltasten 1-16, um zu bestimmen, wohin Sie den eben
editierten Multi eingeben.

2. Driicken Sie nun [F8] (Stor). Im Display erscheint die
Frage “Are you sure?” (“Sind Sie sicher?”).

3. Wenn Sie sicher sind, daB Sie diesen Multi speichern
wollen, driicken Sie [YES]. Im Display erscheint dann
“Store completed”. Wenn nicht, beenden Sie den Vor-
gang ohne Ausfiihrung, indem Sie [NO] driicken. Im
Display erscheint dann die Mitteilung “Store cancelled”
(Speichervorgang unterbrochen).

4. Jetzt befinden Sie sich wieder im Multi Play Mode oder
dort, wohin Sie gestept sind.

Job-Verzeichnis JUMP #400
Beschreibung: Anzeige aller Jobs, auf die man im Multi Edit %) Hier werden die Nummer und der Name des Multis
Mode Zugriff hat. angezeigt.
Verfahren: @ Fiihren Sie den Kursor zu einem Job, und driicken Sie auf
Ab : Multi Mode (JUMP #300) [ENTER].
Driicken Sie : [EDIT] (JUMP #400) © Man kann die Jobs aber auch mit Hilfe der Tasten [F1]-

Eingabe : Gewiinschter Edit Job. Driicken Sie

danach auf [ENTER].

ULTI EDIT 429
n]-01 PoPular‘ Tune— a1
TS G:St~Pan |0 ————- 13 =
:Volum §:0utSel |0 —-——- Wi -
(G:lu 1+ g'Eanct, 1} ————— }2:émtﬁ

: P == tFecs
[x] 0z u‘g B4 | B3 ©s  dr bz B
(2] [

[F8] anwihlen. Halten Sie [SHIFT] gedriickt und bet4-
tigen Sie [F7] bzw. [F8], um Job 15 bzw. 16 aufzurufen.
01 : Voice (Voice-Anwahl): Ein Multi kann bis zu 16
Voices enthalten, die auf separaten MIDI-Ka-

nilen (1-16) angesteuert werden kénnen.
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02 : Volume (Lautstirke): Dic Lautstiirke der cinzel-
nen Voices.

03 : Tuning {Stimmen): Man kann jede Voice fein-
stimmen (in Schritten von 1,1718875 Cent).

04 :Shift (Transponicren der Voices): Sic konnen
jede Voice in Halbtonschritten transponicren,

05 : St-Pan (Statisches Panorama): Fir jede Voice
Talt sich eine feste Stercoposition programmi-
eren. Das mufl aber nicht scin, denn cine Voice
kann auch mit ihren cigenen Pan-Daten gefahren
werden,

06 : OutSel(Voice Output Group Sclect): Bestimmen
Sic die Ausgangsgruppe (1, 2 oder 142) fiir jede
Voice des Multis.

07 :Effcct Sct: Bestimmen Sie, wie die Eifckte ver-
bunden sind und wic dic Signale jeder Voice des
Multis an den Effckigeriiten anliegen. Stellen Sic
dic Parameter fiir jede Effckteinheit cin, und
bestimmen Sic wic dic Effektparameter in Echtzeit
gesleuert werden.

08 :Namc: Einem Mult kann man cinen Namcen
verpassen, der maximal 20 Zeichen enthalten
darf. Im Multi Play Mode wird dieser Name mit
groBeren Zeichen angezeigt.

15 :Initlz (Initialisieren): Wiederherstellen der
Grund- oder cinfachsten Werte cines Multi-Pro-
Zrammes.

16 :Recall: Das zuvor editerte Mult kann noch ¢in-

‘mal in den Edit-Puffer geladen werden.

1. Voice Select

¢

JUMP #4001

Beschreibung: Ein Multi besteht aus 16 Voices, dic man auf

Ver

getrennien MIDI-Kanilen (1-16) ansteucrn kann. Jedein
der 16 Multi-Kaniile kann man cine andere Voice zu-
ordnen.
fahren:
Ab : Mulii Mode-Verzeichnis
(JUMP #400)
Wihlen Sie : Job 01:Voice (JUMP #401)
Ordnen Sic : Jedem Multi-Kanal cine Voice zu.

——
=i

(i
IV

ECT
1-PoPular T
U%ice=P1~ﬂi

e
~3

<

)
0

o

|
o0 ) o

Name und Nummer des Multis, das editiert wird.
Name und Nummer der Voice, bei der sich der Kursor
befindet.

Fiihren Sie den Kursor hicrher und withien Sie fiir jeden
Multi- Kanal cine Voice. Hier werden nur jeweils dic
ersicn sicben Zeichen des Voice-Namens angezeigt. Den
ganzen Namen und dic Nummer finden Sie aber bei @,
Man kann den Multi-Kaniilen jede beliehige Voice des
Internal-, Card- oder Presct-Speichers zuordnen, AuBer-
dem sind sic ausschaltbar (“OFF”). Siche Off Voice.
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Einem auf ciner Card abgeleglen Multi kann man nur
Card- odcr Presct-Voices zuordnen. Einem internen
Multi kann man nur Internal- oder Presct-Voices zuord-
nen,

Wenn dic Veice, dic Sie gewiihlt haben, eine
Wavcform von ¢iner Speicherkarte enthill, mulB diese
Karte im Waveform-Schacht eingeschoben sein, damit
dic Voice richtig ertonen kann. Falls die falsche Karte
cingeschaben wird, erscheint statt der Voicenummer 1-
16 ein Sternchen, und die Voice klingt falsch. (Jede
AWM Wavcform Card hat eine einmalige ID Nummer,
dic als Teil des Elements gespeicherl wird),

Um die Voice zu editieren, dic vom Kursor angezeigt
wird, driicken Sic auf [FR) (Edit). Hierdurch wechseln Sie
inden Voice Edit Modc. Deshalb entnehmen Sie weitere
Einzelheilen bitle dem Kapitel Voice Edit Mode. Sabald
Sic auf [EXIT] driicken, kchren Sie wicder zum Mult
Edit 1. Voice Select Job zuriick. ’

Da dic EinsteHungen der Effckteinheit im Multi Mode
Multi Edic; 7. Effect Set (JUMP #412) vorgenommen
werden und fiir alle Voices des Multis gelten, ist es nicht
maglich den Elfckt Mode, die Effektparameter oder
deren Spiclhilfenzuordnungen zu dndern. Die Einstel-
lungen der Effcktwege ciner Voice kénnen zwar gedindert
werden, damit sie aber cine Wirkung haben, mulBl im
Multi Edit; 7.2 Effect Send fiir diese Voice “VC” gewihlt
sein.
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Wenn Sic im Voice Common Job-Verzeichnis “ 1
Effect” wiihlen, wechseln Sie direkt in den Effckiweg-
Job. Andere Effckiparameter kénnen nur beim Editicren
der Voice im Multi Mode cingestellt werden.

Sie kénnen cbenfalls dic Einstellungen des Elcment
Dynamic Pan cditicren, aber auch dicse gelicn nur dann
fiir das Multi, wenn in Multi Edit 5. Voice Static Pan
“YC” cingestelit ist.

Die Tatsache, daB der Sequenzer des SY99 jederzeit (sogar
withrend des Editierens ciner Voice oder eincs Multis) ver-
wendet werden kann, bietet Thnen dic Mdglichkeit, eine der
Voice des Mullis zu editicren, withrend dicses Mulu vom
Scquenzer gespielt wird, Dieser Vorgang ist vor allem des-
halb interessant, weil er Ihnen, erlaubt dic Voice im musika-
lischen Kontext mit anderen Instrumenten zu editieren.

Off Voice: Man braucht nicht unbedingt aflen Multi-Kaniilen
cine Voice zuzuordnen. Schalien Sie dic unnétigen Kanii-
l¢ aus (OFF), In diecsem Fall wird der betreffende Kanal
nicht angesteucrt.

MULTI EDIT MODE

Man kann also bestimmte MIDI-Kanile [lr externe
Tongeneratoren reservieren, indem man die unndtigen
Multi-Kanile ausschalict.

Der andere Weg, niimlich die Einsiellung des Null-
wertes fiir dic Lautstirke cines unnétigen Multi-Kanales
(siche Multi Edit 2 Voice Volume), ist weniger elegant,
weil man dic betreflfende Voice zwar nicht hrt, aber
trotzdem dic Stimmenzahl verringert. Um einen Kanal
auszuschalten, fhren Sic den Kursor auf die entspre-
chende Voice und dricken auf [F2] (off). Um cincn Kanal
mit sciner letzten Voice-Wahl wieder einzuschalien,
driicken Sie auf [FI] (on).

Anmerkung: Im Multi Play Mode kann man mitdem Manual
immer nur den Kanal ansteuern, dem dersctbe MIDI-
Kanal zugcordnet wurde. Um aber unndtige Schaltercicn
zu vermeiden, steucit das Manual im Muld Edit Mode
immerdic Voice an, die vom Kursor angezeigt wird, Dies
andert sich nicht solange Sic im Multi Edit Mode bleiben.,

Wenn vicle Noten mit vier Elementen gleichzeitig
gespiclt werden - ob aul dem Manual oder iiber den
Sequenzer -, kann ¢s vorkommen, dal manche Noten
ganz leicht verzégert ertdnen. Um dicse Verzdgerung zu
vermeiden, konnen Sie entweder Voices mit weniger
Elementen wiikilen, oder dic Anzahl gleichzeitiger Noten
reduzicres.

2. Voice Volume JUMP #402

Beschreibung; Einsicllen der Lautstiirke der Voices, dic von
cinem Multi-Kanal angesprochen werden,
Verfahren:
Ab : Multi-Verzeichnis
(JUMP #400)
Wihlen Sic : Job (02 : Volumce
Eingabe : Der Lautstirke fiir jeden Kanal
die Kandle 1-8 crreichen Sic mit [F1)
(JUMP #402)
die Kandle 9-16 errcichen Sic mit [F2]
(JUMP #403)

UWICE UDLUME 432
MU TIeI-A1 Forular Tuns
Selected Voilc2ePi~{110110 EFIGrnlual
(50 b2 a3 B4 S (5L A5

© Gewiihlie Voice: Name und Nummer der Voice, dic von
dem Multi-Kanal angesteuert wird, den der Kursor gera-
de anzeigl.

@ Volumne {0...127): Laustirke der Voice. Dicser Wert
wird mit Hilfe ciner Balkengralik angezeigl
Driicken Sic aul |F1] bis [F8], win cine der Funklionen 1
bis 8 oder Y bis 16 zu wiihlen. Den Bereich 1-8 und 9-16
wiihlen Sie mit [SHIFT) plus |[F1] bzw. [F2].
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3. VOice Thning JUMP #404

Beschreibung: Feinstimmen der Voices, die den Multi-Ka-
nillen zugeordnet wurden.
Verfahren:
Ab : Multi-Verzeichnis
Waihlen Sie : Job 03:Tuning
Stimmen Sie : Die Voices
die Kanille 1-8 erreichen Sie mit [F1]

(JUMP #400)

(JUMP #404)
die Kanile 9-16 errcichen Sie mit [F2]
(JUMP #405)
UDICE TUMING 434
MULTI»I-B1 Poklular Tune
Selected Uoice=sP1-A11C(11) EPIGrnDual
E)+ 1 * B5 + B *
B2 +|9 * ps + 8 *
B3 + 0 * 87 + 9 *
Ad + * B2 + 6 *
lill UZ P33 U§F 05 Us U7 USH
g 1

@ Gewiihlte Voice: Name und Nummer der Voice, diec dem
Multi-Kanal zugeordnet wurde, den der Kursor gerade
anzeigt.

® Tuning (-63...+63 in Schritten von 1,1718875 Cent):
Stimmen der Voices, die in einem Multi zum Einsatz
kommen. Der Wert wird mit Hilfe einer waagerechten
Balkengrafik angezeigt.

© Driicken Sie auf [F1] bis {[F8], um eine der Funktionen 1
bis 8 oder 9 bis 16 zu wihlen. Den Bereich 1-8 und 9-16
wihlen Sie mit [SHIFT] plus [F1] bzw. [F2].

Anmerkung:Die Hohe des Tons, der letzilich entsteht, hingt
aber nochvonvielen anderen Faktorenab: System Utility
Einstellungen 1.Master Tuning, Voice Common Daten
2.Element Detune, 3.Element Note Shift, 11 .Micro
Tuning, AFM Element Daten 2.AFM Ostzillator, 7. AFM
Pitch EG, und AWM Element 2. Data AWM Waveform
Set, 7. AWM Pitch EG.

4. Voice Note Shift JUMP #406

Beschreibung: Transponieren der Voices, die den Multi-
Kanilen zugeordnet wurden.
Verfahren:
Ab : Multi-Verzeichnis (JUMP #400)
Wihlen Sie : Job 04:Shift
Transponieren Sie : Die Voices, Die Kaniile 1-8 erreichen

Sie mit [F1] (JUMP #406)
DieKanile 9-16 erreichen Sie mit [F2]
(JUMP #407)
UDICE MOTE SHIFT 485
MULTI=I-B81 Porular Tune
Selected UoiceasP1-A11¢11)> EP!GrnDual
S+ * S + B *
a2 +|49 * 6 + B *
a3 +|9 % a7 + @ *
Ad +10 * B2 + A *
l.%Il UZ 3 Ud U5 Us - U7 U3 H
9 1

o (3]
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@ Gewihlte Voice: Name und Nummer der Voice, die dem
Multi-Kanal zugeordnet wurde, den der Kursor gerade
anzeigt.

® Shift (-64...+63 in Halbtonschritten): Transponieren der
Voices, di¢ in einem Multi zum Einsatz kommen. Der
Wert wird mit Hilfe einer waagerechten Balkengrafik
angezeigt.

© Driicken Sie auf [F1] bis [F8], um eine der Funktionen 1
bis 8 oder 9 bis 16 zu wihlen. Den Bereich 1-8 und 9-16
wihlen Sie mit [SHIFT] plus {F1] bzw. [F2].

Anmerkung: Diese Einstellung bestimmt nur, wie die vom
Keyboard oder vom MIDI IN angegebenen Noten ge-
spielt werden. Sie hat keinerlei Einfluf3 auf die iiber MIDI
OUT gesendeten Daten.
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5. Voice Static Pan JUMP #408

Beschreibung: Wahl der festen Stercoposition der Voices,
dic den Multi-Kanilen zugeordnet werden,
Verfahren:
Ab : Mulli-Verzeichnis
Wiihlen Sie : Job 05: St-Pan
Eingabe ; Der Stereoposition
Die Kaniile 1-8 crreichen Sic mit [F1]

(JUMP #400)

(JUMP #408)
Die Kanile 9-16 errcichen Sic mit |F2]
(JUMP #4(9)
UOICE STHTIC PAM 432
MULTIoI~@A11PoPular Tune
Selected UthPﬂpl —Al1c¢ily EPIGrnIual
a1 BLE- ] ! Bs UG i
62 + 8 | =t g8 U t
a3 H = |
EESERYIN 1 AR uC 1
iﬁ- 195" 73 4 U5 Us T Uz H

o © P

@ Gewihle Voice: Name und Nummer der Voice, die dem
Multi-Kanal zugeordnet wurde, den der Kursor gerade
anzcigt.

@ St-Pun(VCoder-31..+31=links...rechis): Einstellen der
festen Stereoposition der Voices, die in einem Multi zum
Einsaiz kommen. Der Wert wird mit Hilfe ciner waage-
rechten Balkengrafik angezeigt.

Sic kénnen auch “VC” wihlen, wenn die Voice ihr
cigenes dynamisches Panorama behalten sell. Siche dazu
auch den Abschnitt Common Data, 6. Element Dynamic
Pan (JUMP #207) auf Scite 99. Wenn “VC” nicht ge-
wiihlt ist, werden alle dynamischen Panorama-Einstel-
lungen der Voice ignoriert. Statt dessen werden nur dic
hier programmicrien Pan-Einstellungen berlicksichtigt.
Stattdessen gilt dic hicr eingesiellte Stercoposition.
Wenn “VC” fiir eine Drum Voice nicht eingestellt ist,
crhalten alle Drum Sounds gleichermaBcen den von Lhnen
angegebenen Pan-Wert zwischen -31 und 431,

@® Driicken Sic auf [F1] bis [F8], um cine der Funktionen 1

bis 8 oder 9 bis 16 zu wihlen. Den Bereich 1-8 und 9-16
withlen Sic mit {SHIFT] plus [F1] bzw. [F2].

6. Voice Output Group Select JUMP #410

Beschreibung: Jede Voice kann an cincr oder beiden Aus-
gangsgruppen angelegt werden,
Verfahren:
Ab: Multi-Verzeichnis  (JUMP #400)
Wiihlen Sic: Job (06:OutSel
Programmicren Sic: Die Ausgénge der Voices
dic Kanile 1-8 errcichen Sic mit [F1]

(JUMP #410)
die Kanile 9-16 erreichen Sic mit
[F2] (JUMP #411)
UOICE OUTPUT GROUP SELECT 41@
MJLTIeI-Bi-Porular_Tu
Salected Uélﬁ9°P1 Ta11¢i1) EPIGrnDual
A1 Outrut lgilth H5 Ou.tr:'ut = both
A2 Quteut, = bBoth A5 QutiPut = both
83 Quteut = both 87 Outrut = bath

A4 Oyt et hat AL Outpeat oty
RO —u g U5 Us Ur U5 B

0 2] €

@ Gewihlie Voice : Name und Nummer der Voice, die dem
Multi-Kanal zugeordnet werde, den der Kursor gerade
anzeigl.

@ Output (off,grp1, grp2, both): Jede Voices incinem Multi
crhiilt cine unabhiingige Stercoposition (5.Voice Static
pan) und wird an der Ausgangsgruppe 1 und/oder 2
angelegt. Bei einer normalen Voice hat diese Emstellung

Vorrang iiber diein Common Data 7. Output Group Select
(Seile 103) programmicrie Ausgangsgruppen-Einstel-
lung der Voice selbst.

Das Signal jeder Ausgangsgruppe wird mit dem Si-
gnalder Effckicinheiten gemischt, entsprechend der “Wet/
dry”-Einstellung in Multi Edit; 7.1 Effect Mode Select
(JUMP #413). Siche dazu auch dic Abbildung auf Seite
192,

Mit den Multi Edit Einstcllungen kénnen Sic die
Ausgangsgruppe cines Multi-Kanals, der die Drum-Voice
ansteuert, nicht bestimmen. Der Kursor kann auch nicht
aufl diese Voice geliithrt werden. In dicsem Fall wird dic
Meldung “Output=Drum” angezeigt, und das bedeutet,
daB fiir jeden Drum-Sound die Output Group gilt, dic in
den Drum-Sound Daten fesigelegt wurden. Siche dazu
Drum Set Data, 2. Wave Data Set (JUMP #274) auf Scite
157.

© Driicken Sic auf [F1] bis [F8], um einc der Funktionen 1

bis 8 ader 9 bis 16 zu wihlen. Den Bereich der Funktionen
1-Bund 9-16 wiihlen Sic mit [SHIFT] ptus [F1] bzw. [F2].
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7. Effect Set

JUMP #412

Beschreibung: Bestimmen Sie, wie die Effekte verbunden
sind und wie die Signale jeder Voice des Multis an den
Effektgerdten anliegen. Stellen Sie die Parameter fiir jede
Effekteinheit ein, und bestimmen Sie wie die
Effektparameter in Echtzeit gesteuert werden.

Verfahren:

Ab : Multi Job-Verzeichnis  (JUMP #400)
Wihlen Sie : 07: Effect Set (JUMP #412)
Eingabe : den Effekt, den Sie editieren wollen.

EFFECT_SET 412
MULTI=I-Aa1 PoPular Tuns

7 ect Mode Selec a1

ZtEffect Send

A3:Effect | Parameter

A4:Effect 2 Parameter

AStEffact Control

wi " oHe 5} ud [5)s]

3 [ 1]

@ Fiihren Sie den Kursor hierher, und driicken Sie [ENTER],
um einen Job zu withlen,

01 : Effect Mode Select: Wihlen Sie die Verbindung
der Effekteinheiten, den Effekttyp und die Ba-
lance. Diese Einstellungen sind identisch mit
denen einer normalen Voice. Ausfiihrlicheres
dazu, siche Common Data Job, 10. Effect Mode
Select auf Seite 106.

03 : Effect 1 Parameter: Einstellung der Parameter fiir
die 1. Effekteinheit. Diese Einstellungen sind mit
denen einer normalen Voice identisch. Ausfiihr-
licheres dazu, siche Common DataJob; 10.3 Effect
1 Parameter auf Seite 108.

: Effect 2 Parameter: Einstellung der Parameter fiir
die 2. Effekteinheit. Alle Parameter sind iden-
tisch mit denen der 1. Effekteinheit. Ausfiihrli-
cheres dazu, siche Common Data Job; 10.3 Effect
1 Parameter auf Seite 108.

:Effect Control: Bestimmen Sie, wie
Effektparameter auf Programmwechselbefehle
reagieren. Diese Einstellungen sind mit denen
einer normalen Voice identisch. Ausfiihrlicheres
dazu, sieche Common Data Job; 10.5 Effect.
Controll auf Seite 123.

@ Driicken Sie auf eine der Tasten {F1] bis [F5], um einen

Job zu wihlen.

05

Hinweis: Multi Voice Effekteinstellungen unterscheiden sich
von denen einer normalen Voice nur durch die Einstel-
lungen im Job 2. Effect Send. Bei der normalen Voice
bestimmen Sie einen Effektwegpegel fiir jedes (1, 2 oder
4) der Elemente. Bei der Drum Voice programmieren Sie
diesen Pegelfiir jede der 76 Tasten des Manuals. Im Multi

02 :Effect Send: Wie die Signale jeder Voice des Mode hingegen kinnen Sie entweder einen Effektweg-
Multis an den Effektgeriten anliegen. Siche dazu pegel fiir jede Voice programmieren, oder bestimmen,
auch den folgenden Abschnitt 7.2 Effect Send. daf die Voices ihre eigenen Einstellungen behalten.

16. 16.
1 S P
Multi Edit Muli Edit J Multi Edit Ausgang 1/1+2
—> . . 6.Voice Ausgangs- 7.1 Wahl des Effekt Mode .
16, 5.Voice Static Pan gruppenwahi Ausgang 1; ﬁ
s (VC oder -31..431) (aus, grp1, grp2, beide) trocken/effektvoll
1~
Multi Edit 16 Send 1
1.Voice-
oice-Wahi o Send 2 Effekt 1
1r Mu]-ﬁ Edit Multi Edit Ausgang 2
7.2 Effekiwe ; 7.1 Wahl des Effekt Mode ;
— (ver odgr Pegel Ausgang 2;
und Effektweg) Send 3 trocken/effektvoll
Senda | Effekt2 a

Mono-Audiosignal ——>

Stereo-Audiosignal é
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7.1 Effect Mode Select

JUMP #413

Beschreibung: Bestimmen Sie den Effckt Mode (wic dic

7zwel Effekteinheiten miteinander verbunden sind), den
Effckuyp fiir jede Einheitl, den Effckl-Ausgangspegel
und die Balance zwischen dem trockenen Signalund dem
Effckisignal.

Verfahren:
Ab : Effect Set Job-Verzeichnis
(JUMP #412)
Wihlen Sic @ 0:1Eficect Mode Sclect
(TUMP #413)

Eingabe : Effckt Mode, Effekttypen, Elfckt-
pegel und Effcktbalance.

Hinweis: Dicse Funktion istidentisch mit der entsprechenden

Funktion im Voice Edit Mode. Siche dazu auch den
Abschnilt Common Data, 10.1 Effect Mode Select auf Scite
106.

7.2 Effect Send

JUMP #418

Beschreibung: Bestimmen Sic, an welchen Effekiwegen (1,

2, 3 oder 4) das Signal jeder Voice des Multis anliegt.

Verfahren:

Ab : Effect Sct Job-Verzeichnis
(JUMP #412)
Wihlen Sic : Job 02: Effect Send (JUMP #418)
Eingabe : die Effektweg-Einstellung fiir jeden der
16 Kanile des Multis,

EFFECT SEND 419
MULTIeI-B1 FPorular Tune
Source  |Send Selllewel
AIIEFTGrnlual ﬁﬁﬂ#?] 1 — 3 -] 1&%
_W2tEBRPicked mu it 1 -3 - 4G
1‘3:EF:E%9L3-J mui%; Jl. - § - }_%E
13 0 Tl asel Lt 1 - 5 = v
Hﬂél Tk Gl 1116 H [
e 0 © )

0
1

Dic Voices, dic den Kanilen des Multis zugeordnet sind.
Im Display kdnnen immer nur dic Einstellungen von 4
Voices gezeigl werden. Wihlen Sic mit den Funktions-
tasten |F1] bis [F4] die Vierergruppe (1-4...., 13-16}, dic
Sic cinschen oder dndern méchten,
Source (Voice, Mulliy: Wenn Sie “Voice” cinstellen,
behiilt jede Voice ihre cigenen Effcktwegeinstellungen,
dicemtwederin 0.2 Effect Send (normale Voice)j auf Scite
107 oder in 3.2 Effect Send (Drum Voice) auf Seite 174
programmiert wurde. In diesem Fall, stcht ber den
Paramctern “Send Scl” @ und “Level” @ nur ein Stricht
“.”, und der Kursor kann auch nicht dorthin gefiihrt
werden, Falls Sic also ganz spezifische Einstellungen {ir
dicsen Kanal des Multis vornehmen méchten, dann sollten
Sic hier “Voice” cinstellen.

Wenn Sie “Multi” cinstellen, gelien die Einstellungen
der Effckiwegpegel @ fiir die ganze Voice, also fir alle
vier Elemente einernormalen Voice und firalle 76 Noten

ciner Drum Voice, Dazu kénnen Sic noch bestimmen,
welche Effektwege eingeschaliet und welche ausge-
schaltetsind. Zusammenfassend: “Multi” ist besser, wenn
Sic experimenticren und dic Einstellungen der Effckt-
wege der Multi-Kanile oft dndern wollen, wihrend
“Voice” detailliertere Einstellungen ermgglicht, Effckt-
weg-Anschlaggeschwindigkeit und -Skalicrung richten
sich nach den Einstellungen der Voices sclbst, unabhiin-
gig davon, ob die Elfektwegquelle “Voice” oder “Multi”
151,

Send Sel (Send Sclect 14): Wenn Sic als Source @
“Mulu” gewihlthaben, bestimmen Sic hier, ob das Signal
ciner Note an ¢cingm Effcktweg anlicgt oder nicht, Wie-
viele Effektwege zur Auswahl stehen, hingt vom Effck-
Mode und -typ ab. Effektwege, die nicht gewahlt werden
kénnen, sind mit einem Strich ““-” angezcigl. In der
Display-Darstellung hicrneben sind nur die Effcktwege 1
und 2 vorhanden.

Wenn cin Eflckt cingeschaltet ist, erscheint dessen
Nummer in der Anzeige. Das Signal der Waveform, die
Sie fur ¢inc Note programmicrt haben, liegt dann an
diesem Effektweg an. Ausgeschaltete Effekte sind mit
cinem Punkt “.” gekennzeichnet. Das Signal der
Wavceform, die Sie fir ¢ine Note programmicrt haben,
licgt nicht an diesem Effektweg an.

Level (0-127): Wenn Sic als Source @ “Multi” gewihlt
haben, bestimmen Sie hier den Pegel des Voice-Signals
zu den Effcktgeirien, Der hicr eingestelite Wert gilt {iir
alle in Send Sel @ eingesschalteten Effektwege.
Withlen Sic mit den Funklionstasten die Vierergruppe,
dic Sic einschen oder dndern mochten: [F1] (1-4), [F2]
(5-8), [IF3] (9-12) und [F4] (13-16).
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MULTEEDIT REFERENCE

8. Multi Name JUMP #422

Beschreibung: Benennen des Multi-Programmes, das
editiert wurde. Im Multi Play Mode wird dieser Name mit
groBen Zeichen angereigt.

Yerfahren:

Ab : Multi Mode Set Job-Verzeichnis
(JUMP #400)
Wihlen Sic : Job 08:Name (JUMP #422)

Schreiben Sie : Den Namen,

ML

TI MAME S22
MULTI=I-81

8

L]
[Forular Tune ]

Clr Urerr (Kata

) [}

© Gceben Sic den Namen des Multi ein (20 Zeichen),

@ Um den alien Namen zu 16schen, driicken Sic auf [F1]
(Clr). Wenn Sic GroBbuchstaben schreiben mochien,
driicken Sic auf [F2] (Uppr) und, um klein zu schreiben,
auf [I3] (Lowr).

Hinweis: Zur Eingabe von Buchstaben, siche Seite 30

15. Initialize Multi

Beschreibung: Initialisicren der Multi-Daten.
Yerfahren:
Ab : Multi Mode Sect Job-Verzeichnis
(JUMP #400)
Wihlen Sic : Job 15:Initlz
Ausfithren : Driicken Sic auf [YES]
Verlassen @ ohne zuinitialisicren durch [EXIT] oder
[NOJ.

[INITIALIZE MULTI

ARE YOU SURE 7

Yes or Mod

Dicse Funktion stellt wicder dic Ausgangswerlte oder cinfach-
sten Werte des Multis ein. Beim Schaflen Lhrer eigenen
Multis ist es oft einfacher, wenn Sie ¢in bestehendes Pro-
gramm abwandcln, Wenn Sic aber licber alles scibst program-
micren, sollten Sie das Muld

initialisieren.

Wenn Sic das Multi initialisicren mochten, driicken Sie
aul [YES]. Hierdurch werden dic hierncben aufgefiibeien
Werte cingestelll.

Wenn Sie die Daten doch nicht initialiseren méchten, driicken
Sic aul [NOJ.
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Initialisierte Einstellungen der Multi-Daten

01 Voice Sclect
Presct 1 AO1(01) AP1 Rock (alle Kanile)

02 Voice Volume
Volume = 127 (maximum) (alle Kanile)

03 Voice Tuning
Tuning = 10 (allc Kaniilc)

04 Yoice Note Shift
Note Shift = +0 (alle Kanile)

05 Voice Static Pan
Pan = 20 (= Miue) (alle Kaniile)

06 Vaice Output Group Select
Output = Both (allc Kaniile)

(7 Effect Set
*¥k Genau wie die Initialdaten eincrnormalen Voice, mit
Ausnahme der Effckiwege, ***
(fiir jeden Kanaly
Effcet Send Source = Mult
Effcet Send Sclect =Alle an
Eftcet Send Level = 127

08 Mulu Name
Name = INIT MULTI VOICE
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16. Recall Multi

Beschreibung: Wiederherstellen der Daten, dic editiert wur-

den.,
Verfahren:

Ab:

Wiihlen Sie :
: Driicken Sic aufl [YES|

Ausliihren

Verlassen @

Multi Mode Set Job-Verzeichnis
(JUMP #400)
Job 16:Recall

ohnezuinitialisicren durch [EXIT] oder
[NOT.

FECHLL MULTI

ARE

YOU SURE 7

(Yes ar Ho)

Falls Sic den Edit Mode nach dem Editiereneines Programmes
verlagsen, ohne das neue Programm zu speichern, geht s
verloren,

Verwenden Sieindicsem Fall diese Funktion, um das editierte
Programm noch einmal in den Edit-Pufler zu laden.

Whenn Sic sicher sind, daf Sicdic Daten wicderherstellen
mochien (Reeall), driicken Sie auf [YES]. Mochten Sic dic
Daten doch nicht in den Edit-Puffer laden, driicken Sie auf
[NQO]
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