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r INFORMAZIONI FCC m

1. AVVISO IMPORTANTE: NON MODIFICATE QUESTA UNITA!

Questo apparecchio, se instailato secondo le istruzioni contenute in questo manuale, segue le norme FCC. Eventuali modifiche non
approvate espressamente dalla Yamaha potrebbero invalidare il vostro diritto di usare I'apparecchio.

2. IMPORTANTE: Quando collegate questo apparecchio ad accessori e/o ad un altro apparecchio, usate soltanto cavi schermati
di alta qualitd. DEVONO essere usati i cavi forniti con questa unita. Seguite tutte le istruzioni relative allinstallazione, altrimenti
potrebbe essere invalidata la vostra auterizzazione ad usare questo apparecchio negli U.S.A.

3. NOTA: Questo strumento & stato provato e garantito in conformita con le specifiche tecniche stabilite per dispositivi digitali della
Classe B, secondo le norme FCC parte 15. Queste norme servono a garantire una ragionevole misura di proteziocne contro
interferenze con altri dispositivi elettronici nell'ambiente residenziale. Questo apparecchio genera/usa frequenze radio e, se non
viene installate e usato secondo le istruzioni contenute in questo manuale, pud provocare interferenze. L'osservazione delle norme
FCC non garantisce che le interferenze non si manifestino in tutte le installazioni. Se questo apparecchio dovesse essere causa
di interferenza nella ricezione radio e TV - pud essere fatta una verifica disattivandolo e quindi riattivandolo - potete cercare di
eliminare il problema seguendo una delle seguenti misure:

Spostate I'SY99 o 'apparecchio sul quale si manifesta l'interferenza.

Collegate I'SY99 ad una presa diversa in modo che esso e I'apparecchio sul quale si manifesta l'interferenza si trovino su circuiti
diversi, oppure installate dei filtri di linea per corrente alternata. Nel caso di interferenza radio/TV, riposizionate I'antenna oppure,
se il cavo dell'antenna & del tipo a nastro da300 ohm, modificatelo in un tipo coassiale.

Se queste misure correttive non dessero dei risultati soddisfacenti, vi suggeriamo di contattare un rivenditore Yamaha autorizzato
© un tecnico radio/TV qualificato per ulteriori suggerimenti. Se non avete la possibilita di trovare un rivenditore Yamaha autorizzato
nella vostra zona, vi suggeriamo di contattare la YAMAHA MUSICA ITALIA SPA, Viale Italia 88, Lainate (Milano) - Telefono (02)
93577.1

Inoftre, se per qualsiasi ragione aveste bisogno di ulteriori informazioni riguardo le interferenze radio e TV, potete trovarle
sullopuscolo redatto dalla Federal Communication Commission: *How to identify and resolve radio-TV interference problems”
(Come identificare e risolvere prablemi di interferenza radio/TV).

Questo opuscolo, stock 004-000-00345-4, & disponibile presso 'U.S, Government Printing Office, Washington D.C, 20402.
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« Si riferiscono soltanto ai prodotti distribuiti dalla YAMAHA Music Corp. U.S A,

Queste informazioni sulla sicurezza vengono fornite secondo le leggi degll U.S.A., ma
dovrebbero essere osservate dagli utenti di tutti | paesl.

SPIEGAZIONE DEI SIMBOLI

Gli strumenti musicalidigitali Yamaha hanno un’etichetta simile aquella sottostante oppure un fac-simile dei simboligrafici
impresso sulla custodia. In questa pagina troverete la spiegazione dei simboli. Vi raccomandiamo di osservare le
precauzioni indicate,

i punto esclamativo all'interno di un trian-
golo equilatero serve a segnalare allutente
I'esistenza di importanti istruzioni operative
e di manutenzione nella documentazione
che correda lo strumento.

RISK OF ELECTRIC SHOCK.
DO NOT OPEN

I simbolo del fulmine con la freccia
allinterno di un triangolo equilatero serve a
segnalare all’utente la presenza, all'interno
dell'apparecchio, di “corrente pericolosa”,
che pud essere di intensita sufficiente a
costituire un rischio di scossa elettrica.

CAUTION: TO REDUCE THE RISK QF
ELECTRIC SHOCK, DO NOT REMOVE
COVER (OR BACK). NO USER-SERVICEABLE
PARTS INSIDE, REFER SERVICING TO
QUALIFIED SERVICE PERSONNEL,




MESSAGGIO SPECIALE

INTERFERENZE ELETTROMAGNETICHE (RFJ): iI vostro
strumento musicale digitale YAMAHA & stato provato e trovato
conforme a tutte le norme. Comunque, se viene installato nelle
immediate vicinanze di altri dispositivi elettronici, € probabile che
si verifichi qualche interferenza. Per ulteriori informazioni, fate
riferimento alla sezionalnformazioni FCC, in questo stesso
manuale. <

AVVISO IMPORTANTE: Questo apparecchio & stato collaudato
ed approvato da laboratori indipendenti che ne hanno attestato
'assoluta sicurezza di funzionamento se installato in modo
correito. NON modificate lo strumento, salvo espressa
autorizzazione del costruttore poiché potreste alterare le sue
prestazioni e/o violare le norme di sicurezza con conseguente
perdita di validita della garanzia. Ci¢ potrebbe infiuire anche sulle
garanzie implicite.-

LE SPECIFICHE TECNICHE SONO SOGGETTE A
MODIFICHE: Le informazioni contenute inquesto manuale sono
da considerare esatte al momento della stampa. La YAMAHA si
riserva il diritto di cambiare o madificare le specifiche tecniche in
qualsiasi momento, senza preavviso e senza obbligo di migliorare
gli apparecchi esistenti.

AVVERTENZA: Le spese diriparazione dovute ad una mancata
conoscenza del funzionamento di un effetio o di una funzione
(quando l'unitad opera come previsto) non sono coperte da
garanzia da parte della YAMAHA. Vi consigliamo di studiare
attentamente questo manuale prima di ricorrere al servizio di
assistenza.

POSIZIONE DELLA PIASTRINA: !l grafico sottostante indica
l'ubicazione delia piastrina relativa al vostro strumento musicale
digitale YAMAHA, sul quale appaiono il madello, il numero di serie,
l'alimentazione ecc.
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Modelio

Ne di serie

Data dell'acquisto:

Dovraeste annotare il numero di serie e la data deli'acquisto nello
spazio previsto qui di seguito e conservare questo manuale come
documento permanente del vostro acquisto.

| reclami inoltrati softo garanzia potrebbero essere respinti se
l'unita & stata manomessa.

AVVERTENZE RELATIVE ALL'ELETTRICITA STATICA:
Alcuni strumeniti musicali digitali YAMAHA dispongono di moduli
inseribili nell'unita per eseguire varie funzioni, il cui contenuto pud
venire danneggiato dalle scariche di elettricitd statica. La
formaziane di elettricita statica avviene durante l'inverno (o nelle
aree con clima molto secco) quando il tasso di umidita & basso.
Per evitare eventuali danni al modulo inserito, toccate un oggetto
metallico (una lampada metallica da scrivania, la maniglia di una
porta ecc.) prima di toccare il modulo stesso. Se l'elettricita statica
rappresenta un problema nella vostra . zona, sottoponete la
moquette ad un trattamento antistatico. A tale scopo, contattate il
rivenditore.

possibili danni alla salute.

dalla Yamaha.

4 ATTENZIONE: AVVERTENZA DI CONTENUTO DI PRODOTTI CHIMICI 1
Per la fabbricazione di questo prodotto & stato usato piombo. Inolire i componenti elettrici/elettronici e/
o plastici possono anche contenere tracce di prodotti chimici che il Comitato della Sanita deila California
e IAgenzia Welfare. (e probabilmente altre istituzioni) ritengono cancerogeni e comungue causa di

NON APRITE QUESTO STRUMENTO. Esso non contiene componenti interni assistibili dalf’'utente.
Qualsiasi forma di assistenza e manutenzione deve essere eseguita soltanto da personale autorizzato

MESSAGGIO IMPORTANTE: La Yamaha si impegna a produrre strumenti che siano sicuri € non .
dannosi per I'ambiente. Riteniamo che i nostri prodotti soddisfino tali condizioni. Tuttavia, per essere -
conformi allo spirito e al contenuto dei vari Statuti abbiamo incluso | messaggi qui riportati.

/ .
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ISTRUZIONI IMPORTANTI PER LA SICUREZZA E
L’INSTALLAZIONE

QUESTO ELENCO COMPRENDE LE INFORMAZIONI RELATIVE AD EVENTUAL! DANNI PERSONALI,
SCOSSE ELETTRICHE E ALLA POSSIBILITA DI RISCHI D’'INCENDIO.

ATTENZIONE: Quando usate apparecchi elettronici,
dovreste sempre seguire le precauzioni basilari elencate
qui di seguito:

1. Leggete tutte le istruzioni (quelle relative aila sicurezza
e all'installazicne e i dati relativi alla sezione dei messaggi
speciali) PRIMA di usare 'apparecchio.

2. Controllate le specifiche tecniche relative al peso
dellapparecchio PRIMA di cercare di spostarlo.

3. Verifica dell’alimentazione principale: questo strumento
elettronico Yamaha & stato costruito appositamente per
essere alimentatc con latensione usata nella vostra zona.
La tensione di alimentazione necessaria & stampata sulla
piastrina del nome. (Per la localizzazione della piastrina,
vedere la sezione "“MESSAGGIO SPECIALE".) In caso di
dubbi, rivolgetevi al vostro rivenditore per istruzioni.

4. Alcuni strumenti musicali digitali YAMAHA utilizzano
fonti di alimentazione esterna o adattateri. NON collegate
i prodotti di questo tipo ad alcun tipo di alimentazione
esterna o adattatore diversida quelli descrittinelmanuale
di istruzioni o indicati sull'unita.

5. Questo apparecchio pud essere dotato di una presa per
linea polarizzata (un gambo piu largo dell’altro). Se non
siete ingrado di inserire la spina nella presa, rivolgetevi ad
un elettricista che possa effettuare la sostituzione. NON
¢liminate lo scopo di sicurezza della spina. Dato che gli
apparecchi Yamaha non dispengono di spine polarizzate,
pravedono metodi di progettazione e di costruzione che
non richiedono la polarizzazione della spina dilinea.

6. ATTENZIONE: NON appoggiate oggstti sul cavo di
alimentazione dellc strumento né sistemate 'apparecchio
in una posizione nella quale si possa camminare sui cavi.
NON installate lo strumento su nessun tipo di cavo di
alimentazione. Installazioni scorrette di questo genere
creano la possibilita di incendi e/o di danni a persone.

7. Condizioni ambientali: Lo strumento dovrebbe essere
installato fontano da fonti di calore coma termosifoni,
regolatori e/o altri apparecchi che producono calore.

8. Questo strumento dovrebbe essere sistemato in modo
che la sua posizione non interferisca con la sua
ventilazione.

9. | prodotti slettronici Yamaha sono spesso incarporati in
“sistemi” assemblatisu cart (basi aruote), pannellio rack.
Utilizzate solamente i cart, i pannelli 0 i rack progettati
appositamente per questo scopo e osservate tutte le
precauzioni di sicurezza che accompagnanc il prodotto,

con particolare attenzione a quelle relative
allassemblaggio appropriate, alle unita pil pesanti da
mentare ai livelli inferiori, i limiti di carico, le istruzioni per
lo spostamento, la massima altezza utilizzabile e la
ventilazione.

10. Gli strumenti musicali digitali YAMAHA, usati da solio
con amplificatori, cuffia o altoparlanti, possono produrre
livelli di suono in grado di provocare sordita permanante.
NON fate funzionare a lungo lo strumento con il volume
troppo alto o comungue fastidioso. Se accusate disturbi
uditivi come fischi o abbassamento dell'udito, rivoigetevi
ad uno specialista.

11. Non usate lo strumento vicino all'acqua o'in ambienti
umidi coms, ad esampio, vicino ad una piscina, in una
stazione termale, sotto la pioggia © su un pavimento
umido.

12 Dovete fare attenzione che neil'involucro non cadanc
piccoli oggetti o liquidi attraverso le aperturs,

13. Questo strumento Yamaha ha bisogno del'assistenza
di una persona qualificata quando:

a. llcavo dialimentazione o la spina sono statidanneggiati;
oppure

b. Allinterno dell’apparecchio soneo caduti oggetti oppure
& filtrato del liquido; oppure

¢. L'apparecchio & rimasto esposto alla pioggia; oppure
d. La tastiera non funziona, mostra dei cambiamenti
notevoli ed evidenti nell'esecuzione; oppure

e. L'apparecchio & stato fatto cadere, oppure la sua
protezione & stata danneggiata.

14. Quando non usate lo strumento, disattivateio
posizionandona linterruttore su OFF. I cavo di alimen-
tazione deve essere scollegato dalla presa quando non
viene usato per un lungo periodo di tempo.

NOTA: In questo caso, alcuni apparecchi possono
perdere alcuni dati programmati dall'utente, mentre le
memotrie programmate in fabbrica non verranno
influenzate.

15. Interferenze alettromagnetiche (RF}). Questa serie di
prodotti elettronici Yamaha utilizza una tecnologia digitale
{impulsi ad alta frequenza) che potrebbe interfarire con la
ricezione radio/TV o con il funzionamento di altri dispositivi
che utilizzano la tecnologia digitale. Per ulteriori
informazioni RF|, fate riferimento alla sezione informazioni
FCC fornite in questo manuale.

16. NON tentate di effettuare operazioni di manutenzione
diverse da quelle descritte nelle istruzioni fornite. Per il
servizio di assistenza, rivolgetevi a persone qualificate.
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CONFIGURAZIONE BASE DELL'SY99

& |
e ™
MIDIIN
Canale di trasmissione Sequencer Generatore di suono
della tastiera (1-16)
Tastiera dell'S'Y99
\ f,'.

MIDI OUT

L'SY99 & composto da un generatore di suono, un sequencer g una tastiera. Il generatote di suono & sempre nel
modo VOICE o nel modo MULTI. Il sequencer & sempre nel modo SONG o nel modo PATTERN.

Vi ringraziamo per 'acquisto del sintetizzatore digitale Yamaha SY99. L'SY39 & il prime di un nuova generazione di
sintetizzatori Yamaha che offrono il nuovo sistema di generazione suono combinato Realtime Convolution @ Modulation
(RCM) che utilizza la generazione del suono Advanced FM (AFM) e la generazione del suono Advanced Wave Memory
(AWM) unitamente al filtraggio digitale in tempo reale.

L'SY99 pud funzianare come 16 sintetizzatori indipendenti con voci allocate dinamicamente, ed & dotato di un sequencer
incorporato a 16 tracce e 99 pattern, che pud contenere fino adieci song per voita. Dispone inoltre di un avanzato sistema
di effetti, aftertouch limitato ad alcune aree della tastiera, potenti funzioni della master keyboard, una funzione di
registrazione dati MIDI e la capacita di accettare riversamenti a blocchi di campioni MIDI.

Per sfruttarne al massimo la potenzialita e per un impiego duraturo esente da inconvenienti, vi consigliamo di leggere
aftentamente questo manuale.

Come usare questo manuale
Questo manuale & diviso in tre sezicni: una sezione introduttiva, una di riferimento e un’appendice.

Sezione introduttiva: Contiene le informazioni necessarie perché possiate iniziare immediatamente ad usare il vostro
8Y99. (Se conoscete gia I'SY77, membro precedente della serie SY YAMAHA, vi sara utile leggere il paragrafo relativo
alle differenze tra I'SY99 e I'SY77.}

« Presentazione dell'SY99: Vi raccomandiamo di leggere questa sezione. Vi spieghera come eseguire i suoni, le
caratteristiche principali dell’'SY99 e le operazioni base.

« Come usare il sequencer: Vi spiega come utilizzare il sequencer incorporato per registrare le vostre song personali,
ognuna fino ad un massimo di 16 parti, con I'SY99 che funziona come 16 strumenti indipendenti. ‘
- Come editare una voce: Leggete questa sezione quandc desiderate modificare una voce o crearne unacompletamente

nuova.

Sezione di riferimento: Questa sezione contiene una spiegazione completa di tutte le funzioni del’'SY39. Quando
avrete acquisito piena familiarita con la sezione introduttiva e con le operazioni base, date un'occhiata a questa sezione
per avere un'idea delle possibilita del’'SY99. Fate riferimento ai dettagli in caso di necessita.

Appendice: Questa sezione contiene informazioni tecniche che potrebbero essere interessanti per gl utilizzatori
progrediti o per i programmatori.

Regole adottate in questo manuale

Per presentare le informazioni il pid chiaramente possibile, in questo manuale vengono usate le seguenti regole.

« |l corsivo viene usato soprattutto quando si fa riferimento ad una sezione in questo manuale; per esempio: per dettagli
fate riferimento al job element AFM 5. AFM sensitivity.

« La maggior parte degli LCD nell'SY89 hannc un unico numero di Page Jump al quale potete saltare premendo JUMP
e impostando il numero. Questi numeri saranno preceduti dal segno “#”; ad esempic JUMP#312.

« | nomi di funzione sono stati scritti in maiuscolo quando appaionc per la prima volta oppure quando & necessario
enfatizzarli, mentre in seguito sono stati scritti in minuscolo; ad esempio: regolate LFO Speed... dopo la regolazione di
LFO speed, ...

- Nella sezione introduttiva, Tinizio di ogni sottosezione contiene un breve sommario di tutta la sottosezione, stampato
in neretto.

« Per indicare che un parametro pud essere impostato su qualsiasi valore in questa gamma, vengono usati tre puntini tra
due numeri; esempio Velocity Sensitivity (-7...+7). Poiché alcuni parametri possonoc essere impostati su valori negativi,
cio elimina la possibilita di confondere un trattino ¢en un segno negativo.



PRECAUZIONI

Collocazione

Evitate di esporre I'SY99 alla luce solare diretta o di posizionarlo in luoghi in cui possa essere soggetto a temperature
troppo alte o troppo basse, umidita, polvere eccessiva o forti vibrazioni.

Backup dei dati

E possibile che i dati nella memoria interna vengano persi a causa di operazioni non appropriate o per altri motivi. Vi
raccomandiamo di conservare su floppy disk o su memory card (MCD64)} una copia di backup dei dati importanti di voci,
multi, system, sequencer, campioni @ MDR.

E possibile incltre che i dati contenuti in un floppy disk 0 una memory card vengano persi acausa di elettricita statica, campi
magnaetici o per altri motivi. Per i dati mofto importanti @ sempre meglio fare una copia di backup.

Modo Multi Play

Se nel modo Multi Play vengono suonate simultaneamente molte voci formate da piu elementi, & possibile che la
temporizzazione delle voci sia leggermente ritardata. In questi casi, selezicnate le voci che usano un mincr numero di
elementi, oppure riducete il numero delle note.

Batteria di backup

L'SY99 contiene una batteria di backup che conserva le impostazioni relative alle voci e ai dati multiquando 'apparecchic
viene disattivato. La durata della batteria & di circa cinque anni, e comunqus, secondo la data dell'acquisto, essa pud
essere pil breve.

Se la batteria di backup & un po' scarica, all'accensione apparira sul display il messaggio “Change Internal Battery!”, Se
si scarica completamente, andranno persi i dati relativi alla voce e al muiti. Quindi, all'apparizione di questo display,
immagazzinate immediatamente i vostri dati su un floppy disk o una memory card e contattate il rivenditore dal guale avete
acquistato 'SY99 o il centro di assistenza Yamabha piu vicino per effettuare la sostituzione della batteria. Inoltre, quando
awvviene la sostituzione, andranno persi tutti i dati interni relativi alle voci, ai dati mutti e quelli contenuti nell'area MDR &
dei campioni RAM. Accertatevi di salvare tutti i dati su un floppy disk o una memory card prima di far sostituire la batteria.

Software di terzi

La Yamaha non pud assumersi alcuna responsabilita per i software prodotti datetzi e destinati ad essere usati con questo
apparecchio. Per qualsiasi domanda o chiarimento su questi software, vi consigliamo di rivolgervi al produttore o ai suoi
agenti.




PRESENTAZIONE DELL'SY99

Questa sezione vi spiega come eseguire | suoni, vi presenta le caratteristiche pnnmpah delISYQQ e spiega il
funzionamento base.

Indice di questa sezione

Come effettuare la messa @ PUNTO 8 SUONAIE .uwreisseecsssmassnneimnnssnmmmsiaassssssesnaansmsnsaanssnsssnesassons snsonsssnsessansarnnas 1
Come caricare e suonare | brani contenuti nel disco dimostrativo 3
Come registrare una song ; 4
SY99: sintesi composita RCM 5
SY99: voclin AFM e AWM ..... 8
$Y99: Pan, effattl ed output 7
$Y99: Sequencing multi-timbrico . 9
Pannasllo frontale: lato sinistro 10
Pannello frontale: lato destro 12
Pannello posteriore 14
Come operare: directories delle applicazionli (job) 16
Come operare: la funzione Jump 17
Come Immettere | dati ; 19
Come usare la tastlerina numerica ....c.cuervercssrencnionens 20

Come effettuare la messa a punto e suonare

La prima cosa che vorrete fare probabllmente & suonare le vocl (suoni} del vostro nuovo SY88. Ecco come
selezionare e suonare le voci deli’'SY99.

Collegamenti

Accertatevi che il vostro sistema di amplificazione/ altoparlanti e I'SY99 siano disattivati. Collegate | jack di output del
pannello posteriore QUTPUT 1/1+2 (L/MONO e R) agli input del vostro sistema di ampliticazione/altoparlanti. Altrimenti,
se state usando una cuffia stereo, collegatela al jack PHONES del pannello posteriore.

Attivate I'apparecchio

Abbassate i due slider VOLUME dell'SY99 contrassegnati OUTPUT 1 e 2, situati all'estrema sinistra. Quindi attivate
l'apparecchio premendo l'interruttore POWER situato sul pannello posteriore alla vostra destra. Dopo aver visualizzato
un messaggio iniziale per circa 2 secondi, dovrebbe apparire un display simile al seguente. Se l'ultima volta che avete
spento la tastiera I'SY99 si trovava nel modo Voice Play, nella parte superiore sinistra del'LCD dovrebbe leggersi

“VOICE”™.

VOICEsP1-AB1<B1> Trans.Ch= 1 4y

AP | Rocks 1AFM& 1 AWM

PARALLEL EFF1:EQ -> St.Chorus
EFFZ:Fey, “Shaoe
Terd R=tr CTrl Dir

Se lalinea superiore del display non visualizza VOICE, premete il pulsante VOICE situato nella parte superiore sinisira
del pannello frontale.

Accertateviche il volume del vostro sistema di amplificazione/altoparianti sia abbassalo e quindi attivate I'apparecchio.
Impostate ad un livello appropriato il volume del vostro sistema di amplificazione/altoparlanti, e alzate gradualmente gli
sliders OUTPUT 1 e 2 dell'SY99 mentre suonate la tastiera. Se non udite alcun suono, ricontrollate i collegamenti e
accertatevi che il vostro sistema di amplificazione/altoparianti funzioni correttamente. _

Come selezionare e suonare le voci

Cit che udite quando suonate la tastiera viene definita voce. L’'SY99 ha 128 voci presettate nella memoria paermanente,
ealtre 64 immagazzinate nella memoria interna editabile. Le 84 locazionidi memeoria interna posscnoessere usate anche
perimmagazzinare le vostre voci personali oppure quelle caricate da una card o da un disco (le 64 voci immagazzinate
originariamente nella memoria interna son fornite anche su disco e, se cancellate, possono venire ricaricate *). Una
cartuccia opzionale RAM o ROM pud essere inserita nello slot per la cartuccia VOICE per fornirvi ulteriori 64 voci.

Le voci presettate vengono organizzate in duse locazioni: PRESET 1 e PRESET 2.

* La voci interne originali possono venire ricaricate caricando il file “lNTVOICE" dal disco dimostrativo “Chick Corea”,
Seguite la procedura dicaricamento descritta nella sezione seguente selezionando “02:Synth all”alposto di“01:Alldata”
nello step 4. Ognuno di questi ha quattro banchi {A-D) contsnenti 16 voci ciascuno. L'LCD visualizza il nome della voce
composto da 10 caratteri e vi dice inoltre la memoria d provenienza della voce stessa. Il nurnero tra parentesi indica if
numero che avrebbe la voce se cominciasle a contare dallinizio del banco.



UOICE=P1-AB1(B1)

AR IIRocks 1AFM2 1 AWM

PRRALLEL EFAL:ER -> St.Chorus
FHZ:Rey, Stade 1
Metr Ctrl Dir

Trans.Ch= 1 405

Send
o © 00 © o

1. Indica che vi trovate nel modo Voice Play.

2. Memory PRESET 1.

3. Banco A.

4. Numero divoce “1” delle 16 contenute nel banco A.
5. Numero di voce delle 64 presenti in Preset 1.

6. ll nome della voce & “AP:Rocks”.

Pil avanti vi spiegheremo le altre parti del display. Per ora, ecco come selezionare le voci.

1. Selezionate la memoria divoce; INTERNAL, CARD (scltanto se nello siot DATA e insetita una cartuccia), PRESET 4
o PRESET 2. Lampeggera il LED selezionato.
2. Selezionate un banco A, B, C o D. Lampeggera il LED selezionato.

3. Selezionate una voce 1 - 16. Il LED selezionato lampeggera, e il display LCD mostrera il nome di voce appena
selezionato.

O Selezionate la memoria di voce
© Selezionate il banco

DOPU0gR0

'C'JE‘_'JC]DDC]DD'

W@DDDDDD

9 Selezionate la voce

Osservate che la voce non cambia effettivamente finché non specificate il numero 1-16. Se desiderate suonare unavoce
differenta nello stesso banco, basta specificare un numero differente da 1 a 16. Non & necessario riselezionare ognivolta
la memoria di voce e la banca.

Proseguite e provate ognuna delle voci presettate. Quando sarete pronti ad apprendere di pit sul’'SY99, continuate la
lettura.

PRESET 1 (64 vOCi) PRESET 2 (64 voci)

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

1 APRocks SP:Alaska BRTmpSec ST «Concert 1 SCiHerstic! PLiSteel6 BA Picked WNiTenor

2 APICrsRock SPiSawPad BR:BigBand ST «Chestra 2 SCiAeroPno PL\azzGtr BAISlapped WN:iSax Sect
3 APiConcert SPiSquare BRuazzTmp BRsSpitz 3 SC:Jupiter PLiNylon6 BAFingers WNiAlto

4 APiStgLayr SPiElegant BR. MutaTmp ME +BigNack 4 SC. RezWhap PLN2Stmg BA. Fretlas WNiSoprano
5 EP176Stage SP:DigiPad BRIFrHoms PC !Snapper 5 SC:Plectar PL:Eko12St BA. Classle WNiClarine
6 EP:Classic SPiLashed BRIDkHom PCiMarimba 6 SC:Quatar PL:Echoest BA:Uprght WNPanPipe
7 EP:NiteHwk SP.Sweaper BRiAzen 16 PC. Vibes 7 SC iPlastiq PL:Caster BA:DXSlap ME +Phantom
8 EP:Balrose SPiFlash BR:DaBurbs PCMusicBx 8 SCiTanje'n PL:SioLead BA. Anabass ME i5thsMan
9 EPiBealiAng SPiHmpsIPd BR:Splatz PC Tahiti 9 SC:Gizmo PLIRoCkAT BA!ResoSyn ME sEmperor
10 EP:Dxism SP. Skylane BR:Pumped PC:Cloche 10 SC:Healing SL:Sawkead BA:FatSyn ME iStoLoop
1 EP'GrmnDual SPiAmegol BRIStgLayr PCiBalan " SC:Angelic SL. EchoSaw BA Mogue ME sAsia
12 EPVoxLayr SPiVecktar ST:Octaves PC:Berim 12 CHiGlasine SL:Duke ORiBJazzy ME:Dreams
13 KY iSmokey SP:Crystal ST:ChorAna SEiSkther 13 CH:ltopian SLiSync OR:BookerB ME:Galaxy
14 KY'CrsClav SPiTwinks STiRasin DR Kits 14 CH. Vespers SL:Square OR!Desp . MEllsis
15 KY [Clavint SP:Polydor STiQuarz DR Perc 15 CH:Nabula SL. PulseWM ORiPurple MEZoZoid
16 KY {ResoClv SPWarmdet ST:Pizza DR Mixad 16 CH:Witches SLilyle OR!Bsilica ME sThusian




Come caricare e suonare i brani contenuti nel disco dimostrativo

lldisco fornito con'SY99 contiene brani dimostrativi che ne utilizzano appieno le possiblilita. Ecco come caricare
| brani e suonaril.

ATTENZIONE
Sa la memoria interna contiene dati che desiderate conservare, salvateli prima di caricare il disco dimostrativo.

Caricate dal disco i dati relativi al brano dimostrativo
1. Inserite ne! disk drive il disco dimostrativo, con lo sportellino metallico rivolto in avanti e I'etichetta rivolta verso Palto.
Premetelo delicatamente a fondo finché si posiziona automaticamente.

2. Pramete UTILITY, quindi F4 (Disk) per ottenere il seguente display. (Se stavate editando dati Voice o Multi, sulla linea
superiore dell'LCD lampeggera "AUTO-STORE". Per ulteriori dettagli su Auto-Store, tate riferimento al paragrafo “Come
assegnare un nome alla vostra nuova voce ed immagazzinarla in memoria™.)

UTILITH} (DISK SAVE TYPE=SY939)> 816
a1

Disk Utility ]
Uls L A5: Backuk Disk

v2Ziloa rom Uis gt Rename File
A3:Save To Disk B7ilelete File
g ! at < }=H < a Tupe
Ys ar omPe =tr

3.Premete unavolta v perspostare il cursore su02.Load From Digk, e pramete ENTER per ottenere il seguente display.

LORD FROM DISK 217
Mﬂ;ﬂﬁ 96: Pan . 11:1 Uoice 81
B2 S9N H a7iMerTuning  12:1 Multi
A3:Seq [ll 88:Sea Setur 13:i1 Song
24:S4n Setur A9iSond & Ptn 14:iCard

0S:Uc & MIt 18:0Lher seq

4. Con llcursore posizionato su 01:All Data, premete ENTER per ottenere un display simile a quello sottestante. (I nomi
difile saranno diversi.)

LOAD FROM DISK
Data Tupke = All Data
911 SPISHEU B6: —-———- 21
P — e
Q3 —m———- HEl —————-
pgi —————- 998 —————-
A5 ————— {6 —————
& ki Lo

5. Premete F8 (Go). Il display vi chiedera “Are you sure”. Premete YES se desiderate caricare i dati di song dal disce.
il caricamento dei dati di song dal disco cancellera eventuali dati di song presenti nella memoria del sequencer SY99,
le voci interne e le memorie MDR/Sample.

6. Mentre i dati vengono letti dal disco, |a linea inferiore del’LCD visualizzera “Now executing”.

7. Quando i dati sono stati caricati, it LED SONG si accendera in rosso e apparira un display simile a guello seguente.
Premete RUN per dare inizio al playback.

SONG PLAY e ]
Measure=081 Time= (/4 =124 Used= o4
Next. Song = @2 Click =rec

Hext Mode =prlay Click Beat=1-4

EEG Selegt= on Suhic =internsl
Hute Jobhl JobZ Stup T-Ch Name Dir

Ripetete l'intera procedura per ascoltare le altre song contenute ne! disco dimostrativo.

Nota:

Quando caricate i dati da uno dei file presenti nel disco dirmostrativo, le voci contenute nella memoria interna dell'SY89
vangono sostituite dagli altri dati. Potete comunque ripristinare le voci interne caricando il file “INTVOICE” dal disco
dimostrativo “Chick Corea’. A tale scopo, seguite ia procedura di caricamento appena descritta selezionando 02:Synth
all al posto di 01:All data nello step 4.



Come registrare una song

L'SY99 pud funzionare come 16 sintetizzatori indipendenti e contiene inoitre un sequencer incorporato a 16
tracce. Cid vi consente di creare composizioni di 16 parti senza usare altre apparecchiature. Questa sezione
splega ll modo pil semplice per registrare una song con partl multiple.

Cancellate la memoria del sequencer
1. Disattivate 'SY99 e tutti | dati presenti nella memoria del sequencear verranno cancellati.

Selezionate un Multi
Nel modo Multi, 'SY99 pud funzionare come 16 sintetizzatori indipendenti. Le impostazioni muiti determinano le vociche
vengono usate.

2. Premete MULTI per accedere al modo omonimo. Il LED MULTI si illuminera di rosso e apparira un display simile al
seguente.

MULTI=I-B1 Trans.Ch= { 380

Porular Tune

PARALLEL EFFI F‘Hv. Hall
EQ = Py 2
Send M=tr bir

3. Premste PRESET 1, quindi premete un pulsante selettore di memoria 1-16 per selezionars uno dei 16 Multi preset.
Nell'Appendice troverete una tabella dei multi preset.

Preparatevi alla registrazione
4. Premete SONG. Il LED omonime siilluminera di rosso.

5. Premete RECORD per ottenere il seguente display.

SONG RECORDcﬁﬁmew )

Measure=fElEll Time= 4.4 8 Used= 9%
Quantize =1-16 Cli
Receive Ch=kbd Cllck Bnat 1/4

Sy alnd +p M.

==X Step Pnch R ReRlc

Registrate la prima traccia

6. Premete un pulsante selettore di programma per selezionare la traccia che desiderate regisirare. Con le impostazioni
di default, le tracce del sequencer trasmetteranno sul canale del numero corrispondente e verranno suonate dal
corrispondente canale del multi che avete selezionato. Per esempio, se avete selezionato il Multi 01 Popular Tune e
desiderate registrare la parte di Picked Bass, premete 2. Sa selezionate un canale peril quale il multinon usa una voce,
nen ci sara alcun suono.

7. Premete RUN. Dopo un conteggio iniziale di due misure, avra inizio la registrazione. Suonate con il metronomo per
registrare la parte. Quando avete terminato, premete STOP. Premete I« per ritornare alla misura 1.

Registrate ulteriori tracce
8. Ripetete le fasi 5, 6 e 7 per selezionare e registrare ulteriori tracce,

Nota:

Una spiegazione ptu completa sulfuso de! sequencer dell’'SY39 viene data nella sezione seguente “Come usare il
sequencer”, che spiega come imposlare il vostro Multi personale, creare patterns ritmici, effeltuare I'arrangiamento dei
patlerns ritmicinellatraccia 16 (quella riservata al pattern), registrare ulteriotitracce, editare la song, assegnarie un nome
€ salvare su disco il brano completato. Nel paragrafo "Salvataggio su disco della vostra sequenza” troverete i dettagli
relativi alla procedura di salvataggio.




SY99: sintesi composita RCM

il sistema composito di generazione suono RCM dell’SY99 comblna il realismo del campionl digitali con ia
potenza espressiva defl’FM. Utilizza la tecnologlia AWM2 e AFM assieme al filtrl digitall per consentlre una vasta
varleta dl tecniche di creazione del suono.

Diagramma del sistema

Fom'\l Jonda oflgl:::z pnm [ o eromzione ¢ un nuovo suona]|
i
|
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Taoco dinamico Modula Fittro digitale
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Advanced Wave Memory 2 (AWM2)
L'AWM2 utilizza una tecnica di riproduzione lineare del campione a 16 bit con l'esclusiva tecnologia Yamaha della
convoluzione (difiltraggio digitale) che consente di enfatizzare otagliare qualsiasiporzione dello spettro difrequenzacon

ii pieno controllo in tempo reale.

Advanced Frequency Modulation (AFM)

Oltre a progredire nelle capacita di sintesi del DX7 e dei precedenti sintetizzatori Yamaha, ' AFM vi consente difiltrare
e creare linviluppo di qualsiasi forma d'onda AWM e di usare tale forma d'onda come parte di un algoritmo FM per
applicare la modulazione di frequenza e creare dei parziali che non erano presenti nella forma d’onda AWM originale.
Questa forma d’onda modulata pud essera elaboraia mediante ulteriore filtraggio digitale.

Tocco dinamico e controlio

Unodeipit grandivantaggi del’RCM consiste nslfatto che tale generazione disuono fonds il realismo del campionamento
digitale con la potenza espressiva del'FM. Le dinamiche e i controller della tastiera possono essere usati per controllare
pressocché ogni aspetto del suono consentende un’enorme espressivitd musicale.

Le possibilita della sintesi RCM
L'SY99 consente I'impiego di una varieta di tecniche di sintesi @ prevede sempre la possibilita di tiltraggio digitale per
ciascunalemento AFM o AWM. ll diagramma seguente mostracome il sistema di sintesicomposita RCM possa simulare

molti sintetizzatori analogici e digitali del passato.

0 2] L3 O 5] o

Cam ] [ ] (A ] [Ami ] [ww ] A ] [aw ——
AFM AFM

(1) Sintesiconlfiltro stile “analogico”: forme d’onda AWM a ciclo singolo possono essere inviluppate efiltrate per simulare
sintetizzatori analogici. (Sono fornite varie forme d'onda a dente di sega e ad impulso e i fillri dell'SY99 possono essere
configurati come filtri da 24 dB/ottava con risonanza regolabile nell'oscillazione.)

(2) FMtradizionale: it generatore di suono AFM pud essare usato da solo per produrre qualsiasi suono possibile con la
serie DX e molto di pit.

{3) Playback di campioni AWM: il generatore di suono AWM pud essere usato per effetiuare il playbéck di campioni
digitali di alta qualita disponibili nella memoria interna AWM o su card opzionale.

(4} Lettura dicampioni AWM e generazione FMsimultanea: & possibile sovrapporre i suoni dei generatoriAWM e AFM.

(5) FM modulata da AWM: i campioni digitali AWM possono modulare uno o pill operatori costituenti I'algoritmo FM, per
dar luogo a suoni FM molto complessi.

(6) Playback di campioni AWM + FM modulatada AWM: quale variazione del punto (5) , il suono originale del campione
AWM pubd essere miscelato con il complesso suono AFM.



Per le tecnicha che usano sia AWM sia AFM ((4) , (5) e (6)), vi sono due ulteriori possibilita:

« L'AFM e AWM possono essere usate entrambe per creare dei suoni sostenuti.

« | generatori di suonc AFM 8 AWM possono essere usati per creare differenti componenti del suono, con le forme
d'onda AWM a brevetransiente che creano un attacco e il generatore di suono AFM cha crea la componente di
sustain del suono (o viceversa).

Poichéciascunavoce pud usare uno, due o quattro elementi AFM oppureAWM, queste strategie di sintesipossono essere
combinate in modi piuttosto complessi.

SY99: voci in AFM e AWM

L’'SY99 produce Il suono usando due tecnologle esclusive Yamaha: Advanced Frequency Modulation (AFM) e
Advanced Wave Mamory 2 (AWMR2). Una speciale voce di batterla assegna dei suoni percussivi AWM diffarenti
ad ogni nota della tastiera.

AFM - Advanced Frequency Modulation

La modulazione di frequenza (FM) & una tecnologia brevettata dalla Yamaha per la produzione di suoni controllabili
musicalmente e complessi, inizialmente resa famosa dal sintetizzators DX7. L'Advanced FM (AFM) dell'SY99porta a
sintesi FM a nuovi livelli di realismo, espressivita e programmabilita.

Ognuno del sei operatori FM nell’'SY93 pud utilizzare una delle 16 differentiforme d'onda, ed essere collegato 'unoall'altro
in 45 algoritmibase (patterns). Inoltre, ogni operatore ha due input medulabili tramite il feedback proveniente daqualsiasi
altro operatore, da un generatore di suono ¢ da un campione AWM. Rispetto ai precedenti strumentiin FM, moltiparametri
hanno una gamma piu ampia di controlio, e i generatori di inviluppo dell'SYS9 hanno sei segmenti con il looping.
L'AFM pud produrre sueni che cambiano drasticamente in base alla vostra tecnica esecutiva, consentendo Ln’ampia
gamma di espressivita.

AWM2 - Advanced Wave Memory 2

Advanced Wave Memory 2 (AWM2) & unatecnologia brevettata dalla Yamahaperl'immagazzinamento e lariproduzione
di suonidigitali. L'SY93 contiene 4 Mwords (8 Mbytes) di campioni AWM in ROM (memoria di sola lettura), comprendenti
tra I'altro pianoforte, archi, cori vocali e suoni percussivi. Per rendere disponibili dei suoni addizionali, & possibile inserire
delle cartucce opzionali nello slot WAVEFORM del pannello frontale. | suoni sone campionatiin formato lineare a 16-bit
ad una frequenza massima di campionamento di 48 kHz.

Otltre ai campioni AWM in ROM e alle card opzionali WAVEFORM, & possibile caricare campioni nell'SY99 da qualsiasi
campicnatore che dispenga di standard di riversamento dati MIDI, oppure da un disco creato dal campionatore Yamaha
TX16W. Questi campioni possono essere assegnati pertutta l'estensione della tastiera per creare una forma d'ondache
possa quindi essere usata allo stesso modo dei dati di forma d'onda preset 0 su card.

{ suoni in AWM sono registrazioni digitali di alta qualita di strumeanti effettivi.

Una voce consiste di uno, due o quattro elementi

Ognisuonotratto dallatastiera dell’ SY99 viene definito voce e consiste di uno, due o quattro elementi. (La voce dibatteria
spiegata qui di seguito costituisce un caso spaciale.) Ognuno di questi elementi & effettivamente I'equivalente di un
sintetizzatore indipendente, AFM 0 AWM.

E possibile impostare un elemento per produrre suono solo per una gamma specifica della tastiera o per una gamma
specifica di velocita. Cid vi consente di creare una voce che praduce suoni diversi per gamme differenti della tastiera,
oppure per note suonate in maniera piu o0 meno forte.

Key Velocity

EE——
\\\\\\\\\\\\\\\
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L'uno, i dus o i quattro elementi in una voce possono produrre molti tipi di effetti di divisione (split) e di sovrapposizione
(layer) della tastiera.

$ui pracedenti sintetizzatori Yamanha tipo il DX7-1, i layer e gli split venivanc creati combinando due o piti voci in una
“performance”. Cid significa che talvolta suonavate le voci e tal'altra suonavate le performance. Comunque, sull'SY99,
inunavoce possono essere inclusiilayer e glisplit,inmodo che possiate semplicemente selezionare unavoce e sucnarla
senza tener conto del fatto che contenga layer o split.

Key Pitch
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Due filtri digitali in tempo reale per ciascun elemento

Ciascun elemento AFM oppure AWM in una voce comprande due filtri digitali in tempo reale di 12 dB/ottava, e ciascun
fitro viene controliato indipendentemente dal proprio generatore di inviluppo (EG). Un tiltro viene fissato come passa-
basso (LPF) e l'altro pud essere usato sia come LPF sia come passa-alto (HPF). Cid vi consante di utilizzare | due filtri
congiuntamente per creare un filtro passa banda (BPF) di 12 dB/ottava oppurs un filtro passa basso da 24 dB/ottava. |
veterani dei sintetizzatori analogici saranno lieti di sapere che la risonanza del filtro (nota come “Q”) pud essere regolata
entro 'oscillazione del filtro.

Poiché una voce pud essaere costituita da uno, due o quattro elementi, un'unica voce pud usare due, quattro o ofto filtri

indipendenti.

AFM x AWM x filtraggio = SY99

L'SY99 pud utilizzare la maggior parte delle tecniche di programmazione prevista dai sintetizzatori precadenti; I'FM, il
playback dei campioni ¢ il filtraggio in tempo reale. Cid significa che I'SY99 pud produrre i suoni dei classici sintetizzatori
analogici a 24 dB/ottava def passato, i suoni FM della serie DX, i sucnicampionati di molti strumenti odiemi... e perfino
suoni che nen sono stati mai uditi finora.

Suonare contemporaneamente fino a 16 note in AFM e 16 note in AWM

L'SY99 contiene due generatori di suono; un generatore di suono in AFM e uno in AWM, |l generatora di suono in AFM
pud produrre fino a 16 note simultanea di suono in FM, e il generatore di suono in AWM pud produrre fino a 16 note
simultanee di suono campionato digitalmente.

Alcune vociconsistono soitanto diun elemento, alcune didue e altre di quattro elementi. (L'impostazione del modo Voice
alfinterno di ogni voce determina la quantita degli elementi usati.) E importante ricordare che in qualsiasi momento &
possibile suonare fino a 16 note in AFM e 16 in AWM. Se una voce suona due o pill elementi per un tasto solo, il suono
sara pil complesso e ricco, ma sarete in grado di suonare simuitaneamente un numero inferiore di note.

Una voce di batteria consiste di 76 suoni percussivi

Oltre alle voci “normali” di cui abbiamo parlato nel paragrafo precedents e che consistono di uno, due o quattro elementi,
I'SY99 adotato diun tipo speciale divoce: la voce di batteria o Drum. Una voce Drumnon ha alcun elemsnto, mae formata
da ditferenti campioni in AWM per ognuno dei 76 tasti della tastiera del’'SY99.

Una voce di batteria pud essere suonata dalla tastiera proprio come una voce normale. Normalmente usereste un
sequencer per suonare una voce di batteria, ottenendo cosl I'accompagnamento di batteria e delle percussioni. Per
sugnare una voce drum, & possibile usare il sequencer interno dell’'SY99 oppure un sequencer MIDI esterno.

Non esista distinzione tra la memoria di voce normale e la memoria della voce dibatteria; entrambi i tipi di voce possono
essere immagazzinati in una qualsiasi delle memorie di voce.

SY99: Pan, effetti ed output

Clascuno degli elementi contenuti in una voce (uno, due o quatiro elementi) possiede due filtrl digitall
indipendentl e viene inviato attraverso ll proprio “quadro” di pan. L’'SY99 possiede anche due sistemi incorporati
di elaborazione di effettl digitali (DSP) controllabili in tempo reale e le Iimpostazioni o regolazioni dell’effetto
vengono meimotrizzate come parte integrante di clascuna voce.

..................................

..................................

P - Group 1 N OUTPUT 1/142
Element 1 ] Element dynamic pan N Output group select 7 Qut 1 ﬁ
(AFM or AWM) | * (preset 169, intemal 1~32) 7] (off, grpt, gp2, both)  [EFOUR2 wet:dry
T
send 1 Effoct 1
redes . ceen sendi (effect type 1-63)
: out QUTPUT 2
2
Send lavel Send salect :
> 71 wetdry

(0...127) [{send 1~4 on/off)

send 3
> Effect 2

send 4 5| (effect type 1-63)

mono audio ———>

stereo audio :

Quadro dinamico di Pan per ciascun elemento |
Ciascun elemento in una voce viene inviato attraversc un “quadro” di pan (sono previsti 64 quadri preset e 32 riservati
allutente) che determina come il suono sispostera entro immagine stereo frale uscite sinistra e destra. Ciascun quadro
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Tipo dl etfetto = 1-29 {tipo single)

pan possiede il proprio generatore di inviluppo (EG) e pud anche permettarvi di selezionare una fonte di pan (la velocita,
il numero della nota del taste o I'LFO). Un altro controiler pud essere usato per pilotare ulteriormente il movimento di
panning, ciod lo spostamento del suono nellimmagine stereo.

Ognuna delle 76 note in una voce drum pud essera posizionata in maniera fissa nel campo stereo.

Due unita di effetti DSP

L'SY93 possiede due unita di effetti DSP dialta qualita. Ciascuna unita dieffetti pud produrre 63 effetti differenti, compresi
riverbaro, ritardo, controllo del tono, distorsione, altoparlante rotante e modulatore ad anello.

Itipidieffetto 1-29 sono "single”, nei qualiciod 'unita di effetto crea un solo effetto. Gli effetti 30-51 sonodeltipo*cascade”,
nei quali 'unita di effetti funziona come due unita indipendenti collegate in serie. I tipi di effetto 52-63 sono “duai”; par essi
l'unita di effetti funziona come due unita indipendenti collegate in paralleio. Ogni tipo di effetto ha fino a 10 parametri
regolabili.

Tipo di effetto = 52-63 (tipo dual)
ex., 51. Hall&Plate

Tipo di effetto = 30-51 (tipo cascade)

ex., 1. Rev Hall ex., 29, Echo—Rev

send 1
L NS Hall @
send 1 Rev Hall 2, send 1 , Echo Rev :é I Plate
—> 7 send 2 —

Quaeste dus unit di effettipossono esserecombinate in modo seriale o parallelo. \ldiagramma all'inizio di questa sezione
mostra le unita di effetti combinate in parallslo.

EFFECT MODE SELECT EL I 213
FISEIg Effect Mode = serial
i mE r—ﬁm
EFFil -il EEE2
lTrl 5

Gre 21

Q 2] (3] 0o 0 3] (5]
EFFECT MODE SELECT EL 213
(ERE18 Effect Mq-;ie = paralle

0 ol mi=1d]
[Zencdi] EFF1| "’Lﬂm

i EFE2 ll |

In base al tipo di effetto (single, cascade o dual), ogni unita di effetti & guidata da una o due mandate di effetti. In base
al modo (seriale paralielo), le due unita di effetti verranno guidate da un totale di 1-4 mandate di effetti. Ognuno degli
elementi — uno, dus o quattro — nella voce normale {e ognuno dei 76 suoni AWM in una voce drum) ha la propria
regolazione di livello della mandata effetto’ per ognuna delle quattro mandate. E possibile fare in modo che la velocita e
illivellamento della tastiera influiscano sul livello di mandata effetto, ad esempic consentendovidi applicare unaquantita
maggicre di riverbaro (o di altro effetto) in base alla pressione esercitata sui tasti oppure differenziando per le note aite
o per quelle basse. Ci¢ vi consente di applicars gli effetti ad una voce con estrema pracisione.

Inoltre, potete specificare qualsiasi coppia di parametri delle due unita di effetti controllabili dalle due fonti assegnate
(messaggi di control change, aftertouch, velocity, livellamento delia tastiera o I'LFO dell'effetio).

Tutte le impostazioni dell’effetto vengono immagazzinate come patrte di ogni voce.

Due gruppi di output

L'output stereo proveniente dallatabelia di pan dinamico di ogni elemento pud essere inviato a uno dei due gruppidi output
o ad entrambi, dove viene miscelato con 'output stereo proveniente da ogni unita di effetti. E possibile impostare in
maniera indipendents il livello di output di ogni effetto e il bilanciamento di “wet:dry” per ogni gruppo di output.

Il mixing finale viene inviato dalle due coppie di jack sterec OUTPUT 1/14+2 @ OUTPUT 2 del pannello posteriore.




S$Y99: sequencing multi-timbrico

Nel modo operativo Multi, ’SY99 si comporta come 16 sintetizzatori, ciascuno del quali pud essere controllato
Indipendentemente e pud produrre il proprio suono. ll sequencer incorporato dell’'SY99 a 16 tracce, registraed
effettua il playback dei datl musicall. Clascuna delle 16 tracce (da 1 a 15) contlene una performance musicale
indipendente: note, pitch band, movimentl del controller, e cambi di programma. Potete creare 99 pattern o
inserirll nella traccia 16 (traccla del pattern). L'uso del sequencer combinato con Il modo Multl vi consente dl
usare I'SY99 per creare composizioni costituite da 16 parti.

Nel modo operativo Multi, ’'SY99 equivale a 16 sintetizzatori indipendenti

Nel mode Voice, 'SY99 esegue un’unica voce equivalente alle note che eseguite e ai controlier da vaoi utilizzati (rotelie,
controlli a pedale ecc.). Tuttavia, nel modo Multi, 'SY89 si comporta come 16 sintetizzatori completamente indipendenti,
clascuno dei quali pud suonare una voce differente e pud rispondere in maniera autonoma alie note e agli spostamenti
dei controller.

Impiego del sequencer per suonare una composizione multi

Per creare composizioni costituite da piu parti, dovrete eseguire e registrare una sola parte per volta, utilizzando il
sequencerdell'SY99,

Unsequenceré undispositivoche serve aregistrare musica, ma anziché registrare il suonodi una performance musicale,
essoregistrai dati musicali: cioé la temporizzazione esatta dei tasti che premete, i cambi di programma, | movimenti del
pedale di sustain, dei controller a pedale, delle rotelle e cosi via. Quando questi dati vengono eseguiti in playback, il
risultato & assclutamente identico aquello che oftereste usando itasti e spostando i controllerin diretta. Potete registrare
tracce (parti musicali suonate da un solo strumento) una per volta e quindi effettuare il playback simultaneo di tutte le

tracce.

llsequencer dell’'SY99 possiede 16 tracce e ciascuna di esse esegue ia voce corrispondente di una composiziona multi.
{(Unacomposizione multipud essere eseguita anche da un sequencer esterno collegato alla porta MIDI N, ed il sequencer
pud anche trasmettere i datidalla porta MIDI QUT percontrollare sintetizzatori esterni.) Per esempio, potreste selezionare
una voce di piano per il canale 1 e registrare la parte di piano sulla traccia 1, selezionare una voce di archi per il canale

2 eregistrare la parte archi suila traccia 2 e cosl via per tutte 16 le fracce e le voci.

SEQUENCER MULT!
Misura 1 2 Ogni canale nel muldl pud suonare una voce differents.
Track 1 - Piano
Track 2 - Strings
Track 3 - Brass
Track 18 (traccia del pattern) - Percussion

Tre modi di registrare: realtime, punch-in e step

Il sequencer dell’'SY39 vi consente di registrare in tre modi.

Reattime: Nella registrazione in tempo reale, le note e i movimenti dei controller vengono registrati con P'esatta
temporizzazione con cui li eseguite.

Puch-in: La registrazione punch-in & simile a quella precedente, tranne per il fatto che i dati vengono registrati soltanto
per le misure che voi specificate. Cid & molto utile per correggere dei piccoli errori che si verificano in una traccia che &
stata registrata molto bene. o

Step: La registrazione differita (0 a passo) vi permette di immettere passo a passo le note e gli altri dati. Cid vi consente
diregistrare delle frasi musicalimolto complesse che sarebbere impossibili da eseguire per un essere umano e pud anche
essere usata per editare, cioé moditicare, delle ncte singole che siano state gia registrate.

Sequence editing jobs

Sono previste molte applicazioni diediting di sequenza {(sequence editing jobs) perconsentirvi di modificare i dati musicali

registrati.

» Letracce possono essere fatie avanzare o retrocedere a tempo, miscelate o cancellate,

» Le misure possono essete copiate, cancellate, annullate o create.

» Per misure specificate potete quantizzare | dati (regolare ciascuna neota ad una precisione di tempo specificata),
trasportarliin un pitch o intonazione differente, regolare la velocita (la forza di esecuzione) oppure modificare iltempo
di gate (durata della nota).



In una song possono essere usati 99 pattern

Nel modo pattern, potete creare fino a 99 pattern: piccole frasi, della durata da 1 a 32 misure. Quindi nel modo Song Edit
potete editare la traccia 16 {(quella del pattern) imrettendo i numeri di pattern e | segni diripetizione per determinare quali
pattern verranno eseguiti durante il playback della song. | pattern sono adatti specialmente per le parti ritmiche: poichs
alcuni pattern fondamentali di batteria possono ripetersi molte volte nel corso di una song, ciod di un brano, potete
registrare un unico pattern e collocarlo nella traccia pattern in tutli i punti in cui desiderata che esso venga rieseguito.
Quando il playback della song raggiunge quel punto, il pattern verra rieseguito assieme alle tracce da 1 a 15.

La traccia 16 contiene Ptn Pin Pin
| numeri di pattern 0t 02 01

Risultatc del playback J ﬂ J ﬁ J J]

®n.o1=]) J) pnoz=)) )

Registrazione del pattern: realtime o step

| pattern possono essere creati mediante registrazione in realtime o step.

Registrazione realtime: Poiché | pattern talvolta vengono usati per le parti percussive e di batteria, la registrazione del
pattarn in tempo reale possiede delle caratteristiche che ne rendono taciie Fapplicazione per realizzare parti di batteria
moito complesse. Non & necessario suonare contemporaneamente tutli gli strumenti ritmici. Quando registrate un pattern
intempo reale, 8ss0 continuera a ripetersi e voi potete aggiungere uno strumento per volta a mano a mano che il pattern
viene ripetuto.

Registrazionae step: Quando effettuate questo tipo diregistrazione, il display LCD indichera graficamente il punto esatto
in cui vi trovate all'interno del pattern. Potete spostarvi avanti e indietro, immettera note su qualsiasi movimento per
costruire un pattern di qualsiasi complessita.

PQTTERN RECORD[PQTTERNB%]

Measure=81 Time= 44 128 Used=

Lenath =[?J lick =rec
Quantxze /16 Cllck Beat=1-4
A=Iml-) U =inte

] eP ) sStuR

Pannello frontale: lato sinistro

Per poter comprendere il resto di questo manuale di Istruzioni e poter sfruttare applenc I'SY89, bisegna cha vol
conosciate i nomiegliimpieghi dei controlli e delle altre caratteristiche impostabili sul pannello frontale. Questa
pagina splega | comandi situati sulla parte sinistra del pannelio frontale, compreso il display a cristalll liquidi
(LCD).

Tastiera:
Latastiera a 76 note dell'SY99 & sensibile alla velocita e all aftertouch di canale.

Rotelle del pitch e della modulazione:

La rotella del PITCH band serve a flettere verso I'alto o verso il basso l'intonazione del suono ed & caricato a molla per
poter ritornare nella posizione centrale. La rotella MODULATION 1influisce sul suono secondo le specificazioniimpostate
con i parametri divoce: solitamente controlla 'entita del vibrato o del tremolo. Anche la rotella MODULATION 2 influenza
il suono secondo le specificazioni impostate dai parametri della voce, ma prevede una posizicne centrale fissa che vi
consente di ritornare esattamente nella posizione di partenza.

Disk drive:

il disk drive per floppy da 3.5" 2DD pud consentitvi di memorizzare in maniera economica grandi quantita di vari tipi di
dati usati dall'SY99. L'indicatore a LED del disk drive si accende quando il disco viene letto o scritto. Non tentate mai di
togliere il disco mentre e acceso il LED del drive, perché potreste danneggiare il disco.

Inserire il disco con I'etichetta rivolta verso 'alto, con 'estremita contenente lo sportellino metallico. Per estrarre il disco,
premete il pulsante posto nella parte inferiore destra del drive.
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Slot per la DATA card:
Inquesto slot & possibile inserire una card RAM opzionale (MCD64) per immagazzinare dati per il generatore di suono

del’'SY98.

Slot della waveform card:
In questo slot pud essere inserita una card ROM di forma d'onda opzionale per fornire ulteriori suoni in AWM.

Cursori o comandi del volume: _
Questi cursori regolano il volume di uscita dalle due coppie di uscite stereo poste sul pannello posteriore.

Display a cristalli liquidi (LCD):
L'LCD da 240 x 64 pixel & ratroilluminato per consentire una lettura oftimale anche nei luoghi pil bui. Potete regolare il

controlio CONTRAST sul pannello posteriore, per adattarlo alla vostra angolazione visiva.

Tasti di selezione modo operativo:

Le funzioni operative dell'SY99 sono divise in 5 modi. Premete uno di questi pulsanti per selezionare il modo operativo
e IILED sopra il pulsante selezionato si accendera in rosso per indicare il modo selezionato.

lsintetizzatore dellSY99 si trova sempre in uno dei due modi seguenti: Voice mode oppure Multi mode. Pertanto uno
dei due LED situati sopra questi due tasti imarra sempre acceso (it LED & verde, se non & stato selezionato nessuno dei
due modi Voice o Multi) per indicare qual & il modo selezionato per il sintetizzatore.

1lsequencer dell’'SY39 & sempre in uno dei due modi seguenti: Song mode oppure Pattern mode. Rimane acceso solo

" uno di questi due LED per indicare qual & il modo in cui il sequencer & stato impostate (il LED & verde se non & stato

selezionato alcun modo, né Song né Pattem).
IILEDche contrassegna it modo Utility pud essere rosso (quando & selezionato it modo Utility) oppure spento, se viene

selezionato un modo differente.

Edit/Compare:
Premete questo pulsante per editare i dati del modo correntemente selezionato: Voice, Multi, Sequancer Song oppure

Sequencer Pattern. Quando siete nelmodo Voice Edit o Multi Edit, premendo questo pulsante potrete confrontare i dati
otiginali con quelli editati.

Copy:
Quando siete in fase di editing, questo puisante viene utilizzato per copiare vari tipi di dati.

Eftect Bypass:
In qualsiasi momento, premendo questo pulsante, potrete ascoltare il suono senza gli effetti del DSP. L’accensione del

LED rosso sta ad indicare che gli effetti vengono bypassati. Per escludere il bypass dell’effetto, premete nuovamente
questo pulsante.
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Controllo del sequencer:

Il saquencar dell’'SY99 pud essere utilizzato in qualsiasi momento, anche durante I'editing. | dati eseguiti o registrati
saranno in funzione det modo operativo del sequencer, ciod se esso & nel modo Song o Pattern.

19 : Sposta all'inizie della song

a5 : Retrocede di una sola misura {tenstelo premuto per una retrocessione continua)

LOCATE :Sposta ad una locazione di memoria specificata precedentemente

PP : Avanza di una sola misura (tenetelo premuto per un avanzamento continuo)

RECORD :Inizia a registrare (durante la registrazions, it LED si accende in rosso)

STOP : Serve a fermare il playback o la registrazione

RUN : Inizio del playback (lampeggia in verde su ciascun movimento del click e lampeggia in rosso per indicare

il primo movimento della misura)

Shift:

Se viene tenuto premuto il pulsante SHIFT, itasti funzione F1-F8 agiscono come se fosserotastifunzione F9-R16. Inoltre,
premendo il tasto JUMP tenendo contemporansamente premuto SHIFT verra segnata la locazione corrente. Infine, per
cambiare il canale ditrasmissione dell'SY99, potete premere uno dei tasti di selezione programma 1-16 mentre tenete
premuto SHIFT.

Tasti funzione: '

in alcune applicazioni, la linea inferiore dell'LCD visualizzera una funzione corrispondente ai tastida F1 a F8 (oppure a
F9 - F16 se viene tenuto premuto il tasto SHIFT). Questitasti vengone usali in vari modi: per esempio per selezionare
le voci det menu indicate nel display dei tasti funzione, spostando il cursore nel display oppure aseguire una funzicne
riportata nel display dei tasti funzione.

Exit:
Questotasto viriporta alla posiziona precedente al livello in cuivitrovate attualmente; in altre parole, ritorna alla posizione
immediatamente precedente al menu delle funzioni in cui vi trovate.

Pannello frontale: lato destro

Questa pagina splega le carattetistiche del pannello frontale situate sulla parte destra delI’LCD,

SRR
BBOODaOS
POPOHAO0

T

——
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Page <o :
Questitastiviconsentono di spostarvi alla funzione precedente o successiva entro lo stesso livello: ciod, essi consentono

dispostarsi da una pagina ail'altra neli'ambito dello stesso livello di funzioni.

Jump/Mark:
L'tCD di ciascuna funzione nell’'SY99 prevede un “numero di pagina del sistema” che viene visualizzalo nella pane

superiore destra di ciascuna videata. Se conoscete il numero della pagina che desiderate raggiungere, premete JUMP,
usate la tastierina numerica per formulare it numero di pagina, premete ENTER e sarete portati immediatamente alla
pagina da voi specificata. | numeri di pagina per ogni funzione sono elencati nella sezione di RIFERIMENTO di questo
manyale e sulla JOB TABLE farnita.

Se premete MARK assieme a SHIFT, verra annctato il numero della pagina corrente. E possibile annotare in tal modo
fino a cinque pagine. Successivamente, quando siete in un'altra pagina e desiderate ritornare a una di queste cinque
pagine, premete JUMP e quindi il tasto funzione (F1-F5) comrispondente alla pagina desiderata.

Cursore per I'immissione dei dati, rotella di immissione dati, -1/+1:

llcursore data entry, ia rotella data entry e itasti -1/+1 vengono usatituttiper modificare il valore dei datiindicati dal cursore.
Quando spostate il cursore DATA ENTRY, i dati vengono direttaments impostati sul valore indicato dalla posizione del
cursore,

Larotella data entry pud essere azionata liberamente in una delle due direzioni @ pud cambiare i valeri dei dati correnti
concentinuita. Nelle directories delle applicazionio delle voci (job o voice) serve anche a spostaras il cursere sulio schermo.
I pulsanti -1/+1 servono a decrementare/incrementare il valore dei dati correnti con incrementi unitari. {Questi pulsanti
agiscono anche come “yes/no” oppure “on/off™ par varie funzioni. )

Larotella data entry e i pulsanti -1/+1 possono essere usati anche per selezionare i programmi (voice o multi).
licursore, la rotella e i tasti -1/+1 non funzioneranno necessariamente allo stesse modo per tutte le funzioni. A mano a
mano che spiegheremo le varie funzioni vi diremo le eccezioni,

Tasti cursore:
Potete usare questitasti per spostare ilcursore nelPLCD sugliitem o i datiselezionati. (Il semplice spostamento delcursore

non effettuera alcuna modifica dei dati.)

Tastierina numerica:

Pctete usare questi tasti per immettere i dati in valore assoluto.

+Per selezicnare una voce o multi

+Dopo aver premuto il tasto JUMP per spacificare la pagina alla quale desiderate saltare

» Per immettere direttamente un valore per i dati indicati dal cursore

+ Perselezionare direttamente un item da una directory

Quando immettete dei dati nel sequencer mediante |a registrazione a step, la tastierina numerica viene usata per
immettere i valori di nota sovrastampati sopra ciascun tasto. Se dovete specificare un nome di voce ecc., [a tastiera
numerica serve a farvi immettere i caratteri stampati sotto ciascun tasto.

Perimmettere un valore, dovete ysare itastida 0 a 9 per specificare il valore, dovete premere eventualmente il tasto
+/- por cambiare il segno e dovete quindi premere ENTER. In alcuni casi, non & necessario il puisante ENTER.

Selezione della fonte di memoria:

Quando selezionate una memoria, premete uno di questi pulsanti per selezionare lafonte: INTERNAL (memoria interna
riservata all'utente), CARD (memoria su scheda) e PRESET 1 0 2 (dati presettati nella ROM interna). Il LED situato al di
sopra di ciascun pulsante si accendera per indicare la memoria selezionata.

Quando siete nel modo Voice Edit, questi pulsantivengono utilizzati anche per selezionare direttamente gli elementida

1a4. :

‘Selezione del Bank:

Quando sissleziona un programma Voice, premete uno di questi pulsanti perselezionare il Bank: A-D. | LED situato sopra
ciascun pulsante si accendera per indicare il banco selezionato.

Quando siete nel modo Voice Edit, questi pulsanti vengono usati anche per attivare o disattivare glielementida 1 a 4.

Selezione del programma:

Questi tasti normalmente vengono usati per selezionare | programmi (voice oppure multi). |l pulsante selezionato si
llluminera in rosso. Inoltre, questitasti hanno le seguanti applicazioni speciali.

Modo voice edit: Mentre state editando un elemento AFM, ipulsantida 1 a 6 selezionano glioperatorida 1 a& edipulsanti
da 9 a 14 attivano o disattivano gli operatorida 1 a 6.

Modo sequencer: | pulsantida 1 a 16 escluderanno o inseriranno le tracce da 1 & 16 nel modo play o selezioneranno le
tracce per la registrazione nel medo record. | LED si accenderanno in verde per indicare le tracce che contengeno dati.
Le tracce temporaneamente escluse che contengono dati lampeggeranno con luce verde durante il playback. Le tracce
selezionate per la registrazione o per I'editing si illumineranno di rosso.

Inqualsiasi momento, potete tenere premuto SHIFT e pramere un pulsante di selezione programma 1-16 perselezionare
ilcanale sul quale I'SY99 trasmettera i messaggi MIDI. Cid determina anche quale canale di un multi verra suonato dalla

tastiera.
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Pannello posteriore

Perpotercollegare'SY99 ad altridispositivi(ad un sistema diamplificazlone/altopariantl, ad un dispositivo MIDI,
interruttorl a pedale ecc.), bisogna che acquisiate familiarita con | noml e gli impieghl delie varie prese situate
sul pannello posteriore.

— o @ OO
ﬂ%n mh:—_\
——r———
b i r

MIDI IN, OQUT, THRU: Per poter suonare le voci dell’'SY99, & possibile coliegare al MIDI IN di quest'ultimo
qualsiasi dispositivo MIDI (sequencer, tastiera, controfler a fiato del tipo WX7/11,
controller per chitarra MIDI G10 ecc.).
| dati prodotti dalla tastiera dell'SY99 e dal sequencer interno vengono trasmessi dal
MIDI OUT. Coliegando a questo terminale un modulo di generazione suono o un
sintetizzatore, & possibile suonario utilizzando la tastiera dell’SY99.
| dati ricavuti alla porta MIDi IN vengono ritrasmessi inalterati attraverso la porta MIDI
THRU. Un altro dispositivo MIDI collegato aquesto terminale ricevera gli stessidati MIDI
ricevuti dal’'SY99.

~ Contrast: Questo comando serve a regolare il contrasto dell'L.CD. Regolatelo per adattarlo alla
vostra angolazione visiva. (Alle impostazioni estreme, il display diventa illeggibile.)

Breath: Collegando un controller afiato BC1 o BC2 opzionale, potete controllare i vari aspetti di
unsuono soffiando nel boccaglio del controller a fiato inserito in questo jack. Ad esempio,
una voce potrebbe essere programmata in modo tala che il suono o il volume cambino
in funzione dei segnali immessi mediante il controller a fiato. (L'effetto dipende dalla
regolazione del parametro sensitivity del controllo a fiato di ciascuna voce.)

Click Volume: Quasto comando regola il volume del click metronomico prodotto dal sequencer.

Foot volume: A questa presa pud essere collegato un controller opzionale a pedale (FC7, FC9 ecc.)
per poter regolare il volume generale del’SY99.

Foot controller: In questa presa pud essera collegato un controller a pedale opzionale (FC7, FC9 ecc.)
per la modulazione in tempo reale dei parametri di voce assegnati al controller a pedale
nel modo Voice Edit.

Sustain: In questa presa pud essere collegato un interruttore a pedale opzionale (FC4, FC5) per
agire come un pedale di sustain.
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Foot switch:

Phonhes:

Output 2 (L, R):

Slot di espansione:

Power switch:

Cavo di alimentazione:

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

In questa presa pud essere inserito un interruttore a pedale opzionale (FC4, FC5 ecc.)
per eseguire la funzione (hold on/off, portamentoe on/off ecc.) determinata dalla
regolazione Assignable Foot Switch cel modo Utility.

In questa presa pud essere inserita la cuffia stereo per monitorare i suoni stereo com-
binati delle uscite 1 e 2.

Se le prese jack OUTPUT 2 L/R non sono inserite, quaste prese emetteranno il segnale
stereo combinato dal gruppo 1 e dal gruppo 2. Se invece i jack OUTPUT 2 /R sono
inseriti, essi emetteranno il suono dall'output stereo del gruppo 1.

Se viene usata soltanto la presa L/MONO, esso portera I'output combinato di L e R.
(Dovete usare la presa UMONO se il vostro sistema di mixer/amplificazione dispone di
un solo ingresso.)

Quests prese emettono il suono dall’output stereo del gruppo 2. Se il vostro sistema
mixer/amplificazione dispone di quattro o pili ingressi, usando sia FOUTPUT 1 sia
'OUTPUT 2 potretetrattare i due gruppidiuscita in varimodi, per esempio distribuendoli
in locazioni differenti oppure elaborandoli attraverso differenti dispositivi di effettiesterni.

Ci sono cingque slot di espansione memoaria oltre la piastra del logo SYS9 YAMAHA.
Potets installare in questi slot delle schede opzionali di espansione memoria (mod.
SYEMBOS5) per espandere l'area di memoria MDR/Sample fino a un massimo di 3
Mbytes. Per ulteriori dettagli, fate riferimento al paragrato Scheda di espansione me-
morianeil’Appendice.”

Questo & l'interruttore di alimentazione. Quando si accende I'SYS89, il display del
pannello frontale si ilumina.

Inserite il cave di alimentazione in una presa a corrente altemata con la tensione
appropriata per lo strumento.
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Come operare: directories delle applicazioni

Le funzlonl dell’'SY99 sono organizzate in cinque modi principali e quattro modi di editing. Alcuni modi operativi
dispongonodiunaJob Directory che mostra le varie applicazioni o jobs contenute inquel modo. Potete spostarvi
sulla funzione desliderata selezionando un job elencato nella Job Diractory.

Cinque modi principali (1)
L'SY99 funziona in cinque modi principali. Premete uno dei cinque pulsanti di selezione modo per entrare nel modo
operativo corrispondente. (Un LED rosso si accende per indicare il modo selezionato.)

Premeste per entrare nel dove potete

VOICE Voice mode Selezionare e suonare una voce

MULTI Multi mode Selezionare e suonare una multi

SONG Song mode Eseguire il playback di una song o brano nella memoria del
sequencer

PATTERN Pattern mode Selezionare ed effettuare il playback di un pattern contenuto
nella memoria del sequencer

UTILITY Utility mode Effettuare delle regolazioni generali per I'SY99, operazioni con il
disco e dati contenuti sulla card ecc.

Modi Play e modi Edit (2)

Quando siete nel modo Voice, Multi, Song oppure Pattern, premete EDIT per spostarvi sul modo Edit corrispondente. Per
esempio, il modo Voice Edit & quelio che vi consente di modificare le regnlazioni per la creazione di una voce e il modo
Song Edit & quelio che vi consente di modificare i dati che costituiscono una song (non esiste il modo “Utility Edit™).

Premete per entrare nel quindi premete per entrare ne!
VOICE Voice mode EDIT Voice Edit mode
MULTI Mutti mode EDIT Multi Edit mode
SONG Song mode EDIT Song Edit mode
PATTERN Pattern mode EDIT Pattern Edit mode

Per uscire da un modo Edit, & sufficiente che voi riselezionate uno qualsiasi dei cinque modi principali (oppure che
premiate EXIT dal livello superiors del modo Edit per ritornare al modo principale dal quale provenite).

Selezionare un job presente nella job directory (3)
Tutte le volte che un modo o una funzione & suddiviso in pit applicazioni, sara presente una “job directory” che elenca
i vari item o le oparazioni. Per esempio, quando viimmettete nel modo Multi Edit, appare la seguente videata.

MULTI EDIT 4o

eI-@1 Popular Tuhe a1
Az 0 BiSt-Pan @i ——=—- 132 ————=
tUolume ®:0utSel P {5 e

10 1qs _--
1t =~=—— Tfilnitlz
78 ————— [ {=Ia)

m:Tuni?Q

MiEffect
HES tMame

Questaschermata elenca i variparametriche possono essere regolati nel modo Mutti Edit: 1. Voice, 2. Volume, 3. Tuning
6ce. '

Per selezionare unitem contenuto nella job diractory, potete usare itasti direzionali (o tastifreccia) per spostare il cursore
sullitemdesiderato e quindi dovete premere ENTER. Peresempio, se dal display precedents voi premete una solavolta
v per spostare il cursore su “2. Volume™ e premeta ENTER, apparira il seguente display:

483
Tune .
CB2(34> BRiBi¥Band
13 i4 15 16

Per ritornare alla job diractory, premete EXIT.
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Tasti funzione (4)

Nella maggior parte delle videate, potete premere i tasti funzione F1-F8 per spostare il cursore o per eseguire varie
operazioni. Nel display multi edit precedente per“2.Volume”, premendo F1-F8 ilcursore verra spostato suicanali 1-8 del
multi {0 delia multi)®.

Osservate che neila pane inferiore destra viene visualizzata una “S” in negativo. Cid significa che i tasti funzione
gseguiranno funzioni aggiuntive se premuti unitamente al tasto SHIFT. Mentre premete SHIFT e lo tenete premuto in
questo schermo, { tasti funzione F1 e F2 commuteranno lo schermo tra i canaii 1-8 el canali 9-16 del multi.

Spostarsi fra vari job usando « > (pagina) (5)

Supponiamo che vogliate spostarvi dal job“2.Velume™ al job"3.Tuning”. Potreste premere EXIT perritornare alla directory
delle applicazioni, e gquindi premere 3 ed ENTER per passare al job “3.Tuning”, ma vi & un modo pil rapido.

Per spostarsi fra vari job dello stesso livello (cioé all'interno della stessa job directory), potete usare itasti PAGE <.
Par esempio, se vi trovate attualmente nel job “2.Volume”, premendo il tasto PAGE <« verreste portati al job “1.Voice”
epremendo PAGE > verreste portati al job “3.Tuning”. Quando vispostate ad un job attiguo, solitamente questo &ilmodo
pil veloce da adottare anziché ritornare alla job directory.

["voice | [ mutti | [ sone | [PATTERN] [ uTiLiTy |(1) Selezionate un modo principale

(2) Entrate nel modo Edit

Mult pla;
(3) Usate il cursore o la
tastierina numerica per
EDIT ) ]
selezionare la pagina
a premete ENTER.

Directory della
pagina di edit multi

Selezionate una pagina

1 2 ! 3 L
| voce || Volume1-8 }-l! Volume 8-16 | | Tuning 1-8 1-l\ Tuning 9-16
- O COm - cOm
F1 F2 F1 F2
1
{5) Usate d 1> PAGE per (4) Usate i tasti funzione
spostarvi tra le pagine {oppure SHIFT + i tasti funzione)
dello stesso livello. per spostarvi tra le pagine
. - multischermo

e S

*N.d.T.: Valga ancha per le citazioni successive.

Come operare: la funzione Jump

Se gia conoscete I'esatta funzione che dovete usare, é possibile saltare (Jump) direttamente ad un numero di
pagina specifico anziché passare ad una ad una le applicazioni contenute nei job directories. La funzione Jump
viconsente anche di contrassegnare le pagine che usate piu frequentemente per saltarvi con facilita.

Saltare ad un numero di pagina specifico

Se dovete spostarvi su un job distante, talvolta pud essere necessario premere il tasto EXIT parecchie volte, e quindi
spostarvi a distanza di due o piU job directories. In tali casi, & molto pil veloce utilizzare la funzione Jump per saltare
direttamente ad una pagina specifica.

Avrete notato che la maggior parte dei display di pagina sono contraddistinti da un numero unico a tre cifre, situato
nelfangolo superiore destro. Questo & il numero di pagina del display. Per esempio, "Multi edit 2. Multi Volume”
rappresenta la pagina #402, Se avete bisogno di regolare frequentemente i parametri situati in questa pagina,
ricordatevelo, per cui qualunque sia la posizione in cui vi trovate voi poteta premere JUMP, quindi 4, 0, 2e dopo ENTER
vitroverete istantaneamente in quella pagina.

1. Premete JUMP,

PAGE JUMP
Mark]l =
JumPe to Page Mark2 =
| Mark3 =
Markd =
Mar kS =
Ml T2 MS GC) i} MCIr
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2. Immettete il numero di pagina costituito da tre cifre.

PAGE JUMP
Markl =
Jump to Pade martg =
“’5!4 =lad =
Markd =
Mapks =
M1 Mz Mo M4 MS MClr

3. Premete ENTER e vi troverete immaediatamente alla pagina specificata.

UOICE VOLUME 482
MULTIBI-81 Porular Tune

Selected UoicesP1-A11¢11> EP!GrnDual

Ol JO2 P O3 G4 0S  9¢c 67 J 98

Mentre acquisite familiarita con 'SY99, probabilmente sara pid facile per voi richiamare la pagina desiderata selezio-
nandola mentre la vedete sulla directory. Tuttavia, acquisendo pill esperienza, potrete trovare comodo utilizzare il tasto
JUMP per passare direttamente alle pagine di uso pil frequente. | numeri dipagina per ognifunzione sono slencatinella
sezione di RIFERIMENTO di questo manuale e sulla JOB TABLE fornita. ‘

Contrassegnare le pagine usate piu frequentemente

Probabilmente | programmateori esperti troveranno un po' faticosa la funzione jump, poiché ogni “salto” richiade la
pressione di cinque tasti. Ma esiste una soluzione: & possibile contrassegnare fino a cinque pagine che usate pit
frequentemente per potervi accedere premendo appena due tasti.

1. Per contrassegnare una pagina, tenete premuto il tasto SHIFT e premete JUMP.

UOICEsI -RB1<B1> Trans.Ch= 1 11X

AP iRocks 1AWM Poly

PARALLEL EFF1:EQ ~» St.Chorus .
EFF2:Reyw, Stage {1
Send Msur Ctrl Dir

2. La pagina verra aggiunta al menu delle pagine che appare ogni volta che premete il tasto JUMP.

PAGE JUMP
Markl = 168
JumP_to Pade nar\% =
ar =
Markd =
Marks =
Ml M2 M3 M4 015 MCIr

3. Persaltare ad unadelle pagine contrassegnate, basta premerailtasto JUMP seguito dal tasto funzione corrispondente
alla pagina alla quale desiderate saltare.

Noterete che le pagine appena annotate vengono aggiunte al menu deitasti funzione in sequenza, daF1 aF5. Comunque,
una volta che le pagine contrassegnate sono state assegnate ad ognuno di questicinque tasti, le nuove pagine vengono
aggiunte sulla base “first inffirst out™. Cid significa che ad ogni nuova pagina contrassegnata viene assegnato il tasto
funzione F5. Conternporaneamente, ia pagina che era stata annotata altasto F 1 sparisce dall'slenco, mentre le altre (da
F2 a F5) si spostano verso l'alto scalando di un posto.

E possibile cancellare contemporaneamente tutte le pagine contrassegnate premendo JUMP seguito da F8 (Mclr).

Jump e la funzione Auto-Store
Ogni volta che lasciate il modo Multi Edit oppureVoice Edit dopo aver modificato i dati sia premendo EXIT sia usando
la funzione JUMP, aparira il messaggio Auto-Store per chiedervi se desiderate salvare le modifiche. A questo punto

dovete premere Fé (Ret) per ritornare al modo edit, £7 (Quit) per uscire senza memorizzare i cambiamenti oppure F8
(Stor) per memorizzare idati.
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Come immettere i dati

Per selezionare una voce, regolare un parametro oppure attribuire un nome ad una vostra creazione, avete
bisogno dl Immettere varl tipi di datl nell’'SY99, | tasti -1/+1, Il cursore data entry e la rotella data entry vi
consentono vari modi di immisslone datl. Potete usare Il metodo pil appropriato per clascuna sltuazione. (La
pagina seguente vi mostra come usare la tastiera numerica.)

Selezionare i dati da immettere
Innanzitutto, usate i tasti freccia per spostare il cursore (che appare in negativo) sui dati che intendete modificare,

:lA
]ﬁ

H

et

[

ittt

L] Lo e

Spostano it cursore sull'L.CD

Successivamente modificherete il valore usando uno dei seguenti gispositivi: i tasti -1/+1, la rotella data entry, it cursore
data entry oppure la tastiera numerica. Il metodo che usate dipende unicamente da come intendete modificare i dati.

-1/+1 (no/yes)

Se desiderate decrementare o incrementare di una sola unita il valore esistente dei dati, & logico usare i tasti-1/+1. Ad
ogni pressione di questitasti i dati diminuiranno o aumenteranno di un’unita. Questo metodo vi consenta dispostarvicon
incrementi precisi, ma pud essere moito lungo quando dovete effettuare cambi di valori di una certa entita.

Alcuni parametri prevedone un'impostazione “off/fon” e qualche volta vi viene chiesto di rispondere “no/yes” ad una
domanda (tipo "Are you sure?” che significa “Sei sicuro?”). In tali casi, premete -1 per disattivare qualcosa (off) oppure
per rispondere “no” e pramete +1 per attivare qualcosa (on) o per rispondere “yes”.
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QATA ENTRY

Rotella data entry

Se desiderate aumentare o diminuire di un’entita rilevante il valore dei dati esistenti, potete usare questo comando. Se
ructate la rotella verso destra (in senso orario), i dati aumenteranno, mentre se la ruotate in senso antiorario (cio verso
sinistra) i dati diminuiranno. La rotella non ha un fine corsa, pué ructare liberamente: essa modifica i dati mediante il suo
movimento, non perlasuaposizione. Al pari deitasti-1/+1, larotella data entry modifica il valore esistente ma & pi adatto
per effettuare dei cambiamenti continui di maggiore entita. Nelle dlrectones job o voice, la rotella pud essere usata per
selez;onare sia | job sia le voci.
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Diminulsce Aumenta
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Cursore data entry :
Sedesiderate impostare il valore dei datiin maniera prossima ai minimi e massimi relatividi unagammaintera (ad esempio
sul valore “massimo”, “minimo” o “circa al 30% del massimo”), usate il cursore data antry. Spostando il cursore, il valore
dei dati viene immediatamente modificato per corrispondere alla posizione del cursore. La gamma del cursore sara
corrispondente alla gamma del valore del parametro. Peresempio se il parametro che state modificando haunagamma
di valorida 0 a 127, spingendo il cursore completamente verso il basso, cioé verso l'operatore, il valore sara impostato
a zero, mentre portandc il cursore nella posizicne opposta verso lalto, il valore impostato corrispondera a 127.
impostando il cursore in una posizione esattamente media della gamma, impostereste un valore di 64.
Poiché lagamma delcursore corrisponde sempre a quella del parametro che state regolando, non & necessarioricordare

I'estensione della gamma stessa: basta muovera il cursore nella posizione che corrisponde alla regolaziene relativache
desiderate effettuare.
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Come usare la tastierina numerica

Latastieranumerica pud assere usata perimmettere unvalore assoluto didati ed anche per inmettere | caratter|
per attribuire un nome ad una memoria o ad un tile su disco.

Come immetitere dati numerici assoluti

Se desiderate impostare un valore di dati su un numero specifico (ad esempio “57" ¢ “121"), dovete usare la tastiera
numerica. Premete uno o pil tasti da 0 a 9 secondo il numero da specificare, premete il tasto - per cambiare il segna se
necessario (perimmettere ad esempio valori negativi) e premete ENTER. Se ad esempio desiderate immettereil numera
18", dovreste premete 1, 8, -, ENTER. Anche se il valore dei dati ha una gamma di tre cifre al massimo (i numeri sona
gompresi tra 0 e 127), non & necessario far precedere e cifre da uno zere.
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© Premete ENTER
@ Specificate il segno
© Spedificate il numero

Nella maggior parte delle videate, la prima cifra che immettete mediante la tastiera numerica verra visualizzata
lampeggiante. Quando immettete la seconda cifra il numero viens completato.

Come immettere i dati per i caratteri

Talvolta avrste bisogno di immettere i dati dei caratteri per attribuire un nome specifico ad una voce, ad un nome multi,
ad unnome difile ecc. Quando il parametro selezionato correntermente necessita l'immissione dicaratterida parte vostra,
latastiera numerica sicompottera in un modo diverso dal solito. In questo caso, dovete saltare alla pagina Voice Name,
premendo { seguenti tasti neil'ordine: JUMP, 2, 2, 9, ENTER. Apparira la seguante videata:

VOICE NAM
VOICE=P1 -ﬂ@i(Bi) 223
&
CLAPIRocks 1

Clr I38 Cowr

Questo display & essenzialmente uguale a quello di qualsiasi altro job che richieda 'immissione da parte vostra dei dati
pericaratteri. Premete F1 (Clr) per cancellare il nome impostato correntemente, e premste F2 (Uppr) oppure F3 (Lowr)
per selezionare le lsttere maiuscole o minuscole.

Noterete che sotto al tasto 0 sono stampate le lettere "A”, "B” @ “C". Premete il tasto 0, ed apparira la cifra “0". Premetelo
nuovamente per ottenere il carattere “A”, ancora una volta per ottenere “B” @ ancora una volta per ottenere la lettera “C".
Se lo premete ancora una volta riapparira il numero 0. In tal modo, ognivolta che premete un tasto, la lettera indicata dal
cursore si alternera attraverso i caratteri alfabetici stampati sotto di esso e la cifra ad esso corrispondente. (Se premete
un altro dei tasti numerici, il ciclo avra inizio dalla prima lettera.) Noterete che alla terza pressione del tasto 8 corrisponde
un apostrofo, che 9 vi da |a possibilita di creare I'asterisco, una “&” ed un carattere di sottolineatura e che il tasto - vi
consente di effettuare un trattino, una barra, una virgola ed un punto.

Oltre aj caratteri immessi mediante questitasti numerici, ne sono disponibili anche altri. Essi possono essere selezionati
usando il cursore DATA ENTRY oppure itasti -1/+1. Spostando il curscre DATA ENTRY, effettuerete lo scrolling (ciog
l'esplorazione) di tutti i caratteri disponibili nell'ordine seguente.

Space) ! "H# $ B & ()% +,—-./0~9:;
<=>7@ A~Z[\]~_"a~z{]| } ~ (Space)

Usate itasti <« > per spostare il cursore ed immettate | caratteri per comporre il nome desiderato.
Premendo il tasto ENTER (spazio) immetterete un carattera bianco cioé uno spazio e sposterete il cursore verso destra.

Altri usi della tastiera numerica

Nel modo di registrazione step, i tasti numerici speciticano il valore della nota sovrastampata su ciascun tasto. Per
esempio iltasto 1 immettera una nota che equivale ad unintero ed il tasto 6 fara immettere una nota da untrentaduesimo.
| dettagli operativi verranno spiegati nella sezione dedicata alla registrazione a passo (step recording).

Nei job o applicazioni che vi richiedono di impostare | parametri ¢ di mandare in esecuzione, potrete eseguire
l'applicazione specificata premendo il pulsante ENTER. Se necessario, verranno forniti ulteriori dettagli.
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COME USARE IL SEQUENCER

Questa sezione & una spiegazione graduale di come potete creare una song utilizzando il sequencer incorporato
delf'SY39. Utilizzando il sequancer assieme al modo Multi, potete creare brani costituiti da un massimo di 16 parti
indipendenti.

indice di questa sezione

Come il sequencer controlla il generatore di suono ... , 22
impostare un multi rerenss 23
Creazlone dl pattern ritmici ed editing della traccia del pattern 25
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Song Edit weerennes 28
Utilizzo di un job di song edit 29
Salvataggio su disco della vostra sequenza 30

Come il sequencer controlla il generatore di suono

Sebbene 1l generatore di suono ed Il sequencer dell’SY99 siano inciusl nella stessa unita, essi funzionano in
manilera indlpendante. Quando il generatore dl suono @ nel modo Multl, ciascun canale del Multi pud essere
suonato da una dlfferente traccia di dati musicali pliotata dal sequencer.

Il generatore di suono ed il sequencer sono indipendenti

L’SY99 & diviso in due sezioni: il generatore di suono che produce il sucno ed il sequencer che registra ed esegue i dati
quali note e movimenti del controller percontrollare il suono. il sequencer & completamente indipendente dal generatore
@ possiede la propria serie di pulsanti di contrello. Cid vi consente di iniziare o fermare, registrare o effettuare il playback
in qualsiasi momento anche mentre editate una voce o un“multi”. E utile speualmente per editare una voce mentre viene
eseguitada un pattam delf sequencer, oppure per effettuare delle regolazioni sui hvellx divolume o sulle regolazionidipan
" diun'impostazione “multi” mentre ascoltate il playback di un brano.

Il sequencer registrera i dati dalla tastiera dell'SY99 ed anche quelli provenienti dal MIDI IN ed effettuera il playback dei
dati nel generatore di suono dall’'SY99 e li trasmettera anche dal MIDI QUT. |l generatore di suono produrra il suono
relativamente ai dati provenienti dal sequencer, nonché dalla porta MIDI IN.

MIDI IN

Tastiera |::7 Sequencer "l‘:’ Generatore di suonoJ
MIDI OUT

Come il sequencer controlla il generatore di suono

Secondo it pulsante premuto per ultime {SONG o PATTERN) il sequencer registrera ed effettuera il playback deidati nel
modo Song o nel modo Pattern. Secondo il tasto premuto per ultimo (VOICE o MULTI) il genaratore di suono produrra
il suono nel modo Voice o Multi. Cio significa che il sequencer ed il generatore possono lavorare assiemae in quattro
possibili modi, come mostrato dalla tabella seguente.

Sequencer Mode SONG SONG PATTERN | PATTERN
Trasmette 16 canali - | 16 canali 1 canale 1 canale
{ 2 ! 1
Generatore di suono | Mode VOICE MULTI VOICE MULTI
Riceve 1 canale! | 16 canali 1 canale 16 canali

Coma potete vedere dalla tabelia precedente, la maggiore complessita musicale & possibile quando il sequencerviene
utilizzato nel modo Song per sucnara il generatore di suono nel modo Muiti, Tuttavia risulteranno utili altre combinazioni
del sequencer del generatore per creare sequenze, pattern o voci. Per esempio, spesso & utile far eseguire un pattern
di un sequencer mentre editate una Drum Voice,
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Quindici tracce + traccia pattern + pattern = una song
Ciascunatracciada 1 a 15contiene una performance musicale indipendente: note, pitch bends, spostamenti delcontrolier

ecambi programma. La traccia 16 & dedicata al pattern. Essa contiens i numeri di pattern e i segni diripetizione. Quando
il playback arriva al numero di pattern, il pattern specificato viene esaguito.

Alcune note su questa parte introduttiva

Nelle pagine seguenti di questa sezione spiegheremo lntero processo di creazione diuna song, la creazione di pattern
e llloro arrangiamento in unatraccia, la registrazione di altre tracce e l'editing. Infine salveremo su dISCO i dati del brano
0 song cos! completato. La nostra procedura sara la seguente:

1. Creare un Multi selezionando una voce per ciascuno dei 16 canali ed effettuare le regolazioni di volume, pan ecc. per
¢iascun canale.

2. Impostare il modo Pattern e creare parecchi pattern ritmici.

3. Immettere il modo Song e sistemare questi pattern nella traccia 16 (quella cioe dedicata al pattern). '

4. Registrare in tempo reale una o pil traccs.

5. Effettuare il punch-in in una sezione della traccia per correggere un errore.

6. Usare il modo song edit per correggere ed inserire evanti singoli di dati,

7. Usara un’applicazione song edit per trasporre misure specificate.

8. Salvare su disco il contenuto della sequenza completata.

Nota:
licanale di uscita delle tracce del sequencer pud eventualmente essere cambiato, perconsentirvidiusare due o pit tracce
percontrollare un singolo canale del ‘muiti”. Tuttavia, per rimanere semplici nelle nostre spiegazioni, noi selezioneremo
voci normali (piano, bass, strings ecc. } paricanalida 1 a 15del multie una drum voice perilcanale 16 del muiti. Le tracce
da 1 a 15 del sequencer conterranno la musica per le vocinormali e la traccia 16 conterra i patiern per suonare una drum
voice.

Impostare un multi *

Quando |l generatore dell’'SY99 viene usato nel modo Multi, esso funziona come 16 sintetizzatori indipendenti.
Clé consente ad ognli traccia del sequencer di eseguire un sucno differente.

Iniziate con il multi di partenza

Poiché creeremo una song con pid di unatraccia, useremoil generatore di suono deil'SY99 nel modo multiin modo che
ess0 funzioni come 16 sintetizzatori indipendenti.

Premete MULTI, quindi EDIT. Tenendo premuto SHIFT, premete F7 (15) per selezionare il job Initialize.

INITIRLIZE MULTI

ARE YOU SURE 7

(Yes or Nol

Premete +1/YES. Sul display apparira l'indicazione “Compieted!”.

Selezionate la voce per ciascun canale del multi

‘Premete F1 (01) per ottenere il display Voice Select.

Quipotete specificare la voce che verra eseguitadaciascun canale 1-16 del multispostando il cursore ed usando i pulsanti
MEMORY, BANK e quelli di selezione memoriada 1 a 16.

Inquesto esempio ipotizzeremo che voi abbiate selezionato il Multi numero 1 e che abbiate assegnato le voci seguenti:
P1-A03 Concert {un pianoforte a coda) perilcanale 1; P2-C06 Upright (un bassc acustico) perilcanale 2; P1-C15Quanz
(unasezione diarchi)perilcanale 3e P1-D14 Kits (batteria) perilcanale 16. (Potete senz'altro selezionare altre vocianche
per gli altri canali del multi). Disattivate i canali del multi non usati premendo F2 (Off). ll display dovrebbe essere il
seguents:

UOICE SELECT 481
MULTIBI-91 = INIT MULTI UQICE
Selected Ugl%e;r*"% -na% (%13$ng i C%n%er;%]
yﬂijaﬁ?mj- :fo t{o :[o
RiBHIUPr1 ®:Toff) 0:[off) 19ifoff]
B:STiQuar Miloff] Htloff] L:;:Eoff:l*
g:[gfg] meloff] 12:[off] 12 DR E; =
Un t 1

Premete EXIT per ritornare alla job directory di Multi Edit.

* (Alcuni programmatori usano il femminile: “una multi”)
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Effettuare le regolazioni di pan per il multi

Premete F5 (05) per selezionare 05:St.Pan. in questo display potete effettuare le regolazioni di pan per ogni canale del
mutti, Per asempio, posizionereme il piano a sinistra, gli archi al centro e il basso a destra, Poiché la voce di batteria ha
un‘impostazione di pan differente per ognuna delle 76 note, lasceremo che @ssa utilizzi le proprie impostazioni di pan
regolandola su “VC” {voice).

Effettuate le impostazioni come mostrato dai display seguenti. Per commutare tra i display relativi ai canali 1-8 e quaelii
relativi ai canali 9-16, tenete premuto SHIFT e premete F1 (1-8) oppure F2 {9-16). La gamma di pan si estende da -31
{estrema sinistra) attraverso 0 (centro)a +31 (estrema destra). Gli asterischi indicano la posizione approssimativa di pan
per ogni canale. “VC" pud essere selezionata impostando il panning dopo la regolazione -31.

AV PR

UQICE STATIC PAN 403

MULTIGI-01  INIT MULTI UOICE

Selected UoicesP1-AB3CEB3) AP Conhcert

g1 H 9O + B *

gz + HIE™ P6 + 0 # H
B3 + 3 A A7 + 0 * i
ii + 7 * : 58 + 0 &

UDICE STATIC PAN 499

MULTIBI-81 INIT MULTI UDICE

Selected UoicersP1-AB1(A1> APiRocks

(5)°] A i3 +8 *

18 + i4 + B *

1L+a % 115+ 0 ok

%2 + E H * 16 UC T

Premete EXIT per ritornare alla job directory di Multi Edit.

Effettuare le regolazioni di effetto per il multi

Premete F7 {07) per selezionare 07:Eftect dalla job directory del Multi Edit @ quindi premete F 1 per selezionare 01: Eifect
Moda Select. Con le regolazioni iniziali il modo effect sara disinserito. Premete due volte +1/YES perimpostare it modo
effect su “parallel”.

EFFECT MODE SELECT 413
0 2 Effect Nq_gg_f ratrallel

(Bl = ant

Sen ey " I
]’ I lrjﬂlﬁ.?.’l
CEE T

Con le impostazioni iniziali, per entrambe le unita di effetto viene selezionato l'effetto tipo 1:Rev.All
Premete due volte EXIT per ritornare al job directory del Muiti Edit.

Altre regolazioni nel modo multi edit ,
Per rendere pil semplice possibile questo esempio, lasceremo le altre regolazioni multi ai loro valori iniziali. Dopo aver
completato questa parte di dati introduttiva, potete leggere il paragrafo Multi edit nella sezione di Riferimento per ap-
profondire 'argomento “multi”.

Salvare il “multi” appena creato
Quando siete nella job directory del Multi Edit, premete EXIT. Poiché avete modificato i dati, la linea superiore del display
lampeggera, mostrando la scritta “Auto-store multi”.

AUTR-STORE MULTI_ pugh Return Ruit-sStore
BI-91 INIT MULTI UOICE
INTERMAL . i
LLNER K:Standar B:Bi9 Bap B:lind Un
RilLeroyd’s KiAmerica 18:iSound T 14iTrorica
G:Ballade M:Combo J 11:0rchetr 13iEsnican
H l=a H 2 adua {6
e uit Stor

Premaete F8 (Stor) e il “multi” verra memorizzato nella memoria multi selezionata correntemente. Oppure, se desiderate
mantenere i dati precedenti di quel multi, usate i pulsanti di selezione memoria da 1 a 16 per specificare una memoria
differente prima di premere F8 (Stor).

Lalineainferiore del display vichiedera “Are you sure?” (cio& “Siete sicuri?”). Premete +1/YES per confermare e il muli
appena editato verra immagazzinato. In tal modo ritornerete al modo play del multi.

24



Creazione di pattern ritmici ed editing della traccia del pattern

Itmodo pattern vi consente di creare delle brevi frasl composte da 1 a32 misure. Questl pattern possono essere
successivamante collocati nella traccla 16 (quella dedicata al pattern) di una song per essere usati come parti
ritmiche o per le frasi che appalono frequentemente.

Effettuare le regolazioni per la registrazione del pattern
Premete PATTERN, quindi RECORD: si accendera il LED RECORD. Eseguite le seguenti regolazioni:

PATTERNOC1 (noi registreremo il pattern 01)

Time =4/4 (il pattern avra un tempo di 4/4)

Length =01 (il pattern sara lungo una sola misura)

Quantize =1/16 (le note verranno corrette al 1/16 pil vicino)

Receive Ch = kbd (le note ve'ranno registrate dalla tastiera dell'SY99)

Click = rec (il click verra emesso soltanto durante la registrazione)
ClickBeat =1/4 (il click verra emesso ad ogni nota da 1/4)

Sync = internal ('SY99 rimarra sincronizzato con il proprio clock interno)

Premete F1 (Real) per selezionars la registrazione in tempo reale. Ora I'LCD dovrebbe apparire come segue.

F’QTTERN RECDRD[PQTTEan/J

asure=gl Tim 474 =128 Used=

Length =[?_I Click =rec
Quantize /16 Click Beat=1l-4
sreius Ch=kig Sy =int m:na]_
I:@[ Step Job Stup Clr

Registrare il pattern

Quando impostate il modo di registrazione patiern, la tastiera trasmettera il canale selezionato per la traccia 16 del
sequencer (la traccia dedicata al pattern). Per default verra selezionato il canale 16, che eseguira la voce Drum che
abbiamo selezionato per il canale 16 del multi.

Prima che voi iniziate a registrare, suonate la tastiera per localizzare i suoni ritmici che useremo. Il nostro primo pattern
sara una semplice base ritmica di grancassa, rullante e charieston.

Premete RUN ed avra inizio la registrazione del pattern. Andate a tempo con il click e suonate la parte della grancassa
{il tasto A1) per una sola misura. Il pattern continuera a ripetersi dall'inizio alla fine e potrete ascoltare il pattern della
grancassa appena registrato. Successivamente, suonate le note del rullante (E2) edinfine quelle detcharleston (A2 e B2).
Naturalmente & possibile registrare pill diuna sola nota pervolta, ed & esattamente cié che potrete fare quando diventerete
pit esperti. Potete cancellare qualsiasi nota dal pattern premendo SHIFT assieme al tasto della nota non desiderata e
consentendo al pattern di essere eseguito fino alla sezione che desiderate cancellars.

Premete STOP per bloccare la registrazione. Noterete che nell'angolo superiore destro dellLCD ora appare
PATTERNO1w. Quest'ultima lettera {cioé “w”) indica che | dati sono stati scritti nel pattern.

Registrare un altro pattern

Come secondo pattern registreremo un fill-in (stacchetto ritmico) con itom (B1, C2, D2, F2) e con un platto crash (C#3).
Premete RECORD per attivare il LED diquestafunzione e spostate il cursore sulla parte superiore destra, per selezionare
PATTERNO2. Noterste che dopo il numero del pattern non & presente la lettera “w”, poiché in questo pattern non sono
stati ancora scritti dati.

Premete RUN e la registrazione del pattern avra inizio. Come avete fatto per il primo pattern, registrate un pattern
appropriato di fill-in,

Premete STOP e {a registrazione del pattern avra fine.

Modo Chain Pattern

Prima di registrare le altre tracce, sistemiamo i pattern precedenti nella traccia 16. Premete SONG e quindi EDIT per
immettervi nel modo Song Edit. Premete il tasto di selezione programma16 per selezionare la traccia di eguale numero
(cice quella del pattern) per procedere con l'editing. Mentre editate la traccia 18, vi troverete nel modo Chain Pattern.

CHRIN PATTERN

Part [ZH = PATTERN#*

Ptr SERIE il Srch CoPY Ihs Del
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Impiego dei segni di ripetizione

In questo esempio, noi concatensremo i pattern in maniera tale che tre misure del ritmo base venganoc seguite da un fill-
in e faremo in modo che questa concatenazione di quattro misure si ripeta per otto volte. Benché sia possibile immettere
tutte le 32 parti (la concatenazione di quatiro misure per otto volite) & pil efficiente 'impiego dei segni diripstizione. Atale
scopo, noi immetteramo i dati relativi a ciascuna parte, nella maniera seguente:

Part 001 I
Part 002 : 01
Part 003: 01
Part 004 : 01
Part 005:02
Part 006 ::Ix7

Immettere i dati per ciascuna parte

Spostate il cursore verso destra e premete F2 (l1:) per immettere un segno diripetizione inizio relativamente alla parte
001, quindi premete ENTER. Il display “Part” avanzera su 002.

Selezionate il pattern “"01w” per la parte 002 e quindi premete ENTER.

Analogamente potete procedere con I'immissione del pattern 01 per le parti 003 e C04 ed il pattern 02 relativamente alla
parte 005.

Per la parte 006, premete F3 (:1l). Usate itasti -1/+1 per specificare "x 7" in rmodo che la gamma delle parti fra i segni di
inizio e fine ripetizione venga ripetuta sette volta. Accertatevi di premere ENTER per immettere ciascuna parte.
Quando avete finito 'editing della concatenazione dei pattern, premete EXIT per ritornare al modo Song Play. Premete
RUN e udirete la concatenazione dei pattern appena editata.

Registrazione in tempo reale

Conlaregistrazione in tempo reale, le note che vol suonate verranno registrate al tempo glusto con cui le avete
suonate.

Effettuare le regolazioni per la registrazione in tempo reale

Quando siete in presenza del display song play, premete RECORD per entrare nel modo registrazione e premste F1
{Real) per selezionare il modo di registrazione in tempo reale.

Se avete seguito le informazioni e le istruzioni previste nelle pagine precedenti di questa sezione, le varie regolazioni
saranno le stesse che voi avele specificato nella registrazione del pattern. Tuttavia, per registrare una traccia in tempo
reale & bene escludere la quantizzazione. Spostate il cursore su Quantize e premete parecchle volta -1 per selezionare

“oft".
SONG RECORD reongas ———
Measure=001 Time= 4-/4 J=1899 Used= 9
Quantize =rec
Receive Chs Cllok Beat=1-4
=internal

(BN SteP Proh W0 RPlc

Registrare la prima traccia

Nel modo song, i pulsanti di memoria da 1 a 15 servono a selezionare ia traccia da registrare. Per il nostro'esempio,
premete il pulsante di selezione 1 perfar sl che il LED della traccia 1 si accenda in rosso. Con I'impostazione di default
perlatraccia 1, if sequencertrasmetteraisuoidatisul canale 1. Poiché in quasto esempio voi avete selezionato unavoce
di pianoforte per il canale 1 del multi, udirete una voce di pianoc quando suonate la tastiera.

Per iniziare la registrazione, premete RUN. In tal caso il LED RUN lampeggera e dopo un conteggio di due misure avra
inizio la registrazione. Suonate la tastiera. A mano a mano che registrate, il display Measure avanzera numericamente
per mostrare il numero della misura che si sta registrando in quel momento.

Quando avete finito di registrare la traccia, premete STOP. Ritornerete in tai modo al display song play.

Premete |« perritornare alla misura 1 e quindi RUN per ascoltare la traccia che avete appenaregistrato. Perfermare
il playback dovete premere STOP.

Registrare ulteriori tracce

Per registrare ulteriori tracce,

« premete RECORD

< premete un pulsante di memoria da 2 a 15 per selezionare un'altra traccia (i LED diventano rossi)

« epremete RUN perragistrare latraccia mentre ascoltate le parti precedentemente registrate. Perfermare il playback,
usate il tasto STOP.

intal modo, registrate tutte le tracce della song. Mentre registrate una nuovatraccia ascolterete il playback ditutte le altre
tracce precedentemente registrate. ll multi che abbiamo creato all'inizio di questo esempio utilizza le voci seguenti:
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Canale del Muli Numero della voce Nome della voce
1 P1-A03 APiConcert
2 P2-C06 BAiUpright
3 P1-C15 STQuartz
16 ' P1-D14 DR Kits

Con le regolazioni iniziali del sequencer, le tracce da 1 a 16 trasmetteranno i loro dati sui canali da § a 16 (ma tale
condizione pud essere modificata) e verranno ricevuti daicanali 1-16 (questa condizione non pud essere mutata) del multi,
Se state seguendo questo esempio, registrate il pianoforte sulla traccia 1, il basso sulla traccia 2 e gli archi sulla traccia
3.

Registrazione punch-in

Con la registrazione punch-In, le note che suonate verranno registrate al tempo esatto della loro esecuzione,
masoltanto entro le misure specificate. Cio risulta moito utile quando desiderate registrare nuovamente soltanto
una sezione specifica di una traccla gla registrata.

Quando usare la registrazione punch-in

Supponiamo che mentre registrate la traccia 2, voi abbiate fatto alcuni errori nelle misure 15 e 16. Benché sia possibile
registrare nuovamente f'intera traccia, & pil logico usare la funzione di registrazione punch-in per registrare soltanto le
misure necassarie. Non & assolutamente necessario usare laregistrazicne punch-in in una traccia che non contengadati.
Laregistrazione punch-in viconsente dispecificare la misuraconcuilaregistrazione avra inizio e quellacon laquale essa
terminera. Le misure precedenti e successive a questa area non verranno influenzate.

lldiagramma seguente mostra il risultato della registrazione punch-in.

F— Dati originali

Punch-in

Punch-out

Nuovi dati registrati nel mode punch-in

Specificare I'area delle misure da registrare di nuovo

In questo esempio, ipotizzeremo che voi desideriate registrare daccapo le misure 15 e 16 della traccia 2.
1. Premete SONG per immettervi nel modo song play.

2. Premete RECORD per entrare nel modo song record.

3. Premete £3 (Pnch) per selezionare il tipo di registrazions punch-in,

4. Premete il pulsante 2 di selezione memoria per selezionare la traccia 2 per la ragistrazione.

5. Speciticate “From Meas=015" @ “To Meas=016".

SONG RECORD tsongat | - ]

Measure=881 Time= 4/4 =188 Used= 9%

From Meas =015 To Hea:. ={2FL3
Quantize =off ick =rec
Recelve Ch=kbd Click Beat=1-4

SUn- = =
=3l Step Uer
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Registrare nuovamente le misure specificate

Spostate il cursore su Measure e selezionate un punto alcune misure prima della 015. Cid vi consentira di “entrare nello
spirito” della sezione che dovete registrare nuovamente.

Iniziate aregistrare premendo RUN. Il LED di quest'ultimo tasto lampeggera sui movimenti. Suonate assieme all'originale.
Quando raggiungete la misura 15, 1a registrazione originale della traccia 2 sparird e verra registrata la vostra nuova
esecuzione. Alla fine della misura 16, riapparira la registrazione originale della traccia 2, ma il playback continuera.
Premate STOP e ritornerete al display song play.

Song Edit

Il modo song edit vi consente di modificare, inserire o cancellare eventi singoll che siano stati registrati nelle :
tracceda1a15.

Quando usare song edit

Come spiegato precedentements, un sequancer non registra il suono di una performance musicale bens! | dati musicali.
Le nate, gli spostamenti deicontrollers, icambi programma e gli altridativengono registrati come eventiindividuali. lmodo
song edit vi consente di modificare gli eventi singoli che sone stali registrati nelle tracce da 1 a 15.

In questo esempio, ipetizzeremo chetuttala parte del pianoforte registratanellatraccia 1 sia stataregistrata perfettamente
tranne che per una sola nota (F3) inclusa nella decima misura @ che avrebbe dovuto essere invece F#3.

Usare il modo Data Change per modificare i dati

Daldisplay del modo song play oppure del modo song record, premete EDIT. Premete un pulsante di selezione memoria
da 1 a 15 per scegiiere la traccia da editare (in questo esempio & la traccia 1).

Se vi trovate nel modo Data Insert oppure Graph, come spiegato qui di seguito, premete F8 (Data) e quindi F2 (Chng}
per selezionare il medo atto a variare i dati. Il display apparira come quello ripottato a sinistra:

SONG EDIT . [SONGBL _—~=—-—— ] SONG EDIT [SONGBL _—-—=~—- ]
Measur*’e=881 Time= 4-4 [=100 Uzsed= 9% I‘1easu$e=BB‘ Time= 4/4 1=128 Used= 9z | ¢
gl o —— Fomm e - I b + ——t + - | :
=== Meas.Bar === i mt

001-01-08/96 374 881-81-00-96 45 @ 48 64 :
——————— ime - - i

Ins Mk Del Greh e

in questo modo potete vedere e modificare i dati in forma numerica. Con il cursore posizionato sul numero della misura,
usate il dial oppure itasti-1 e +1 per spostarvi fra i vari dali della traccia. La parte piu bassa del display indichera la
posizione (measure, beat, clock) e i parametri di ciascun evente dei dati. (Vedere display riportato a destra.)

Quando trovate idati che desiderate modificare {in questo esempio, la nota sbagliata F3), spostate il cursore su Note
e premete +1 per modificare F3 in F#3. Premete ENTER per rendere operativa la modifica.

Usare il modo Data Insert per inserire i nuovi dati

La funzione song edit vi consente anche di inserira i nuovi dati nella traccia. In guesto esempio, inseriremo un cambic
programma all'inizio della misura 17 per modificare la voce eseguita da questatraccia. Premete F1 (Ins) per selezionare
il modo data insert, cioé di inserimento dati.

Per specificare il tipo di dati da inserire, premete SHIFT e tenetelo premuto. Quindi premete F2 (Prog) per inserire un
cambio programma.

Conil cursore situato all'estrema sinistra, specificate la misura 17 come locazione nella quale bisogna inserire il cambio
programma. Successivamente spostate il cursore sul parametro del valore a destra e specificate i dati (numero dicambio
programma 000...127). Per questo esempio, specificate un cambio programma di 3 per selezionare P1-A06 EP:Classic.

AT

SOMNG EDIT ) [SOMGAL ————=——— ] ]
Measu;e=8l31 Time= 4,4 =188 Used= 9% ]
o1t B | ]
=== Prodram Chang ===
917-81-088-96
——————— VS T = I ietststenimsteptetyend
Il Thn% , Greh LEEY

Premete ENTER per inserire i dati di cambio programma. Analogamente, inserite un altro messaggio di cambio
programma #1 all'inizio delia traccia (misura 001-01- 00/96) in modo che venga selezionata la voce originale P1-A03
AP:Concert quando la sequenza ha inizio.

Pramete F2 (Chng) per ritornare al modo di modifica dati. Agite sul dial per “esplorare i vari dati e notate che quelli di
program change siano stati inseriti nella traccia.

Quando ritornate al modo operativo song play ed effettuate il playback di questa traccia, la voce dipianctorte selezionata
ariginalmente per questa traccia verra modificata in P1-A06 EP:Classic quando il playback raggiunge la misura 17.
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Usare il modo Graph per visualizzare le note

Il modo Graph di Song Edit vi consente di vedere le note sotte forma di puntini sul diagramma della tastiera. Per entrare
nel modo Graph, premete F7 (Grph). Appare il display seguente:

SOMG EDIT ) [SONGB] —==———— ]
Measure=@iG*T1me= 44 =108 Used= 9%

Verravisualizzata unalinea orizzontale con i puntiniche indicano fa posizione dei dati di nota all'interno della misura, Per
selezionare quest'ultima, posizionate il cursore sul numero della misura ed usate il controllo rotativo dial oppure itasti
-1 e +1. Perpassare attraverso i vari dati, nota per nota, posizionate il cursora sulla stessa fila della freccia che punta
versoil basso ed usate il dial oppure itasti -1 e +1. Amano a mano che vi spostale, il diagramma deliatastiera nella parte
inferiore dell'L.CD indichera le note contenute nell'area selezionata in quel momento (pari a 1/32 didurata). A manoamano
che raggiungete le note, esse verranno eseguite.

Poiché la tastiera di 76 note & troppo grande per essere completamente visualizzata sull'l.CD, & probabile che dobbiate
premere iltasto F5 (LKey) o F6 (HKey)pervisualizzare le note che sono state suonate nelle gamme pill alte o pit basse.li
modo Graph visualizza soltanto i dati di nota e non vi consente di sffettuare modifiche. Comunque, poiché visualizza il
diagramma della tastiera, potreste trovare conveniente usarlo pertrovare le note che desiderate editare ¢ quindipremere
F8 (Data) per spostarvi nel modo Data per cambiare i dati o inserirli.

Etfettuare il playback della song corretta

Per uscire dal modo Song Edit e ritornare al medo Song Play, premete EXIT. Premete |« e quindi RUN per effettuare
il playback della song. Controllate che la nota F3 sia stata corretta in F#3 e che alla misura 17 la voce cambi sul
numero 3.

Utilizzo di un job song edit

Le applicazioni o job di song edit vi consentono di effettuare dei cambli generali in misure specifiche di traccia,
e di coplare, annullare, eliminare, inserire o appllcare altre operazionl in intere misure.

Quando usare un job song edit

Come specificato nella sezione precedente, il modo song edit viconsente di medificars, inserire o eliminare eventisingoli
ditracce da 1 a 15. Cid vida un controllo molto preciso degli eventiindividuali dei dati, ma spesso é utila usare un job Song
Edit per dei cambiamenti generali che si applicano a tuttii dati in una o pit misure, in maniera completa.

Sono previste quindici ditferenti applicazioni di song edit, che vi consentono di modificare in vari modi i dati di misure
specifiche. Potete copiare, cancellare, eliminare o inserire intere misure. In quasto esempio Useremo un job disong edit
per traspomre di un'ottava superiore le note nelle misure comprese tra 17 e 32 della traccia 3.

Selezionare il job song edit
Dal display song play, premete F4 (Job2) per ottenere il display Song Edit Jeb. (Vedere seguente display a sinistra.)

SONG EDIT JUBz 605 | | TRANSPOSE [SONGB1l -—=—=-—- 1 611
a1 Area ———
5: Transks BiMouClck 13:CreMeas Top Measure = Eg_l Last Measure = 0§61
i ate 6:ThinOut 10:CryMeas MiMixTrck arameter ———=—————oe———
GiMdfylUel MT:iErsEvnt Hl:ErsMeas 13:ErsTrck Interval = + 8
ICrece P Nt.S t :NalMess
%] %123

Premete F5 (05) per selezienare I'applicazione C5: Transps (transpose). (Vedare precedente display a destra.)

Impostare i parametri ed eseguire il job

Ora specificherema la traccia che ¢i interessa, I'area delle misure e I'entita di cui i dati verranno trasposti.

1. Premele il pulsante di selezione memoria 3 per scegliere la traccia 3.

2. Impostate ia misura superiore (Top Measure)=017 e 'ultima misura {Last Measure)=032.

3. Impostate Interval=+12 {un’ottava superiore).

Dopo aver impostato i parametri, premete ENTER. Sulla linea inferiore dell’'LCD apparira la domanda “Are you sure?”.
Premete +1/YES per confermare, ed in tal modo il job verra eseguito.

Premete due volte EXIT per uscire dal medo song edit e ritornare a song play.

Premete RUN pereffettuars il playback delbrano e noterste che le misure dalla 17 alla 32 dellatraccia 3 vengono eseguite
un'ottava pit alta rispetto alle misura da 1 a 18.
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Salvataggio su disco della vostra sequenza

Potreste essere cosl soddisfattl delie vostre reglstrazionl da desiderare di averie a disposizione per eseguirle in
un secondo tempo. Poiché allo spegnimento vengono canceilati tuttl | dati dalla memoria del sequencer
dell'SY99, avete bisogno dl salvare su disco la vostra song.

E una buona Idea salvare pariodicamente Il vostro lavoro durante Il procedimento di registrazions, per evitare
la perdita accidentale dei dati importanti.

Entrare nel modo disk utility

Premete UTILITY perentrare nel modo omonimo, accertateviche nel disk drive siainserito unfloppy disk deltipo corretto
(3,5 poliici 2DD) e premete F4 (Disk) per selezionare il modo disk utility.

UTILIT\.} (DISK SAVE TYPE=SY99> 816
] a

Disk Utility
% 85: Backur Digk

bZ:iload From Dis Y6iRename File
B3:Save To_Digk B7:Delete File
A4t Fm | o AR:Nie a Tumna

Ys ar & omiP stLr

Formattare un disco nuovo

Prima di poter usare un disco, esso deve essere formattato o inizializzato per poter accettare i dati dell SY99, Se il disco
attualmente inserito ne! disk drive non & stato mai usato per immagazzinare i dati dell’'SY99, dovete formattaro. La
formattazione del disco cancella tuttii dati preesistenti su quel disco. State quindi attenti a non inizializzare un disco che
contenga dei dati che per voi sono importanti. )

Se il disco inserito correntemente & gia stato formattato, passate alla fase successiva.

Per formattare il disco, selezionate 04; Format Disk (JUMP#818). Appare il seguente display.

FORMAT DISK 818

Please inzert a blank disk

Go

Per eseguire un’operazione diformattazione o inizializzazione, premete F8 (Go). Viverra chiesto “Are you sure”, per cui
se volete confermare tale operazione dovete premere YES.

Mentre il disco viene formattato, sul display apparird “xx% Formatted”. Quando il numero raggiunge 100%, sul display
appare !'indicazione **** Completed! ***". Premete EXIT per ritornare alla job directory Disk Ultility.

Selezionare il tipo di dati da salvare
Selezionate 03:Save To Disk e premete ENTER. Il disk drive funzionera per un breve periodo, e apparira la seguente
videata.

SAVE TD DISK (DISK SRAUE TYPE=SY33)
281K bhytes Free
[E]ﬂ:‘ll%lam BE:MIDI File a1
ZibYnthesizer H g7:iCard
eduencer Al1

B3: 8
84:1 Son9
g35:Song ESEQ

Selezionate 03:Sequencer All, & premete ENTER per ottenere la seguente schermata:

SAVE TO DIsK (DISK SAUE TYPE=3Y99)
Jata Tupe = Seduencer Rll

%J,Eﬂﬁlg&ﬁz B6:— NEW =% a1
Zi- -k B7s— NEW =—*

B35~ NEW -=* B3:—~ NEW —#*

B4:—= NEW = B9:— NEW —x%

Q5:— NEW - 18:— NEW —%

Fy ¥ MHame Go

$e ifile che contengono i dati Sequencer All sono stati gia salvati sul disco, verranno visualizzatii nomi deifile. Spostate
il cursore in questa area per selezionare un file del disce sul quale desiderate salvare il vostro brano appena registrato.
Per questo esempio, selezionate un nome difile qualsiasi di*_NEW_*".
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Specificare un nome di file
Premete F7 (Name). Cid vi consente di immettere un nome composto da ctio caratteri al massimo.

SAVE TO DISK

¥
File Name = [- NEW =%

Clr ULZJe Lowr Go

Pramete F1 (Clr) par cancellare il nome immesso attualmente. Quindi specificate un nome di file, usando la tastierina
numerica, per limmissione delle lettera o caratteri, Ogni volta che premete uno dei tasti numerici, I'LCD visualizzera
ciclicamente il numero stampato sul tasto numerico e i tre caratteri alfabetici stampati sotto di esso. Premete F2 (Uppr)
per commutare sui caratteri maiuscoli; pramete F3 (Lowr) per commutare sui caratteri minuscoli.

Salvare i dati su disco

Dopo averimmesso un nome perilfile del disco, premete F8 (Go). Lalinea inferiore del display mostrera ladomanda “Are
you sure?”. Se volete confermare I'operazicne di salvataggio dei dati, premete YES e i dati verranno salvati sul file del
disco specificato. Premete qualsiasi pulsante di selezicne modo per uscire da questa applicazione.

COME EDITARE UNA VOCE

Questa sezione spiega come editare una voce esistente o crearne una nuova partendo da zero. Sebbene sia possibile
utilizzare 'SY99 sfruttando le voci preprogrammate, vi suggeriamo di dedicare del tempo ad imparare come editare le
vostre voci. Richiedera un po’ di pratica creare i suoni che voi desiderate, ma acquisendo pil esperienza scoprirete che
la creazione di nuove voci & soddistacente e gratificante.

Indice di questa sezicne

Che COS'S UNA VOCB coviaieiesesisanicssssnnenassassssansionmssentasesnsmsrasssssansis sassssosnt 1eansssnonnts bnmsasen sasnsseosansesasssnsan snnssrnsnsesss 3
Che cos'é un elemento AWM ................... eeesEEEAaRSReS TR e e R eSS SR OE T ON S R eT e TR RN RS SaRRR SR SRR B Rene e 33
Le basl della SINtaSI FIM ........ccrvmiienican i ireien i sens s sessessassasanesassassssenssmsnssnmeas menssunsessassns seanss sunss sossnsassans 34
Che cos’é un elemento AFM ..... 36
Il procedimento di editing della voce ...ueeicvnnimnsens 37
Com'é organizzato il modo editing della voce............eu.. 38
Editing samplice: riverbero (Effect) P — 40
Editing semplice: tMbro (FIRer) .. cssissesonsasssmsaserrsesmsnssnisnsn s msssesensnseoss 4
Editing semplice: vibrato (LFO) ....ccoussuenncraneans » 43
Editing semplice: usando un cantroller ....... . 44
Editing semplice: attacco (EG) 45
Come assegnare un nome alla vostra nuova voce ed immagazzinarla In memoria 46
Come editare una voce di batteria ......ccc.eecveerenns U 48
Come creare una voce split e “layered” .........cuicrcvceisnnianens cesstasanasrrannrsens 50

Che cos’é una voce

Clascuna voce normale (Normal) consiste di regolazionl per uno, dua o quattro elementi AFM o AWM (Element
data) e di regolazioni che Influenzano P'intera voce (Common data). Ciascuna vace Drum (dl batteria) consiste
dlun suono differante AWM camplonato per clascuno dei 76 tasti deli’'SY99.

Il modo Voice determina il numero di elementi ,
L'SY98incorporaungeneratore disuono AFMa 16 note ed ungeneratore AWM a 16 note. L’impostazione del modo Vaice

determina come questi generatori di suono vengono usali per creare una voce e quantl elementi vengono usati per
ciascuna nota che voi suonate. Ciascuna voce utilizza uno ¢i questi undici modi operativi voice.
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Mode Element E1 E2 E3 E4
01 1AFM mono AFM — — —_
(0324 2AFM mono AFM AFM —_ —
03 4AFM mono AFM | AFM | AFM | AFM
04 1AFM poly AFM — — —
05 2AFM poly AFM | AFM — —_
086 1AWM poly AWM — — —_
07 2AWM poly AWM | AWM — —
08 4AWM poly AWM | AWM | AWM | AWM
09 1AFM & 1AWM poly AFM | AWM — —_
10 2AFM & 2AWM poly AFM | AFM | AWM | AWM
11 Drum Set 76 AWM waveforms

Una voce normale usa uno, due o quattro elementi

Le voci create usando i modi da 1 a 10 sono costituite da dati comuni (Common data) che influenzano tutti gli elementi,
e i dati del'elemento (Element data) per uno, due o quattro elementi.

1 dati comuni includono una serie completa di dati di effetto (Effect) relativi alle unita di elaborazione dati (DSP), i dati di
Controller quali le assegnazioni dal pitch bend e dell'aftertouch e degli altri dati come la selezione della tavola di
microtuning, Ia fluttuazione casuale del pitch e le regolazioni del portamento. | dati comuni contengono anche le
regolazioni dal tipo livello del valume dell'elemento, detune, note shift, nots limit e velocity limit per ciascun elemanto.
| dati dell'elemento comprendono quelli AFM o AWM per uno, due o quattro elementi AFM o AWM. Il modo Voice
determinera seciascun elemento debba impiegare lagenerazione disuono AFM o AWM. | dettagli sui dati deglielementi
AFM ad AWM vengono trattati separatamente nelle sezioni riportate piG avanti.

..................................

Pl Group 1 OUTPUT 17142

Element 1 L Element dynamic pan Output group select 7 L0115 R S ——
T > . é Group 2 . 7

{AFM or AWM) {preset 1-69, internal 1-32) (off, grp1, grp2, both) wot:dry

N
.................................. send iyl Effect 1
P ERCELTRTRTITTRRRRR RPN send2_| (effect type 1-63)
.................................. OUTPUT 2

AN Out2

L Send level Send select 2 wet: dry :

{0...127}  |{send 1 on/olf)

send 3 /”\
' Effect 2

send 4 > {effect type 1-63)

mono audio ——>

stereo audio =——>

Una voce drum usa 76 campioni AWM

Le voci create usando il modo 11 hanno un campione AWM differente assegnato a ciascuno dei 76 tasti del’'SY99 (da
E0 a G6). Ciascun tasto possiede anche delle regolazioni indipendenti riguardanti il volume, 'accordatura, il note shift
(ciod il salto di nota), pan ecc. )

Questatipo divoce viene usato spesso perdisporre di suoni dibatteria e percussivisullatastierain modotale che ciascun
tasto produca un suono percussivo diverso. Peresempio altasto C3 potrebbe essere assegnato un suonodigrancassa,
al C#3 un suono di rullante ed un suono di piatto a D3. Le voci di batteria possono essera eseguite dalla tastiera in tempo
reale oppure registrate dalla tastierain unatraccia del sequencaer. Allatine diquesta sezione forniremo | dettagli per editare
le voci di batteria.

! Key note number: G6 . pEemesseneseessseesoniia =~ pTTrTsesie e =
’ . S | Groupl OUTPUT 11142
Key note number: £0 tatic pan utput group select 7 Out 1 - :::;
_ wavelorm (=31 ... +31) ‘< {off, grp1, grp2, both) Group 2 wat:dry
- alternate s
- note shift
—fine tune send1, Effect 1
T RIS TTRTRSIP) - send 2_| (effect type 1-63)
e o onz OUTPUT 2
N ut
|_,| Sendlevel | Send select 7| wetdry —
mono audio ———> (send 1-4 on/off) sond 3
Effect 2
stereo audio :@ send 4 | {effect type 1-63)
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Che cos’é un elemento AWM

Un elemanto AWM & costituito da quattro blocchl principali. Il blocco Wavetorm (forma d’onda) fa rieseguire un
suono camplonato e daetermina I’intonazione, Il blocco Filter madifica il suono, il blocco Amplifier moditica il
volume a il blocco Pan orienta il suono fra uscita sinistra e destra. Ciascun blocco pud essere coritrollato In vari

modi,
Pilch PB AT Filter Filtar EG Amp Voice PAN PAN !
MOD Wheel PB. MOD Cutall BIAS  MOD Valume Vei LFO BliiS
tE-A ] DA VOICE COMMON
® © © ® i
| ) ’ ~
[ ]
LFO
-
LFOEG - ] Y
FMD AMD
PMS a) o @) LFO Mod. Sens
SW5
————p e
.k roup ¥
1
+
.J.;, > o
-+ oup 2
Low{ High Low] High
Valacity
NOTE #
SW1: Fillar Control Source (12 LFQ 2; EG/EG-VA} S/H Sampie & Hoid
SW2: Filler Control Source (t: LFO/EG 2: EG-VA) LS Level Scaling
SW3: PAN Source {1: LFO 2: Valocily 3: Nole Number) 5 Seasitivity
Sw4: Rale Velogily R Rale Scaling
SW5: Oulput Select D Depih

SWE: OQuiput Select (OFF: OFF, ON. Group HGroup 2/Both) L Lirmit
DA Device Assign
¥ Velocity Seasiivily
Blocco Bloceo Blocco Blocco

forma d'onda Filtro Amplificatore Pan

lidiagramma precedente mostra l'interrelazionefra ivaribiocchi di un elemento AWM e cometali blocchi possono essere
controllati.

| vari modi di controllare il suono

Tutti i suoni interessanti sono modificati costantemente neltempo. Per gli strumenti come il pianoforte, il tono e il volume

diciascuna nota cambiano nel tempe in un modo molto prevedibile. Per gli altri strumenti come il violino, il volume, il tono

olintonazione possono essere modificaticontinuamente s liberamente dal musicista. L'SY98fornisce numerosi modiper
controfiare i vari aspetti del suono. :

+ Generatore diinviluppo (EG): Un EG produce un pattern fisso di modifica neltempe. Peresempio persimulare I'attacco

" elldecadimento di un pianoforte, voi potreste impostare il volume EG in modo da essere forte all'inizio e poi che
svaniscagradualmente.

+ Note Number: llnumero di nota che viene suonato pud essere usato per influire suivari aspetti del suono. Per esempio,
le note alte possono essere fatte decadere pil rapidamente di quelle gravi. Oppure le note gravi possono subire
modifiche di pitch, tono o volume in una gamma piu vasta rispetto a quelle acute.

+ Koy Velocity: La velocita con cui suonate ciascuna nota pud influire sui vari aspetti del suono. Per esempio, le note
suonate pil o meno forte possono differire per il pitch, il tono o il volume.

« LowFrequencyOscillator (LFO): L'LFQ produce varipattern dicambiamento ciclico. li vibrato & il risultato che siottiene
quando P'LFO, cioe l'oscillatore a bassa frequenza, viene applicato al blocco della forma d'onda; I'effetto wah-wah si
ottiene quando I'LFO viene applicato al blocco del filtro ed il tremolo viene ottenuto quando 'LFO si applica al blocco
amplificatore,

+ Controllers: lcontrollicome larotslla del pitch e della modulazione, l'aftertouch e i controlli opzionalia pedale possono
essare usati percontrollare in moltimodi il suono. Alcuni controllercome la rotella del pitch bend possonodeterminare
direttamente il pitch. Altri aspetti del suono possono essere controllati dal controller assegnato. Per esempio potraste
assegnare I'aftertouch in manieratale che I'entita del vibrato (la modulazione dell'LFO applicata al blocco Waveform)
aumenti con la pressione che voi esercitate suila tastiera.
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Il blocco Waveform determina il pitch e il tono base

lisuono base diciascun elemento AWM viene prodotio da unatormad’onda (un suono campionato digitalmente). L'SY9S
include 267 torme d'onda differenti nella memoria interna ROM e puo essere inserita una card diforma d'onda opzionale
nello slot WAVEFORM per fornire ulteriori forme d'onda. | campioni caricati da disco o via “dump” MIDI possono essere
assegnali alle vostre forme d'onda personali e usati allo stasso modo delle forme d'onda preset o card.

It blocco waveform pud assers controllato in molti modi per modificare it pitch o altezza del suono. ll pitch EG pud essere
usato per dare a ciascuna nota un pattem tissato di modifica pitch e questa modifica pud essere anche infiuenzata dal
numero dinota o dalla velocita deltasto. Il vibrato (modulazione del pitch) pud assere creatc mediante I'i impiego del’'LFO
e l'antita del vibrato pud essere regoiata da un controller. Il pitch pud essere controllate direttamente unhzzando larotella
del pitch bend e/o 'aftertouch.

If blocco del filtro modifica il tono ,

Itblocco del filtro puo essere controllato in moiti modi per modificare il tonodel sueno. Ciascunanota pud avere un pattern
fissato divariazione tonale utilizzando il filtro EG e questo pud essere influenzato anche dal numero dinota o dalla velocita
del tasto. Usando I'LFO pud essere creato l'effetto wah-wah (modulazione del filtro), e la sua profondita pud essere
regoiata da un controller. Il tono pud essere anche influenzato direttamente da un controller.

Il blocco dell’amplificatore modifica il volume

liblocco amplifier (ampliticatore) pud essera controllato in vari modi per regolare il volume del suono. Giascuna nota pud
avere un pattern fissato di cambio volume usando I'EG dell’amplificatore e questo pud essere influenzato anche dal
numero dinota e dalla velocita del tasto. Mediante I'LFO & possibile creare iitremolo (che @ una modulazione dslvolume)
e la sua profondita pud essere regolata da un controlier. Il volume pud essere influenzato anche direttamente da un
controller.

Il blocco pan serve a spostare il suono

{Iblocco pan pud essere controllato in vari modi per orientare il suono fra ['uscita sinistra e destra. A ciascuna nota pud
essere attribuito un pattern fisso di panning utilizzando EG del pan e questa funzione pud essere ultetiormente
influenzata sia dal numero di ncta sia dalla velocita del tasto oppure dalf'LFO.

Le basi della sintesi FM

La sintesi FM & unmetodo Yamahabrevettato per utilizzare lamodulazions di frequenza (FM) per produrre forme
d'onda complessa che possono essere controllate musicalmenta in moltl modi utili.

I suoni interessanti hanno forme d’onda complesse

I suoni prodotti dalla maggior parte degli strumenti musicali hanno una forma d’onda molta complessa, che si modifica
continuaments.

Gli strumenti elettronici usano un oscillatore per produrre una forma d'onda. Purtroppo, gli oscillatori elettronici sono il
dispositivo migliore per produrre forme d'onda semplici e ripetitive. Esse appaiono “artificiali” o “elettroniche” e non sono
molto gradevoli da ascoltare. Uno dei problemi principali della progettazione di strumenti musicali elettronici & quello di
trovare un modo semplice per produrre elettronicamente una forma d‘onda complessa ed essere quindi in grado di
controllaria.

Forma d'onda complessa
= sUoONno interessante

Forma d'onda semplice
= SUONO NOI0SO

L’FM é un modo semplice per ottenere una forma d’onda complessa

Il vantaggio della sintesi FM consiste nel fatto che le forme d’onda con struttura armonica molto complessa possono
assore create in maniera semplice ed economica e posscno essere controllate musicalmente in molti modi. Nella sintesi
FM, una sela forma d'onda viene usata per modularne un'altra. Anche se le dus forme d'onda originali seno semplici, il
risultato pud essere un suone compiesso ed interessants,

Nel diagramma seguente, l'oscillatore superiore viene chiamato modulatore (Modulator) e Poscillatore inferiore viene
chiamato portante (Carrier). Lacomplessita o la brillantezza della forma d’'ondarisultante che udiremo dipende dallivello
di uscita del modulatore; cioé, aumentando la modulazione, la complessita o brillantezza del suono aumenta.
Aumentando il livello di uscita del portante, non faremo altro che aumentare il volume del suono.
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I suoni interessanti si modificano nel tempo

Molti strumenti musicali harno un pattern caratteristico con cui il suono si modifica nel tempo. Questa modifica o meglio
la “orma della modifica nel tempo™ viene chiamata inviluppo. Il diagramma seguente mostra come un inviluppo di un
pianoforte differisca da quello di un suono di organo. Un pianoforte inizia in maniera molto forte e quindi diminuisce
gradualmente sia in volume sia in complessita tonale. Un organo invece mantiene lo stesso volume e suonofintanto che
viene tenuto premuto un tasto.

Invlluppc del planoforte Inviluppe deli'organo

[ [ ]

Tasto ativato Tasto disinserito Tasto attivato Tasio disinserito

Nei sintetizzatori, viene usato un dispositivo chiamato generatore di inviluppo (EG) per produrre una "forma nel tempo”
che pud essere usata per controllare i vari aspetti del suono.

Un algoritmo & una combinazione di sei operatori

Neisintetizzatori Yamaha a modulazione difrequenza, ciascun oscillatore possiede il proprio generatore diinviluppo (EG)
per variare nel tempo il proprio livello di uscita. Questo insieme di oscillatore ed EG viene chiamalo cperatore.
ligeneratore disuono FM dell'SY99 impiega sei operatori per poter produrre i suoni. Questi sel operatoti possono essere
disposti secondo 45 differenti algoritmi fondamentali (gli algoritmi sono dei pattern o combinazioni di cperatori). Ciascun
operatore pud fungere sia da modulatore sia da portante e cid dipende dalla sua disposizione neil'algoritmo. Soltanto gli
operatori che appaiono nelia parte bassa di un algoritmo sono portanty.

Per esempio I'algoritmo 42 utilizza sei operatori come tre coppie FM separate; gli oparaton 2, 4 8 6 (i modulateri) sono
gli operatori che modulano 1, 3 e 5 (i portanti). D"altra parte, 'algoritmoe 6 ha soltanto un portants: gli operatori4, 5e 6
modutano 'operatore 3, che a sua voita modula I'operatore 2, il quale medula 'operatore 1.

4 5 &
3
2 4 6
2
1 3 5 -
1
: v
Suono Suono
Algoritmo 42 Algoritmo 6

Come cambiare il tono di un suono FM

Abbiamo appena imparato che il livello di uscita di un operatore modulatore determina la complessita o la brillantezza del
suone risuftante. Cio significa che modificando il livello di uscita di un modulatore sara possibile influire sul tona, L'uscita
deif' operatore portante & cid che in efietti udiamo, per cui moditicando il livelio di uscita di un portante potremo influire sul
volume.

Prima che voi iniziate ad editare un suono FM, controllate I"algoritmo per vedere la disposizione degli operatori. Cercate
di individuare quali operatori fungono da portanti e quali da modulatori. Quindi potete regolare i livelli di uscita dei vari
operatori per modificare il tono o il volume.

Ciascun operatore possiede il proprio EG per variare neltempo il Ilvello di uscita dell’'operatore stesso.

Regolando I'EG di un modulatore modificherete il tono, mentre regolando I'EG di un portante modificherete il volume.
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Che cosa é un elemento AFM

Un slemento AFM & composto da quattro blocchi principali. Il blocco FM usa sel operatorl per creare un suono
complesso e determina il pitch e Il tono base, mentre il blocco Filter modifica il tono, il blocco Amplifler
(ampliticators) modifica il volume e il blocco Pan imposta il suorio fra le uscite sinlstra e destra. Clascun blocco

pud essaere controllato In moiti modi.

9
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Il diagramma precedente mostra come siano correlati i vari blocchi in un elemento AFM e come essi possono essere
controllati.

Vari modi di controllare il suono
Come spiegato nella precedente sezione “Che cosa & un slemento AWM”, un elementc AFM pud essere controllato in
vari modi usando I'EG, il numero di nota, la velocita del tasto, 'LFO ed | controller.

Il blocco FM determina il pitch, il tono ed il volume

Il suono fondamentale di ciascun elemento AFM viene prodctto da sei operatori FM la cui disposizione costituisce un
algoritmo. Il blocco FM pud sessere controllato in molti medi per modificare il pitch, il tono ed it volume del suono.
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lgeneratori diinviluppo dei sei operatori determinano come cambieranno neltempo il volume ed il tono. L'EG di ogni
cperators pud essere influenzato anche dal numero di nota o dalla velocita del tasto.

L’EG delpitch determinail cambiamento neltempo dell'intonazione diogninota. Questa modifica delpitch pud essers
influenzata anche dal numero di nota o dalla velocita di percussione del tasto.

lisegnale LFO pud essere usato percreare il vibrato (modulando il pitch deli'operatore) oppura il tremolo {modulando
il livello di uscita di un operatore portante) o il wah-wah (modulando il livello di uscita di un operatore modulatore).
L’entita dellamodulazione del pitch o della modulazione d'ampiezza derivante dal’'LFO principale pud essere regolata
da un controller. Inoltre, il blocco FM di un elemento AFM contiene un Sub LFO che pud essere usato per modulare
il pitch indipendentemente dall'LFO principale,

Il pitch di tutti gli operatori pud essere controllato direttamente utilizzando la rotella de! pitch bend e/o dell’aftertouch.
Come indicato dalla "AWM?” inclusa nell'ellisse posta all'estrema sinistra del diagramma, un campione digitale AWM
puo essere usato par modulare un operatore FM. Ed & proprio questa una delle caratteristiche pil significative del
sistema di generazione di suono dell'SY99,




Il blocco del filtro modifica il tono

Iiblocco delfiltro pud essere controllato in moltimodi per medificare il tono delsuono. Aciascuna nota pud essere attribuito
un pattern fissato di cambio tonale utilizzando I'EG det filtro, e pud essere anche influenzato dal numero dinota o dalla
velocita del tasto. Il wah-wah (modulazione del filtro) pud essere craato usando FLFO, e la profondita del wah-wah pud
essere regolata da un controller. Il tonc pud essaere ancha influenzato direttamente da un controller,

| blocchi del filtro degli elementi AFM ed AWM sono identici,

Il blocco dell’amplificatore modifica il volume

libiocco dell'amplificatore pud essere controllato direttamente da un controller al quale sia stata assegnata talefunzione,
Poiché la modifica neltempo del volume di un elemento AFM viene determinata dagli EG degli operatori portanti nel blocco
FM, il blocco dellamplificatore di un elemanto AFM non possiede il proptio EG.

Il blocco pan sposta il suono

lIblocco pan pud essere controllato in vari modi per spostare il suono fra le uscite sinistra e destra. A ciascuna notapud
essere assegnato un pattern fissato di panning usando I'EG del pan, 8 questo panning pud essere Ulteriormente
influenzato dal numero di nota, dalla velocita deltasto o dail'LFO. | blocchi pan deglielementi AFM ed AWM sono identici,

Il procedimento di editing della voce

L'aditing dl una voce richiede tre fasi: selezione della voce, modifica dei parametri (se necessario) e
immagazzinamentc della voce editata. Se dopo aver effettuato I'editing non memorizzate il vostro lavoro,
tiappare la voce orlginale e vol perderete Il lavoro che avete editato.

1. Selezionare la voce da editare

La prima operazione nel procedimento di editing della voce consiste nel selezionare la voce da editare. Sebbene sia
possibile creare una voce pantendo da dati inizializzati (ciod una voce in cui tutti i parametri siano stati impostati a zero
oppure ai valori base), solitamente & pil convenients partire da una voca che sia simile a qualla che intendete ottenere
e maodificaria secondo le vostre esigenze.

Perselezionare unavoce, premete VOICE perentrara nel modo operativo voice play. Il LED VOICE siilluminerain rosso.
Selezionate una voce utilizzando la memoria INTERNAL, CARD, PRESET 1 0 PRESET 2. Quindi selezionate uno dei
banchi disponibili: A, B, C o D. Infine selezionate una voce da 1 a 16. L'LCD mostrera il nome della voce selezionata.

2. Editare i parametri e comparare il risultato con la voce originale

Orache avete selezionato una voca, premete EDIT per modificarla. La parte superiore sinistradell’'LCD mostrera *VOICE
EDIT". Se non & gia visualizzata in negativo la scritta “Mode” nella parte inferiore sinistra del’'LCD, premete F 1 perottenere
la seguente videata:

Dati originali non ancora modificati

UOICE EDIT ESEOM B3 - *%
Pi-p@i(@l) APiRocks 29
g1:1AFM mono BS:2RFM roly c: 1 HW
92:208FM mono B6:18WM koly L ZHFM&2H
B3:4AFM mona B7:2AWM roly 11=Drum Set
Adi10FY pPolu #2:40WM kold
Lom El EZ

Noterete che a sinistra del numero della voce viene visualizzato un quadratine. Esso indicache la voce non é stata ancora
sditata. Per modificare il parametro del modo voice, premete -1/+1. (Per it momento, non preoccupatevi delle funzioni
ideali di questo parametro. Stiamo semplicemente spiagandovi il procedimento dell'editing della voce.) Ora i dati della
voce sono stati modificati e cid viene indicato da una “E” che appare in negativo a sinistra del numero dslla voce.

{ dau sono stati editati

UICE EDIT Ei1:QFM E3: AWM 200
E2:AFM E4: AWM

Pi-—ﬂBi(Bi) AP Rocks M.LB

1:1AFM mono B3:i28FM roly 99: 1AFME 1AW
82 2RFM mono B6: 1AWM roly HE M6 2HI
B3:4AFM mona B7:2AWM poly TIEE
Ad: M roly AZ:140UNM Pold

Com El EZ ES E4
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Nota:

Durante l'editing, spessoé utile vedere ed ascoltare i dati originali. (Questa funzione Compare & disponibile nella maggior
pante dalle videate di editing, ma NON nel display sopra riportato. Spostalevi su un altro schermo di editing per provare
lafunzione Compare.) Perriponarsitemporaneamente aidati originali, bisogna premere EDIT (COMPARE). Noterete che
ora viene visualizzata una “C", per indicare che siete appunto nel modo Compare. In Questo modo voipotete vedsre i vari
parametri ma non sarets in grado di modificarli, Per ritornare al modo operativo Edit, premete ancora una volta EDIT
(COMPARE) e la “C* verra modificata in *E".

3. Memorizzare la voce editata

Quando avete finito l'editing, dovete memorizzare (cioé immagazzinare in memoria) la voce che desiderate conservare,
Dopo aver finito 'editing, potete uscire dal modo voice adit premendo EXIT oppure uno qualsiasi dei tasti di selezione
modo: VOICE, MULT), SONG, PATTERN oppure UTILITY. Qualunque sial'entita dellamodifica da voiseffettuata, la linea
supariore del display vi chiedera “AUTO-STORE VOICE?”

Rocks

Nota:

Le vociche usano il modo voice 3 (4AFM mono), 8 (4AWM poly) e 10 (2AFM&2AWM) occupano parecchia memoria e
possono essere memorizzate soltanto nella banca D. Il display AUTO-STORE mostrera per queste voci autornaticamente
il banco D, e sulla linea inferiore apparira come avvenenza la scritta lampeggiante “Use bank D"

Anche le voci che usano altri modi operativi possono essere immagazzinate nel banco D.

L'LCD mostrera i primi sette caratteri del nome della voce nel banco delle voci correntemente selezionato. ll nome dalla
voce visualizzato in negativo indica la memoria della voce in cui verranno immagazzinati | dati editati.
Immagazzinando in memoria i dati verranno canceliati quelii preesistenti per cui, se non desiderate scrivera sopra dei dati
originali, dovete impiegare INTERNAL oppure CARD per specificare la memoria della voce, selezionare un banco dati
da A a D e selezionare la memoria di voce da 1 a 16 in cui desiderate immagazzinare la voca appena editata.

Procedura:

Quando: voi uscite dal modo editing e sul’LCD lampeggia la scritta “AUTO STORE VOICE"

Specificate: la memoria in cui desiderate immagazzinare la voce.

Per ritornare: al modo edit e continuare I'editing senza effettuare alcuna memorizzazione, premete F6 (Ret).
Per uscire: dal mode editing e ritornare al modo voice play senza immagazzinare i dati editati, premete F7

{Quit). Uscirete dal modo voice edit e sulla linea inferiore dell'LCD apparira Findicazione “Stored
cancelled!” fin quando premete un aitro pulsante.

Perimmagazzinare: idati, premete F8 {Stor). Sulla linea infariore dell'LCD apparira ladomanda “Are you sure? (Yes or
No)". Se siete sicuri di volerimmagazzinare la voce aditata, premete +1/YES e sulla linea inferiore
dell'LCD apparira la scritta “Store complated”. Se decidete di non immagazzinare la voce, promete
-1/NO e sulla linea inferiore dell'LCD apparira “Store cancelied”.

Com’é organizzato il modo editing della voce

I parametri di una voce sono organizzatl in due o pla Job Diractorles, secondo il modo voice. Ciascuna Job
directory elenca parecchigruppi di parametri. Selezionate un job dalladirectory ed editate i parametrl in clascun
Job.

Voce normale

Sa viene selezionato un modo voice da 1 a 10, lavoce sara costituitada 1, 2 0 4 elementi. Ciascun elemento potra essere
sia AFM sia AWM secondo il modo voice selezionato.

| parametri della voce verranno organizzatinelle seguenti job directories. Perpotervedere queste ultime, premete untasto
tunzione da F1 a F6 e selezionate il job (cioé 'applicazione) che desiderate editare.
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(Mode) (Com) [F3l€n [Fa](E2 (E3) [Fe](E4
Specificale it Job directory Job directory Job directory
mado Voice Common data edit AFM element edit 0 AWM element edit
1. 1AFM mono 1. Element level 1. AFM algorithm 1.
2. 2AFM mono 2. Element detune 2. AFM oscillator 2. AWM waveform set
3. 4AFM mono 3. Element ncte shift 3. AFM EG 3. AWM EG
4, 1AFM poly 4, Element note limit 4, AFM operator output 4. AWM ouiput
5. 2AFM poly 5. Element velogcity imit 5. AFM sensitivity 5. AWM sensiivity
6. TAWM poly 6. Element dynamic pan 6. AFMLFO 6. AWM LFO.
7. 2AWM poly 7. Output group select 7. AFM pitch EG 7. AWM pitch EG
8. 4AWM poly 8. Random pitch 8. AFM filter 8. AWM filter
9. 1AFM&1AWM poly 9. Portamento
10. 2AFM&2AWM poly 10. Effect set
11. Drum set 11. Micro tuning set
12. Controlier set
13. Voice name
15. Initialize voice 15. Initialize AFM element 15. Initialize AWM element
16. Recall voice 16. Recall AFM element 16. Recall AWM element

Voce di batteria

Se ¢ stato selezionato il modo voice 11, lavoce sara costituita da 76 forme d'onda AWM, ciascunadelle qualié assegnata
ad untasto dellatastiera deli’'SY99. | parametri della voce saranng organizzati nelle seguenti job directories. Premete un

tasto funzione (F1 oppure F2) par vadere 'elenco delle applicazioni (job diractories) e selezionate quella.che desiderate
modificare.

(Mode) {Com)
Specificate il Job directory
modo Voice Drum Set edit
1. 1AFM mono 1. Voice volume
2. 2AFM mono 2. Wave data sat
3. 4AFM mono 3. Effectset
4. 1AFM poly 4. Controller set
5. 2AFM poly 5. Name
6. TAWM poly
7. 2AWM poly 7. Initialize
8. 4AWM poly 8. Recall
9. 1AFM&1AWM poly
10. 2AFM&2AWM poly
11. Drum set

Come selezionare un job

Supponiamo che stiate editando una vocs normale e che desideriate modificate la regolazione di Note Sh ift per ciascun
elemento. Premete F2 per selezionare la job directory dei dati Voice Gommon.

UOICE EDIT Ei:QRFM E3: - 281
E2:QLM E4: —

sP{-AA1(B1) APiRocks

fitElemlLv] BiUllLimit WiPorta 13: Name

R:ElemDtn K:ElemPan 0:iEffec i ~——e——

:H 3 7:0utSe 11:{t§chune 15: Im.t.lz
LHE =N .

Dovete notare che il parametro note shift cotrisponde al job 03. Usate i tasti cursore oppure premete 0 e quindi 3 sulla

fastierina numerica per spostare il cursore evidenziato in negative su "03.NtShift”. Quindi premete ENTER e verrete
immessi nel job Element Note Shift.

ELEMENT NOTE SHIFT EL ¥ 204
UOICE=P1-R21¢(B1> APiRocks . by
Elementl RAFM = L * H
Element2 RWM = E—'EU 1 % 1

| £1 ¥4

Per ritornare alla job directory, premete EXIT.

Potete usare itasti @ & (PAGE) per spostarvi ad altr job inclusi nella stessa dlrectory Per esempio, dal job note shift,

premendo <« potrete passare all'applicazions 02.Element Detune, e premendo - potrete passare all'applicazione
04.Note Limit.
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Editing semplice: riverbero (Effect)

L'unita di elaborazione del segnale digitale produce gli eifetti di chorus, tlanging, echo, delay, riverbero, pitch
change, rotary speaker (altoparlante rotante) e ring modulator (modulatore ad anello). La regolazione
dell’'etfatto & un modo molto semplice per camblare il carattere generale di una voce.

Selezionare una voce ed entrare nel modo edit

Pramete VOICE e selezionate una voce. Affinché sia pitifacile ascoltare il risultato diquesto esempio di editing (e diqualli
riportati nelle sezioni seguenti), selezionate una quaisiasi voce brillante dotata di sustain. | nomi della voce e le
impostazioni dei parametri indicati nelle videale in questa @ nelle sezioni seguenti sono completamente fittizi e non
corrispendono ai dati impostati in fabbrica.

Premete EDIT per entrare nel modo voice edit. Premete F2 per selezionare la job directory Common data di voice edit,
e premete 1 seguito da 0 oppure usate i tast! freccia (o direzionali) per selezionare “10.Effect”. Premete ENTER ed
apparira 1a job directory del parametro Effect.

EFFECT SET EL ¥ 212
UOICEeP2=RB7T(AT)Y SCiPlastid
] ect Mode Select] a1
Uicttect Send
A3:Effect. 1| Parameter
B4:Effect 2 Parameter
=H art Cn
%] 5} Y

Innanzitutto selezioneremo il modo Effect e i tipi di effetto. Premete F1 par selezionare “01.Etfect Mode Selact”.

Selezionare i modi Effect

L'SY99 contiene due unitadieffetticollegabili in serie o inparallelo. Usateitasti-1/+1 perselezionare ilmodo sffect. L'LCD
indichera graficamente la quantita del segnaie generato da ogni unita e quindi mostrera il segnale combinato con il sueno
puro (senza elaborazione) dai gruppi di uscita stereo. Se viene selazionato “off”, le unita di effetti non verranno usate.

EFFECT MODE SELECT EL FIE 213

f = p
Eﬁ Effect Moge = paralle
o152 X Tt
EFFY | )
Sendl T { j—ﬁ A
Gre_Z7— =

il suono dalle uscite eftetti 1-4 (1) viene inviato alle unita di effetti (2) e miscelato (3) con il suono stereo puro proveniente
dai gruppi di output.
Per questo esempio, selezionate il modo “parallel”.

Selezionare il tipo di effetto per Effect 1

Premete una voltail tasto cursore > per spostare il cursore nell'area “EFF1”. L'LCD mostrera il tipo di effetto attualmente
selezionato sopra all grafico. Potete selezionare uno dei 63 tipi di effstto per ognuna delle due unita di effetti del’'SY99.
Piutardi proverete le varie impostazioni; per ora, impostate “1:Rev.Hall".

Regolare il bilanciamento wet:dry

Pretete due volte il tasto cursore 1> per spostare il cursore nell'area “Cut1”,

L'LCD mostrera “Out 1 wet: dry =" al di sopra del grafico, seguito da un rappoto che indica il bilanciamento tra l'effetto
e il suono non elaborato che viene emesso dalla voce selezicnata. Il primo numero indica la quantita del suono emesso
contenente l'effetto; il secondo indica l'entita del suono non elaborato con il quale & miscelato quello contenents l'effetto.
Usate lo slider DATA ENTRY o il controllo a rotella per Iimmissione dati per modificare questo valera in 100:0, ¢
osservate come cambia il suono. (Effettivamente udirete ancora alcuni suoni "puri”, cioé senza effetto, provenienti
dall'Output 2.)

Per rendere evidente il risultato delle modifiche seguenti, lasciate su 0:100 limpostazione wet:dry.

Regolare i parametri per Effect 1
Premete due volte il tasto PAGE - per ottenere il seguente display.
Se non vengono mostrati i numeri dei parametri pitt bassi, premete F1 { A ) per “far scorrere” lo schermo.
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EFFECT | PARAMETER EL l% 214
karallel EFEL Tubs = BiliReu, Hall
@als Re«»nrb Time = i sec
Q2 Hi = 5.9
ghl le‘msmn = R
84=Imt1al Uplau = 3.8 ms
ASIRay T b [ S ne
k4

Qui potete editare i parametri di effect 1. Con il cursore posizionato su! valore per “01:Reverb.Time” (inizialmenta 2,6
secondi), incrementate il valore rmentre sucnate la tastiera. Ossetvate che | tempi di riverbero pil lunghi danno
limpressione di una sala pit grande, con maggiore riverbaro.

E probabile che desideriate regolare alcuni aitri parametri dell'effetto. i numero dei parametri dipendera daltipo di effetto.

“01:Rev.Hall™ ha dieci parametri. Per regolare gli altri, premete F2 (7) par oftenere il seguente display.

EFFECT 1 PARAMETER EL E%I 215

Rarallel EFFL TyrPe = B1:Rouy. Hall
ﬁ--ens1tu =

B7:ER/Reyv Balance =

BS=LQM Gzin = G dB

g Hidh Gain = +05 dB

1@ P F = Tl‘lrolgqh

A L

Quando avete finito, premete due volte EXIT per ritornare alla job directory Common data di voice edit.

Escludere Peffetto per ascoltare il suono non elaberato

Chevoi siate nel modo play o nel moda edit, potete pramere il pulsante EF BYPASS in qualsiasi momento perescluders
temporaneamente le unita di effetti. Se premete questo tasto, it LED ad esso corrispondente si accendera e potrete
ascoltare il suono puro, cice senza I'effetto. Premendolo nuovaments, il LED si spegnera e al suono verra nuovamente

applicato I'effatto. Mentre I'sfietto viene escluso temporanaamente, il velume varra compensato in modo che possiate
udire almeno -12dB di suono dirstto.

Editing semplice: timbro (Filter)

Clascunelemento diuna voce possiede due filtri che posseno essere usati per effettuare le regolazionl generali
del timbro. Un filtro pud essere controliate in vari modi. Controllare un filtro mediante il parametro key-on

velocity éun modo semplice per {ar si che una voce risponda in manisra espressiva al vostro tipo diesecuzione
sullatastisra.

Che cos’é un filtro

Negli strumenti musicali elettronici, un filiro toghe una gamma specifica di frequenze dal suono e permette al resto delle
frequenze di proseguire. Per esempio, se vengeno toite le alte frequenze & viene quindi consentito if passaggio soltanto
alle basse frequenzs, il suono diventera pit cupe. Questo tipo difiitro & chiamato Low Pass Filter (LPF, cioé filtro passa
basso). La frequenza in cui il filtro comincia ad avere effetto sul suono, viene chiamata Cutoff Frequency, cioé frequenza
ditaglio.

Filtro passa-basso {LPF}

Volume Volume
A ) o Frequenza di taglio
S — l > Freguenza e > Frequenza
Suono originale Le alie frequenze vengono eliminate

Passano soltanto le basse frequenze

Ciascuno degli elementi (uno, due o quattro} di una voce normale contiens due filtri, controllabili indipendentements. Un
fitro viene fissato come LPF. L'altro puo essere usato sia come LPF sia come HPF (filtro passa-alto); ciod, quest’ultimo
8 unfiltro che consente solo il passaggio delle alte frequenze, per cui produce un timbro pib sottile ed acuto.

Eliminazione di elementi indesiderati
Abbiamo detto cha ciascuna voce normale & costituita da elementi vanabm da uno, due o quattro, e ciascun elemento
possiede la propria coppia difittri. Se la voce che voi state modificando contiene due o quattro elementi, pud essere utile
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ascoltare un solo elemento per volta per poterne regolare ifiltri. A destra del nome della voce visualizzato nella directory
voice edit vi & una lista degli elementi usati dalla voce selezionata correntemante.

Questa voce utilizza due element]

281

La voce selezionata nella videata sopra riportata utilizza due elementi. Premete EL 2 (il pulsante de! banco B) per
ascludere V'slemento 2. Ora potrete udire soltanto 'alemento 1. Per riattivare 'elemento 2 & sufficiente ripremere EL 2.
In tase di editing, potete attivare o disattivare ciascun elemento in qualsiasi momento.

Specificare il tipo di filtro e la frequenza di taglio

Per selezionare la job directory di Element 1, incluso nel modo voice adit, premete F3, selezionate 08:Filter @ premete
ENTER.

| parametri del filtro sono divisi in tre job. Premete F1 per selezionare 01:Cutoff Frequency.

CUTOFF R QUENCY
UOICEs=P 1<81> AP} Rocks %E% EEM)
YpPo f‘ufn ©
ilter
Filter2 14, 4?kHz (124> |EG- UR
Resohance = EE%001}Hf§egc = :3
u D [~ =
SYNC D]

Impostate entrambi i filtri 1 e 2 su LPF e 9.510 kHz, ed impostate Velocity Sens=+7. Suonate le note sulia tastiera, in
maniera leggera e quindi in maniera pil energica. Noterete che, quando suonate con pil forza, il timbro & pid brillante.
Cid & dovuto al fatto che la regolazione di +7 di Velocity Sensitivity (ciog sensibilita alla velocita) consents alla velocita
del tasto di incrementare la frequenza di taglio del filtro (Cutoff Frequency).

Aumentando laregolazione Resonance potrete amplificare le frequenze nel punto ditaglio, rendendo ancora pili evidente
I'effetto del filtro.

Volume

4

h

~ Frequenza

La frequenza di taglio & pil bassa
per le note suonate in maniera
leggera, cioé equivale ad un tim-
bro cupo

Frequenza .

La frequenza di taglic & piu alta
per le note suonate |n maniera
energlca; cid produce un timbro
brillante

Frequenza

La risonanza aggiunge un'am-
plificazione o picco nel punte di
tagiio

Altri modi di controliare il filtro

L’'SY99 consanta molti modi di controllo del filtro, a parte quello gia citato de! key velocity.

EG: Ciascuno deidue filtri possiede un EG indipendents, il quale pud essere usatc per formnire aciascuna nota un pattern
fisso di cambio timbrico, quale pud essera il caratteristico “whaaa” di uno strumento a fiato della famiglia dagti ottoni.
Note Number: ll numere di nota pud influenzare la velogita con cui ciascun filtro EG moditica il timbro, e/o influisce sulla
entita della modifica di timbro. Per esempio, si pud fare in modo che le note acute cambino di timbro piti rapidamente di
quelle gravi, oppure che le note basse o gravi possano modificare il timbro in maniera pid intensa rispetto alle note acute.
Key velocity: La velocita con cui viene percosso il tasto pud essere usata per influsnzare 'entita della modifica timbrica
prodotta daciascun filtro EG. Peresempio, si pud fare inmedoche le note che vengono parcosse con molta forza abbiano
una raggicre variazione timbrica.

LFO: 1l Wah-wah (modifica ciclica del timbro) si manifesta quando alblocce delfiltre viene applicato 'oscillatore abassa
frequenza {LFO).

Controllers: Un controller specifico {(quale pud essere la rotella di modulazione o un controllo a pedale) possono essere
usati per regolare la profondita del wah-wah (modulazione del filtro) causata dallLFO.

Per esempio, per assegnare MODULATION 2 alla profondita delfiltro, dovete:
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passare nelsistema Utility, 3.Controllers (JUMP #803) e verificare chs il numero 13 delcontroller sia stato assegnato
a MODULATION 2

andare su Voice Common job 12.Controller Set (JUMP #226)e premere F3 (Mod)

selezionars il numero di controller 13 per agire sulla profondita del filtro

andare sulla pagina elementfilter (JUMP #2439 perun elemento AFM, JUMP #265 perun elemento AWM), assegnare
il filtro da controllare mediants I'LFO,

regolare la sensibilita di cutoff dell'LFO secondo I'entita del controllo che desiderate esercitare.

6. selLFO&giastatoassegnatoin manieradainfiuenzareiltagliodifiltro, & probabile che vogliate diminuire FLFO F.Mod
Depth (per un elemento AFM JUMP #244, per un elemento AWM JUMP #261).

Eal AN

o

Oppure, pud essere usato un dispositivo per controllare direttamente I'EG delfiltro, per esempio consentendovi di usare
un controller per regolare con continuita il timbro durante 'emissicne di una nota.

Editing semplice: vibrato (LFO)

L'LFO produce un pattern di varlazione che si ripete ciclicamente. l vibrato viens ottenuto applicando I'LFO al
pitch.

Che cos’é@ un LFO

Un LFO (Low Frequency Oscillator = oscillatore a bassa frequenza) & un dispositivo che produce una forma d'onda a
bassa velocita (bassa frequenza). Questa forma d'onda che si ripete lentamente pud essere applicata ai vari aspetti del
suono parprodurre dei pattern di cambiamento che siripetono ciclicamente. Quando I'LFO viene applicate al pitch, come
risultato si ottienae il vibrato. Se I'LFO viene applicato al filtro, come risuliato si oftiene il wah-wah. Quando I'LFQ viene
applicato al volume, si oftiene invece il tramolo.

Regolare I'LFO

Inquesto esempio, useremo I'LFO peraggiungere il vibrato al suono. Spostatavisulla jobdirectory divoice edit e premete
F3 per ottenere I'elemento 1 ditale job directory. Se I'elemento 1 & AWM, selezionate il job 08:LFO. Se invece 'elemento
18 AFM, selezionate job 06:LFO e premete F1 per selezionate 'LFO principale.

AFM_LFOD oP E%ﬂ% 244
VOICEsPi-AB1C(Q1> APiRocks ZHFMD
Main LFO
Have = A Mod Delth =" 8
P Mod Derth = 2@
Skeed = 1? F Mod Dekth = e
2 =_ 0 Init, Phose = %
sub Hld

Gli LFO principali del'elemento AWM ed AFM sono gli stessi. (Gli elementi AFM hanno un Sub LFQ che noi in questo
esempio non utilizzeremo.)

Aumentate la regolazione di P Mod Depth (profondita della modutazione del pitch) mentre suonate una nota ed udirete
il vibrato. Se non potete avvertire alcun cambiamento anche aumentando tale parametro, & probabile che dobbiate
aumentare anche la sensibilita del Pitch Modulation (PMS) come viene spiegato negli ultimi due paragrafi che seguono.

Altri parametri dell’LFO - Speed e Wave

Perregolare la velocita del vibrato, spostate il cursore su Speed e regolate il valore entro una gamma variabile da 0 a 99.
Impostazioni particolarmente aite produrranno un suono ditipo brusio mentre le regolazioni molto basse produrrannoun
" cambiamento di pitch motto lento.

Per maoditicare la formadel vibrato, spostate il cursore su Wave e selezionate unaforma d’onda LFO differente. La forma
d'onda selezionata verra graficamente indicata nella linea inferiore.

Prima di procedere con la prossima sezione di questo esempio, impostate su 0 il parametro P Mod Depth.

Incrementare la sensibilita della modulazione per un elemento AWM
Premete EXIT per ritornare alla job directory di Element 1, e selezionate 05:Sensitv (sensitivity).

AWM SENSITIUITY ] 260
VOICE=P1-C02¢(34> BR:Bi9Band(E1l-/RWM>
Uelocity Sens = &

Rate Vel Switch = on

Ame Mod Sens = +7

Pitch Mod Sens = 2




It parametro Pitch Mod Sensa (sensibilita della modulazione del pitch) determina quanto il pitch sara sensibile alia
maodulazione originata dali'LFO,

Incrementare la sensibilita della modulazione per un elemento AFM
Premete EXIT per ritornare alla job directory di Element 1 8 selezionate 05:Sensitv (sensitivity).

EM) 243
P3

AEM SENSITIll) Yy oP

IT 5
UOICE=P1-RA81C¢H1>Y APIRock= -1/

OP1l Qp2t Qp3l Op P4
Uelocityl +4 d +7 +] + +3
Rate Vel off| off| on on oh on
AModSens 5] ? a a a

5]
~ASers 1 A 4 A A
l:& Kate HMS PH3S Hlg

PModSens (sensibilita della modulazione del pitch) & regelabile indipendentemente per ciascun operatore entro una
gamma da 0 a 7. Per creare i vibrato, bisogna che 'LFO moduli egualmente il pitch di tutti gli operatori. Pentanto
incrementate il parametro PModSens in maniera uguale per tutti gli operatori. {Se I'LFQ influisce sul pitch di alcuni
operatori pit che su quello di altri, la struttura armonica del suono subira deile variazioni cicliche; cid pud costituire un
effettointeressante.)

Editing semplice: usando un controller

Moltl strumenti acustici consentono al musicista di modificare il volume, il tono o I'intonaziene (cios Il pitch)
mentre viene esegulta una nota. Ai controller dell’SY99 possono essere assegnate le funzioni che consentono
di influire continuamente sui vari aspetti del suono per fornire un migliore controllo dell'espressivita musicale,

It controllo rende possibile I’espressione musicale

Su strumenti come Il pianoforte o 'organo, vi é molto poco che il musicista pud fare per modificare il suono dopo che la
nota & stata premuta. Tuttavia su strumenti come i fiati, gli ottoni o gli archi, it volume, il tono o il pitch possono essere
meodificati continuamente e liberamente anche mentre viene prodotto ilsuono. tcontroller del’'SY99 (i controller opzionali
apedals, le rotelle del pitch e di modulation, aftertouch ecc.) possono essere usati percontroltare i vari aspetti del suono
nelcorso delladurata diunanota. Cid consente all'SY99 di essere suonato corn I'espressivita possibile con uno strumento
acustico. "

Assegnare ad un controlier la possibilita di regolare il vibrato

Neila job directory del modo voice edit, premete F2 per cttenere la job direciory Common data e selezionate 12:Cnirllr
(rabbreviazione di controlier). In questo esempio, premete F3 (Mod) per ottenere il job di assegnazione di modulazione
dell'LFQ al controlier.

CONTROLLER SET EL ¥ 226
VOICEAP1-AB1(A1> RPIRocks

Modulation _Derth )

it Ct , 2. Neyicse
Pitch ] odulation
AmPlitude Y off
ilte A off
fir Pan Uthr

Spostate il cursore sulla riga Pitch. Impostate |a profondita {Depth) sul suo valore massimo che 8 127 e il numero dal
controller su 001 Modulation. Con questa impostazione, la rotella MODULATION 1 regolera la profondita defla
modulazione del pitch per la sua intera gamma. Spostate la rotella MODULATION 1 e noterete che il vibrate diventa pid
profondo mentre voi spostate in avantila rotella. Probabilmente noterete che quando larotella & spostata completamente
inavanti, l'effetto & accessivo per poteressere musicaiments utilizzabile. Diminuite la regolazione della profondita (Depth)
in maniera che la gamma completa della rotelta sia musicalmente utilizzabile.

In questo esempio, alta rotelia MODULATION 1 & stato assegnato il compito di controllare la modulazione del pitch, ma
atale scopo avrebbe potuto essere usato qualsiasi altro controller. E anche possibile assegnare due ¢ piu parametri in
maniera che ess| pessano assere regolati dallo stesso controlier.

Regolare la gamma del pitch bend

Larotella PITCH situata a sinistra della tastiera controlla sempre il pitch. La sua funzione non pud essere cambiata, ma
@ possibile regolarne la gamma. :

Premete F1 (PB) per ottenere la videata seguente.
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CONTROLLER SE EL 1% 223
UDICEEPi-QBl(Bl) AP iRocks
Pitch Bend Wheel

Pitch Bend Range = &

Con le impostazioni riportate nel display, la rotella del PITCH flettera il pitch verse I'alto o verso il basso di due semitoni.
Madificate il valore del Pitch Bend Wheel e azicnate la roteila de| PITCH verso I'alto o verso il basso per sentire il risultato
sullintonazione.

Nota:
L'azione delia roteila PITCH pud essere modificata usando le impostazioni di Zoned Altertouch, descritte Gui di seguito.
Cio viconsente un uso abbastanza sofisticato dalla rotella PITCH.

Uso di “zoned aftertouch”(aftertouch localizzato)

Latastiera dell'SY99 & sensibile all'aftertouch (pressione esercitata sulla tastiera dopo che & stata suonata una nota). Il
valore di aftertouch viene prodotto per l'intera tastiera (e non indipendentemente per ogni nota). Invece, il parametro
Zonsd Aftertouch dell'SY99 vi consente di limitare l'effetto dell'aftertouch ad un'area specifica della tastiera, oppure
addirittura alla singola nota pil acuta o pil grave che viene effettivamente premuta.

Premete F2 (Aftr) per ottenere un display simile al seguente.

CONTROLLER SET EL e 276
VOICEEBPL1-AA1<¢O1> AP!Rocks

After Touch

Zoned After Touch Mode

top
Split Poi c 3

nt.
After Touch thch Bend Ran N
*® 4
P’E IEIﬁ} Hoa Fan gfﬁr

Come mostrato nel display, impostate Zoned After Touch Mode su “top” e After Touch Pitch Bend Range su “+2”. Qra
suonate un accordo e tenetelo, e premete con dacisiona sullatastiera. Ossetvate che si alza l'intonazione solo della nota
pil alta dell'accordo.

In questo esempio, I'aftertouch sta influenzando il pitch bend. Comungue, come & possibile assegnare il vibrato al
controllo dalla rotella MODULATION 1, potete far sl che il vibrato (o quaisiasi altro parametro) venga controllato
dallaftertouch. In tal caso, l'aftertouch localizzato vi consentirebbe ci applicare il vibrato proprio alla nota pib alta
dell'accordo quando premete sulla tastiera. Poicheé la linea melodica ha solitamente l'intonazione pil alta, potete usare
l'aftertouch localizzato o “zoned” per far risaltare I'espressione della meiodia rispetto alle altre note suonata.

Altre impostazioni di Zoned After Touch Mode consentono all'aftertouch di influire su tutte le note, sulla nota piu bassa,
sulle note oltre il punto di spiit o su quelle prima di esso.

[}

Altre assegnazioni del controller

F4 (Pan) vi consente di effettuare le assegnazicni del controller per il pan (posizioni stereo), ed F5 (Cthr) per vari altri
parametri,

Aparte il pitch bend, a ciascun parametro pud essere assegnato liberamente un controller differente. E possibile anche
fare in modo che lo stasso controller influisca su due o pib parametri.

Editing semplice: attacco (EG)

il generatare di inviluppo (EG) determina come un suono produca i’attacco e decada.,

Che cos’é un generatore di inviluppo

‘Lamaggior parte degli strumenti possiede un pattern caratteristico in cui il volume o il tono si modificano neltempo. Negli
strumenti elettronici, ci¢ viene determinato dal generatore di inviluppo. Un EG produce un pattern fisso di variazione nel
tempo. Peresempio, per simulare I'attacco & il decadimento di un piano, dovreste impostare I'EG del veiume in maniera
che esso sia forte all'inizio della nota suonata e che diminuisca gradualmente di volume, Gli EG dell'SYS3 viconsentono
dispecificare una variazione neltempo mediante la regolazione dei livellie delle velocits (Level e Rate). tiivellisono quelii
del voluma e le velocita determinano la velocita di variazione che porta ad un livello successivo.

In questo esempio, regoleremo softanto R1 (Rate 1) per moditicare ['attacco del suono.

GIiEG deglielementi AWM sono leggermente diversida quelii AFM. Se state editando un elementoc AWM, continuatecon
if paragrafo successivo. Se invece state editando un elemento AFM, passate all'ultimo paragrafo “Regoiare I'attacco di
un elemento AFM”,
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Regolare I'attacco di un elemento AWM

Par un elamento AWM, 'EG del blocco amplificatore determina come si modifichera neltempo il volume diciascunanota.
Dalla job directory dell'slemento AWM 1, selezionate 03:EG. Se il modo (Mode) & impostato su “hold”, modificatelo in
“attack”.

M EG 258
EaP1-C16(48) ST:Pi
= attackiii S

Spostateilcursore suR1 (Rate 1) ediminuite il valore mentre suonate ripetutamente le note. Noterets che amano amano
che diminuisce R1, I'attacce diventa pil lento.

Regolare I'attacco di un elemento AFM

Per un alemento AFM, I'effetto combinato degli EG dell'operatere determina coma il timbro e il volume dell'elemento si
modificheranno neltempo. Dalla job diractory dell'elemento AFM 1, selezionate 03:EG. Premete F2 (All) e quindi F3 (OnR)
(key-on rates}.

AFM OPERATOR EG P % 233
UOICE=P1-RB1<(B1> APiRocks ZREMD
Keyon Rates & Rate Scaling
R3I_R4 RS HI. Bl R? RI B

D [9 19 +6[4]28 54 b4 4 9 +
2 31 21 16 12 +3|51 O 49 28 22 13 +7

ﬁmh?’ls +h1h] B 63 28 9 +@
ac UnL  K-of HIg

Gli EG degli operatori portanti determinano come cambiera il volume neltempo, mentre quelli degli oparatcri modulatori
determinano come varia iitono. Pervedere quali operatori stanno funzionando da portanti, premete F8 (Alg) per ottensre
un display grafico dell'algoritmo. Gli operatori nelia riga inferiore stanno agendo come portanti.

AFM ALGORITHM 234

Aldgorithm = s

Nell'algoritmo usato da questo slemento AFM, gli operatori 1 8 4 sono i portanti. Pramete EXIT per ritornare al display
dell'EG dell'operatore AFM.

Spostate il cursore su R1 (rate 1) dell'operatore portante (o degli operatori portantiy e diminuite il valore mentre suonate.
Noterete che, diminuendo R1, l'attacco diventa piu lento.

Secondo il modo con cui vengono usati gli operatori modulatori, pud essere necessario diminuire R1 anche per gli
operatori modulatori.

Come assegnare un nome alla vostra nuova voce
ed immagazzinarla in memoria

Se cl avete seguito attentamente nelle ultime cinque sezloni di “edlting semplice”, probablimente lavoce &
molto diversa da quando I'avevate selezionata paer la prima volta. Anche se | suoni di una voce sono piuttosto
strani, assegnatele un nome ed Immagazzinatela come splegato I quasta sezione.

Immettere un nome di voce costituito da 10 caratteri
Dalla job directory dei dati Common data del modo veice edit, selezionate la funzione 13:Name.

UDICE NAM 2
VOICE 2

AME
sP1-RO1<B1)

¥
[APRocks 1

Clr [UdJs Lowr




Premete F1(Clr) percancellare il nome della voce cormentements impostato ed usate latastierina numerica perimmettere
* icaratteri stampati sotto ciascun tasto. Premete F2 per selezionare le letiere maiuscole e F3 per quelle minuscole. Per
spostare il cursore usate itasti < o.

Peresempio, perimmettere il nomedivoce “New1”usate <perspostareilcursore all'inizio della linea e premete i seguenti
pulsanti: F2 per selezionare il maiuscolo, il tasto 4 dovete premerlo tre volie per immettere la lettera “N”, p, F3 per
selazionare le lettere minuscole, premete tre volte il taste 1 per immettere “e”, b, tre voite il tasto 7 per immettere “w”,
&, @ una sola volta il tasto 1 per immetters 1™ ‘

Immagazzinare la voce editata

Quando avete finito diimmetters il nome dalla voce, premete iltasto di selezione modo VOICE per uscire dalla job directory
Common dal modo voice edit. Poiché sono stati editati dei datidi voce, la linea superiore del display vi chiadera se volete
immagazzinare automaticamente questi dati, con l'indicazione “AUTO-STORE VOICE™.

AUTO-STORE UQICE Push ReturnsQuit-Store
BP1-RA1¢(B1> New Upice
INTERNAL Bank H %1
W&Eﬂ& G:EP|T76StL MWIEPIBell 13:KYiSmo
PHPICrsR ®iEP!Clas 10:EPiDXig 4:KYiCrsC
B:APiConc WIEP:Nite H:EPIGrnD 15:KYIClav
= tEP:Re tEP UGS REKY I Res
e wit Stor

Nota:

Le voci che usano il modo voice 3 (4AFM mono), 8 (4AWM poly) e 10 (ZAFM&2AWM) occupano parecchia memoria e
possono essere immagazzinate soltanto nel banco dei dati D. Il display AUTO-STORE per queste voci indichera
avtomaticamente il banco D e per avvertirvi di questa condizione nella linea inferiore del display apparira la scritta
lampeggiante “Use bank D".

Anche le voci che usaneg altri modi operativi possono essere immagazzinate nel banco D.

L'LCD indichera i primi sette caratteri dei nomi delle voci relativi alle voci dsl banco selezionato in quel momento. il nome
di voce visualizzato in negativo indica la memoria nella quale verranno immagazzinati i dati editati,
L'immagazzinamento dei datiin memoriafara sl cheinuovidatioccupine il posto dei precedenti par cui, se non desiderate
cancellare dei dati originali, fate uso di INTERNAL o CARD per specificare la memoria di voce, selezicnate una banca
da A a D ed una memoria di voce da 1 a 16 nella quale desiderate immagazzinare i nuovi dati di voce editati.

Per ssempio, per immagazzinare la vostra nuova voce nel banco C della memoria Internal, avente il numero di memoria
16, premete INTERNAL, quindi C ed infine 16.

RUTO-STCORE UVOICE tPush Return/Qult/Store

BP1-A81(B1) New Uoice

INTERMAL Bank

f:BRITrme BIBRIFrHo @iBR:SPla 13:ST:Chor

@:EBR:BigB K:IZRiDrkH 10 BR:Pume 14:STiRo=si

B:BRiJazz ({:BRiAzen {1:BRIStoL 15:5T | Quar

[HD :BR: 18T : Nt P12
e uit Stor

La voce verra immagazzinata in questa memoria.

Premete F8 (Stor) e sulla linea inferiore apparira |2 domanda “Are you sure? (Yes or No)". Se siete sicuri di voler
immagazzinare la voce editata, premete +1/YES e sullaiinea infericre dell'LCD apparira l'indicazione “Store Completed™.
In caso contrario, premate -1/NO e sulla linea inferiore del’'LCD apparira l'indicazione “Store cancelled”.

Ritornerete quindi al modo operativo voice play.

UDICEeI -C16<43) Trans.Ch= | 160

New Uoice an&mun

PFIRQLLEL EFF1: EQ -> St, Chorus
St,or*e completed H
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Come editare una voce di batteria

Una voce di batterla é untipo speciale di voce che suona un’onda campionata AWM dlfferente per clascuntasto
delle 76 note dell'SY99. Latastiera viene hormalmente usata perassegnare dei suonidibatteria e percussiviche
possono servira per creare degli accompagnamenti ritmicl.

Impostare il modo voice su Drum voice
Quando siete nel modo voice edit, premete F1 (Mode) par visualizzare il job voica mode e selezionate 11:Drum Set.

UBICE EDIT - poumset - =%

GP1-AB1(B1> APiRacks

@1:1RFM mono @SIZAFM rold 891 1AFMRIGW
92:20FM mono B6I 1RWM Poll:i 165 2RFME2ALM
83: 48FM mono BT 2AMM Kral u 118 Drum - Set, |
A4t 10 Poly G2 4plM rallu

WEEE Com

Parametri della Drum voice :
Premete F2 (Com) per ottenere la job directory dei dati comuni della voce. Tutti | parametri drum voice sono contenutiin
questa directory.

UOICE EDIT - Drum Set - 2

EPi-ﬂBl(Gl) AP | Rock= a1
3 ) i B5: Name
ave a a se goi ———e—e-
B3:Effect Set a7 Initialize
Ad: Comntroller Seat, AR Perzll

Come accads per ['editing di una voce normale, una drum voice (¢ voce di batteria) vi consente di impostare il volume
generale della voce (01:Voice volume), effettuare le regolaziontperlunita dielaborazione del segnale per produrre effetti
{03:Eftect Set), specificare il controller che regolera il volume della voce (04:Controiler Set), ed assegnare un nome alla
voce (05:Drum Set Name).

Una drum voice differisce dalle altre pnncxpalmente per il job relativo al secondo parametro che corrisponde a 02:Wave
Data Set.

Wave Data Set - selezionare un’onda per ciascun tacto
Dalla job directory di Voice Common data, selezionate 02:Wave Data Sat.

WRUE DRTR SET 274
VOICEBP1-RAB1(B1) RPIiRocks <(Drum Set> '
Ked Mote Number ¢ C 1
Wave form = 36 g1

Level = 12 ote Shift =+ ¢
Hlternate = off Fine Tuhe =+ B

yut + = +, + a2t oM =

-Un K=Ur Prel Fre ar ntr

Con questa applicazione voi specificate 'onda AWM suonata da ciascun tasto. Le regolazioni del liveilo, di pan ecc,
possono essere fatte anche indipendentemente per ciascun tasto.

Per selezionare C1 (due ottave al di sotto del segno C3 sulla tastiera dell'SYS3), usate F1 (K-Dn) ed F2 (K-Up}. Spostate
il cursora su Waveform e selezionate il numero d'onda presettato 86 BD 1 {bass drum).

WAVE DATA SET 274
UOICEGBP1-AB1¢H81> AP!IRocks <(Drum Set’

Key Note Number : C 1
Waveform = W
Level = 127 ote bhift = + 4
thernate = off Fine Tune = + 3
ut G = 1 + i = 4+ 0
—uP res Lar nLr

Successivamente suonate la nota C#1 e specificate il numero d'onda presettata 94 SD 1 (snare drum = rullante).
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WRAUE DATAR SET 274

UCICEBP1~-RB1<A1> APiRocks <{(Drum Set>
Key Note Number i C#l

Wave form = WW
Level = 127 ote sShitt = + 4
Riternate = off Fine Tune = + @
iRyt = hnt % = 4+

=In K=UP Fre re ar nLe

Intal modo, effettuate le seguenti regolazioni per le note da C1 a F# per creare un semplice set di batteria composto da
sette strumenti, come riportato nel prospetto seguente. Per le note F ed F# impaostate Alternate su “on”.

Nota N° d'onda Nome deli'onda Alternate
c1 86  BDT off
C#1 94 SD 1 off
D1 104 Tom 1 oft
D#1 105 Tom 2 ’ off
E1 118 Ride off
F1 112 HH mid on
F#1 114 HH open on

Alternate On/Off

Usate le note da C1 a F#1 per suonare il vostro nuovo set di batteria. Noterete che quando suonatas il tasto F#1 (che
corrisponde al charleston opan - apeno} e quindl suonate immediatamente F1 (che & il charleston mid, cioé posizione
intermedia), il primo suono cessera quando inizia il suone chiuso. E impossibile infatti per un charleston vero produrre
contemporaneamente dei suoni con i piatti chiusi e aperti, e per questa ragione noi abbiamo impestato le due onde su
Alternate On. Quando due o pil onde sono impostate su Alternate On, I'ultima onda suonata avra la priorita e quella
suonata precedentemente verra esclusa.

Altre regolazioni dei dati wave

Il volume di ciascuna nota vienae ragolato da Level. L'intonazione o accordatura di ciascuna nota viene regolata con
incrementi cromatici mediante Note Shift e in maniera pil fine mediante Fine Tune. La posizione stereo diciascuna nota
viene determinata dal parametro Static Pan.

La sezione Modo Voica Edit e Dati Drum Set spiega i dettagli di questi e di altri parametri.

Assegnare un nome ed immagazzinare la nuova drum voice

Come abbiamo spiegato nella precedents sezione, dovete dare un nome alla voce di balteria appena creata e dovets
immagazzinarla in memoria. La sezione precedenta di questc manuale (impiego dsl sequencer incorporato), vi ha
mostrato come usare il sequencer per suonare una drum voice assiems alle altre parti di un brano.

Nota:

Le voci drum possono essere immagazzinate in uno qualunque del banchi da A a D. Comunque, poiché queste voci

contangono un gran numeto didati, se una voce drumviene immagazzinata neibanchiA, B o C, verranno salvatisoltanto

idati refativi alle note da C1 a C6. immagazzinate le voci drum nel banco D se desiderate salvare i datiper l'intera gamma
"delie note da EO a G6.
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Come creare una voce split e “layered”

Ognl voce normale & costituita da uno, due o quattro elementl. Limitando ogni elemento ad una gamma
spacifica della tastiora o una gamma specifica del valori della velocita, potete creare una voce split e/o
“layared”.,

Copiare gli elementi nella voce corrente

In questo esempio, creeremo una voce formata da quattro elementi copiando i dati dell'elemento da altre voci e
lmpostandone quindi i parametri di voice common Element Note Limit e Element Velocity Limit in modo che ogni voce
suoni soltanto nella gamma che specifichiame.

Elemant 1: ottoni AFM (da P1-C06 DrkHorn) per le note superiori a C3, suonate con velocita supariori a 80,
Element 2; archi AFM (da P2-C11 StgLayr) per le note superiori a C3, suonate con velocita fino a 79.
Element 3; piano AWM (da P1-A01 Rocks) su tutta la tastiera, a tutte le velocita.

Element 4: basso AWM (da P2-C08 Upright) per le note fino a C3, a tutte le valocita.

>‘ m

b~

o z et e

[+] Y S L sy & - —

o e e >

Q Z v o =z e e o

> P L S S S S . v —. r— y a— - 4
= = e o

> v - dvar 4 e —r

> P

% 1

Element 1: [[[[[T] Element2: == Element3: 777 Element 4: R\

Inizializzare i dati comuni deila voce

Comincereme inizializzando i ¢ati comunidella voce. (1 datirelativi ad ogni elemento verranno sostituiti medlante scrittura
daglielementichecopiamo nellavoce.) Selezionate unavoce che non sia dibatteria. Dal livello superiore del modo voice
edit, premete F2 (Com), selezionate il job 15:Initiz. e premete ENTER. Premete YES inrisposta al display "Are you sure?”.

Impostare il modo voice su 10:2AFM&2AWM

Inquesto esempio creeremo una voce costituita da quattro elementi contenente due elementi AFM e due elementi AWM,
Nel iivello superiore del modo voice edit, premete F1 (Mode) per ofteners il job voice mode e selezionate il modo voice
10:2AFM&2AWM.

UOICE EDIT E1:QAFM E3:QWM 208
E2:RFM E4:AKM
BP1i-AA1¢(B1) AP IRocks Nlﬂ
g1:1RFM mono @3:2(FM ProlY B3: 1AFMSLRW
82:2AFM mono B6: 1AWM Poly W:Mlgﬂ
23=4F!FM mono B?=2FINM Po]IL‘d‘ :Drum Se
H I=H ) [n)
: Lom ES ed

Copiare un elemento nell'elemento 1

Nellivello superiore del modo voice edit, premete F3 (E1) per selezionare la job directory di AFM element edit, selezionate
1:Algrihm e premete ENTER. (La funzione Copy element & disponibile scltanto quando si @ neijob 1, 2,6 0 7 di AFM
element.) Pramete COPY per ottenere il seguente display.

COPY ELEMENT

Source Uoice Select
Loy 6o Ep I2kE miEPIBell 13:KY!SmoR
EH:I'#;EE%E FEPI tEP i Be IKYiSmo
@iHP iCreRk BiEPiClas WMEPI1DXis iKY iCrsC
B:RPiConc (MiEP:Nite 11iEPIGrnD 153:KYiClav

1OP St tEP:Pelr 12:EP ! Unw] WikYiResg
%ﬁ Elem

Quipotete selezionare la voce dallaquale copiare I'elemento. In questo esempio, selezionate P1-C06 DrkHorn. Premete
quindi F2 (Elem) per ottenere il display seguente.
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COPY ELEMENT
Element No. Select

Source Uoice!P1-CO6(33> BR:Dr*kHor*n
El:AFM E4: -

E2: AWM E3:
Element No. = H

EIS-E 1end Go

Qui potete specificare quale elemento della voce selezionata verra copiato nella voce che state editando. Gli elernenti
AFM possonoe essere copiati soltanto in un elemento AFM, mentre gli elementi AWM possono essere copiati soltanto in
un elemento AWM. Poiché I'elemento 1 di DrkHorn & I'unico elemento AFM che contiene, questa & I'unica selezione
possibile. Premete F8 (Go) e quindi confermate (YES) per eseguire I'operazione di copiatura dell'elemsnto. Sulla linea
inferiore apparira la scritta "Completed!”, Premete EXIT per uscire dal display di copy element.

- Copiare altri elementi negli elementi 2-4

1 pulsanti di selezione deil'elemento sono situati nella parte superiore destra del pannallo frontale. Nel modo voica play
vengono utilizzati per selezionare le voci internal, card o preset. Nel modo voice edit vengono utilizzati per spostarsitra
gli elementi 1-4. Premete il pulsante di selezione slemento EL2 per spostarvi sullelemento 2. Vitroverete ancora nel
display di editing di AFM algorithm, ma il LED di EL2 sara acceso per indicare che I'elemento 2 & stato selezicnato per
l'editing.

Premete COPY per ottenere il display di Copy Element, e selezionate I'elemento 1 di P1-C11 Stglayr che deve essere
copiato nell'elemento 2 della vostra nuova voce.

COPY ELEMENT :
Element No. Selsct

Source Uoicei:Pi-Cl1(43> BRIStalLayr
E1:AFM EZ:ARWM E3: Ed: -
Element, No. =

Src 30N Go

Premete F8 (Go) per eseguire {'operazione di copiatura dell'slemento, quindi premete EXIT per ritornare al display di
aditing.

Allo stesso modo, premete il puisante selettore EL3 per selezionare 'elemento 3 e copiate ['elemento 2 di P1-A01 Rocks
nell'elemento 3 della vostra nuovavoce. Premate quindiil pulsante selettore EL4 per selezionare I'slemento 4 e copiate
l'elemento 2 di P2-C06 Upright nell'elemento 4 della vostra nuova voce.

Ora, la vostra nuova voce consiste di quattro elementi: ottoni AFM, archi AFM, piano AWM e basso AWM. Sucnate la
tastiera @ osservate che ogni nota suona tuttii 4 elementi.

Assegnare i limiti di tasto ad ogni elemento

Premete una volta EXIT per ritornare al livello superiore del modo voice edit, @ premete F2 (Com) per ottenare la job
directory di voice common data. Selezionate il job 04:NtLimit (note limit) e premete ENTER per ottensre il display di
Element Note Limit. Effettuate le regolazioni in modo che il display sia simils al saguente.

ELEMENT NOTE LIMIT EL FEXf 2085
VUDICEBP1-RY1<@l) APIRocks
D 1
Element] HE C#HS g g
Element2 AFM | CH#3 G 8
it e £l 58
=1 amant, -
FT B2 £ BN R6d

Suonate la tastiera e noterete che gli ottoni e gli archi suoneranno a partire ¢a C#3 (compreso) in su, menire la voce del
basso sara applicata alle note al di sotto di C3, quest'ultimo compreso.

Assegnare i limiti di velocity ad ogni elemento

Premete una volta il tasto PAGE 1> per ottenere il display di Elernent Velocity Limit. Effettuate le regolazioni in modo che
it display sia simile al seguente.

EMENT VELOCITY L
ICEEP1-RB1(B1y

ementl AEN Ln%ﬁ'—_ﬂ%?—

EL MIT EL s 286
Vo PiR =

ement?2 AFM i
ementS Al i
ene AidM 1

] B> k4

127

rynmm
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Suonate la tastiera e noterete che le note da C#3 in su suoneranno otteni o archi in base alla forza con cui premerete i
tasti.

Assegnate un nome alla vostra nuova voce splivlayer e immagazzinatela in memoria
Saguaendo la procedura spiegata nel paragrafo Come assegnare un noms alla vostra nuova voce ed immagazzinaria in
memoria, assegnate un nome alla voce appena creata e immagazzinatsla in memoria.

Altre possibilita

E probabile che desideriate regolare il voiume di ogni elemento (premete quattro volte PAGE > per onenere Il display
Element level oppure JUMP#202).

L'impostazione di Elernent note limit nell'esempio di cui sopra crea cambiamenti bruschi, cioa il basso suona a tutto
volume su C3 e non su C#3. Se desiderate effettuare dissolvenze incrociate graduali tra gli elementi sulla tastiera,
impostate 'output level scaling perogni elemento. Fate riferimento a 4. AFMoperatoroutput (JUMP#241) e 4. A WM output
(JUMP#258).

L'impostazione di Element velocity limit nell'asempic precedente vi consente disuonara gli accenti dinamici per creare
modifiche improvvise. Se desiderate creare delle dissolvenze incrociate a velocita graduale tra gli elementi, impostate i
parametri di velocity sensitivity di ogni siemento su regolazioni opposte (valori positivi o negativi). Fate riterimento ai
parametridi velocity sensitivity in 5.AFM sensitivity (JUMP#243), 8.1 Cutoff frequency (JUMP#249) e 5, AWM sensitivity
(JUMP#260).

L'impostazione Velocity set (JUMP#802) del modo Utility vi consente di specificare it modo in cui la tastiera del'SY99
trasmette la velocita. Quando vengono usate le dgissolvenze incrociate della velocita, potete selezionare Velocity curve
6 o 7. Cid produrra una dissolvenza incrociata esponenziale che potrebbe essere di maggior effetto rispetto alla curva
di velocity lineare normale. ‘
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