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VOICE PLAY MCDE

VOICE PLAY MODE

Den SY77 werden Sie gewohnlich im Voice Play Mode spielen. Dicser Mode erm{glicht Thnen
folgendes:

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

¢ Ein Verzeichnis der 16 Voices aus der gerade angewéhlten Bank (Intemal, Card, Preset 1 oder
Preset 2) liberschauen.

¢ Die angewihlte Voice in cinen internen Speicher oder einen Card- Spemhcr kopieren,

* Die Spielhilfen der angewihlten Voice iiberschauen.

¢ Das Scnden eines Programmwechselbefehls zu einem anderen Gerit,
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VOICE PLAY MODE

Yoice-Anwahl

JUMP #100

Driicken Sie auf [VOICE], um den Voice Play Mode
aufzurufen und folgende Anzeige zu erhalten:

0@0900060 6 @

TR ans . Lhe 1 186

LEFME T S

,‘3"'"1 Baoulifed Shade
by Feweibanly Bel,
okt ] D

b © ©

VOICE: Bedeutet, daB Sie sichim Voice Play Mode
befinden.

Voice-Speicher (I, C, P1, P2): Der gewihlte Voice-
Speicher (Internal, Card, Preset 1, Preset 2).

Bank (A-D): Die Bank des Voice-Speichers.
Voice-Nummer innerhalb der Bank (1-16): Num-
mer der Voice

Voice-Nummer der Binke A-D (1-64): Speicher
der vier Binke werden durchnumeriert (1=Voice 1
der Bank A; 64= Voice 16 der Bank D).

Transmit channel (1 — 16): der in MIDI Utility
1.Channel Set (JUMP #807) gewihlte Ubertra-
gungskanal. Die Daten des SY77 Manuals werden

9]

©

®
®

Effect Settings (Effekt Einstellung): gibt an,
welcher Effekt Mode (off, 1 — 3) und Typ durch
diese Voice fiir jede der 4 DSP Einheiten angewdhlt
wurde.

Ausfiihrlicheres dazu unter Voice Edit Mode, Com-
mon Data Job 10 .Effect Set.

Siehe dazu den Abschnitt Senden eines Pro-
grammwechselbefehls.

Siehe dazu den Abschnitt Voice Verzeichnis.
Siche dazu den Abschnitt Ubersicht der Spielhilfen.

Eine Voice wihlt man folgendermaBen an. Sie wissen
bereits, da die ncue Voice erst aufgerufen wird, wenn
Sie eine Speichernummer (1-16) eingeben. Wenn Sie
eine andere Voice derselben Bank anwihlen méchten
brauchen Sie nur die neue Nummer einzutippen.

1.

Wihlen Sie den Voice-Speicher ([INTERNAL],
[CARD] (nur wenn Sie eine Card in den Data-
Schacht geschoben haben), [PRESET 1] oder
(PRESET 21). Die LED des gewihlten Speichers
blinkt auf,

auf diesem Kanal {iber MIDI OUT iibertragen. 2. Wihlen Sie eine Bank (A-D); die LED blinkt.

@ Voice Name: in GroBbuchstaben angezeigt.

@ Voice Mode: gibt die Anzahl und den Typ der 3. Wihlen Sie eine Voice (1-16). Die LED leuchtet
Elemente an, die in dieser Voice verwendet werden. und das Display zeigt den neuen Namen an.
Ausfiihrlicheres dazu finden Sie unter Voice Edit
Mode, Voice Mode Select.

Voice-Verzeichnis JUMP #1014 L

Beschreibung: Anwahl eines der angezei'gten Speicher (Internal, Card, Preset 1 oder Preset 2) und
Speicher. eine andere Bank anwihlen, werden deren Voices

Verfahren: angezeigt. Um eine Voice anzuwihlen, kénnen Sie

Ab: Voice Play Mode  (JUMP #100) auch die Kursortasten verwenden und danach auf
Wihlen Sie : [F8] (Dir) (JUMP #101) [ENTER] driicken, Neben den tiblichen Methoden
Eingabe : Eine der angezeigten Voices zur Anwahl einer Voice, konnen Sie auch die
Verlassen :und Riickkehr zum Voice Play Kursor-Tasten verwenden, um eine Voice zu
Mode; driicken Sie auf [EXIT] withlen, Wenn das Voice-Verzeichnis angezeigtist,
wird durch Druck einer Speicher- oder

Bankwahltaste sofort eine Voice gewihlit.
® Wenn Sie auf [F1]-[F8] (01)-(08) driicken, wihlen

0
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Es werden nur jeweils die ersten sicben Zeichen des
Namens angezeigt. Wenn Sie einen anderen Voice-

Sie eine der ersten acht Voices dieser Bank. Halien
Sie [SHIFT] gedriickt, wihrend Sie eine der
Funktionstasten driicken, um eine der Voices (09-
(16) aufzurufen.

Wenn Sic wieder zum Voice Play Mode zuriickkehren
mochten, driicken Sie auf [EXIT].
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VOICE PLAY MODE

Kopieren einer Voice

Zusammenfassung: Zu jedem Zeitpunkt kénnen Sie
im Voice Play Mode die angewihlte Voice in einen
anderen Voice-Speicher kopieren.

Verfahren:

Ab: Voice Play Mode  (JUMP #100)
Driiken Sie : [COPY]
Waihlen Sie : den Speicher, in den die Voice
kopiert werden soll.
Ausfiihren : [F8] (Go), um den Kopiervorgang
auszufiihren.
Verlassen : ohne zu kopieren; driicken Sie auf
[EXIT]

Die Namen der 16 Voice in der angewihlten Bank
(Internal oder Card Speicher) erscheinen im Display,
wie im Abschnitt “Voice Verzeichnis” erklirt.
Driicken Sie [INTERNAL] oder [CARD], an-
schlieBend eine der Bank Tasten [A] — [D] und eine der
Speicherwahltasten 1— 16, um zu bestimmen wohin Sie
kopieren.

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

Ubersicht der Spielhilfen

JUMP #102

Beschreibung: Ubersicht iiber die Zuordnung der
Spielhilfen fiir die angew&hlte Voice als Gedanken-
stiitze.

Verfahren:

Ab : Voice Play Mode  (JUMP #100)
Waihlen Sie : [F7] (Curl) (JUMP #102)

Verlassen :und Riickkehr zum Voice Play
Mode; driicken Sie auf [EXIT].

© Parameter: in der linken Spalte werden die Parame-
ter angezeigt, die angesteuert werden kénnen. Die
Intensitit des Effektes richtet sich jeweils nach dem
Depth\ -Wert fiir die Spielhilfe. Siehe Voice Com-
mon Job 12:Controller.

® Spielhilfe: In der rechten Spalte wird die Spielhilfe
angezeigt, die Sie dem Parameter zugeordnet ha-
ben. Der Bereich ist nicht angegeben. “—" er-
scheint im Display, um eine Spielhilfe anzuzeigen
tiber die der SY77 selbst nicht verfiigt, oder um auf
eine Parametereinstellung hinzuweisen, die auf die
Spielhilfe keinen Effekt hat. (Siehe dazu Voice
Common, Controller Set)

© PB Range: Hier wird der Beugungsbereich des
[PITCH]-Rades sowie des Aftertouch angezeigt.

Hier werden die Zuordnungen der Spielhilfen lediglich

angezeigt. Um sic zu editieren, miissen Sie Voice
Common 12.Controller anwihlen.
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VOICE PLAY MODE

Senden eines Programmwechselbefehls

Beschreibung: Im Voice Play Mode kénnen Sie

jederzeit einen Programmwechselbefeht eingeben,
der via MIDI OUT zu einem anderen Gerit gesen-
det wird., Hierdurch wihlen Sie aber keine andere
Yoice des SY77. Hiermit kénnen Sie also andere,
externe Klinge einstellen, ohne gleichzeilig eine
andere Voice des SY77 aufzurufen.

Verfahren:

86

Ab: Voice Play Mode  (JUMP #100)
Wihlen Sie : [F1] (Send)
Eingabe : Programmwechselnummer (1-128)
Senden : Driicken Sie auf [ENTER]
Verlassen : ohne einen Programmwechselbe-
fehl zu senden; driicken Sie auf
[EXIT].

1. DicProgrammnummer (1-128) geben Sie mit Hilfe
des Zehnertastenfeldes ein.

2. Driicken Sie auf [ENTER], um die Nummer auf
dem Kyb Trans Ch (Ubertragungskanal des Manu-
als) zum extemen Gerit zu senden. Den Kanal
wiihlt man mittels MIDF Utility Job 1.Channel Set
(JUMP #807). Im Display erscheint ebenfalls die
iibertragene Nummer, z.B.: “Completed! PC
Nr.=128",

Wenn Sie eine kleinere Zahl als 1 eingeben, wird
trotzdem die “1” gesendet. Wenn Sie eine groBere Zahl
als 128 eingeben, wird “128" gesendet.

Zusitzlich zur Programmwechselanzeige, die mit.
dieser Funktion {ibertragen wird, erscheint auch bei
jeder neugewihlten SY77 Voice oder Multi eine Pro-
grammwechselanzeige, es sei denn, Sie haben die Util-
ity Mode MIDI Utility 2. Program Change (JUMP
#808) ausgeschaltet.



Unknown
 

Unknown
 


VOICE EDIT MODE

VOICE EDIT MODE

Dieser Abschnitt enthiilt die ausfiihrliche Beschreibung aller Voice Edit Parameter.

Inhaltsangabe dieses Kapitels Seite
Voice Mode Select .u.iviniriscsnrnrsnnesneserassessssessesssoaes w91
Common Data cemeeeesasemaisasereieEEesEeSES SISt S AR AT SRS eS eSO eh ek be B eaR e A S bR R SR RO e SRabESSRReS 92
AFM Element Data .....cceereeeereeccrsarvesnns whetrrersansannaans 116
AWM Element Data ..........cmrvrerrersiensvssseessesssesesenes 142
Drum Set Datal e ceceeecerreenesiseesssesncesesess sesssesaenssssssnsssssesssasmnas 155
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VOICE EDIT MODE

Der Aufbau des Voice Edit Modes richtet sich nach der gewiihlten Voice (“normal’ oder Drum).

com & I -
(3]
Angabe des Common Data Edit AFM Element Edit AWM Element Edit
Voice Mode Job-Varzeichnis Job-Verzeichnis ODER Job-Verzeichnis
1. 1FM mono 1. Element level 1. Algorithm 1. AWM waveform set
2. 2FM mono 2. BElement detune 2. Oscillator 2. AWMEG
3. 4FM mono 3. Element note shift 3. AFM EG 3. AWM output
4. 1FM poly 4. Element note timit 4. AFM operalor output 4. AWM sensitivity
5. 2FM poly 5. Element velocity limit 5. AFM sensitivity 5. AWMLFO
6. 1PCM poly 6. Element dynamic pan 6. AFM LFO 6. AWM pitch EG
7. 2PCM poly 7. Output select 7. AFM pitch EG 7. AWM filter
8. 4PCM poly 8. Random pitch 8. AFM filter
9. 1FM&1PCM poly 9. Portamento
10. 2FM&2PCM poly 10. Effect set
11. Drum set 11. Micro tuning set
12. Controller set
13. Voice name
15. Initialize voice 15. Inilialize FM element 15. Initialize PCM element
16. Recall voice 16. Recall FM element 16. Recalt PCM element
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VOICE EDIT MODE

Compare

Wenn Sie sich im Edit Mode befinden, aber noch keine
Daten geéindert haben, wird links neben dem Voice-
Namen ein kleines Quadrat B angezeigt. Sobald Sie
auch nur einen Wert dndem, #ndert sich dieses Quadrat
zu einem “E” auf dunklem Hintergrund.

Wenn Sie zeitweilig die urspriingliche Voice anspielen
mdochten, miissen Sie auf [EDIT/COMPARE] driicken.
In diesem Fall wird aus dem “E” ein “C” (Compare=
Vergleich).

Um zum Edit Mode zuriickzugehen, driicken Sie noch
einmal auf [EDIT/COMPARE]. (Jetzt wird wieder ein
“E” angezeigt.)

Anmerkung:

® Die Compare-Funktion ist weder im Job-Verzeich-
nis, noch wahrend des Editierens von Dynamic,
Pan oder Micro Tuning verfiigbar .

o Wennder Voice Mode gedndertwurde, ist die Com-
pare-Funktion nicht verfiigbar.

e Wdhrend des Vergleichens ist es nicht moglich,
Parameterwerte zu dndern. (Es gibt jedoch
Ausnahmen).

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

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

Store Voice

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

Anmerkung 1:

Vier-Element-Voices, das heifit Voices, die Voice
Mode 3 (4AFM mono), 8 (4AWM poly) oder 10
(2AFM&2AWM) verwenden, benutzen zusditzli-
chen Speicherraum und kénnen nur in der Daten-
bank D gespeichert werden. Die AUTO-STORE
Anzeige fiir diese Voices wird automatisch Bank D
angeben und als Geddchtnisstiitze “Use Bank D"
auf der untersten Zeile im Display aufblinken las-
sen.

Selbstverstdndlich konnen Voices, die andere Voice
Modes verwenden, ebenfalls in der Datenbank D
gespeichert werden.

Anmerkung 2:

Wenn Sie eine Voice einspeichern, die eine AWM-
Wellencard benutzt, miissen Sie sich vergewissern,
daf} bei der Aufnahme die richtige Card eingefiihrt
ist, da die ID Nummer der Wellencard als Teil der
Voice gespeichert wird.

Im Display erscheinen die sieben ersten Buchstaben der
Voicenamen der angewihlten Bank. Auf dunklem
Hintergrund ist der Voice-Speicher angegeben, in den
die Daten eingegeben werden.

1. Wihlen Sie einen Voice-Speicher [INTERNAL]
oder [CARD], driicken Sie anschlieBend eine der
Bank Tasten [A] — [D] und eine der Speicher-
wahltasten 1 — 16, um zu bestimmen, wohin Sie die
eben editierten Daten eingeben.

2. Driicken Sie nun [F8] (Go). Im Display erscheint
die Frage “Are you sure?” (“Sind Sie sicher?”).

3. WennSie sichersind, daf Sie diese Voice speichern
wollen, driicken Sie [+1/YES]. Im Display er-
scheint dann “Store completed”. Wenn nicht been-
den Sie den Vorgang ohne Ausfiihrung, indem Sie
[-1/NO] driicken. Im Display erscheint dann die
Mitteilung “Store cancelled” (Speichervorgang un-
terbrochen).

4. Jetzt befinden Sie sich wieder im Voice Play Mode
oder dort, wohin Sie gestept sind.-
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VOICE EDIT MODE

Element ON/OFF

Beim Editieren einer Voice, die zwei oder vier Ele-
mente enthilt, ist es oft sinnvoll alle Elemente
auszuschalten, die momentan nicht editiert werden. Das
tut man mit Hilfe der Tasten [ELEMENT ON/OFF]
oben rechts auf der Oberseite. Wenn Sie Voice Com-
mbn Daten editieren, werden die Zahl und der Typ der
verwendeten Elemente rechts oben im Display
angezeigt. Elemente, die an sind, erscheinen auf
dunklem Hintergrund. Dariiberhinaus leuchten nur
diejenigen LEDs der [ELEMENT ON/OFF]-Tasten,
deren Element eingeschaltet ist. Im nachstehenden
Beispiel wurde das Element 2 ausgeschaltet, was auch
bedeutet, daB Sie es nicht h6ren.

Das Element 2 ist ausgeschaltet

1o GrandPiano
ilume = |

Beim Editieren der Drum Voice-Daten kdnnen Sie
diese Tasten nicht gebrauchen.

Wenn Sie zur Voice Mode Select Anzeige iiberge-
hen, werden die ON/OFF Einstellungen automatisch
geldscht.

Element Select

Beim Editieren der Element-Daten einer “normalen”
Voice kénnen Sie auf [ELEMENT SELECT] driicken
{oben rechts auf der Geriteoberseite), um das Element
anzuwihlen, das Sie editieren méchten. Das ist in den
meisten Fillen schneller als die Riickkehr zur hchsten
Verzeichnisebene des Voice Edit Modes und die
Anwahl mittels [F3]-[F6].

90

Beim Editieren der Commmon Data der Drum Set
Voice kann man die [ELEMENT SELECT]-Tasten
nicht gebrauchen.
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VOICE EDIT MODE

" Voice Mode Select "

Beschreibung: Im Voice Mode entscheidet man, ob
eine Voice ein, zwei oder vier AFM- oder AWM-
Elemente, oder 61 AWM-Waves haben soll.

Verfahren:

Ab : der obersten Ebene des Voice Edit
Modes (JUMP #200, #201, #230,
#256)
Driicken Sie : [F1] (Mode) um folgendes Display
zu erhalten (JUMP #200)
Eingabe : des gewiinschten Voice Modes.

£
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@ Hier werden die Zahl (1, 2 oder 4) und der Typ
(AWM oder AFM) der Elemente angezeigt.
® Fiihren Sie den Kursor zu dem gewiinschten Voice
Mode. Dieser wird sofort aufgerufen.
01 : 1AFM mono : Die Voice enthilt ein AFM-
Element
02 :2AFM mono :Die Voice enthidlt zwei
AFM- Elemente
03 :4AFM mono : Die Voice enthilt vier AFM-
Elemente (Siehe Hinweis)
04 : 1AFM poly :Die Voice enthilt ein AFM-
Element
05 :2AFM poly :Die Voice enthilt zwei AFM-
Elemente
06 : 1AWM poly :Die Voice enthilt ¢in AWM-
Element

07 :2AWM poly :Die Voice enthilt zwei
AWM-Elemente

08 :4AWM poly :Die Voice enthilt vier AWM-
Elemente

09 :1AFM&1AWM:Die Voice enthilt ein
AFM- und ¢in AWM-Element

10 :2AFM&2AWM:Die Voice enthilt 2 AFM-
und 2 AWM-Elemente (Seihe Hinweis)

11 :Drum Set :Die Voice enthilt 61 AWM-
Samples

Mono (1-3): Diese Voices sind monophon, d.h. da8
man nur jeweils eine Note spielen kann. Diese Be-
triebsart eignet sich vor allem fiir Klinge, die immer
monophon sind (z.B. Holzbliser). AuBerdem hat
man hier Zugriff auf einen besonderen Portamento-
Typ: Fingered Porta. Siehe den Voice Common
09.Portamento.

Poly (4-10): In dieser Betriebsart sind die Voices poly-
phon, d.h. man kann Akkorde spielen. Die Zahl der
verfiigbaren Stimmen richtet sich nach den an-
gesprochenen Tongeneratoren. Beide Tongenera-
toren (AWM und AFM) sind 16stimmig polyphon.
In manchen Modes steuert man mit einer Taste aber
mehrere Elemente an, und das reduziert die Stim-
menanzahl,

Drum Set (11): Die Drum Voices sprechen nur den
AWM-Tongenerator an. Es k&nnen bis zu 16
Samples gleichzeitig angesteuert werden.

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

Common Data "

COMMON DATA

Job-Verzeichnis Der Common Data

JUMP #201

Beschreibung: Anzeige aller Jobs, auf die man im
Common Betrieb Zugriff hat. Diese Jobs beziehen
sich jeweils auf alle Elemente einer Voice.

Verfahren:

ADb : der obersten Ebene des Voice Edit
Modes
Wenn : Sie eine normale Voice editieren
Driicken Sie : [F2] (Com) (JUMP #201)
Eingabe : des gewlinschten Jobs

© Hier werden die Zahl (1, 2 oder 4) und der Typ
(AWM oder AFM) der gewdhlten Elemente
angezeigt.
® Fiihren Sie den Kursor zu einem Job:
01 :Elem Lvl (Element Level): Lautstirke der
Voice und der Elemente
02 :Elem Dtn (Element Detune): Feinstimmung
der cinzelnen Elemente
03 :NtShift (Note Shift): Transponierung der
Elemente

04 :NtLimt (Note Limit); Manualbereich, der
das Element ansteuert

05 : VILimt (Velocity Limit): Bereich der An-
schlagdynamik

06 :ElemPan (Element Dynamic Pan): Dy-
namische Panorama-Tabelle der Elemente

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

08 :Random (Random Pitch): Zufallsvariation
der Voice-Tonh&he

09 :Porta (Portamento): Portamento Mode und
Zeit

10 : Effect (Effect Set): Effect Job-Verzeichnis,

11 :McrTune (Micro Tuning): Wahl der Micro
Tune Funktion und Ein- /Ausschalten der
Elemente

12 :Ctrllr (Controller Set): Zuordnung der
Spielhilfen zu Pitch Bend, Modulation, Pan
u.s.w.

13 :Name (Voice Name): Schreiben des Voice-
Namens (10 Zeichen)

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

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

COMMON DATA

1. Element Level

JUMP #202

N

Beschreibung: Einstellen der Voice-Lautstirke und
der Lautstirke der einzelnen Elemente (1-4).
Verfahren:
Ab : Voice Common Job Verzeichnis
(JUMP #201)

Wihlen Sie : Job 01:ElemLvl (JUMP #202)

Eingabe : des gesamten Voice-Pegels und des
Pegels der einzelnen Elemente.
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@ Lautstirke der gesamten Voice (0...127).

@ Lautstirke der Elemente (0...127) E1-E4. Mit den
Tasten [F2, F4, F6, F8] fiihren Sie den Kursor zu
dem inderungsbediirftigen Element. Die Laut-
stirke der Elemente wird anhand einer senkrechten
Balkengrafik angezeigt.

® Wenn Sie auf [F1] driicken, filhren Sie den Kursor
zu Total Voice Volume. Mit [F2, F4, F6, F8] fiihren
Sie den Kursor zu einem der Elemente.

Anmerkung: Der Total Voice Volume Parameter kann
zum Angleichen des Voice-Pegels an den Pegel der
tibrigen Voices verwendet werden, um zu groBe
Pegelschwankungen zu verhindern. Dies ist vor
allem im Live-Einsatz wichtig.
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VOICE EDIT MODE

COMMON DATA

2. Element Detune

JUMP #203

Beschreibung: Feinstimmung der ¢inzelnen Elemente
(1-4).
Verfahren:
Ab : Voice Common Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sie : Job 02:ElemDtn (JUMP #203)
Eingabe : des Tunings fiir jedes Element

LEMER T DETUNE
LOICE=T —Ha1oa];

Element]l BFF
Elemerntd FWM

@ Detune (-7...+7) E1-E4, Bei Einstellung des Null-
wertes entspricht die Tonhshe des Elementes der
der gedriickten Manualtaste. Negative Werte
senken die TonhShe und positive stimmen das
Element hther. Die Stimmung der Elemente wird
mit einer waagerechten Balkengrafik angezeigt.

® Mit [F1]-[F4] wihlen Sie das dnderungsbediirftige
Element.

Anmerkung: Wenn ¢ine Voice mehr als ein Element

enthilt, ist es ratsam, eines (oder zwei) davon zu
verstimmen, um ¢inen natlirlichen Choruseffekt zu
erziclen, der den Klang etwas andickt.
Mit diesem Parameter 4ndert man die relative
Tonhohe eines Elementes. Es wird davon abger-
aten, fiir alle Elemente denselben Wert zu wihlen.
Besteht eine Voice aus nur einem Element, ist die
Einstellung dieses Parameters nicht besonders
sinnvoll.

COMMON DATA

3. Note Shift

JUMP #204

Beschreibung: Transponieren der einzelnen Elemente
1-9).
Verfahren:
Ab ; Voice Common Job-Verzeichnis
(JUMP #201)

Wiihlen Sie : Job 03:NtShft (JUMP #204)

Eingabe : der Transposition fiir jedes Element

© Transposition (-64...+63) E1-E4: Bei Einstellung
des Nullwertes entspricht die Tonhéhe des Elemen-
tes der der gedriickten Taste. Mit dieser Funktion
transponiert man die Tonhohe in Halbtonschritten.
Der Wert -12 bedeutet, daBl das Element eine
Oktave tiefer gestimmt ist; +24 bedeutet, da das
Element zwei Oktaven héher gestimmt ist.

® Mit [F1]-[F4] fiihren Sie den Kursor zu dem
dnderungsbediirftigen Element,

Anmerkung: Die Note Shift Funktion hilft Thnen aus
der Patsche, wenn die erforderlichen Noten
auflerhalb des Tonumfangs (61 Tasten) des Manu-
als liegen. Enthélt eine Voice mehr als ein Element,
konnen Sie z.B. eine automatische Terzstimmung
programmieren.
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VOICE EDIT MODE

COMMON DATA

4. Note Limit JUMP #205
Beschreibung: Wahl des Manualbereichs, der das Ele-
ment ansteuert. Element 1 Element 2
Verfahren: Bass Piano
Ab : Voice Common Job-Verzeichnis v C1 B2 ¥yvC3 cs5v
(JUMP #201)
Wiihlen Sie : Job 04:NtLimt (JUMP #205)

Eingabe : des Notenbereichs fiir jedes Ele-
ment

ETemar

Element Ak

El

5] o e

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

® High Note Limit (C-2...G8) E1-E4: Hiermit wihit
man die Obergrenze des Manualbereiches.

® Mit [F1]-[F4] fiihren Sie den Kursor zum
inderungsbedlirftigen Element,

Anmerkung: Fiihren Sie den Kursor zu dem Parame-
ter, den Sie einstellen méchten und editieren Sie die
Daten. Sie kénnen aber auch auf [F8] (Kbd) und
danach auf die Manualtaste driicken, um einen
Grenzwert einzustellen. (Vorsicht: Der Tonumfang
des SY77 betrigt C1-C6, also nicht alle einstell-
baren Werte)

WenneinElement von allen Tasten angesteuert
werden soll, brauchen Sie die Parameter nicht zu
indem (Low= C-2 und High=G8).

Mit diesem Parameter kann man Splits pro-
grammieren (d.h. daB man den Tonumfang der
einzelnen Elemente auf unterschiedliche Manual-
bereiche verteilt). Wenn ein Klang z.B. aus einem
BaB- Element und einem Klavier-Element besteht,
kénnte man fiir den BaBklang den Bereich Low=Cl1
und High=B2 und fiir den Klavierklang den Bereich
Low=C3 und High=CS5 einstellen und wiirde dann
mit der linken Hand den BaB- und mit der rechten
Hand den Klavierklang triggern.
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Man kann den High-Wert auch so einstellen, daB er
unter dem Low- Wert liegt. In diesem Fall wird das
Element nur von den Tasten links des Low- und
rechts des High-Wertes angesteuert. In der nach-
stehenden Abbildung haben wir den Manualbereich
folgendermaBen programmiert: Low=C4 und
High=C2. ‘

Hoch=C2 Tief=C4
> A —
e _
v C1 v(C2 Civw C5v
Anmerkung:

Diese Note Limit Voreinstellung wird ausgeschal-
tet, wenn der Voice Mode auf Mono steht (Voice
Mode 1:1AFM Mono, 2:2 AFM Mono und 3:4 AFM
Mono).
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Beschreibung: Programmieren der Anschlagswerte,
mit denen man ein Element triggert.
Verfahren:
Ab : Voice Common Job Verzeichnis

(JUMP #201)

Wihlen Sie : Job 05:VILimit (JUMP #206)

Eingabe : des Anschlagbereichs, bei dem das

Element T6ne produziert

OoTe

2
Elementl HFM
Elements HHM-

O Niedrigster Anschtagswert (1...127). Der kleinste
Wert, mit dem man ein Element ansteuert.

@ Hochster Anschlagswert (1...127). Der hochste
Wert, mit dem man ein Element ansteuert.

© Mit [F1]-[F4] fiihren Sie den Kursor zu dem
dnderungsbediirftigen Element.

Anmerkung: Wenn Sie ein Element mit gleich wel-
chem Anschlag ansteuern méchten, miissen Sie fiir
Low den Wert 1 und fiir High den Wert 127 wihlen.
Dank dieses Parameters kfnnen Sie mit dem An-
schlag zwei oder vier verschiedene Elemente an-
steuern. Sagen wir, Sie mochten mit einem nor-
malen Anschlag einen Klavierklang und mit hartem
Anschlag einen Bliserklang spielen. In diesem Fall
miissen Sie fiir das Element des Klavierklanges den
Wert Low=1 und High=100 und fiir das Element
mit dem Bliserklang die Werte Low=101 und
High=127 einstellen. Man kann die Werte aber
auch so einstellen, daB man in einem bestimmten
Bereich beide Elemente ansteuert, Es lieBen sich
sogar vier verschiedene Splits programmieren.

5. VClOClty Limit JUMP #206
Anschlag fit 127 Element 2
101 Brass
100
Element 1
Piano
ppp 1

Anschlagsbereiche fiir Bliser- (E2) und Klavier-
klang (E1).

Auch hier kann man fiir High einen kleineren Wert
einstellen als fiir Low, was zur Folge haben wiirde,
daB das Element nur auBerhalb des eingestellten
Bereiches angesteuert wiirde. Wenn man z.B. fiir
Low den Wert 100 und fiir High 40 einstellt, kénnte
man das Element nur mit folgenden Ansch-
lagswerten ansteuemn:;

Anschlag ftt 127 %
100
40
ppp 1
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6. Element Dynamic Pan

JUMP #207

Beschreibung: Wahl der Dynamic Pan-Daten, die fiir

ein Element gelten sollen. Diese Daten bestimmen,
wie sich die Stereoposition des Elementes mit der
Zeit dndert.

Verfahren:

E"lemwr‘;fi Fﬂ .

El et

1]

2]
3]

Ab : Voice Common Job Verzeichnis

(JUMP #201)
Job 06:ElemPan (JUMP #207)
die Dynamic Pan Daten, die von den
cinzelnen Elementen verwendet
werden

Wihlen Sie :
Eingabe :

£ HhWH.

Anwahl der Dynamic Pan-Daten (I1...132,
C1...C32, P1...P64), mit denen man bestimmt, wie
sich die Stereoposition des Elementes mit der Zeit
dndert. Die Nummer und der Name der Dynamic
Pan Daten werden im Display angezeigt. Einem
internen Klang kann man nur die Daten des internen
oder Preset-Speichers zuordnen. Einem Card-Ele-
ment kann man nurdie Daten des Card- oder Preset-
Speichers zuordnen.

Mit [F1]-[F4] fiihren Sie den Kursor zum
dnderungsbediirftigen Element.

Driicken Sie auf [F8], um die vorliegenden Dy-
namic Pan-Daten zu dndern (man kann aber nur die
intermen Pan-Daten editieren).

Anmerkung: Jeder Dynamic Pan-Speicher enthilt
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folgende Daten:

¢ Eine Pan Source, die die Steuerung mittels des
Anschlages, der Notennummer oder des LFO
ermdglicht

* Eine EG Voreinstellung, die feste zeitgebundene
Anderungen bestimmt

¢ Ein Pan Name
Es gibt 64 Dynamic-Pan Preset-Speicher.
Nihere Einzelheiten hierzu finden Sie weiter
unten. Daneben gibt es jedoch 32 RAM-
Speicher, in denen man seine eigenen Dynamic
Pan Daten unterbringen kann. Auf einer Card
haben ebensoviele Programme Platz.
Im folgenden Abschnitt 6.0 “ Editieren der Dy-
namic Pan-Daten” erfahren Sie, wic man eine
Dynamic Pan Tabelle bearbeitet.

Ubersicht der Preset Dynamic Pan Programme
Name

34

35

36

37

38

39

40

41

42
43

44

45

46

47

Center
Right 6
Right 5
Right 4
Right 3
Right 2
Right 1
Lefté
Left 5
Left 4
Left 3
Left 2
Left 1
L>R slow
L>R

L>R fast
A>L slow
R=>L

R>L fast
C>R slow
C>R

C>R fast
C-R slow
C-R
C—R fast
C>L slow
CoL

C>L fast
CoL slow
C—ol.
C—-lL fast
L<>R slow

L<>R

L<>R narrow
L<>R fast
R<sl slow
R<>L

R<>L narrow
R<>L fast
C>R<>L slw
C>R<>L s&n

C>Re>L
C>R<>L fst

C—oR<>L sl
C—R<>L
C—oR<>Ll fs

C>L<>R slw

Beschreibung
in der Mitte
ganz rechts

leicht rechts
ganz links

leicht links

langsame Bewegung von L nach R

Bewegung von L nach R

schnelle Bewegung von L nach R

langsame Bewegung von R nach L

Bewegung von R nach L

schnelle Bewegung von R nach L

langsame Bewegung von der Mitte nach R
Bewegung von der Mitte nach R

schnelle Bewegung von der Mitte nach R
Pause in der Mitte, dann langsam nach rechts
Pause in der Mitte, dann nach rechts

Pause in der Mitte, dann schnell nach rechts
langsame Bewegung von der Mitte nach links
Bewegung von der Mitte nach links

schnelle Bewegung von der Mitte nach links
Pause in der Mitte, dann langsam nach links
Pause in der Mitte, dann nach links

Pause in der Mitte, dann schnell nach links
von links aus, langsame Hin- und Herbewegung
zwischen L und R

von links aus, Hin- und Herbewegung zwischen
Lund R

von links aus, enge Hin- und Herbewegung
zwischen L und R

von links aus, schnelle Hin- und Herbewegung
zwischen L und R

von rechts aus, langsame Hin- und Her-
bewegung zwischen R und L

von rechts aus, Hin- und Herbewegung zwis-
chen Rund L

von rechts aus, enge Hin- und Herbewegung
zwischen Rund L

von rechts aus, schnelle Hin- und Herbewegung
zwischen R und L

von der Mitte aus, langsame R/L Hin- und Her-
bewegung

von der Mitte aus, langsame und enge R/L Hin-
und Herbewegung

von der Mitte aus, R/L Hin- und Herbewegung
von der Mitte aus, schnelle R/L Hin- und Her-
bawegung

Pause in der Mitte, dann langsame R/L Hin-und
Herbewegung

Pause in der Mitte, dann R/L Hin- und Her-
bewegung

Pause in der Mitte, dann schnelle R/L Hin- und
Herbewegung

von der Mitte aus, langsame L/R Hin- und Her-
bewegung
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48

49
50

51

52

53

54

55

C>l<>R s&n

C>L<>R

C>LesR fst

C—ol<>R sl

Col<>R

CoR<>L fs

LFO MWheel

LFO wide

von der Mitte aus, langsame und enge L/R Hin-
und Herbewegung

von der Mitte aus, L/R Hin- und Herbewegung
von der Mitte aus, schnelle L/R Hin- und Her-
bewegung :

Pause in der Mitte, dann langsame R/L Hin- und
Herbewegung

Pause in der Mitte, dann R/L Hin- und Her-
bewegung

Pause in der Mitte, dann schnelle R/L Hin- und
Herbewegung

Spielhilfe regelt die Weite (Ausgangspos. 0) des
LFO-Pannings

breites Panning durch LFO

56
57
58

Note wide
Note narrow
Notew+EG n
59 Noten+EG w
80 Vel wide

61 Vel narrow
62 Velw+EGn

R&L 1
R&L 2

63
64

VOICE EDIT MODE

breites Panning nach Notennummer

enges Panning nach Notennummer

breites Panning nach Notennummer und enge
L/R Bewegung

enges Panning nach Notennummer und breite
L/R Bewegung

breites Panning nach Tastenanschlag

enges Panning nach Tastenanschlag

breites Panning nach Tastenanschlag und enge
/R Bewegung

Variation wiederholter L/R Bewegungen
Variation wiederholter L/R Bewegungen

COMMON DATA/ELEMENT DYNAMIC PAN .Y .
6.0 Editieren der Dynamic Pan-Daten

sschreibung: Hiermit kann man die gerade
angewdhlten Dynamic Pan-Daten editieren.
Verfahren:

]:“";!FJE?‘T 2 '.:;m,, TR

i

Driicken Sie :
Eingabe :

Wenn :

Ab:

Voice Common Job 06.ElemPan
(JUMP #207)

ein interner Dynamic Pan Speicher

gewlhlt wird

(F8] (Edit)

des Dynamic Pan Parameters, den

Sie editieren wollen.

Man kann nur interne Pan-Speicher editieren.
Wenn Sie einen Preset-Speicher editieren mdchten,
miissen Sie auf [COPY] driicken, um ihn in ¢inen
internen Speicher zu kopieren (siehe 6.0.1).

Lefi

Lo

ary b

ek
EE

]
-

2]

p 1 e g‘;’;mvxqa efci::e'vvfx&:‘ i

3]

T

© Der Name und die Nummer des angewdhlten Dy-
namic Pan Speichers werden angezeigt.

® Fiihren Sie den Kursor in dicses Gebiet der An-
zeige, um einen Job zu wihlen.

01 :Pan Source: Wihlen Sie die Spielhilfe (Ve-
locity, Key Note Number oder LFO), mit
welcher Sie die Stereoposition steuermn
mochten (siehe 6.1).

02

:Pan EG: Die Hiillkurve des Pan-Effektes

(siche 6.2).

03

:Pan Name: Geben Sie dem neuen Pan-Pro-

gramm einen Namen (10 Zeichen) (siehe

6.3).

® Driicken Sie auf {[F1]-[F3], um den entsprechenden
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COMMON DATA/ELEMENT DYNAMIC PAN

6.0.1 Copy Pan Data

Beschreibung: Hiermit kopieren Sie die Dynamic Pan-
Daten von einem beliebigen Speicher zu einem
internen Speicher.

Verfahren:

Wenn : Sie Dynamic Pan-Daten editieren
Driicken Sie : [COPY], um folgendes Display zu
erhalten.
Eingabe : von Source und Destination Pan
Ausfithrung : driicken Sie [F8]
Verlassen : ohne Ausfiihrung durch [EXIT]

Source Par

neetriimamn Fan = )

© Source Pan: Anwahl der Daten, die kopiert werden
sollen.

@ Destination Pan: Anwahl des intemen Speichers (1-
32), in welchem die Daten untergebracht werden
sollen.

® Nach der Wahl von Source und Destination miissen
Sie auf [F8] (Go) driicken. Der SY77 fragt Sie nun,
ob Sie sicher sind, da die Daten kopiert werden
sollen. Driicken Sie auf [+1/YES], um die Daten zu
kopieren.

Anmerkung: Man kann nur die internen Speicher edi-
tieren. Wenn Sie einen Preset-Speicher bearbeiten
mdchten, miissen Sie dessen Daten zu einem in-
ternen Speicher kopieren,

COMMON DATA/ELEMENT DYNAMIC PAN

6.1 Pan Source

Beschreibung: Hier bestimmen Sie, wie die Dynamic
Pan-Funktion gesteuert wird.
Verfahren:
Ab ; Dynamic Pan Job Verzeichnis
Wihlen Sie : 01:Pan Source
Eingabe : der Pan Source und Tiefe

Far Sowroe
Sonlros Pepth o=

O Pan-Steuerung (Velocity, Key Number, LFO): Die
Spiclhilfe, mit der Sie die Dynamic Pan-Funktion
steuern, Wenn Sie Velocity wihlen, richtet sich die
Stereoposition der Noten jeweils nach dem An-
schlag. Wenn Sie Note Number wihlen, werden die
Noten rechts des mittleren C (C3) weiter rechts und
Noten links des mittleren C weiter links wieder-
gegeben. Wenn Sie LFO wihlen, steuert der LFO
die Stereoposition.

® Source Depth (0...127): Die Tiefe des Panorama-

effektes.
Wenn Sie den Wert O einstellen, kann die Spielhilfe
nicht zum Steueren des Effektes eingesetzt werden.
Wihlen Sie hingegenden Wert 127, soist der Effekt
deutlich hérbar (von ganz rechts bis ganz links).
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Links Mitte Rechts

ppp Liid
Pan Source = Anschlag (Velocity)

Links Mitte Rechts
< >
C1 C5

Pan Source = Tastennummer
(Key note Number)

Bewegt sich hin und her
Links Mitte Rechts

- b
«

Pl
Pan Source = LFO

Anmerkungen: Der Dynamic Pan Parameter wird von
zwei gleichzeitig agierenden Faktoren gesteuert:
der Pan Source und dem Pan EG. Siehe die Ab-
bildung von 6.2.
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6.2 Pan EG

Beschreibung: Zeitgebundener Panoramaeffekt, der
jeweils einsetzt, sobald Sie eine Manualtaste
driicken.

Verfahren:

Ab : Dynamic Pan Edit Job-Verzeichnis
Eingabe : 02:Pan EG
Driicken Sie : [F1] (Rate) um die Pan-Hiillkur-
vengeschwindigkeit einzustellen
Dricken Sie : [F2] (Lv1) um die Pan-Hiillkurven-
Stereoposition einzustellen

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

® Hier werden der Teil (Segment; ®) und der Bereich

(Range; @) der EG-Grafik angezeigt.

Wenn Sie den Bereich der grafischen EG-Anzeige

dndern md&chten, driicken Sie auf [SHIFT] und auf

[F1]-[F6] (x1, x2, x5, x10, x20 oder x50).

Wenn Sie die Anzeige des EG zu einem anderen

Segment verschicben m&chten, halten Sie [SHIFT]

gedriickt, wihrend Sie auf [F7] oder [F8] driicken,

um Seg 0-Seg 4, Rel 1 zu wihlen.

Grafik der Pan-Hiillkurve.

Driicken Sie auf [F1], um die Rate-Werte

cinzustellen. Wenn Sie auf [FF2] driicken, k6énnen

Sie die Level-Werte einstellen.

® HT (Keyon Delay Time 63...0): Wenn Sie hier den
Wert O cinstellen, wird die Hiillkurve in dem
Moment gestartet, in dem Sie eine Manualtaste
driicken. Je hoher der hier eingestellte Wert, desto
linger dauert es, bis die Hillkurve einsetzt.

® RI1-R4, RRI-RR2 (Keyon Rate, Release Rate
0...63). Mit diesen Rate-Werten bestimmt man die
Geschwindigkeit des EG. Je héher der Wert, desto
schneller die Anderung. Siehe nachstehende Ab-
bildung.

@ L0-L4, RL1-2 (Keyon Level, Release Level;
(-32...+32). Mit den Level-Werten programmiert
man die Stereoposition: negative Werte stehen fiir
die linke Seite und positive fiir die rechte. Siehe
nachstehende Abbildung.

o2

©® SLP (Loop Point S1-S4): Um zu verhindern, da8
der SY77 irgendwann das Ende dieser Pan-
Hiillkurve erreicht, kdnnen Sie ein Segment pro-
grammieren, von wo ab die Hiillkkurve geschleift
wird.
Schleifpunkt = S4

L3 L3 L3

|

t

' Zeit
i I
Jc

L4 !

{

i

Links
L1

b

\ I

|
Rechts L 7L 5 ro-+Aa’ ra L RR1RR2
A

Taste gedrickt Taste frei

l_2
Mitte

|
|
|
|
|

Links 4 Schleifpunkt = 83

L | ' |
, L2y ; '\ RL2
Mitte > Zeit

L

_(LO
1
Y 1 | |
3
Rechts lHT'R1—~R2-‘-R3—R4 R3~R4*“R3- RR1'RR2

!
' |
]

Taste gedriickt LSChle'feJ Taste frei

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

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

Anmerkung: Der (HT)-Wert ist ein Zeitwert, die Rate-
Werte hingegen beziehen sich auf die Geschwin-
digkeit. Je hoher der HT- Wert, desto linger dauert
es, bis die Hiillkurve einsetzt. Hohere Rate-Werte
haben hingegen schnellere Ubergiinge zur Folge.
Die tatsdchliche Wirkung des Pan EG richtet sich
aber auch nach dem Pan Source Programm.
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6.3 Pan Name

Beschreibung: Name (10 Zeichen) des Dynamic Pan
Programmes, das Sie im internen Speicher unter-
bringen kdnnen.

Verfahren:

Ab : Dynamic Pan Edit Job-Verzeichnis
Wihlen Sie : 03:Pan Name
Eingabe : eines Namen fiir den Pan-Speicher

od® ©Oe

Schreiben Sie den Namen des Pan-Programmes.
Um den alten Namen zu dndem, driicken Sie [F1]
(Cln)

Fiir Grofibuchstaben driicken Sie [F2] (Uppr)

Fiir Kleinbuchstaben driicken Sie [F3] (Lowr)

Inder Einleitung zum SY77, Dateneingabe mit dem
Zehnertastenfeld, auf Seite 30 wird erklirt, auf wel-
che Arten man cinen Namen eingeben kann,

COMMON DATA

7. Output Group Select JUMP #208

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

- O

TEL B 08

L B3R oy

WATCEET —ae 0o

Element] AFM = ETERE
Elements AWM = HSrke
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O Ouiput Group (Both, 1, 2, Off). Jedes Element hat

durch den Dynamic Pan Speicher seine eigene
Stereoposition, die der Stereosumme der Voice
zugeordnet wird (sofern Sie das Element nicht
ausgeschaltet haben). Diese Stereosumme liegt an
dem DSP-Block an und wird entweder iiber Group
1 und/oder Group 2 dorthin geleitet. Mit den Output
Groups bestimmt man, welche Effekte der Voice
zugemischt werden. (Siehe Voice Common Data
Job 10.1.) Wenn die Ausgangsgruppe eines
Elementes auf “off” steht, ist das Element nicht zu
héren. Trotzdem tragen die so ausgeschalteten

Elemente einer AWM zur Modulation einer AFM

bei. Siehe dazu auch AFM Element Data; 1. (F2}
AFM Algorithm (External Input) auf Seite 120.

Element4 |—>[43C>R<>L st beide

Anwahl eines Anwahl des
Dynamic Pan-Speichers Ausgangspaares
Element 1 |———3>| 14L > R slow 1 Gruppe 1 OUTPUT 1

L—> —>L

Element 2 |—|19R > L fast 2 R ;If?rk >R
ekt-

Gruppe 2 einhei- | QUTPUT 2
w-~> 62 Vel w + EG n 1 ten

L—> —>L
R—> —>R
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8. Random Pitch

JUMP #209

Beschreibung: Intensitiit der Zufallsvariation der
Tonhohe einer Voice.

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

Eingabe : Wert der Zufallsvariation der
Tonh&he

ﬂfﬁIi:éEi ‘;'F%Eil LA oD amorndds®

Fardon Fitoh Depth = g

© Random Pitch Depth (0...7): Wenn Sie den Wert auf
0 belassen, hat jede Note die richtige Tonhéhe.
Wihlen Sie hingegen einen Wert zwischen 1und 7,
weicht die Tonhohe der Noten von der er warteten
Stimmung ab. Je hoher der Wert, desto gréBer die
Abweichung,

Anmerkung: Dieser Parameter simuliert Instrumente,
deren Tonhohe relativ unsauber ist.
Er bezieht sich auf jedes einzelne Element einer
Voice. Dies bedeutet daB zwischen den Elementen
Tonhshenunterschiede auftreten kénnen.

COMMON DATA

9. Portamento

JUMP #210

Beschreibung: Programmieren der Portamento-Zeit
und des Portamento-Modes. Der Portamento-Ef-
fekt erzeugt Glissandi (von einer Note zur

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

Eingabe : von Portamento Mode und Time

BT R0l 81
?? Mocle ;I{gligw

#111 amorwiss

= Time = *
?ﬁ Ew«l pher affectslonly FEM eleneris,

© Portamento Mode: Wenn Sie einen polyphonen
Voice Mode gewihlt haben (4-10), gibtes nureinen
Portamento-Mode. Haben Sie hingegen einen
monophonen Voice Mode gewihlt (1-3), gibt es
zwei Portamento Modes: Fingered und Fulltime.
Fingered: Der Portamento-Effekt funktioniert
nur, wenn Sie eine Note spielen, bevor Sie die Taste
der vorigen loslassen, d.h. bei gebundenen Noten.
Fulltime: Der Portamento-Effekt ist die ganze
Zeit aktiv.
® Portamento Time (0...127): Hiermit programmi-
eren Sie die Geschwindigkeit der Glissandi. Je
hoher der Wert, desto langsamer gleitet der SY77
von einer Note zur anderen.

Anmerkung: Falls Sie den Portamento-Effekt nicht

brauchen, stellen Sie den Time-Wert auf 0, damit
Sie unhorbar schnelle Glissandi erzielen.
Der Portamento-Effekt bezieht sich, wie im Display
angedeutet, nur auf AFM-Elemente. Er gilt
demnach nicht fiir Voices, die nur AWM-Elemente
enthalten (Voice Modes 6-8). In den iibrigen Modes
bezieht er sich ausschlieBlich auf die AFM-Ele-
mente.
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10. Effect Set

JUMP #211

1

Beschreibung: Verkettung der DSP-Gerdte und
Anwahl eines Effektes fiir die vier Einheiten.
Verfahren:
Ab : Voice Common Job-Verzeichnis
(JUMP #201)

Wihlen Sie : Job 10:Effect (JUMP #211)

Wiihlen Sie : den gewiinschten Effcktparameter

© Fihren Sie den Kursor hierher, um einen Job
anzuwihlen.
01 :Effect Mode Select: Verkettung der vier Ef-
fektgerite. Siehe 10.1.

02 : Modulation Effect 1 Set: Anwahl des Ef-
fektes und Einstellen der Parameter des er-
sten Modulationseffektes. Siche 10.2.

03 :Modulation Effect 2 Set: Anwahl des Ef-
fektes und Einstellen der Parameter des
zweiten Modulationseffektes. Siehe 10.2.
Diese Parameter stellt man genau so ein wie
die des ersten Modulationseffektes.

04 :Reverb Effect 1 Set: Anwahl des Effektes
und Einstellen der Parameter des ersten
Reverb-Effektes, Siche 10.4.

05 :Reverb Effect 2 Set: Anwahl des Effektes
und Einstellen der Parameter des zweiten

Reverb-Effektes. Siche 10.4. -
@ Driicken Sie auf [F1]-[F5], um einen der Jobs zu
wihlen.

COMMON DATA/EFFECT SET

10.1 Effect Mode Select

JUMP #212

Beschreibung: Hier wihlt man die Effekt-Anordnung
fiir die beiden Stereo Groups (1 und 2).
Verfahren:
Ab : Effect Set Job-Verzeichnis(JUMP #201)
Wihlen Sie : 01:Effect Mode Select(JUMP #212)
Eingabe : des Effekt-Modes

B o 3

© Effect Mode (off, 1, 2, 3): Anordnung der vier
Effekt-Gerite.
Die Grafik im Display zeigt die gewihlte An-
ordnung.
Wenn Sie Off gewihlt haben, liegen die beiden
Stereo Groups direkt an den Output Groups an
(ohne Effekte).
Haben Sie einen der Modes 1-3 gewdiihlt, liegen die
Stereo Groups, wie in nachstehender Abbildung
gezeigt, an den Effekt-Gerdten an.

® Stereo Mix 1 (off, on): Wenn Sie On gewihlthaben,
liegt das unbearbeitete Signal der ersten Gruppe
ebenfalls an Output Group 1 an.
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© Stereo Mix 2 (off, on): Wenn Sie On gewihlt haben,
liegt das unbearbeitete Signal der zweiten Gruppe
auch an Output Group 2 an.
Haben Sie Effect Mode 3 gewihit, kann die Einstel-
lung fiir Stereo Mix 2 nicht vorgenommen werden.

effect mode off

Grp 1 Out 1 1

Grp 2 Out 2 l
effect mode 1

Grp 1 Mod 1 Rev 1 Out 1

Grp 2 Mod 2 Rev 2 Out 2

effect mode 2

Grp1 | Mod 1 ———{ Rev 1 H Rev 2 }— Out 1

Grp2 [ Mod 2 Qut2
effect mode 3

Grp 1 —[: Mod 1 ]—{ Rev 1 H Rev 2 I— Out 1

Grp 2 —l Mod 2 Cut 2

5

Anmerkung:

¢ DieEinstellungenin Voice Common Data 7 .Output
Group Select JUMP #208) bestimmt ob die Ele-
mente einer Voice zur Gruppe 1 oder 2 zugeordnet
wird.

e Alle Modulationseffekte sind stereo-in stereo-
out. Reverb-Effekte (Nachhall) 35 - 40 sind
ebenfalls sterco-in stereo-out. Reverb-Effekte 1 —
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34 sind mono-in stereo-out und das eingehende
Stereosignal wird in ein Monosignal umgewandelt,
bevor es dem Effekt unterzogen wird. Effekt Mode
3isteine Ausnahme. Nurdas Lch Output des Modu-
lationseffektes 1 und das Rch Output des Modula-
tionseffektes 2 werden fiir den Reverb-Effekt Ein-
gang 1 verwendet.

VOICE EDIT MODE

e Wenn Sie den Dynamic Pan Effekt hren m&chten
wenn Sie Reverb-Effekte 1-34 verwenden, miissen
Sie das trockene Stereo-Signal zu dem Signal der
Effektgerite mischen (Stereo Mix On).

In den Abschnitten 10.2-10.5 wird erklirt, wie
man die DSP-Geriéte programmiert.

COMMON DATA/EFFECT SET

10.1.1 Copy Voice Effect

Beschreibung: Kopieren der Effektdaten einer Voice
zu dem Speicher der Voice, die gerade editiert wird.
Verfahren:
Wenn : Sie Effektdaten editieren (Jobs 10.1
- 10.5)
Driicken Sie : [COPY], um folgendes Display zu
erhalten.
Eingabe : der Voice, von der Sie die Effekt-
daten kopieren méchten,
Ausfiihrung : Driicken Sie [F8]
Verlassen : ohne Ausfiihrung durch [EXIT]

© Mitden Voice Memory, Bank (A-D) und Speicher-
tasten (1-16) wihlen Sie die Voice, deren Effekt-
daten kopiert werden sollen.

® Driicken Sic anschlieflend auf [F8] (Go), woraufder
SY77 Sie fragt, ob Sie sicher sind (“Are you sure?
(YesorNo)™). Wenn Sie die Effektdaten tatséichlich
kopieren méchten, driicken Sie auf [+1/YES].

COMMON DATA/EFFECT SET

10.2 (F1) Modulation Effect 1 Set (Data)

JUMP #213

Beschreibung: Anwahl eines Modulationseffektes fiir
Modulation Effect 1 und einstellen der Effekt-
balance und des Ausgangspegels. Dies trifft auch
fiir Modulation Effect 2 zu.

Agrfahren:
Ab : Effect Set Job-Verzeichnis
‘ (JUMP #211)
Waihlen Sie : 02:Modulation Effekt 1 Set
Driicken Sie : [F1] (Data) (JUMP #213)
Eingabe : des Effekts, der Effekt-Balance und
des Ausgangspegels

FooEl ATl sle -4 :
Mizl ion MiwzZinff

4
7

ige 5

o o
@ Effect Type: Es gibt vier verschiedene Modula-
tionseffekte. Siehe 10.2 (F2).
® Effect Balance (0...100%): Die Balance zwischen
dem trockenen und dem Effektsignal. Wenn Sie 0%
cinstellen, héren Sie nur das trockene Signal.
Stellen Sie 100%, horen Sie nur das Effektsignal.

® Output Level (0...100%): Der Ausgangspegel der
Effekteinheit. Wenn Sie 0% einstellen, gibt die Ef-
fekteinheit keinen Klang aus. Der Wert 100% be-
deutet, daf} das Effektsignal am lautesten ist.

® Wenn Sie einen der Parameterwerte #dndern
méchten, driicken Sie auf [F2] (Parm) (siche 10.2

(F2)).

Modulationseffekt

P Lch

4

DSP

Digitalsignal-Prozessor

v

; $ % Rch

Effekt Balance «-i ... Output Level

Anmerkung: Alle Modulations-Effekte sind stereo-in
stereo-out.

Hinweis: Eine Anderung des Effekt-Typs setzt die

Parametereinstellungen des [F2] (Parm) in die
Voreinstellung zuriick.

103


Unknown
 


VOICE EDIT MODE

COMMON DATA/EFFECT SET

10.2 (F2) Modulation Effect 1 Set (Parameters)

JUMP #214

Beschreibung: Einstellen der Effektparameter. Diese
Erklirungen treffen auch auf den Modulations-
effekt-2 zu.

Verfahren:

Ab : Effect Set Job-Verzeichnis
(JUMP #211)
Wiihlen Sie : 02:Modulation Effect 1 Set
Driicken Sie : [F2] (Parm)
(JUMP #214)
Eingabe : der Parametereinstellungen des
gewihlten Effekts

Gt g o
~HET OB
. 1 ol '-: 1

@ Die Zahl und die Art der Effektparameter richtet
sich nach dem gewidhlten Effekt. Siehe nach-
stehende Parameteriibersicht.

Through hat keine Parameter.

® Driicken Sie auf [F1] (Data), um einen Effekttyp
wihlen zu kénnen und die Balance sowie die Laut-
stirke (Volume) einzustellen. (Siehe 10.2 (F1).)

Hinweis: Ein Wechseln des Effekts in {F1] (Data) setzt
diese Parametereinstellungenindie Voreinstellung
zurtick.

Through: Der eingegangene Sound gelangt un-
verindert zum Ausgang.

1: St.Chorus (Stereo-Chorus)

Modulation Frequency (0.2...20.0 Hz) (Modula-

tionsgeschwindigkeit)

Pitch Mod. Depth (0...100%) (Tiefe der

Tonhohenmodulation)

Amplitude Mod.Depth (0...100%) (Tiefe der Laut-

stdrkenmodulation)
2: St.Flange (Stereo-Flanger)

Modulation Frequency (0.2...20.0 Hz)

Modulation Depth (0...100%)

Modulation Delay Time (0.2...15ms)

Feedback Gain (0...99%)
3: Symphonic

Modulation Frequency (0.2...20.0 Hz)

Modulation Depth (0...100%)
4: Tremolo

Modulation Frequency (0.2...20.0 Hz)

Modulation Depth (0...100%)

Phase (-8...+8)
Modulation Effect Parameters: dic Parameter der
Modulationseffekte sind hiernach in alphabetischer
Reihenfolge aufgefiihrt und erklirt.
Amplitude Modulation Depthist die Amplitudenmodu-
lationstiefe, das Quantum an Tremolo, d.h. an periodis-
chem Wechsel des Pegels
Feedback Gain (Verstirkung der Riickkopplung): fiir
Effckte mit einer sehr kurzen Verzbgerung, wie z.B.
2.Stereo-Flanger, hilft dies den Effekt genau zu bestim-
men.
Modulation Depthist die Tiefe der Tonmodulation, d.h.
die Tiefe der periodischen Wechsel.
Modulation Delay Time ist die Verzogerung der Modu-
lation. Fiir Effekte mit einer sehr kurzen Verzogerung,
wie z.B. 2.Stereo-Flanger, hilft dies den Effekt genau zu
bestimmen,
Modulation Frequency (Modulationsgeschwindigkeit)
ist die Geschwindigkeit der periodischen Wechsel, d.h.
die Geschwindigkeit des Chorus-, des Flanging- oder
anderer Effekte.
Pitch Modulation Depth (Tiefe der Tonhthenmodula-
tion) ist das Quantum an Vibrato d.h. des periodischen
Wechsels der Tonhdhe.
Phase, darunter versteht man die Phase des Signals,
dessen Tonhohe verschoben ist

COMMON DATA/EFFECT SET

10.4(F1) Reverb Effect 1 Set (Data)

JUMP #217

Beschreibung: Anwahl eines Reverb-Effektes fiir
Reverb Effect 1 und Einstellen der Effektbalance
und des Ausgangspegels. Dies trifft auch auf
Reverb-Effekt2 zu.

" Verfahren:

Ab : Effect Set Job-Verzeichnis
(JUMP #211)
Wihlen Sie : 04:Reverb Effect 1 Set
Driicken Sie : [F1] (Data) (JUMP #217)
Eingabe : des Effekts, der Effeki-Balance und
104 des Ausgangspegels

V1 amoridek .
iliomn MivZdioff

O Effect Type: Es gibt vierzig verschiedene Reverb-
Effekte. Siehe 10.4 (F2).
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@ Effect Balance (0...100%): Die Balance zwischen
dem trockenen und dem Effektsignal. Wenn Sie 0%
einstellen, héren Sie nur das trockene Signal.
Stellen Sie 100%, horen Sie nur das Effektsignal.

© Output Level (0...100%): Der Ausgangspegel der
Effekteinheit. Wenn Sie 0% einstellen, gibt die Ef-
fekteinheit keinen Klang aus. Der Wert 100% be-
deutet, daB das Effektsignal am lautesten ist.

® Wenn Sie cinen der Parameterwerte #ndern
mdchten, driicken Sie auf [F2] (Parm) (siche 10.4

(F2)).

Reverb Effekt

—> - C » Lch
DSP J :
Digitalsignal-Prozessor .

—> _(t, O » Rch

Effekt Balance ' it---Output Level

VOICE EDIT MODE

Modulationsetfekt
— ’\‘. C » Lch
DSP _*
Digitalsignal-Prozessor j\ i E
—>» v“ O ¥ Rch
Effekt Balance....i E..AOutput Level

Anmerkung: Die Reverb-Effekteinheiten von

1:Rev.Hall bis 34:Distortion haben einen Mono-
Eingang und Stereo-Ausginge, d.h. daB das
angelegte Stereo-Signal (auch von Dynamic Pan)
erst in ein Mono-Signal umgewandelt und dann an
das Effektgerit angelegt wird.
Reverb-Effekte von 35:Ind.Delay bis
40:Ind.Rev&Delay haben Stereo-Ein- und -
Ausginge, die eine unabhingige Einstellung der
Parameter fiir die rechte und die linke Seite ermég-
licht.

Hinweis: Effektinderungen setzen die Parameter in die
Voreinstellung zuriick.

COMMON DATA/EFFECT SET

10.4 (F2) Reverb Effect 1 Set (Parameters)

JUMP #218
Beschreibung: Einstellen der Effektparameter. Dies 9: Single Delay
trifft auch auf Reverb Effect 2 zu. Delay Time (0.1...300 ms)
Verfahren: FB Delay Time (0.1...300 ms)
Ab : Effect Set Job-Verzeichnis Feedback Gain (0...99%)
(JUMP #211)
Wihlen Sie : 04:Modulation Effect 1 Set 10: Delay L, R
Driicken Sie : [F2] (Parm) (JUMP #218) Lch Delay Time (0.1...300 ms)
Eingabe : der Parametereinstellungen des Rch Delay Time (0.1...300 ms)
gewihlten Effekts Feedback Gain (0...99%)
T TeET—EL W Zie 11: Stereo Echo
E1 Mimiion o MisTio Lch Delay Time (0.1...152 ms)
= PP Rch Delay Time (0.1...152 ms)
Lial Delad } = Feedback Gain (0...99%)
J“;‘:sﬁ"‘i;‘ ER .I. 12: Doubler 1
(2] 1] Delay time (0.1...50 ms)
® Dic Zahl und die Art der Effektparameter richtet H.P.F. (Thru, 160...1000 Hz)
sich nach dem gewihlten Effekt. Siehe nach- L.P.F. (1.25...12KHz, Thru)
stehende Parameteriibersicht.
00: Off (Through) hat keine Parameter. 13: Doubler 2
@ Driicken Sie auf [F1] (Data), um einen Effekityp Lch Delay Time (0.1...50 ms)
wihlen zu k6nnen und die Balance sowie die Laut- Rch Delay Time (0.1...50 ms)
stirke (Volume) einzustellen. (Siehe 10.4 (F1).) L.PF. (1.25...12 KHz, Thru)
Hinweis: Effektinderungen setzten die Parameter in 14: Ping-Pong Echo
die Voreinstellung zuriick. Delay Time (0.1...152 ms)
Pre-Delay Time (0.1...152 ms)
1: Reverb Hall, 2: Reverb Room, 3: Reverb Plate, Feedback Gain (0...99%)
4: Reverb Church, 5: Reverb Club, 6: Reverb )
Stage, 7: Reverb Bath Room, 8: Reverb Metal 15: Pan Reflection
Reverb Time (0.3...10.0 sec) Room Size (0.5...3.2)
L.PF. (1.25...12KHz, Through) Feedback Gain (0...99%)
Direction (L > R,L ¢~ R) 105

Initial Delay (0.1...50 ms)
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16: Early Reflection, 17: Gate Reverb, 18: Reverse
Gate
Room Size (0.5...3.2)
L.PF. (1.25...12 KHz, Thru)
Initial Delay (0.1...50 ms)

19: Feed back Early Reflection, 20: Feedback Gate,
21: Feedback Reverse
Room Size (0.5...3.2)
L.P.F. (1.25...12 KHz, Thru)
Feedback Gain (0...99%)

22: Single Delay & Reverb
Reverb Time (0.3...10.0 sec)
Delay Time (0.1...152 ms)
Feedback Gain (0...99%)

23: Delay L/R & Reverb
Reverb Time (0.3...10.0 sec)
Lch Delay Time (0.1...152 ms)
Rch Delay Time (0.1...152 ms)

24: Tunnel Reverb
Reverb Time (0.3...10.0 sec)
Delay Time (0.1...152 ms)
Feedback Gain (0...99%)

25: Tone Control 1
Low Gain (-12...+12 dB bei 800 Hz)
Mid Gain (~12...+12 dB bei 1260 Hz)
High Gain (-12...+12 dB bei 3 KHz)

26: Single Delay + Tone Control 1, 27: Delay L/R +
Tone Control 1
Brilliance (0...12)
Delay Time (0.1...300 ms)
Feedback Gain (0...99%)

28: Tone Control 2
H.P.F (Thru, 160...1000 Hz)
Mid Gain (-12...+12 dB bei 1260 Hz)
L.P.F (1.25...12 KHz, Thru)

29: Single Delay + Tone Control 2, 30:Delay L/R +
Tone Control 2
Brilliance (0...12)
Delay Time (0.1...300 ms)
Feedback Gain (0...99%)

31:; Distortion + Reverb
Reverb Time (0.3...10.0 sec)
Distortion Level (0...100%)
Dist & Rev Balance (0...100%)
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32: Distortion + Single Delay, 33:Distortion + Delay
L/R :
Delay Time (0.1...300ms)
Feedback Gain (0...99%)
Distortion Level (0...100%)

34: Distortion
Distortion Level (0...100%)
H.P.F. (Thru, 160...1000Hz)
L.P.F. (1.25...12 KHz, Thru)

35:1Ind. Delay
Lch Delay Time (0.1...152 ms)
Rch Delay Time (0.1...152 ms)
Feedback Gain (0...99%)

36: Ind. Tone Control
Lch Brilliance (0...12)
Rch Brilliance (0...12)
Mid Gain (-12...+12 dB bei 1260 Hz)

37: Ind. Distortion
Lch Dist. Level (0...100%)
Rch Dist. Level (0...100%)
L.PF. (1.25...12 KHz, Thru)

38: Ind. Reverb
Lch Reverb Time (0.3...10.0 sec)
Rch Reverb Time (0.3...10.0 sec)
High Control (0.1...1.0)

39: Ind. Delay & Reverb
Lch Delay Time (0.1...152 ms)
Lch Feedback Gain (0...99%)
Rch Reverb Time (0.3...10.0 sec)

40: Ind. Reverb & Delay
Lch Reverb Time (0.3...10.0 sec)

Rch Delay Time (0.1...152 ms)
Rch Feedback Gain (0...99%)

Reverb Effect Parameters: die Parameter der Reverb-
effekte (Nachhall) werden hiemnach in alphabeti-
scher Reihenfolge aufgefiihrt und erklirt,

Brilliance: ist die Helligkeit des Klangs.

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

Direction: ist die Pan-Richtwung der Echos.

Dist & Rev Balance: ist die Balance zwischen dem
Eingangssignal und dem Effektsignal.

Distortion Level: ist der Pegel der Soundverzerrung.

FB Delay Time: ist der Zeitraum zwischen zwei Wie-
derholungen.

Feedback Gain: ist der Anteil des Signals, der noch
einmat zum Eingangsprozessor gesendet wird.
H.P.F.: ist die Grenzfrequenz, unterhalb welcher die

Tiefen des Reverbsignals gefiltert werden.
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High Control: dient zum Einstellen der Nachhalldaner
vonhohen Frequenzen im Verhiiltnis zu den Tiefen.

High Gain: ist die Anhebung oder Absenkung der
Héhen.

Initial Delay: ist die Verzégerung zwisthen dem
trockenen Signal und dem Nachhall,

L.P.F.: ist die Grenzfrequenz, oberhalb welcher die
Hohen des Reverbsignals gefiltert werden.

Lch Brilliance: ist die Klanghelligkeit des linken Ka-
nals

Lch Delay Time: ist die Verzégerung auf dem linken
Kanal.

Lch Dist. Level: ist der Pegel der Soundverzerrung auf
dem linken Kanal,

Lch Feedback Gain: ist der Anteil des Signals auf dem
linken Kanal, der noch einmal zum Eingangspro-
zessor gesendet wird.

Lch Reverb Time: ist die Zeit, die verstreicht, bis der
Nachhallpegel des linken Kanals um 60 dB
gesunken ist.

Low Gain: ist die Anhebung oder Absenkung der
Tiefen.

VOICE EDIT MODE

Mid Gain: ist die Anhebung oder Absenkung der mitt-
leren Frequenzen.

Pre-Delay Time: ist die Zeit, die vor dem Einsetzen des
Nachhalls verstreicht.

Rch Brilliance: ist die Klanghelligkeit des rechten
Kanals

Rch Delay Time: ist die Verzégerung auf dem rechten
Kanal.

Rch Dist. Level. ist der Pegel der Soundverzerrung auf
dem rechten Kanal.

Rch Fzedback Gain: ist der Anteil des Signals auf dem
rechten Kanal, der noch einmal zum Eingangspro-
zessor gesendet wird.

Rch Reverb Time: ist die Zeit, die verstreicht, bis der
Nachhallpegel des rechten Kanals um 60 dB
gesunken ist.

Reverb Time: ist die Dauer des Nachhalls, d.h. die Zeit,
die verstreicht, bis der Nachhallpegel um 60 dB
gesunken ist.

Room Size: ist die Raumgréfie (in einer arbitrdren
Einheit ausgedriickt), die die Zeitabstlinde zwis-
chen den einzelnen Reflexionen bestimmit.

COMMON DATA

11. Micro Tuning

JUMP #221

Beschreibung: Anwah! einer Micro Tuning-Tabelle
fiir die gesamte Voice, die fiir jedes Element en-
tweder ein- oder ausgeschaltet werden kann.

Verfahren:

Ab : Voice Common Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sie : Job 11:McrTune (JUMP #221)
Eingabe : des Micro-Tunings und des Ele-
ment Micro Tuning On/Off

ST
fosacd

I- 1 Floues
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©® Micro Tuning Select (I-1, I-2, C-1, C-2,

P-1..P-64). Wihlen Sie cine Micro Tuning-
Tabelle fiir die Voice. Der SY77 ist mit 64 Preset
Micro Tuning-Speichern ausgestattet (siche die
Anmerkung).
Dariiberhinaus kénnen Sie selbst zwei Micro Tun-
ing-Programme erstellen und intern (I1 und 12)
abspeichern. Weitere zwei Micro Tuning-Pro-
gramme kann man auf einer Card unterbringen.
Aber Vorsicht: Intemen Voices darf mankein Card-
Programm zuordnen und Card-Voices kein internes
Programm.

® Element 1-4 (Off, On): Schalten Sie das Element
hier ein, reagiert es auf die Micro Tuning-Daten,
Schalten Sie es aus, bleibt seine Stimmung un-
verindert.

® Driicken Sie auf [F1] (Sel), um ein Micro Tuning-
Programm zu wihlen. Mit den Tasten [F2]-[F5]
filhren Sie den Cursor zu einem der vier Elemente.

Anmerkung: Die Micro Tuning-Daten sind kein
Bestandteil einer Voice (vgl. Pan-Daten). Hierkann
man einer Voice lediglich eines der Programme
zuordnen.

Die 64 Preset-Programme sind:

01 Equal Temperament: Der “KompromiB”, auf
den man sich vor 200 Jahren geeinigt hat und der
heutzutage von den meisten abendlindischen In-
strumenten verwendet wird. Die meisten elektron-
ischen Instrumente verwenden diese Stimmung
ebenfalls. Jeder Halbton ist exakt 1/12 einer
Oktave, was bedeutet, daB ein Stiick in jeder be-
licbigen Tonart gespielt werden kann. Keines der
Intervalle “stimmt” aber.

02-13 Pure Major (C...B): In dieser Stimmung
sind die meisten Intervalle der Dur-Tonleiter (be-
sonders die Terzen und Quinten) rein. Das bedeutet
Jjedoch, daf3 die iibrigen Intervalle falsch klingen.
Hier missen Sie dic Tonart wihlen, in der Sie
spielen méchten.
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14-25 Pure Minor (A...G#): Dasselbe Prinzip wie
Pure Major, aber fiir Moll-Tonarten.

26-37 Mean Tone (C...B): Ein Mittelweg zwischen
der Pure und der Pythagordischen Stimmung. Das
Intervall zwischen dem Grundton und der Quint ist
etwas kleiner als “normal”, damit das Intervall
zwischen dem Grundton und der Sekunde genau in
der Mitte zwischen einer reinen Dur- und Moll-
Sekunde liegt. Daher der Name “Mean” (Mittel).
38-49 Pythagorean (C...B): Diese Stimmung
erzielt man, wenn man sein Instrument vom
Grundton aus in reinen Quinten stimmt. Dann
stimmt aber die Oktave nicht mehr, weshalb eine
der Quarten verstimmt wird (im Falle der C-Ton-
leiter handelt es sich um das Intervall As-Es).

50 Werckmeister: Andreas Werckmeister, ein
Zeitgenosse Bachs, entwickelte diese Stimmung,
damit ein Stiick in jeder beliebigen Tonart auf
einem Tasteninstrument gespielt werden kann. Jede
Tonart hat dabei ihren eigenen Charakter.

51 Kirnberger: Johann-Philipp Kirnberger suchte
ebenfalls nach einer Stimmung, die ein Stiick
tonartunabhéingig machte.

52 Vallotti & Young: Francescantonio Valotti und
Thomas Young dnderten (Mitte des 17. Jh) die Py-
thagoriische Stimmung, indem sie die ersten sechs
Quinten um denselben Betrag verringerten.

53 1/4 Shifted Equal: Dic wohltemperierte (“nor-
male””) Stimmung, die um 50 Cent erhéht ist.

54 1/4 Tone: 24 gleiche Intervalle pro Oktave (d.h.
daB eine Oktave aus 24 -statt aus 12- Noten besteht).
55 1/8 Tone: 48 gleiche Intervalle pro Oktave (d.h.
daB eine Oktave aus 48 -statt aus 12- Noten besteht.

56 JustAdjust: ist ein spezielles Tuning, das im
Preset Voice P1 BO5 Chorus Pno verwendet wird,
um die Hohe der AWM-Welle fein einzustellen.
57 Big Chord: dic Tonhthe setzt nach je 8
Halbnoten eine Oktave tiefer an, soda Akkorde
iiberall gespielt werden kénnen, ohne zu iiberméaBig
“tiefenlastig” zu werden. Dieses Micro-Tuning
wird im Preset Voice P1-BO6 BigChord EP verwen-
det.

58 Log Equal: ist eine Variation des kon-
ventionellen Equal Temperaments.

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

60 Harmonic A: Die weien Tasten spielen die har-
monischen Serien (d.h. Folgen nach Fre-
quenzwerten), die bei A ansetzen, wihrend die
schwarzen Tasten die harmonischen Serien spielen,
die bei E ansetzen.

61 Reverse: Das konventionelle Equal Tempera1
ment ist seitenverkehrt.

62 Far East: Die schwarzen und die weiBlen Tasten
spiclen jeweils einen verschiedenen fendstlichen
Tonleiter.

63 Blue: Mit den weifien Tasten spielen Sie die
Blues-Tonleiter, wihrend die schwarzen einen
Hauch von Blues-Sound enthalten.

64 Question-1: Spielen Sie die weiBen Tasten
nacheinander von C2 aufwirts und die schwarzen
Tasten von C#1 aufwirts.

Editieren: Driicken Sie auf [F8] (Edit), wenn Sie das

angewihlte interne Micro Tuning-Programm editi-
eren mochten. Wenn Sie ein Preset- oder Card-
Programm editieren mochien, miissen Sie es erst zu
einem internen Speicher kopieren.

L

COMMON DATA/MICRO TUNING SET

11.0 Micro Tuning Edit

JUMP #222*

Beschreibung: Hier editieren Sie das angewdhite

Micro Tuning- Programm.

Verfahren:

Ab : Voice Common Job 11 .Micro Tun-
ing Set (JUMP #221)
Wenn : ein internes Micro Tuning gewdhit
ist
Wihlen Sie : [F8] (Edit) (JUMP #222)
Eingabe : die Micro Tuning-Daten, die Sie
editieren wollen
Es kénnen nur die Micro Tuning- Programme des
intermen Speichers editiert werden, Falls Sie jedoch
ein Preset- oder Card-Programm dndern mochten,
miissen Sie es erstinden internen Speicherkopieren
([COPY])). Siehe 11.0.1.
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Der Name und die Nummer des gewihlten Micro
Tuning-Programmes werden angezeigt.
Fiihren Sie den Kursor hierher, um einen Job zu
wiihlen, und driicken Sie auf [ENTER].

01 : Micro Tuning Data: Stimmen der Noten der
gewihlten Tonleiter. Siehe 11.1.

02 :Micro Tuning Name: Jedem Micro Tuning-
Programm kann man einen Namen von 10
Zeichen geben. Siche 11.2.

Driicken Sie auf [F1] oder [F2], um einen der beiden
Jobs anzuwihlen.
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COMMON DATA/MICRO TUNING SET

11.0.1 Kopieren der Micro Tuning-Daten

Beschreibung: Hiermit kopieren Sie ein Micro Tu-
ning-Programm in den internen Speicher.
Verfahren:
Wenn : Ste Micro Tuning-Daten editieren
(JUMP #223,#224)
Driicken Sie : [COPY], um folgendes Display zu
erhalten.
Wiihlen Sie : die Micro Tuning Copy Source und
Destination
Ausfiihrung : Driicken Sie [F8]
Verlassen : ohne Ausfiihrung durch [EXIT}

-
=4

L I~ 1 1716 fons
sranation Tuning = [ [ 1 [-Te iore

©® Source Tuning (I-1, -2, C-1, C=2, P-1...P-64):
Waihlen Sie die zu kopierenden Daten. C-1 oder C-
2 (Card) kann nur gewihlt werden, wenn eine
Voice- Card eingefiihrt ist.

® Destination Tuning (I-1, I-2): Wahl des intemen
Zielspeichers (Intemmal 1 oder 2).

® Driicken Sie anschlieBend auf [F8] (Go), um die
Daten zu kopieren. Bestitigen Sie die Frage “Are
you sure?”, indem Sie auf [+1/YES] driicken.

Anmerkung: Um Preset oder Card Micro Tuning-
Daten zu editieren, miissen Sie sie erst in einen
dieser beiden internen Speicher copieren.

COMMON DATA/MICRO TUNING SET

11.1 Micro Tuning Data

JUMP #223

Beschreibung: Editieren der Micro Tuning-Daten.
Verfahren:
Ab : Micro Tuning Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #222)
Wihlen Sie : 01:Micro Tuning Data
(JUMP #223)

oo o ©0 o )
Name und Nummer des gewéhlten Micro Tuning-
Programmes.

Die vorhergehende Note und deren absolute Stim-
mung.

Die Note, dessen Tuning Sie gerade editieren.
Coarse Tuning (C#-1...G8): Fiihren Sie den Kursor
zu Coarse und stimmen Sie die Note (in Halbton-
schritten).

o ® @

® Fine Tuning (-43 oder -42 ... +42): Fiihren Sie den
Kursor zu Fine, und stimmen Sie die Note (in
Schritten von 1,171875 Cent-Schritten). Die abso-
lute Stimmung wird in Klammern angezeigt und
beginnt bei C#-2. Die niedrigste Einstellung fiir
diesen Parameter ist -43 oder -42, je nach dem
Coarse Tuning Wert.

Die nédchste Note und ihre absolute Stimmung.
Driicken Sie auf [F1] (K-Dn) oder [F2] (K-Up), um
die niichste Taste (Note) anzuwihlen. Sie kénnen
ebenfalls zu jedem Zeitpunkt eine die entsprech-
ende Taste des Manuals driicken, um eine Note zu
wihlen.

I

Anmerkung: Wihlen Sie immer zuerst die Taste,

deren Stimmung Sie dndern m&chten, indem Sie auf
{F1] (K-Dn) oder [F2] (K-Up) driicken. Ist Ihnen
das zu umstindlich, betétigen Sie einfach die
entsprechende Manualtaste. Die gewdhlte Note
wird in der Mitte des Displays angezeigt. Links
daneben sehen Sie die vorangehende und rechts die
néchste Note.
Stellen Sie danach die Coarse und Fine-Werte der
gewihlten Note ein. Falls Sie einen gréBeren Fine-
Wert wihlen als +42 bzw. -43, wird der Coarse-
Wert automatisch verringert/erhht.
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COMMON DATA/MICRO TUNING SET

11. 2 Micro Tuning Name

JUMP #224

Beschreibung: Benennen des Micro Tuning-Program-
mes.
Verfahren:
Ab : Micro Tuning Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #222)
Wihlen Sie : 02:Micro Tuning Name
(JUMP #224)
Eingabe : eines Namen fiir die Micro Tuning
Daten

224

3
[

[Io1e faome 1

2] 3] o o

© Schreiben Sie den Namen (10 Zeichen).

® Um den alten Namen zu idndem, driicken Sie [F1]
(Clr)

® Fiir Grobuchstaben driicken Sie [F2} (Uppr)

@ Fiir Kleinbuchstaben driicken Sie [F3] (Lowr)

Anmerkung: Siche die Einleitung zum SY77 Eingabe
von Daten auf Seite 30, beziiglich der Verfahrens-
weise bei der Eingabe ecines Namens.

COMMON DATA

12. (F1) Controller Set (Pitch Bend)

JUMP #225

Beschreibung: Einstellen des Beugungsbereiches fiir
das Pitch-Rad und den After Touch.

Yerfahren:
Ab : Common Data Job Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sie : Job 12:Ctrllr
Driicken Sie : [F1] (PB) (JUMP #225)

Eingabe : des Pitch Bend Effekts des
[PITCH]-Reglers und des After-
touchs

By
i

LT D amoncss

&

fatalk Berel Whusel .
Hrter Touoh Pitoh Bered = o+ 0

MW Fod ™ Fan Othr
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O Pitch Bend Wheel (0...12): Hiermit stellt man ein,
wie weit man die Tonhthe mit dem [PITCH]-Rad
beugen kann (Einstellung in Halbtonschritten).
Wenn Sie den Wert “12” programmieren, kénnen
Sie alle Noten eine Oktave nach oben und nach
unten beugen. Wihlen Sie hingegen “0”, kann die
Tonhohe nicht mit dem [PITCH]- Rad gebeugt
werden.

& After Touch Pitch Bend (-12...+12): Wahl  des
Beugungsgrades fiir den Aftertouch. Je stiirker Sie
eine Taste driicken, desto weiter wird die Note
gebeugt. Der Wert “-12” bedeutet, daB die Tonh6he
nach unten gebeugt wird (1 Oktave). Der Wer,
“+12” hat zur Folge, daB die Tonh6he um eine
Oktave nach oben gebeugt wird.
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COMMON DATA

12. (F2) Controller Set (Modulation) JUMP #226

Beschreibung: Anwahl der Spielhilfe, mit der man den
Vibrato-, Tremolo- oder Wahwah-Effekt steuert.
Verfahren:
Ab : Common Data Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wiihlen Sie ; Job 12:Ctrilr
Drticken Sie : [F2] (Mod) (JUMP #226)
Eingabe : der Spielhilfe und der Tiefe fiir
jeden Parameter

bl Ho,
e

O Pitch Modulation Depth (0...127): Die Tiefe des
Modulations-Effektes (Vibrato= Modulation der
Tonhthe). Bei maximaler Auslenkung der
Spielhilfe, also bei 127 wird das HochstmaB an
Vibrato beigefiigt. Wihlen Sie ““0”, kann kein Vi-
brato hinzugefiigt werden.

® Amplitude Modulation Depth (0..:127): Die Tiefe
des Modulations-Effektes (Tremolo= Modulation
der Lautstirke) bei maximaler Auslenkung der
Spielhilfe. Einzelheiten, siche ©.

® Filter Modulation Depth (0...127): Die Tiefe des
Modulations- Effektes (Wahwah= Modulation des
Filters) bei maximaler Auslenkung der Spiclhilfe.
Einzelheiten, siche ©.

® MIDI Curl Nr. & Device (0...120, Aftertouch): Hier
wihlen Sie die Spielhilfen, mit denen die Modula-
tions-Effekte (Pitch Mod., Amplitude Mod. und
Filter Mod.) gesteuert werden. Die MIDI-Nummer
der Spielhilfe wird links angezeigt. Rechts daneben
finden Sie die Bezeichnung der Spielhiife.

® Wenn Sie auch Einstellungen fiir Pitch Bend, Pan
oder Other vomehmen mdochten, driicken Sie auf
[F1], [F3] oder [F4]. Siehe dazu 12. (F1), 12. (F3)
und 12. (F4).

Anmerkung: Wie aus der nachfolgenden Darstellung
ersichtlichist, kann mit den hier gewihlten Spielhil-
fen TonhShe, Amplitude und Filtermodulation
zusitzlich zu der schon eingestellten TonhShe, Am-
plitude und Filtermodulation (Element LFO-Ein-
stellung fiir PModDepth AModDepth und FMod-
Depih) beigefiigt werden. Der daraus resultierende
Effekt hingt dann von der Sensitivity-Einstellung
jedes Elementes ab.

AWM Elemen -Duen

(LFO ohne Verzogerung)
¥ M ¥

Gewihite Gewiihlte Gewilhite

Spielhilfe Spiethilfe Spielhilfe
12 D) walle
Tiefe der Ton- iefe der Amplnu Set {JUMP ¥226)

0-127
LFO (0-127) (0-127) ! )
ave,
nj

6.1 AFM LFO (main)
UUMF #224)

verzigen) > obER

7 T )
Tiefe der Ton- Tiefe der Amplitu- Tiete der AWM ElemencDaen
vabenmegatuion] | | ocemoda Filimodaion S
(0-127) (0-1273 (0-127) J

P.Mod. Sens des A Mod. Sens des Filter LFO Cutoff AP Slement. Duen
AFM Elernentes (0-7) [AFM-Elementes (0-7) | Sens des AFM- pivedrstnmtid
(fiir jeden Operator (Fiir jeden Operator Elementes (-7...47) R Cutet!
einzeln) einzeln) (sofem Ctr) = LFO) UMP 1249)

ODER ODER ODER > ODER
P.Mod. Sens dex A.Mod. Sens des Filter LFQ Cutoff AWM Elemens-Daten 4.
AWM-Elementes | | AWM Elementes [ |ons des AWM- iy
©-n 0.7 iy 2.1 Cutoft Frequency

(©-7) (sofern Ciri= LFO) e Eaee

Feste Spielhilfen: Die Steuernummern der folgenden

vier Spielhilfen des SY77 sind fest zugeordnet (und
kénnen nicht geidndert werden). Wenn sie
eingesetzt werden, senden Sie dic MIDI-Befehle
mit der ihnen zugeordneten Nummer. Wenn Sie die
folgende Spielhilfen einsetzen, steuemn diese
Spielhilfen die ihnen zugeordnete Funktion. Im
offiziellen MIDI-Jargon hat der Aftertouch keine
feste Steuernummer.

001 :[MODULATION 1] ganz links auf dem
SY77.

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

004 :Ein optioneller FuBlschweller, der an die
Buchse [FOOT CONTROLLER] anges-
chlossen wird.

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

die Taste nach dem eigentlichen An-
schlag noch weiter hinunterdriickt).

Frei wihlbare Spielhilfen: Neben diesen vier fest

zugeordneten Spielhilfen verfiigt der SY77 iiber
folgende Steuerelemente: [MODULATION 2]
(MIDI-Nummer 13) und [FOOT SWITCH] (MIDI-
Nummer 65). Die Nummer dieser beiden Steuerele-
mente kann jedoch geéndert werden (siehe Utility
Mode System Ultility 3.Controllers (JUMP #803)).
Das [MODULATION 2]-Rad befindet sich links
auf der Oberseite. (Urspriinglich hat es die Nummer
013:Non-assigned)

Optioneller Fufitaster, den man an die Buchse
{FOOT SWITCH] anschliet. (Urspriinglich hat er
die Nummer 065:Portamento Switch)

MIDI-Spielhilfen: Die gewéhlte Nummer und

Spiclhilfe beziehen sich sowohl auf die internen
Steuerclemente (des SY77) als auch auf die Daten,
die via MIDI IN empfangen werden. Wenn Sie den
Amplitude Depth-Parameter z.B. dahingehgiarf(% ,
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eingestellt haben, daB er mit dem
[MODULATION 1]-Rad (001:Modulation Wheel)
gesteuert wird, reagiert er auch auf Daten, die fiir
diese Spielhilfe via MIDI IN empfangen werden.

Es gibt insgesamt 121 verschiedene MIDI-Num-
mem fiir Spielhilfen, die aber nur zum Teil belegt
sind. Wenn der gewéhlten Nummernochkein fester
Parameter zugeordnet ist, erscheint die Meldung

“Non-assigned no.”. Diese Nummem kénnen aber
verwendet werden. So kénnte man z.B. einer dieser
Nummem einer Spielhilfe zuordnen (siehe Utility
Mode System Utility 3.Controllers), und diese dann
dem Pitch Modulation Depth-Parameter zuordnen.
Die Meldung “Non-assigned no.” bedeutet le-
diglich, daB diese Nummer im offiziellen MIDI-
Standard noch nicht fest zugewiesen ist.

COMMON DATA

12. (F3) Controller Set (Pan)

JUMP #227

Beschreibung: Anwahl des Steuerelementes, mit dem
man die Tiefe des vom LFO gesteuerten Pan-Ef-
fektes (Pan LFO) bestimmt sowie der Spielhilfe,
mit der man die Stereoposition direkt steuert (Pan

Bias).
Verfahren:
Ab : Common Data Job Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sie : Job 12:Ctrllr
Driicken Sie: [F3] (Pan) (JUMP #227)

Eingabe : der Spielhilfe und der Tiefe fiir
jeden Parameter

i 1 ,'1‘" e i

ssi dred . N0,

o 00 ]

© Pan LFO Depth (0...127): Die Tiefe des LFO-
gesteuerten Pan-Effektes bei maximaler
Auslenkung der Spielhilfe. Wenn Sie “127”

, wihlen, erzielen Sie bei maximaler Auslenkung
den deutlichsten Pan-Effekt. Wihlen Sie den Wert
“0"”, kann die Tiefe nicht geregelt werden.

® Pan Bias Depth (0...127): Der Bereich, innerhalb
dessen man die Stereoposition mit einer Spielhilfe
bestimmen kann.

112

@& MIDI Ctrl No. & Device (0...120, After Touch):
Hier wihlen Sie die Spielhilfen, mit denen die Pan-
Effekte gesteuert werden. Die MIDI-Nummer der
Spielhilfe wird links angezeigt. Rechts danecber
finden Sie ihre Bezeichnung.

® Wenn Sie auch Einstellungen fiir Pitch Bend,
Modulation oder Other vomehmen mdéchten,
driicken Sie auf [F1], [F2] oder [F4]. (Siehe 12.
(F1), 12. (F2) und 12. (F4)).

MIDI Ctrl No. & Device: jiir Einzelheiten, siche 12.
(F2) Controller Set (Modulation).

Anmerkung: Da das [MODULATION 2]-Rad in der
Mittelstellung einrastet, eignetes sich besonders fiir
die Steuerung des Pan- Effektes. Sie kénnen ihm
eine beliebige Nummer zuordnen. Wihlen Sie
daher die richtige MIDI Ctrl No.. Siehe Utility
Mode System Utility 3.Controllers, wo Sic erfahren,
welche Nummer dieser Spielhilfe (assignable
wheel) ab Werk zugeordnet wurde. Handelt es sich
um die Nummer 013:Non-assigned no., miissen Sie
also die Nummer “13” wihlen, wenn der Pan Bias~
Effekt mit Hilfe von [MODULATION 2] gesteuen:
werden soll.

Hinweis: Im Multi Play Mode gilt diese Einstellung
nur, wenn Sie Static Pan auf Voice gestelit haben.
Siehe dazu “Multi Edit 5. Voice Static Pan” (JUMP
#408, #409).
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COMMON DATA

12. (F4) Controller Set (Other)

JUMP #228

Beschreibung: Anwahl der Spielhilfen, mit denenman

die Lautstirke und den EG Bias oder die Cutoff
Frequency der Filter bestimmen kann.

Verfahren:
Ab : Common Data Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sie : Job 12:Ctrlir
Driicken Sie : [F4] (Othr) (JTUMP #228)

Eingabe : der Spielhilfe und der Tiefe fiir
jeden Parameter

CET ~'i§ifm 3 ADiamondss
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VolLowLimit (Untergrenze fiir die Lautstirke
0...127): Der niedrigste Wert, den man mit der
gewihlten Spielhilfe erzielt. Wenn Sie z.B. den
Wert “80” wihlen, kénnen Sie die Lautstirke mit
der Spielhilfe héchstens bis auf 80 senken. Wihlen
Sie hingegen den Wert “0”, kénnen Sie die Laut-
stirke vollig reduzieren. Stellen Sie den Wert 127
ein, kann die Lautstirke nicht gedndert werden.
Neben diesem Parameter gibt es natiirlich die
Moglichkeit, die Lautstirke mit Hilfe eines
Schwellers zu bestimmen, den man an die [VO-
LUME]-Buchse anschlief3t.

EGbiasDepth (Tiefe der EG-Beeinflussung
0...127): Hiermit bestimmt man, wie weit die
gewihlte Spielhilfe den EG Bias-Parameter beein-
flussen kann, Der erzielte Effekt richtet sich nach
der Einstellung von AModSens fiir die Operatoren
des AFM-Elementes. Wenn AModSens nur fiir
Triiger gewidhlt wurde, wird die Lautstdrke des
AFM-Elementes gesteuert. Haben Sie sie hingegen
fiir Modulatoren programmiert, &ndern Sie mit der
Spielhilfe die Klangfarbe (Obertongehalt) des
AFM-Elementes. Siche AFM-Element Job 5.5en-
sitivity. Fiir ein AWM-Element &ndert diese Ein-
stellung die Lautstirke.

® CutoffDepth (Tiefe der Grenzfrequenzsteuerung

0...127): Der Bereich, innerhalb dessen man die
Grenzfrequenz der Filter steuern kann, richtet sich
nach den jeweiligen Parametern. Je hther der Wert,
desto heller wird der Klang bei maximaler
Auslenkung der Spielhilfe. Siche die Anmerkung.
MIDI Ctrl No. & Device (0...120, Aftertouch): Hier
wihlen Sie die Spielhilfen, mit denen der Vol-
LowLimit-, EG Bias Depth- und Cutoff-Depth-
Effekt gesteuert werden. Die MIDI-Nummer der
Spielhilfe wird links angezeigt. Rechts daneben
finden Sie ihre Bezeichnung.

Wenn Sie auch Einstellungen fiir Pitch Bend,
Modulation oder Pan vornehmen méchten, driicken
Sie auf [F1], [F2] oder [F3]. Siehe 12. (F1), 12. (F2)
und 12. (F3).

MIDI Ctrl No. & Device: Siehe 12. (F2) Controller Set

(Modulation).

Filter Cutoff Depth: Die Spielhilfe, die Sie zum

Steuern der Cutoff-Frequenz verwenden, kann

zwei Funktionen haben, je nach der Einstellung von

Control Source (des Filters). Siehe Voice AFM

Element 8.3 Cutoff EG oder Voice AWM Element

7.3 Cutoff EG.

¢ Stufenlose Steuerung des Filter Cutoff: Wenn
Sie fiir den Filter als Control Source den LFO
gewiihlt haben, dient die Spielhilfe, die Sie der
CutoffDepth zugeordnet haben, zum stufenlosen
Regeln der Grenzfrequenz, selbst wihrend Sie
eine Taste gedriickt halten.

¢ Steuern des Filter Cutoff beim Anschlagen der
Taste: Wenn Sie fiir den Filter als Cutoff Source
“EG” oder “EG-VA” gewihlt haben, kann die
Grenzfrequenz nur beim Generieren einer Note-
An-Meldung (d.h. beim Anschlag) gesteuert
werden. Mit anderen Worten: Danach k&nnen
Sie die Spielhilfe so weit auslenken, wie sie
wollen, ohne die Grenzfrequenz zu verschieben.
Mit dieser Funktion kann man demnach jeder
Note einen eigenen Grenzfrequenzwert geben.
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COMMON DATA

13. Voice Name

JUMP #229

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

grofleren Zeichen angezeigt.
Verfahren:
Ab : Voice Common Job Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sie : Job 13:Name (JUMP #229)

Eingabe ; Name der Voice

¥
LaDiamonds+]

©® Geben Sie den Namen der Voice ein (10 Zeichen).

® Um den alten Namen zu 4ndern, driicken Sie [F1]
(Clr)

© Fiir GroBbuchstaben driicken Sie [F2] (Uppr)

@ Fiir Kleinbuchstaben driicken Sie [F3] (Lowr)

Anmerkung: Siche in der Einleitung zum SY77 Ein-
gabe von Daten auf Scite 30.

COMMON DATA

15. Initialize Voice

Beschreibung: Initialisieren der Voice Common-
Daten. Der Voice Mode #dndert nicht.
Verfahren:
Ab : Voice Common Job Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sie : Job 15:Init
Ausfilhren:um den [Initialize-Vorgang
auszufiihren, driicken Sie [YES].
Verlassen : ohne den Vorgang auszufiihren;
driicken Sie auf [NO]

© ARE YOU SURE ?

‘Yes or Nod

Diese Funktion stellt wieder die Ausgangswerte oder
einfachsten Werte ein. Beim Schaffen Ihrer eigenen
Voices ist es oft einfacher, wenn Sie ein bestehendes
Programm abwandeln. Wenn Sie aber lieber alles selbst
programmieren, soliten Sie die Voice initialisieren.

Wenn Sie die Daten initialisieren m&chten, driicken
Sie auf [YES]. Hierdurch werden die unten
aufgefiihrten Werte eingestellt. Wenn Sie die Daten
nicht initialiseren méchten, driicken Sie auf [NO].

Diese Funktioninitialisiert nur die Voice Common-
Daten. Die anderen Initialisierungsfunktionen finden
Sie bet den AFM- und AWM-Elementen. Siehe Voice
AFM Element 15 .Initialize oder Voice AWM Element
15.Initialize.
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Initialisierte Einstellungen der Voice Common-
Daten

01 Element Level
Voice Volume =127

Element Level = 127 (alle Elemente)
02 FElement Detune

Element Detune = 10 (alle Elemente)
03 Element Note Shift

Shift = 10 (alle Elemente)
04 Element Note Limit

Low Limit = C-2 (alle Elemente)

High Limit = G8 (alle Elemente)
05 Element Velocity Limit

Low Limit =1

High Limit =127

06 Element Dynamic Pan
Element Preset 1-01 “Center” (alle Elemente)
(Pan Source= Velocity, Source Depth=0, Pan EG;
HT=0, R1—RR2=63, LO—RL2=0, SLP=S1)

07 Output Select

Output Group = Both/beide (alle
Elemente)
08 Random Pitch
Random Pitch Depth =0
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09 Portamento
Mode = Follow (poly) / Fingered (mono)
Speed =0

10 Effect Set
Effect Mode = off
Stereo Mix = 1 und 2 eingeschaltet
Effect Type = 00:through (alle Effekte)
Effect Balance = 100% (alle Effekte)
Output Level = 100% (alle Effekte)

11 Micro Tuning Set
Presct 01 Equal Temperament
Element = off (alle Elemente)

VOICE EDIT MODE

12 Controller Set

Pitch Bend Wheel Depth =72
Aftertouch Pitch Bend =0
Pitch Modulation Depth = 64
Pitch Modulation Device =1
Amplitude Modulation Depth = 64
Amplitude Modulation Device = 12
Filter Modulation Depth =0
Filter Modulation Device =1
Pan LFO Depth =64
Pan LFO Device =13
Pan Bias Depth =0
Pan Bias Device =10
Volume Low Limit =0
Volume Low Device =14
EG Bias Depth =0
EG Bias Device =2
Filter Cutoff Frequency Depth =0
Filter Cutoff Frequency Device = 12
13 Name Voice
Name = INIT VOICE

COMMON DATA

16. Recall Voice

Beschreibung: Wiederherstellen der Voice Daten, die
editiert wurden.
Verfahren:
Ab : Voice Common Job-Verzeichnis
(JUMP #201)
Wihlen Sie : Job 16:Recall
Ausfiihren : um den Recall-Vorgang
auszufiihren, driicken Sie [YES]
Verlassen ;: ohne den Vorgang auszufiihren;
driicken Sie auf [NO]

ARE YOU SURE 7
& o oD | ,

LY

Wenn Sie den Edit Mode nach dem Editieren eines
Programmes verlassen, ohne das neue Programm zu
speichern, geht es verloren. Verwenden Sie diese
Funktion, die das editierte Programm noch einmal in
den Edit-Puffer lidt.

Wenn Sie sicher sind, daB Sie die Daten wiederher-
stellen mochten (Recall), driicken Sie auf [YES].
Mochten Sie die Daten doch nicht in den Edit-Puffer
laden, driicken Sie auf [NO].

Diese Funktion stellt alle Voice Daten wieder her,
sowohl die Element als auch die Common Daten.

Die gleiche Funktion ist ebenfalls beim Editieren von
AFM-und AWM- Elementen verfiigbar.
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VOICE EDIT MODE

ll ~ AFM Element Data

AFM ELEMENT DATA

AFM Element Job Directory

JUMP #230

Beschreibung: In diesem Job-Verzeichnis finden Sie
alle Funktionen der AFM-Elemente.
Verfahren:
Ab: Voice Edit Mode

(JUMP #200 oder #201)

Wenn : eine normale Voice, die AFM-Ele-

mente enthilt, editiert werden soll.

Wihlen Sie : Ein AFM-Element [F3]-[F6] (E1-

E4) (JUMP #230)
oy -HELC CGrearedP A A5
5 At R B —emed 71 e
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©® Hier werden die Nummer (1-4) und der Typ (AFM
oder AWM) der Elemente angezeigt.

@ Fiihren Sie den Kursor hierher, um einen Job zu
wihlen, und driicken Sie auf [ENTER].

01:Algrthm (Algorithmus):
[F1]: Mit dem Algorithmus bestimmen Sie, wie die
6 Operatoren miteinander verkniipft werden. Es
konnen jeweils drei Feedback-Quellen gewéhlt und
den Operatoren zugeordnet werden.
[F2]: Die Operatoren kénnen auch von externen
Quellen (einem AWM-Element oder Rauschgen-
erator) moduliert werden.

' [F3]: Jeder Operator verfiigt iiber zwei Eingéinge,
deren Pegel man einstellen kann.

02: Osclltr (AFM-Oszillator):
Die Frequenz, die der Operator generiert, kann en-
tweder ein fester Wert (Fixed) sein oder sich nach
der gedriickten Manualtaste richten.

03:EG (AFM Operator EG):
[F1]: Einstellen der Hiillkurve eines Operators, die
grafisch angezeigt wird.
[F2]: Einstellen der Hiillkurve aller Operatoren.
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04: Output(AFM Operator Ausgangspegel):
[F1]: Der Ausgangspegel der Operatoren braucht
nicht fiir jede gespielte Note dieselbe zu sein.
[F2]): Einstellen des Ausgangspegels der Opera-
toren.

05: Sensitv (AFM Sensitivity):
Die Lautstirke und Frequenz der Operatoren richtet
sich auf Wunsch nach dem Anschlag oder dem
LFO. Die Rate-Werte des EG kann man ebenfalls,
mit dem Anschlag steuern.

06:LFO (AFM LFO):
[F1]: Der Haupt-LFO generiert Tremolo- (Ampli-
tudenmodulation), Vibrato- (TonhShenmodula-
tion) oder Wahwah (Filtermodulation) Effekte.
[F2]: Der Sub-LFO generiert nur Vibrato.

07:PitchEG (AFM- Tonhé6henhiillkurve):
Die TonhShenhiillkurve (Pitch EG) generiert eine
feste Tonhohenschwankung, die fiir jeden Operator
ein- oder ausgeschaltet werden kann,

08:Filter (AFM Filter):
Die beiden Filter dienen zur Klangregelung. Mit
dem Filter EG (Filterhiillkurve) programmiert man
den festen Filterverlauf. Periodische Filtersch-
wankungen (Wahwah) erzielt man mit dem LFO.

15:Initlz (Initialize AFM Element):
Die AFM-Daten, die editiert werden, lassen sich
initialisieren, was die Neuprogrammierung einer
Voice erheblich vereinfacht.,

16:Recall (Recall Voice):
Alle Daten der zuletzt editierten Voice kdnnen Sie
wieder herstellen.
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

Operator ON/OFF

Beschreibung: Beim Editieren eines AFM-Elementes
istes oft sinnvoll, die Operatoren auszuschalten, die
Sie momentan weder brauchen noch héren
mé&chten.
Verfahren:
Ab : Jedem Job des AFM-Verzeichnisses.
Driicken : Sie auf [OPERATOR ON/OFF]
(Speicherwahltasten 9-14), um die
Operatoren ein- bzw. auszuschalten.

Der Status der Operatoren (ein oder aus) wird oben
rechts im Display und mit Hilfe der LEDs der [OPERA-
TOR ON/OFF]-Tasten angezeigt: die angeschalteten
~peratoren werden auf dunklem Hintergrund

.gezeigt. In unserem Beispiel haben wir Operator 2
und 4 angeschaltet.

Anmerkung: Wenn Sie einen Triger ausschalten,
horen Sie auch die Modulatoren nicht. Der Status
der Operatoren wird nicht gespeichert (stellen Sie
also den Level der nicht verwendeten Operatoren
auf 0),

Wenn Sie ein anderes Element wihlen oder aus dem
Element Editing herausgehen, werden alle Opera-
toren, die Sie ausgeschaltet haben, wieder angehen.

AFM ELEMENT DATA

AFM Algorithm

JUMP #234

Beschreibung: Beim Editieren eines AFM-Elementes
konnen Sie jederzeit eine Algorithmus-Grafik auf-
rufen oder einen anderen Algorithmus wihlen. Mit
dem Algorithmus legt man den Grundstein zu
cinem Klang, weshalb es bisweilen sinvoll ist, sich
zu vergegenwiirtigen, welche Operatoren wie und
wo eingesetzt werden,

Verfahren:

Ab:Jedem beliebigen Job des AFM-

Verzeichnisses (JUMP #231-255)

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

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

Driicken Sie auf [EXIT], um zur vorigen Anzeige
zuriickzukehren.

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

AFM ELEMENT DATA

Copy Element

Beschreibung: Beim Editieren aller Parameter auer
EG, Output, Filter oder Effect kann man die Daten
eines Elementes zu einem anderen Element kopi-
eren.

Verfahren:

Ab: AFM-Job 1, 2, 6, oder 7
Driicken Sie : [COPY]
Driicken Sie : auf [F1] (Src), und wihlen Sie die
Voice-Quelle (Source)
Driicken Sie : auf [F2] (Elem), und wihlen Sie die
Element-Quelle
Ausfiihren : Driicken Sie auf [F8] (Go).

tobo. Select

Sv———
= o S

E 1 smer

Bonproe Usnioetl =HL30 Jod Masbd Saes—
Elevald ) Ezambd - B3 - Ed:
Element., Hol =
- o i L3
(1] o O (2]

© Source Voice Select: Wahl des Voice-Speichers
(Intemal, Card, Preset 1 oderPreset 2), der Bank (A-
D) und der Voice (1-16), deren Elementdaten
kopiert werden sollen.

® Source Voice: Die Nummer und der Name der

Quellen-Voice werden angezeigt.

Source Element Type: Der Typ der Voice-Ele-

mente (AFM oder AWM).

® Destination Element Number: Anwahl des Elemen-
tes, dessen Daten zu der editierten Voice kopiert
werden sollen. Der Typ (AWM oder AFM) wird in
der Element-Zeile (oben) angezeigt. Es kénnen nur
Daten eines Elementes desselben Typs kopiert
werden. Ist das nicht der Fall, wird in der untersten
Display-Zeile die Meldung “Element type mis-‘
match!” angezeigt.

o

Driicken Sie schlielich auf [F8] (Go) und bestiitigen
Sie die Frage “Are you sure?”, indem Sie auf [YES]
driicken, um die Daten zu kopieren.

AFM ELEMENT DATA

Copy Operator

Beschreibung: Kopieren der EG- oder Output-Daten
eines Operators zu einem anderen.
Verfahren:
Ab: AFM Element Job 3 oder 4
(JUMP #236-#242)

Driicken Sie : [COPY]
Wihlen Sie : den Datentyp, den Ausgangs- und
den Zicloperator (Source, bzw.
Destination)
Ausfiihren : Driicken Sie auf [F8] (Go)

i
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© Datentyp: Suchen Sie sich den Datentyp aus, den
Sie kopieren wollen,
EG&OUTPUT :Hiillenkurvengenerator

Ausgangspegel und Scaling
EG : Hiillenkurvengenerator
OUTPUT : Ausgangspegel und Scaling

© Ausgangsoperator: die angegebenen Daten werden’
von diesem Operatoren kopiert.

® Zieloperator: die angegebenen Daten werden zu
diesem Operator kopiert.

Anmerkung: In vielen Fillen sind die Daten -beson-
ders die EG-Daten- aller Operatoren miteinander
nahezu identisch. Man spart demnach viel Zeit,
wenn man sie kurzerhand von einem Operator zum
anderen kopiert und leicht abwandelt.
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

1.(F1) AFM Algorithm (Form)

JUMP #231

Beschreibung: Algorithmus-Anwahl und Bestim-

mung der Feedback-Punkte.

Verfahren:

DOTCEAT ~AS1i01)
g j b Nunber = el

Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 01:Algrthm und driicken Sie
auf [F1] (Form) (JUMP #231)
Programmieren : Algorithmus-Nummer und die
Feedback-Quellen und -Ziele.

TR i ._*‘1
mordsF e 1 MR -
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@ Algorithmus-Nummer (1...45): Mit dem Algorith-

4

mus wihlt man die Grundlage eines Klanges, denn
eine Verkniipfung der Operatoren eignet sich
immer nur fiir bestimmte Dinge. Bei der Algorith-
mus-Anwahl werden der Src ©® und Dst @ Wernt
initialisiert, ebenso wie die im nichsten Abschnitt
erklirten externen Quellenwerte,

FB1-FB3: Man kann das Feedback dreier Opera-
toren verwenden und an jeden beliebigen Operator-
Eingang anlegen (sofern er noch frei ist).

Src 1 -3 (OP1 ... OP6): Hier wihlt man die Quelle
der drei Feedback-Schileifen. Es kann jeder be-
licbige Operator als Feedback-Quelle gewihlt
werden. (Manche Algorithmen haben feste Feed-
back-Quellen, die also nicht verinderbar sind. Das
“F” hinter dem Quellen-Operator (z.B. OP3F)
bedeutet, daf} diese Quelle nicht frei wihlbar ist,
+wihrend in GroBbuchstaben der Zicl-Operator
angegeben wird (z.B.IN1) bedeutet, daB diese
Quelle nicht frei wihlbar ist.)

Dst OP1...0P6 (inl, in2): Wahl des Zieloperators,
an den das Feedback angelegt wird. Jede Feedback-
Quelle kann man iibrigens an beliebig viele Ziel-
Operatoren anlegen. Jeder Operator verfiigt iiber
zwei Eingiinge und kann nur als Feedback-Ziel
gewiihlt werden, wenn zumindest einer der beiden
Eingiinge noch frei ist. Welchen Eingang Sie
wihlen (inl oder in2), ist unerheblich. Bedenken
Sie nur, daB der Eingangspegel beider Einginge
separat geregelt werden kann (und muB, siehe 1.3
Algorithm Input).

Wenn beide Eingiinge eines Operators bereits be-
legt sind, wird “~” angezeigt. Haben Sie an beide
Eing#inge eine Feedback- Quelle angelegt, wird die
Meldung “use” angezeigt. Falls der Algorithmus
eine festgelegte Feedbackschleife hat, wird der
Feedback-Ziel-Operator in GroBbuchstaben

angegeben. In diesem Fall kann man den Kursor
nicht zu dem “Dst”-Parameter eines Operators
fithren.

Dank der drei Feedback-Quellen, die man an jeden
beliebigen Operator (oder sogar alle) anlegen kann,
lassen sich sehr komplexe Verknlipfungen ein-
stellen. In den nachstehenden Abbildungen sehen
Sie, wie die Operatoren des Algorithmus 40 mit
einander verkniipft wiren, wenn Sie sie, wie in der
folgenden Tabelle dargestellt, miteinander verbin-
den wiirden. Die diinnen Linien bezeichnen die
Verbindungen der Algorithmen, und die fetten
Linien beziehen sich auf die Feedback-Anschliisse.

Algorithmus 40 n

Feedback-Einstellungen

FB SRC |DST OP1 OP2 OP3 O0OP4 OP5 OP6
FB1 QP3F off use IN2 off off use
FB2 | OP5 off use off off off int
FB3 | OP4 off in2 off off off in2

Resultierende Anschliise

FB2 | FB3
6

Anmerkung: Wenn ein Triger als Feedback-Quelle

verwendetwird, hingt der Pegel des Feedbacks von
der Anzahl der Triger ab, weil ja der Trdger-
Ausgangspegel je nach Anzahl der Trdger automa-
tisch eingestellt wird.

Anmerkung: Bei friiheren 6-Operator-Versionen gab

es nur 32 Algorithmen mit einer festen Feedback-
Schleife. Der SY77 dahingegen bietet zum einen 45
Algorithmen und zum anderen 3 z.T. frei wiihlbare
Feedback-Anschliisse. Obendrein kann ein Opera-
tor mit extemen Schwingungsformen moduliert
werden.
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

1.(F2) AFM Algorithm (External Input)

JUMP #232

Beschreibung: Modulieren eines Operators mit Hilfe

Ve

einer extemen Quelle (AWM-Schwingungsform
oder Rauschgenerator).
rfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wiihlen Sie : Job 01:Algrthm und driicken Sie
auf [F2] (Extn) (JUMP #232)
Eingabe : der Modulationsquelle (AWM
oder Rauschgenerator)

L
H

LB & Ee
ICEGT ~B81C¢a1y  #Djan

o

pft 1 LB o :
Moise i uEe  uee ot
Hildi o ume cgge . off

Noise (off, inl, in2); Der SY77 ist mit einem
Rauschgenerator ausgestattet, der weilles
Rauschen generiert, das man jedem beliebigen
Operator zuordnen kann, um diesen zu modulieren.
AWM (off, in1, in2): Wenn ¢ine Voice sowohl
AWM- als auch AFM-Elemente enthilt (Voice
Mode 9:1AFM&1AWM oder 10:2AFM
&2AWM), kann man die Schwingungsform eines
AWM-Elementes an einen freien Eingang eines
AFM-Operators anlegen und den Operator damit
modulieren.

120

i FM | Filter [ Amp [—3 Pan

Im Voice Mode 9:1AFM&1AWM, wird die
Schwingungsform des AWM-Elementes als Modu-
lator des AFM-Elementes verwendet. Im Voice
Mode 10:2AFM&2AWM, wird die
Schwingungsform von AWM-Element 3 zum
Modulieren von AFM-Element 1 und die
Schwingungsform von AWM-Element 4 zum
Modulieren von AFM-Element 2 verwendet.

© und M:; Wenn beide Einginge eines Operators
bereits belegt sind, wird die Meldung “-"" angezeigt.
Handelt es sich bei der Zuordnung der beiden
Eingiinge um Feedback-Quellen, wird die Meldung
“use” angezeigt. In diesem Fall kann man den
Kursor nicht zu “Dst” fijhren.

Element 1 (AFM)

Element 2 (AWM)

Wellenform Filter Amp l Pan

Anmerkungen: Dank der Rauschmodulation kann

man mitdem SY77 Klinge programmieren, die sich
auf fritheren FM-Geriten nur schwer bewerkstelli-
gen liefen.

Wenn Sie ein AFM-Element mit einem AWM-
Element modulieren, erweitern Sie den Obertong-
halt des Samples. Ein einfaches Beispiel dafiir fin-
den Sie im Anhang unter dem Titel Anwendung von
RCM Hybrider Klangerzeugung.
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VOICE EDIT MODE

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

Beschreibung: Einstellen der Eingangspegel Inl und & Inl Level, In2 Level (0...7): Einstellen des Ein-
In2 der Operatoren. gangspegels fiir beide Eingdnge (Inl und In2). Die

Verfahren: Einstellung gilt jeweils nur fiir einen Operator.
Ab : AFM-Job-Verzeichnis Wird der Operator nicht verwendet, wird statt einer
(JUMP #230) “Src” (Quelle) “Off” angezeigt. Gleichzeitig er-

Wiihlen Sie : Job 01:Algrthm und driicken Sie scheint in der Level-Anzeige ein Strich (“=").
auf [F3] (Inpt)  (JUMP #233)

Programmieren Sie : Den Eingangspegel der bei- Anmerkung: Bei den frilheren FM-Versionen konnte
den Operator-Eingénge. man nur den Ausgangspegel der Operatoren ein-

stellen. Beim SY77 hingegen kann man auch den
Eingangspegel fiir In1 und In2 bestimmen. Falls die
Eingangsquelle ein Feedback-Signal eines anderen
Operators ist, regelt man mit dem Eingangspegel
des modulierten Operators den Feedback-Pegel.
Die richtige Einstellung der Eingangspegel ist be-
sonders wichtig, wenn e¢in AWM- ein AFM-Ele-
ment modulieren soll.

O Inl Src, In2 Src: Anzeige der Signalquellen, die an

die beiden Eingiinge angelegt werden. Die
Zuordnung richtet sich nach der Einstellung fiir
Feedback ([F1]) und External Input ([F2]).
Falls einer der beiden Ausgéinge nicht verwendet
wird, erscheint stait eines “Level”-Wertes die
Meldung “—". In diesem Fall kann man den Kursor
nicht zu dem Level-Wert fiihren.
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

2. AFM Oscillator

JUMP #235

Beschreibung: Einstellen der Frequenz-Parameter der

Operatoren.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 02:Osclitr (JUMP #235)

blawve Form

-l

thﬁﬁ St = o6

it Fhas.ﬂ = 5

P "“'o 0 60 ©

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

@ FreqMode (fixed, ratio): Wenn Sie “fixed” wiihlen,
ist die TonhShe des Operators fiir alle Noten die-
selbe. Wenn Sie “ratio” wihlen, richtet sich die
Tonhthe des Operators nach der gespielten Note
(der “normale” Betrieb).

® Coarse/Fine (0Hz...9762 Hz im Fixed Mode und
0.5...61.69 im Ratio Frequency Mode): Mit dieser
Einstellung wihlt man die Grundstimmung des Op-
erators. Fiihren Sie den Kursor entweder zu Coarse
oder Fine, um die Grundstimmung in groben bzw
kleinen Schritten zu programmicren. Wenn Sie
“fixed” gewdhlt haben, ist der Einstellbereich
0Hz...9762 Hz. Im Ratio Betrieb liegt der Coarse-
Wert zwischen 0.5 und 61.69. (In diesem Betricb
bedeutet der Wert 1.0, da3 die man mit der Taste A3
die Note A=440Hz spielt.)

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

® Waveform (1...16): Wahl der Schwingungsform,
die der Operator generiert: Eine Sinuswelle ohne
Obertdne und 15 komplexere Schwingungsformen
mit Obertbnen. Dank dieser Funktion kann man
bereits mit zweif/drei Operatoren sehr komplexe
Schwingungsformen erzielen. Unterhalb der
Waveform-Nummer wird e¢ine Grafik der
Schwingungsform angezeigt. Den Obertongehalt
der Schwingungsformen entnchmen Sie bitte nach-
stehender Tabelle.

122

® Phase Sync (On, Off): Wenn Sie “On” wihlen, wird

die Schwingungsform bei jedem Druck auf eine
Manualtaste neu gestartet.

@ Init Phase (0...127): Der Ausgangspunkt der

Schwingung, wenn Sie fiir Phase Sync “On”
gewidhlt haben. Der Einstellbereich (0...127)
bezieht sich in diesem Fall auf einen Bereich von
0 ... 360 Grad.

Einstellen 0° 9c° 180° 270° 360°
der Phase | 1 i L J
] 32 64 96 127
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Waveform: Die sechzehn Schwingungsformen der
Operatoren sind keine Kopien von Naturinstrumen-
ten, sondern mathematische Umwandlungen einer
Sinuskurve. Nachstehend werden die 16

+ Wellenform 1

Sinusschwingung ohne Oberténe

+1 Wellenform 2
° \/
1

ki
65 ungerade Oberténe oberhalb -100dB

+ Wellenform 3

' : “Jn.

392 gerade Oberténe oberhalb -100dB

1 /\\/\ Wellenform 4

L 1““““Hﬂnn“u
113 ungerade Obertdne oberhalb -100dB

VOICE EDIT MODE

Schwingungsformen und ihr Obertongehalt
aufgefiihrt. Die Amplitude jedes Obertons wird in
einem Prozentverhiltnis zur Grundschwingung
angegeben.

+ // \ Wellenform 5

: ¥

“hhﬂn

Der 2. Oberton und alle ungerade Obertdne
aberhalb -100dB

i Wellenform 6
O \/
—1

L
Rdhkdii ...
130 Cbertdne (jede 4. ausgelassen) oberhalb
-100dB

*1 \/\ Wellenform 7
O .

T
| ibfilhihid.
Alle Obertdne (4n-2 ausgelassen) oberhalb
-100dB

A Wellenform 8
\/

Wibbiddirii,

Der 4. Gberton und 99 ungerade Oberténe
oberhalb -100dB
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VOICE EDIT MODE

+1 Wellenform 9

112 gerade und ?3 ungerade Obertdne cberhalb
-100dB

+ /\ Wellenform 10

. i : YRR AP
270 Oberténe oberhalb -100dB

+ \ Wellenform 11
0

p \J

PP

66 Oberténe oberhalb -100dB

1 Wellenform 12

T\

311(? gerade und 48 ungerade Obertdne oberhalb

124

A 7 Wellenform 13
0 \ /

y /
!

Wmﬂﬂnmum.,

Der 2. Oberton und 63 ungerade Obertdne
oberhalb -100dB

”]i / Wellenform 14
0 Y

” WM'MM b

105 Obertone {4. ausgelassen) oberhalb -100dB

_n /] Wellenform 15

300 Obert(’jne oberhalb - WOOdB

Wellenform 16

91 Chertdne oberhalb -100dB
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

3.(F1) AFM Operator EG (fiir jeden Operator einzeln); e s

Beschreibung: Einstellen der Hiillkurve fiir jeden
Operator. Diese wird grafisch angezeigt.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 03: EG und driicken auf [F1]
(Each)
EG Rate-Werte, indem Sie auf
[F3] (Rate) driicken.
(JUMP #236)
EG Level-Werte, indem Sie auf
[F4] (L) driicken.JUMP #237)
Programmieren Sie : die Parameter des gewihlten
— Operators.

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

® Bezeichnet den Zeitbereich der EG-Graphik. Ein
“x1” Bereich zeigt den kiirzesten Wert und gibt de-
mentsprechend die gréfte Auflésung wieder. Um
den Bereich zu wechseln, die [SHIFT]-Taste
gedriickt halten und [F1] — [F6] (x1, x2, x5, x10,
x20, x50) eingeben.

© Gibt das Segment an , bei dem die EG-Graphik
ansetzt. Um das Display zu versetzen, die [SHIFT]-
Taste gedriickt halten und [F7] oder [F8] eingeben,
um Seg0 — Seg4 oder Rell. zu wihlen

@ Driicken Sie auf [F3] (Rate), um die Rate-Werte
einzustellen und auf [F4] (Lvl), wenn Sie die Level-
Werte d&ndern méchten.

® HT (Keyon Delay Time 63...0): Wenn Sie hier “0”
einstellen, beginnt die Hiillkurve in dem Moment,
in dem Sie eine Note spiclen. Je h&her der hier
eingestellte Wert, desto ldnger dauert es, bis die
Hiillkurve “gefahren” wird.

® RI1-R4, RR1-RR2 (Keyon Rate, Release Rate;

0...63): Mit den Rate-Werten programmiert man die
Geschwindigkeit der Hiillkurve. Je hoher der Wert,
desto schneller gleitet die Hiillkurve von einem L-
Wert zum néchsten.

RS (Rate Scaling -7...+7): Mit diesem Parameter
(“Rate- Skalierung™) programmiert man, wie sich
die Rate-Geschwindigkeit nach der gespielten Note
richtet. Wihlen Sie einen positiven Wert, wird die
Geschwindigkeit bei Diskant-Noten erhtht, Bei
negativen Werten wird die Geschwindigkeit der
Rate-Werte im Diskant verringert, so daB die
Hiillkurve langsamer gefahren wird.
LO-L4,RL1-2 (Keyon Level, Release Level 0...63):
Mit den Level- Werten bestimmt man den Pegel der
Hiillkurve.

SLP (Segment Loop Point S1...54):Wahl des Seg-
ments, ab welchem die Hiillkurve geschleift wird.
WasheiBt, daB die Hiillkurve erst endet, wenn Sie
die Tasten wieder freigeben.,

Rate und Level (Geschwindigkeit und Pegel):

Wenn Sie eine Manualtaste driicken, betriigt der
Pegel eines Operators LO. Nachdem die program-
mierte HT-Verzégerung verstrichen ist, geht der
SY77 mit der Geschwindigkeit R1 zum Pegel L1.
Sobald er den Pegel L1 erreicht, geht er mit der
Geschwindigkeit R2 zu L2 usw., bis er schlieBlich
L4 erreicht. Ist er bei L4 angekommen, springt er
zum gewihlten Segment zuriick und durchlduft
wieder den verbleibenden Teil der Hiillkurve
(Schleife= Loop).

Erst wenn Sie die Tasten freigeben, gleitet die
Hiillkurve mit der Geschwindigkeit RR1 zu RL1.
Erreicht der Pegel den Wert LS, gleitet er mit der
Geschwindigkeit RR2 zu RL2.

Wir mochten nochmals darauf hinweisen, da
man mit HT die Zeit und mit den Rate-Werten die
Geschwindigkeit programmiert, d.h. daB die
Verzdgerung bei hohen HT-Werten gréBer ist, daB
aber die Geschwindigkeit bei hohen Rate-Werten
erhéht wird.

Qutput
N 1.1

L3

1 \.L5
: , | . 1 |FiL1l RL2
A—HT—R1—LR24-R3—R4'—1RR1~RR2—9 Zeit

Taste gedriickt Taste frei
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VOICE EDIT MODE
Segment Loop Point: Mit SLP wihlt man die Stelle,

von der ab die Hiillkurve geschleift wird. Wenn Sie
eine Taste noch gedriickt halten, nachdem der L4-
Wert erreicht wurde und wenn Sie fiir SLP einen der
folgenden Werte gewihlt haben:

SLP=S1, erhalten Sie folgende Schleife:

Rate Scaling: Naturinstrumente haben meist cine

kiirzere Hiillkurve (schnellere Attack und Decay)
im Diskant als im BaB. Diesen Effekt erzielt man
auf dem SY77, indem man cinen positiven Rate
Scaling-Wert wihlt (+1...+7). Siehe nachstehende
Abbildung. Wihlen Sie einen negativen Wert, so ist

L4-L1-1L2—1L3»>L4—-L1... : die Hiillkurve im Diskant triger als im BaB.

SLP=S2, erhalten Sie folgende Schleife:

L4—L2—L3—1L4—L2...

SLP=83, erhalten Sic folgende Schleife: Noten

LA—L3-L4-L3... ot i
Diskant

SLP=54, erhalten Sie folgende Schleife: L4—1A4...

In nachstchender Abbildung werden die Level-Werte
veranschaulicht, die sich aus der Wahl SLP=S3 ergeben

wiirden:

Qutput
1 L3 La L3

] |
LHTLR1+-R2-R3-R4

i
! IRLIN AL2
! RRHAR2—> Zeit
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

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

JUMP #238

Beschreibung: Einstellen der Hiillkurve aller Opera-
toren. Die EG-Einstellungen werden grafisch

angezeigt.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job03: EG und driicken auf [F2]

(All)

Programmieren Sie :EG Rate-Werte(JUMP #238)
EG Level-Werte (JUMP #239)
EG Keyoff Rate und Level (RR

1-2,RL1-2) (JUMP #240)
Programmieren Sie : die Parameter des gewihlten
Operators.

g

s
sortenlion S PN

e

*Biamn ¢!
Fslih

L2 SETRNER K

© HT (Keyon Delay Time 63...0): Wenn Sie hier “0”
einstellen, beginnt die Hiillkurve in dem Moment,
in dem Sie eine Note spielen. Je héher der hier
eingestellte Wert, desto linger dauert es, bis die
Hiillkurve “gefahren” wird.

® RI1-R4 (Keyon Rate 0...63): Mit den Rate-Werten
programmiert man die Geschwindigkeit der
Hiillkurve.

® RS (Rate Scaling -7...+7): Mit diesem Parameter
(“Rate-Skalierung”) programmiert man, ob und
wie sich die Rate-Geschwindigkeit nach der ge-
spielten Note richtet.

® LO0-L4 (Keyon Level 0...63): Mit den Level-Wer-
ten bestimmt man den Pegel der Hiillkurve.

® LP (Segment Loop Point S1-S4): Wahl des Seg-
ments, ab welchem die Hiillkurve geschleift wird.

® R1 und R2 (Keyoff Rate 0...63): Die Geschwin-
digkeit, mit der die RL-Werte angefahren werden,
nachdem Sie die Tasten freigegeben haben.

@ L1 und L2 (Keyoff Level 0...63): Der Pegel, der
angefahren wird, sobald Sie die Tasten freigegeben
haben.

Nihere Einzelheiten zu diesen Parametern finden Sie
im Kapitel 3.7 Operator EG.

In diesem AFM Operator EG (All) Display kénnen die
Operatoren nicht mit den [OPERATOR SELECT] Tas-
ten gewdhlt werden.
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

4. (F1) Operator Output (Each)

JUMP #241

Beschreibung: Einstellen des Ausgangspegels und des
Level Scaling (“Pegel-Skalierung”) fiir jeden Ope-
rator einzeln.

Verfahren:

Ab: AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Waihlen Sie : Job 04: Output und driicken Sie
[F1] (Each) (JUMP #241)
Programmieren Sie : die Werte dieser beiden Pa-
rameter.

TR E e R TR

Un1cERY (B1Y " #Diam
OF 1 Metegt Leus]l =
% f.f"‘""‘“""""“‘-,

1
, |

{2 50,

H b

.
S

Eas :
o ERR R bl
ety “
R
AP IED

o o
© Output Level (0...127): Der Ausgangspegel des
gewihlten Operators.

® BPI1-4 (Break Point 1-4): Mit den Werten der Pa-
rameter Note (C-2...G-8) und Offset (-127...+127)
(jedes Break Points) programmiert man, wie sich
der Ausgangspegel nach der gespielten Note rich-
tet, Fiihren Sie den Kursor zu Note und driicken Sie
auf [F7] (Kbd). Driicken Sie danach eine Manual-
taste, um den neuen Notenwert zu programmieren.

Output Level: Mit dem Ausgangspegel eines Trigers
bestimmt man die Lautstérke der Voice (oder eines
Voice-Teils), mit dem Level-Wert der Modulatoren
hingegen bestimmt man die Klangfarbe. Der Ein-
gangspegel der Operatoren (Inl und In2) kann
ebenfalls geregelt werden, wie auchin 1.(F3) Algo-

' rithmus (Eingangspegel) (JUMP #233) erklirt
wird. Obwohl dann der Ausgangspegel eines Ope-
rators angehoben wird, hat dies keinen Einflufl auf
einen anderen Operator, mit dem er verbunden ist,
wenn der entsprechende Eingangspegel dieses
Operators auf O steht.
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Break Point: Auf Wunsch dndert sich die Lautstirke
der Operatoren je nach der gespielten Note. Bei den
meisten Naturinstrumenten sind némlich weder die
Lautstirke noch der Obertongehalt fiir alie Noten
dieselben. So haben die BaB-Noten eines Klaviers
einkomplexeres Obertonspektrum als die Noten im
Diskant und sind dariiberhinaus lauter.

Mit den vier Break Points (Ubergangspunkten)
bestimmen Sie, von wo ab sich die Lautstirke
dndem soll (Note).

e Mit Offset programmieren Sie den neuen Wert
(-127: leiser...+127: lauter).

¢ Die vier Note-Werte miissen in numerischer
Reihenfolge programmiert werden. Sie kénnen also
keinen Wert programmieren, der unter de
vorangehenden (links) liegt.

Wenn Sie die Werte, die im Display hiemeben
angezeigt werden, programmieren, ergibt sich daraus
folgendes Pegelverhalten:

A
127 BP2 = 90 BP3 =97 BP4-=284

BOf e T e LT
{BP1 - 76 ' '

E1 B2 B4 A5

Der Offset-Wert (“Verschiebung™) wird zu dem
Level-Wert 80 addiert. Das bedeutet, daB der Pegel
bei Break Point 1 (E1), der auf “-4” gestellt wurde‘
nur noch 76 betrigt. Der Level- Einstellbereich der
Operatoren liegt immer zwischen O und 127 (es hat
demnach wenig Zweck, zu dem Ho6chst-Level-
Wert (127) noch einmal den Offset-Wert 127 zu
addieren),
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

4.(F2) AFM Operator Output (All)

JUMP #242

Beschreibung: Einstellen des Ausgangspegels aller
Operatoren. (Level Scaling kann hier nicht pro-
grammiert werden.)

Verfahren:

Ab : AFM Element Job-Verzcichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 04: Qutput und driicken Sie
[F2] (Al) (JUMP #242)
Programmieren Sie : den Level-Wert der Opera-
toren.

P4 I R
v::;f,"‘:\ e

&
A il

Hld

@ Output Level OP1-OP6 (0...127): Der Ausgangs-
pegel der Operatoren. Die Einstellung erfolgt genau
wir bei der Funktion 4.(F1) AFM Operator Output
(Each). Hier kann man jedoch zuerst den Pegel
eines Operators einstellen und danach den der
anderen. Break Point und Offset kénnen hier jedoch
nicht programmiert werden.

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

Hinweis: Bei Algorithmen mit zwei oder mehr Trdgern
konnen die Anschlagseinstellungen Verzerrungen
verursachen. In diesem Fall, die Trdgerpegel her-
absetzen.
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

5. AFM Sensitivity

JUMP #243

Beschreibung: Einstellen der Empfindlichkeit der
Operatoren fiir den Anschlag und den LFO.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis

(JUMP #230)

Wihlen Sie : Job 05:Sensitv =~ (JUMP #243)

Programmieren Sie : Den Sensivity-Wert fiir jeden

Operator.

UNICERL - ~Rd

© Velocity (-7...+7): Hiermit bestimmen Sie, wie der
Ausgangspegel eines Operators mit dem Anschlag
gesteuert wird. Positive Werte (+1...+7) erhShen
die Lautstirke bei hartem Anschlag, und negative
Werte (-1...-7) senken sie.

@ Rate Velocity (on/off): Wenn Sie “On” wihlen,
steuemn Sie auch die R1 Werte der Hiillkurve mit
dem Anschlag. Das Resultat richtet sich nach dem
fiir Velocity programmierten Wert:

Velocity= +1...4+7: Wenn Sie Rate velocity auf
“On” gestellt haben, erhShen Sie die Geschwin-
digkeit der R1-Werte bei hartem Anschlag. Fiir
Noten, die mit maximalem Anschlag gespielt wer-
den, liegt der R1 bei dem Wert, der durch die
Hiillkurvengenerator-Einstellung festgelegt wird.
Velocity=-1...-7: Wenn Sie Rate velocity auf “On”
gestellt haben, verringern Sie die Geschwindigkeit
' der R1 Werte bei hartem Anschlag. Um die
Wirkung einer Negativ-Einstellung zu horen,
miissen Sie den Ausgangspegel des Operators her-
absetzen.,
Wenn Sie fiir Rate Velocity “Off” programmiert
haben, kénnen die R1 Werte der Hiillkurve nicht
mit dem Anschlag gesteuert werden.
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® AModSens (0...7): Empfindlichkeit fiir die Ampli-
tudenmodulation, d.h. wie stark der Operator auf
die Amplitudenmodulation des LFO reagiert.

® PModSens (0...7): Empfindlichkeit fiir die
Tonhthenmodulation, d.h. wie stark der Operator
auf die Tonhéhenmodulation des LFO reagiert.

® Driicken Sie auf [F1] (KVS), [F2] (Rate), [F3]
(AMS) oder [F4] (PMS), um einen Parameter
anzuwéhlen.

AModSens: und PModSens: Hier stellen Sie nur die
Empfindlichkeit der Operatoren ein. Siehe dazu auch
6.(F1) AFM LFO (Main) (JUMP #244). Wenn Sie die
AMD- und PMD- Werte des LFO auf 0 gestellt haben,.
reagieren die Operatoren nicht auf Amplituden- und
Tonhthenmodulationsdaten (weil es keine gibt).

Mit PModSens programmiert man die Empfindli-
chkeit der Operatoren fiir den PMD-Parameter des
Haupt-LFO.

Die Tonh&he eines Operators kann dariiberhinaus vom
Sub-LFO (siehe 6.(F2) AFM LFO (Sub)) moduliert
werden. (JUMP #245)

Indiesem AFM-Sensitivity-Display kénnen die Opera-
tor Select-Tasten nicht zur Wahl von Operatoren di-
enen.

ALIO ohae Ve L )

CGiewd IJl
Spiethilie

iewihite Gewiibile
s Ih Ite Spi Ih Ite Voice
Common-Daten
J’ 12. (F2) Controller

icle dor Ton- i "" mplicy [Tl der Set (JUMP #226)
nodudation ¥
0-127) (0-127y
AWM
(LI versdigerty Element-Daten

T T 5. AWM LIFO
Tictc der Ton- Tiele der Amplit-
w127y (0-127)
2 X

JUMP #2613
P.Mud. Sens dos A Mod. Sens dos
AWM Elemenies AWM-Elemenies
[A) t-7)

(TUMP #260)
7.1 Cutoff Frequency
(JUMP #265)

AWM Element-Daten 4.
AWM Sensitivity
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

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

Beschreibung: Der Haupt-LFO generiert ein periodi-
sches Signal, das man zum Steuern der Amplitude,
der Tonh6he oder des Filters verwenden kann.

Verfahren:

Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wiihlen Sie : Job06:LFO und driicken Sie auf
[F1] Main) (JUMP #244)
Programmieren Sie: die Parameterwerte des Haupt-
LFO

g ¥ e _u&f
VOTCERY ~-maldaly
H? i LF ;

fg v =

#D amivicdew s

H Mo Derti
[2F Mod Doren
(Init Fhose

B

o o © 00600
O Wave (triangle, saw down, saw up, square, sine,
sample&hold): Hiermit wihlen Sie die
Schwingungsform fiir den Haupt-LFO. Die
gewidhlte Schwingungsform wird grafisch
angezeigt. Wenn Sie “sample&hold” wihlen, gen-
eriert der LFO Zufallsschwingungen, deren Ge-
schwindigkeit sich nach dem Speed-Wert richtet.

Dreieck Umgekehrter Sagezahn

e NN

Sagezahn Sinus

Zeit % /\ > Zeit
7P IRYARY
Rechteck Zufallsschwingung

'mr,. b
I

& Speed (0..99): Die Geschwindigkeit der LFO-
Modulation. Je héher der Wert, desto schneller die
periodischen Schwankungen.

® Declay (0...99): Die Zeitspanne, bevor der LFO
einsetzt.

4

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

A Mod Depth (0...127): Hiermit bestimmt man die
Tiefe der Amplitudenmodulation (Modulation der
Lautstidrke). Wenn sich diese Einstellung auf einen
Operator beziehen soll, miissen Sie fiir dessen
AModSens-Parameter einen Wert wihlen, der
groBer ist als 0. Siehe 5.AFM sensitivity.

P Mod Depth (0...127): Hiermit bestimmt man die
Tiefe der Tonhdhenmodulation. Wenn sich diese
Einstellung auf einen Operator beziehen soll,
miissen Sie fiir dessen PModSens-Parameter einen
Wert wihlen, der groBer ist als 0. Siehe 5. AFM
sensitivity.

F Mod Depth (0...127): Tiefe der Filtermodulation,
d.h. wie stark sich der LFO auf die Grenzfrequenz
(Cutoff) des Filters auswirkt. Wiinschen Sie diesen
Effekt, miissen Sie fiir den Ctrl-Parameter des Fil-
ters “LFO’ und fiir den LFO Cutoff Sns-Parameter
einen gréBeren Wert als O wihlen. Siehe 8.(F1)
AFM filter (Cutoff frequency).

(LFQ ohne Verzogerung)

M ¥ E
Gewihlic Gewihlie Gewithlte
Spiethilfe

Spielhilfe Spiclhilfe

oice
Comrmon-Dasen
. . 12, {F?) Controller
Tiefe der Ton- iefe der Ampluu Filtermodulation Set JUMP 126}
0-127
LEO (0-127) (D-127) i )

Speed, AWM Elernerd.Duien
Init Phasc 6.1 AFM LFO (min)
- _D:Ia'y' (JUMP 1224
(LFQ verzogen)

) ')
Tiefe der Ton- I Tiefe der Amplitu-  Tiele der AWM LFD
@1 | ©:12) ©-127) (aumreieh
X 2 ¥
P.Mod. Sens des A Mod. Sens des Filter LFO Cutoff AFM Elemens- Dwien
AFM.Elementes (0-7) [AFM-Elementes ¢0-7) | Sens des AFM- & g senivly
(fiir jeden Cperator fir jeden Operator Elementes (-7..+7) £.) Cutofl Ireyuency
leinzeln) feinzein) (sofem Ctrl = LFO) UUMP #249)
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

6.(F2) AFM LFO (Sub)

JUMP #245

Beschreibung: Der Sub-LFO ist vom Haupt-LFO
vollig unabhidngig. Er generiert jedoch nur
Tonhthenmodulation (Vibrato). Dies gilt gleicher-
mafen fiir alle Operatoren und wird nicht von der
Pitch Modulation Sensitivity beeinfluBt.

Verfahren:

Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 06:LFO, und driicken Sie auf
{F2] (Sub) (JUMP #245)
Programmieren Sie: Die Parameterwerte fiir den
Sub-LFO.
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© Mode (Delay, Decay): Wenn Sie “Delay” gewihit
haben, beginnt der Sub-LFO erst, wenn die mit
Time gewihlte Zeitspanne verstrichen ist. Haben
Sie hingegen “Decay” eingestellt, klingt der LFO
nach dem Verstreichen der mit Time program-
mierten Zeit langsam ab.

@ Wave (triangle, saw down, square, sample&hold):
Hiermit wihlen Sie die Schwingungsform fiir den
Sub-LFO.

® Speed (0..99): Die Geschwindigkeit der LFO-
Modulation. Je hther der Wert, desto schneller die
periodischen Schwankungen. Die Schnelligkeit der
Sample&Hold-Schwingung wird héher sein, als die
anderer Waves.

® Time (0...99): Die Zeitspanne, bevor der LFO ein-
setzt oder abklingt.

132

® P Mod Depth (0...127): Hiermit bestimmt man die
Tiefe der Tonhéhenmodulation.

Wave: Fir den Sub-LFO kann man folgende
Schwingungsformen wiéhlen:
Dreieck Umgekehrter Sagezahn

/\ /\ > Zeit ANR[\' > Zeit
\VARV [VNN

Rechteck Zufallsschwingung

’—l ’_‘>29it ,h rl_">2eit
ERERM R

Mode und Time: Dic Parameter Mode und Time
wirken sich gemeinsam auf den Modulationstyp
aus und bestimmen, wie die Modulation beginnt
bzw. endet. Wenn Mode=Decay, setzt der LFO in
dem Moment ein, in dem Sie eine Taste driicken,
klingt dann aber allmihlich ab, sobald der Time-
Wert verstrichen ist. Wenn Mode=Delay, wartet
der LFO, bis der Time-Wert verstrichen ist und
beginnt dann mit der Modulation.

Mode = Delay
A

Tonhéhe

P NN
e QVARVALY/

v
T
Taste gedrickt

Mode = Decay
A

Tonhéhe

ji EZ .:!yr > Zeit

-
/ Zeit

1)
Taste gedriickt
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA . ]
7.(F1) AFM Pitch EG (Switch) JUMP #2465

Beschreibung: Die feste Tonhhenschwankung des PEG Sw: Wenn Sie die Tonhiillkurven verwenden, um
Pitch EG kann man fiir jeden Operator einzeln zu- den Pitch eines Tons schwanken zu lassen, werden
und abschalien. Wie man die Hiillkurve program- Sie wahrscheinlich den PEG-Schalter fiir alle
miert, erfahren Sie in 7.(F2) AFM Pitch EG (Ein- Operatoren auf ‘On’ setzen. Sollte der Pitch eines
stellung des EG). modulierenden Operators schwanken, wihrend der
Verfahren: Pitch eines anderen Operators, der durch den ersten
Ab : AFM ELement Job-Verzeichnis moduliert wird, oder der den ersten moduliert,
(JUMP #230) gleich bleibt, verschiebt sich das Verhiltnis
Wihlen Sie : Job 07:Pitch EG, und driicken Sie Trdger:Modulator wihrend der Dauer des Tons,
auf [F1] (Sw) . (JUMP #246) wodurch die Overtone-Struktur gedndert wird. Dies

Programmieren Sie : Die Einstellung der EG-Schal- kann durchaus interessante Effekte schaffen.

ter (switches), Rate Scaling und

Range. Rate Scaling: Hier programmiert man wie die PEG-

Rate-Werte (d.h. die Geschwindigkeit der

~OF e Tonhéhenverschiebung) sich nach der gespielten
';‘%E;k Hw,”\?é E?ﬁ;g,;: Note richten. In nachstehender Abbildung wird
areojooi o veranschaulicht, wie sich die TonhShe verhiilt,
wenn man einen Scaling-Wert von +7 programmi-
ert: Je héher die Note, desto schneller wird die

e H19 Beugung vollzogen:
(1] 060
© PEG Sw (Off, On): Wenn Sie den PEG-Schalter auf Noten
“Off” stellen, reagiert der Operator nicht auf die NOtBe” im
Pitch EG-Daten. im Bas Diskant
® Rate Scaling (-7...+7): Hiermit programmiert man, i +

wie sich die TonhShenhiillkurve nach der gespiel-

ten Note richtet.

+1...+7: Je hoher die gespielten Noten, desto - -
schneller wird die TonhShenhiillkurve gefahren.

-1...-7: Je hoher die gespielten Noten, desto

langsamer wird die Tonhéhenhiillkurve gefahren. . P . .
Wenn Sie den Wert “0” programmieren, ist die Ge- Velocity Sw: Wenn Sie “On” programmiert haben, ist

schwindigkeit der Hiillkurve fiir alle Noten die- die Beugung bei hart angeschlagenen Noten deutli-

selbe. cher als bei leicht angeschlagenen. |

® 'Velocity Sw (Off, On): Wenn Sie “On” wihlen,
steuern Sie auch den Range-Wert der Hiillkurve mit
dem Anschlag. Je stirker der Anschlag, desto
merklicher ist die Tonh6henverschiebung.

® Range (1/2 oct; 1 oct; 2 oct; 8 oct): Der maximale
Beugungsbereich der AFM Tonhéhe (1/2 Oktave
bis 8 Oktaven).
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

7.(F2) AFM Pitch EG (EG Settings)

JUMP #247

Beschreibung: Mit der Hiillkurve des Pitch-Genera-
tors bestinmt man die festen (=automatischen)
Tonhdhenschwankungen. Wenn ein Operator diese
Daten auswerten soll, miissen Sie seinen Pitch EG-
Schalter auf “On” stellen. Siche 7.(F1) AFM Pitch
EG (Switch).

Verfahren:

Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 07:Pitch EG und driicken Sie
auf [F2] (EG) (JUMP #247)
Programmieren Sie : Die Werte der Pitch EG-
Parameter.

3

& R

]

O Das angezeigte Segment (Seg1-3 oder Rell). Falls
eine Hiillkurve zu lang ist, um vollstindig im Dis-
play abgebildet zu werden, halten Sie einfach die
[SHIFT]-Taste gedriickt, wihrend Sie [F7] oder
[F8] eingeben. Dies ermdglicht Ihnen die
Tonhiillkurve im Display zu verschieben.

@ Die Linge der Anzeige. Andere Einstellungen er-

reichen Sie indem Sie die [SHIFT]-Taste gedriickt

halten wihrend Sie eine der Tasten [F1] bis [F6]

(x1, x2, x5, x10, x20, x50) driicken.

Die genaue Dauer héingt dann vom Range ab. Wenn

das Range der Tonhiillkurve eine Oktave betrégt,

entspricht die Display-Darstellung etwa einer hal-
ben Sekunde in “x1” und ungefdhr 5 Sekunden in

“x50”.

® Die Hiillkurve wird grafisch angezeigt.
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® RI1-R3, RR (Keyon Rate, Release Rate; 0...63):
Mit den Rate-Werten programmiert man die Ges-
chwindigkeit der Hiilllkurve. Je hther ein Wert,
desto schneller gleitet die Hiillkurve von einem L-
Wert zum nichsten.

® LO0-L3,RL (KeyonLevel, Release Level -64...+63):
Mit den Level-Werten bestimmt man die Tonhéhe
der Hiillkurve (positive Werte= hoher, negative
Werte= tiefer).

Rate und Level (Geschwindigkeit und Pegel):
Wenn Sie eine Manualtaste driicken, betriigt die
Tonhohe eines Operators LO.
Danach geht der SY77 mit der GeschwindigkeitR1 -
zu L1. Sobald er L1 erreicht, geht er mit der Ge-_
schwindigkeit R2 zu L2 usw., bis er schliellich L3
erreicht. Dieser Wert wird beibehalten, bis Sie die

Taste freigeben.
Erst danach gleitet die Hiillkurve mit der Ge-
schwindigkeit RR zu RL.
Héher (+) 63 A
(+163 4 L1
{
|
Normale ! L3 - o
Tonhohe ) \/‘, ;\’ Zeit
! | 1
Lo ! DL 1 RL,
i |
Tiefer {-) 64 I : | | :
—R1—'—R2——R3 +~—RR—
A A
Taste gedrickt © Taste frei

Anmerkung:Selbst wenn die AFM- und die AWM-
Tonhiillkurven die gleichen Rate-Einstellungen ha-
ben, werden trotzdem kleine Unterschiede im
Zeitpunkt des Tonwechsels bestehen.
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA

8. AFM Filter

JUMP #248

Beschreibung: Mit den beiden Filtern pro Element
kann man dessen Klang “entzerren” oder bear-
beiten.

Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 08:Filter (JUMP #248)

Eingabe : Des gewtinschten Jobs. Driicken
Sie anschlieBend auf [ENTER].

]
N

M FILTER 248
UDICERP - 23y INIT UDICECEL-RWMy

¥

O Fiihren Sie den Kursor hierher, um einen Job zu
wihlen und driicken Sie auf [ENTER].
01: Cutoff Frequency: Allgemeine Einstellungen
der Filter.
02: Cutoff Scaling: Verhalten des Filters entsprech-
end der Tonh&he (Notennummer).
03: Cutoff EG: Hiillkurve des Filters.
® Driicken Sie auf [F1]-[F3], um den entsprechenden
Job zu wihlen.

AFM ELEMENT DATA/AFM FILTER

8.0 Copy Filter

Beschreibung: Beim Editieren eines Filters konnen Sie
dessen Daten zum anderen Filter oder umgekehrt
kopieren.

Verfahren:

Ab : 8.1 Cutoff Frequency
(JUMP #249)
8.2 Cutoff Scaling(JUMP #250)
8.3 Cutoff EG(JUMP #252-255)
Driicken Sie : [COPY]
Wihlen Sie : Die Kopierrichtung (1—2 bzw.
2-1)
Driicken Sie : [F8] (Go)
Verlassen : ohne zu kopieren durch [EXIT].

Copd Direction = S

Bestimmen Sie, ob die Daten von Filter 1 zu Filter 2
oder umgekehrt kopiert werden sollen. Driicken Sie
danach auf [F8] (Go). Falls Sie die Daten doch nicht
kopieren méchten, driicken Sie auf [EXIT].
HPF/LPF/THRU/Filtertypen koénnen nicht kopiert
werden.
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VOICE EDIT MODE

AFM ELEMENT DATA/AFM FILTER

8.1 Cutoff Frequency

JUMP #249

Beschreibung: Fiir jeden Filter k6nnen Sie einen an-
deren Typ, einen eigenen Grenzfrequenzwert und
eine Steuerquelle wihlen. Dartiberhinaus kannman
Resonance, Velocity Sens und LFO Cutoff pro-
grammieren.

Verfahren:

Ab: AFM Element Job-Verzeichnis
8. AFM filter (JUMP #248)
Wiihlen Sie : 01:Cutoff Frequency
(JUMP #249)
Programmieren Sie: die Parameter der beiden Fil-
ter.

O Filter 1 Type (LPF, HPF, Thru): Der erste Filter
kann sowohl als HPF (HochpaBfilter) als auch als
LPF (TiefpaBfilter) verwendet werden. Dariiber-
hinaus k6nnen Sie ihn ausschalten (Thru).

@ Filter 2 Type (LPF, Thru): Filter 2 kann nur als LPF
verwendet oder ausgeschaltet werden.

@ Cutoff Freq (HPF= 0 Hz...11,66kHz (0...114);
LPF= OHz...22,43kHz (0...127): Die Grenzire-
quenz beider Filter kann getrennt eingestellt wer-
den. Der Wert in Klammern (0...127) zeigt die Zahl
an, die Sie eingeben miissen, wenn Sie den Wert mit
Hilfe des Zechnertastenfeldes programmieren
méchten. Der hochste HPF-Wert ist 11,66kHz.

O Ctl (EG, LFO, EG-VA): Jeder der beiden Filter
kann auf eine andere Weise eingestellt werden.
Ausfiihrlicheres dartiber erfahren Sie hiemach un-
ter Ctri=EG, Ctrl=LFO, Ctrl=EG-VA.

® Resonance (0...99): Je hdher der Resonance-Wert,
desto stirker wird die Grenzfrequenz hervorge-
hoben. Diese Einstellung gilt fiir beide Filter.

® Velocity Sens (-7...+7): Hier programmieren Sie,
wie die Filter auf den Anschlag reagieren. Positive
Werte (+1...+7) heben die Grenzfrequenz an, wenn
Sie hart anschlagen. Negative Werte (- 1...-7) hin-
gegen senken die Grenzfrequenz bei hartem An-
schlag ab, was einen dumpferen Klang zur Folge
hat.

@ LFO Cutoff Sens (-7...+7): Hier programmieren
Sie, wie die Filter auf den LFO reagieren. Hier
programmieren Sie auch, wie und wie stark die
Filter auf die Spielhilfen reagieren, dic dem LFO in
der Voice Common Data 12 .(F4) Spielhilfe zugeo-
rdnet sind. Negative Einstellungen verursachen
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einen entgegengesetzten Effekt auf die zugeordnete
Spielhilfe.

Type und Cutoff Freq: Filter 1 kann man sowohl als
HPF als auch als LPF einsetzn.
Wenn Sie ihn als LPF verwenden, werden nur die
Frequenzen abgeschwicht, die oberhalb des Cut-
off-Wertes liegen. Wenn Sie Filter 1 als HPF einset-
zen, 1Bt er nur die Frequenzen oberhalb der Cutoff-
Frequenz unverdndert durch.

TiefpaBfitter (LPF)

HochpaBfitter (HPF)
Pegel Pegel
A

Frequenz Frequenz

Wenn Sie Filter 1 als HPF verwenden und gleichzeitig
Filter 2 einsetzen, verfiigen Sie iiber einen BandpaBfil-
ter, der nur die mittleren Frequenzen nicht abschwicht.

— ol

HPF LPF BPF
(Filter 1) (Filter 2) (Ergebnis=
Bandpa Bfilter)

Beide Filter haben eine Steilheit von 12dB/Oktave. Das
bedeutet, daB die Frequenz 2kHz um 12dB abge-
schwicht wird, wenn ein Filter als LPF verwendet wird
und seine Cutoff-Frequenz 1dB betrigt. Die Frequenz
4dB wiirde in diesem Fall um 24dB abgeschwiicht.
Wenn Sie beide Filter als LPF einsetzen und dieselbe
Cutoff-Frequenz wihlen, arbeiten sie wie ein 24dB/
Oktavfilter. Mit der Copy-Funktlon (siche 8.0 Copy
Filter) stellt man fiir beide Filter im Handumdrehen
dieselben Werte ein.
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BRIV

12 aB/Oktavfilter 12 dB/Oktavfilter 24 dB/Oktavfilter
(Filter 1) (Filter 2) (Ergebnis}

Ein 24dB/Oktavfilter ist bereits ziemlich stcil und
deutlich hérbar, Die Anderung eines 12dB/Oktavfilters
istnurhalb so markant. Dic guten alten Analog-Synthe-
sizer waren entwedermit 24dB oder 12dB (oder beiden)
Filtern ausgestattet. Dabei erfreuten sich die 12dB-
Filter vor allem fiir Streicherklidnge grofer Beliebheit,
*hrend dic 24dB-Filter vorrangig fiir Bliser- oder
.., athiklange eingesetzt wurden {(und noch werden).

Resonance: Hiermit senkt man den Soundpegel unter
die Grenzfrequenz (Cutoff Freq). Dies kénnte den
Gesammitpegel reduzieren. Bei einem hohen Wert
ist die Anderung in der Cutoff-Frequenz ganz deut-
lich hérbar. Wenn aber zwei Filter zusammen als
Band Pass-Filter verwendet werden (z.B. wenn der
Filter 1 auf HPF steht), ist der Resonance-Effekt
nicht wahrnehmbar.,

A

Ny, L
- >

Resonance = 0

Resonance = 20

Mit dem Hochstwert fiir Resonance erzielt man eine

Filteroszillation, die eine eigene Tonhdhe generiert.

“™ch diese Eigenschaft trifft man auf Analogsynthesiz-

waed all,

Ctrl = LFO: Wenn Sie fiir Ctrl “LFO” wiihlen, wird der
Filter vom Haupt-LFO und von der Spiclhilfe, die
dem Cutoff-Tiefen-Filter zugeordnet ist, gesteuert.
(Siche Voice Common Daten 12, (F4) Controller.)
Mit dem Anschlag kann dann die cutoff-Frequenz
verdndert werden.

VOICE EDIT MODE

Ctrl = LFO

Fitter Modulation Tiefe
{Common 12. (F2)
Controller set)

Filter Cutoff Tiefe
{12. {F4) Controlier)

Filter Modulation Tiete
{AFM Element 5.

Haupt-L.FO)
LFO Cutoff
Sensitivity -7...+7
(LFO) (beider Filter) (Direkte

Verzdgerungs-
méglichkeit)

\ 4

— \

Ctrl = EG: Wenn Sie fiir Ctrl “EG” withlen, wird der
Filter von der Filterhiillkurve gesteuert. Siche 8.3
Filter EG. Auller wenn die Anschlagsempfindlich-
keit (Velocity Sense) auf (0 steht, verdndert der
Anschlag die allgemeine Offset der EG. Die Posi-
tion der Spielhilfe , die der Filter-Modulationstiefe
und der Filter-Cutoff-Tiefe zugeordnet ist, wird
dann am Anfang der Note (bei Key On) gesampelt,
hat aber keine weitere Auswirkung “withrend” der
Note.

Ctrl = EV-VA: Wenn Sie fiir Ctrl “EV-VA” wihlen
(EG Voice Attack), wird der Filter von der Fil-
terhiillkurve gesteuert. Siehe 8.3 Filter EG. Auler
wenn die Anschlagsempfindlichkeit (Velocity
Sense) auf 0 steht, verindert der Anschlag die L1
(Level 1) und R1 (Rate 1) der Filter EG.

Ctrl = FG oder Cirl = EG - VA
Filter Modulation Tiefe
{Common 12. (F2} Controller set)

Filter Cutoff Tiefe
{12. (F4) Controller)

Filter Modulation Tiefe
(AFM Element 5,

Haupt-LFO)
LFO Cutoff
Sensitivity -7...+7
(LFO) {beider Filter) (Direkte
Verzdgerungs-
\l{ moglichkeit)

S/H-Welle, wenn
Taste gedriickt

¥
Filter 5
EG \

Anmerkung: Bei Cirl=EG oder Ctri=EG-VA wird die
Wirkung der Spielhilfe bestimmt, wenn die Note
angeschlagen wird. Danach hat eine Verschiebung
der Spielhilfe keinerlei Auswirkung mehr.
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8.2 Cutoff Scaling

JUMP #250

Beschreibung: Die Cutoff-Frequenz der Filter richtet
sich auf Wunsch nach der TonhShe der gespielten
Noten.

Verfahren:

Ab : AFM Element Job 8.AFM filter
(JUMP #248)
Wihlen Sie : 02:Cutoff Scaling
fiir Filter 1 driicken Sie auf [F1]
(Flt1) (JUMP #250)
fiir Filter 2 driicken Sie auf [F2]
(Fit2) (JUMP #251)
Programmieren Sie : Werte der Filter Scaling-Pa-
rameter

DATEERY ~08
HEE OR

4106 :é' *ﬁie-ﬁ‘n'u:.!r'x
= PRI

|
|
BT [FTEr

° ®

© DerFilter, dessen Daten editiett werden k6nnen und
seine Cutoff-Frequenz. Die Cutoff-Frequenz kann
hier editiert werden, aber um einen anderen Filter-
typ zu wihlen, miissen Sie Job &.1 Filter Cutoff
wihlen.

O BP1-4 (Break Point): Mit den Werten der Parame-
ter Note (C-2...G-8) und Offset (-127...+127) (jedes
Break Points) programmiert man, wie sich die
Cutoff-Frequenz nach der gespielten Note richtet.
Fiihren Sie den Kursorzu Note, und driicken Sic auf
[F71 (Kbd). Driicken Sie danach eine Manualtaste,
um den neuen Notenwert zu programmieren.

Break Point: Die Filter Cutoff-Frequenz kann sich
nach der Notennummer richten. Bei den meisten
Naturinstrumenten weist die Klangfarbe nimlich,
je nach der Tonhdhe, deutliche Unterschiede auf.
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Mit den vier Break Points (Ubergangspunkten)
bestimmen Sie, von wo ab sich die Klangfarbe
indem soll (Note), und mit Offset programmieren
Sie den neuen Wert (-127: Abschwichen der Fre-
quenz... +127: Anheben der Frequenz) (C-2...G-8).
Die vier Note-Werte miissen in numerischer
Reihenfolge programmiert werden. Sie kénnen also
keinen Wert programmieren, der unter dem
voranghenden (links) liegt.

Wenn Sic dic Werte, programmieren, ergibt sich
daraus folgendes Filterverhalten:

1274
BP2 = +10 BP3 = +17 BP4 = +4
21o) SO ol oo R
'BP1 = —4 ' : :
0 : >
Ei B2 B4 A5

Der Offset-Wert (“Verschicbung™) wird zu dem Cut-
off-Wert 80 addiert. Das bedeutet, daB§ die Frequenz bei
Break Point 1 (E1), der auf “-4” gestellt wurde, nur noch
76 betriigt. Der Cutoff-Einstellbereich der Filter liegt
immer zwischen 0 und 127 (es hat demnach wenig
Zweck, zu dem Hochstwert (127) noch einmal den
Offset-Wert 127 zu addieren).
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8.3 Cutoff EG

JUMP #252

Beschreibung: Einstellen der Hiillkurve fiir jeden Fil-
ter. Diese wird grafisch angezeigt.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job 8. AFM filter
(JUMP #248)
Wihlen Sie : Job 03:Cutoff EG
[F1] (Flt1), [F3] (Rate): EG Rate-
Werte fiir Filter 1 (JUMP #252)
[F1] (Fl1t1), [F4] (Lvl) EG Level-
Werte fiir Filter 1 (JUMP #253)
[F2] (F1t2), [F3] (Rate): EG Rate-
Werte fiir Filter 2 (JUMP #254)
[F2] (Fit2), [F4] (Lvl) EG Level-
Werte fiir Filter 2 (JUMP #255)
Programmieren Sie : Die Parameter des gewihlten
Filters.

#D 1 amorpdss b ] oHR

i =+'¢l:|i:~.1i's|f:-r“nl"£5’+5x: ol I = ol

ey S

Die Nummer des gewdhlten Filters wird angezeigt.
Dies zeigt an, welches Segment und Range der
Hiillkurve im Display dargestellt ist.

'Um die dargestellte Range zu dndern, miissen Sie
dic [SHIFT]-Taste gedriickt halten, wihrend Sie
[F1] - [F6] (x1, x2, x5, x10, x20, x50) eingeben,
Um ein anderes Segment ins Display zu bringen, die
{SHIFT]-Taste gedriickt halten und [F7] oder [F§]
eingeben, (Segl — Seg4, Rell).

Die Hiillkurve des Filters wird grafisch angezeigt.
R1-R4, RR1-RR2 (Keyon Rate, Release Rate;
0...63): Mit den Rate-Werte programmiert man die
Geschwindigkeit der Hiillkurve. Je hbher der Wert,
desto schneller gleitet die Hiillkurve von einem L-
Wert zum néchsten.

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

e

oo

® LO0-L4, RL1-2 (Keyon Level, Release Level
-64...+63): Mit den Level-Werten bestimmt man
die Frequenz der Hiillkurve.

Rate und Level (Geschwindigkeit und Pegel): Die
L-Werte der Filter bestimmen die Cutoff-Frequenz
nur mittelbar. Sie dndern vielmehr die eingestellte
Frequenz (siche 8.1 Filter Cutoff).

Wenn Sie cine Manualtaste driicken, wird die
Frequenz des Filters um den Betrag LO geidndert.
Danach geht der SY77 mit der Geschwindigkeit R1
zum L1. Sobald er L1 erreicht, geht er mit der
Geschwindigkeit R2 zu L2 usw., bis er schliellich
L4 erreicht. Ister bei L4 angekommen, bleibt dieser
Wert solange erhalten, bis Sie die Taste loslassen,

Erst wenn Sie die Tasten freigeben, gleitet die
Hiillkurve mit der Geschwindigkeit RR1 zu RL1.
Erreicht der Pegel den Wert RL1, gleitet er mit der
Geschwindigkeit RR2 zu RL2.

Grenzfrequenz (Cutoff)
/ L3

+ L1
|
|
0 — > Zeit

I
t |
o RL2
LO | | L4 ) | !
! : Lo I :
~ : Lo : : |F§L1I 1
! ! ! ! | ' 1 l
ALHTLR1¢R2LR34—R4——-—lRR1-RR2!
Taste gedrickt Taste frei

Rate Scaling: Naturinstrumente haben meist eine
kiirzere Hiillkurve (schnellere Attack und Decay)
im Diskant als im BaB. Diesen Effekt erzielt man
auf dem SY77, indem man einen positiven Rate
Scaling-Wert wihlt (+1...+7). Siehe nachstehende
Abbildung. Wihlen Sie einen negativen Wert, so ist
die Hiillkurve im Diskant triger als im BaB.

n
Noten ihrlrc])te
im Baf Diskant

/N M
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15. Initialize AFM Element

Beschreibung: Initialisieren der AFM-Daten.
Verfahren:
Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)

Wihlen Sie : Job 15:1Initlz
Ausfiihren : Driicken Sie auf [YES]
Verlassen : ohne zu initialisieren durch [EXIT]
oder [NO].

aRE YOU SURE 7
fikE SURE Y

Diese Funktion stellt wieder die Ausgangs- oder ein-
fachsten Werte ein. Beim Schaffen Ihrer eigenen
Voices ist es oft einfacher, wenn Sie ein bestchendes
Programm abwandeln. Wenn Sie aber lieber alles selbst
programmieren, sollten Sie die Voice initialisieren.

Wenn Sie die Daten initialisieren m&chten, driicken
Sie auf [YES]. Hierdurch werden die unten
aufgefiihrten Werte eingestellt. Wenn Sie diec Daten
nicht initialiseren m&chten, driicken Sie auf [NO].

Diese Funktion initialisiert nur die AFM Element-
Daten. Die anderen Initialisierungsfunktionen finden
Sie bei den Voice Common-Daten und AWM-Elemen-
ten. Siehe Voice Common 15.Initialize Voice und Voice
AWM Element 15.Initialize AWM Element.

Initialisierte Einstellungen der AFM Element-
Daten

01 Algorithm Set
Algorithm number =30

Feedback 1 = keiner (frei)
Feedback 2 = keiner (frei)
Feedback 3 = keiner (frei)

Input Level 1 =7 (Operator 1 - 5)

Input Level 1 = 0 (Operator 6)

Input Level 2 = 0 (alle Operatoren)

Noise = Off (alle Operatoren)

AWM Wave = Off (alle Operatoren)
02 Operator Oscillator (alle Operatoren)

Freq.Mode = ratio

Freq = 1.00

Detune =0

Waveform =1 (sine)

Phase Sync =0n

Init Phase =0
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03

Operator EG Job (alle Operatoren)
Keyon Hold Time =0

Keyon Rates 1 — 4 =63
Keyoff Rates 1 -2 =63

Rate Scaling =10
Keyon Level 0 =0

Keyon Levels 1 -4 =63
Keyoff Levels 1 -2 =0

LLoop Point =54

04 Operator Output
Output Level = 127 (Operator 1)
Output Level = (0 (Operator 2 — 6)

05

06

07

Break Point 1 Note =Cl1
Break Point 2 Note =G2
Break Point 3 Note =E4
Break Point4 Note =C6
Break Point Levels =0 (Break Point 1 —4)

Operator Sensitivity (alle Operatoren)
Keyon Velocity Sens =0
Rate Velocity Switch = Off

AMS =0
PMS =3
LFO
Main LFO
Wave = Dreieck
Speed =35
Delay Time =0
AMD, PMD, FMD =0
Init Phase =0
Sub LFO
Mode = Delay
Wave = Dreieck
Speed =80
Time =0
PMD =0
Pitch EG
Operator On/Off = On (alle Operatoren)
Rate Scaling =+0
Velocity Switch = Off
Range =8 oct
Keyon Rate 1 -3 =63
Keyoff Rate 1 =63
Keyon Level 1 -3 =10
Keyoff Level 1 =30
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08 Filter
Resonance

Cutoff Mod Sens
Keyon Velocity Sens =+ 0
*** folgende Daten gelten fiir beide Filter ***

Filter Type
Filter Control

Cutoff Frequency
Break Point 1 Note

VOICE EDIT MODE

Break Point 2 Note =@G2
Break Point 3 Note =FE4
Break Point4 Note =C6
Break Point Offset =0 (BP 1-4)

Keyon Rates 14 =63
Keyoff Rates 1-2 =63
Rate Scaling =10
Keyon Level 04 =10
Keyoff Level 1-2 =10

AFM ELEMENT DATA

16. Recall Voice

Beschreibung: Wiederherstellen der Daten, der zuvor
editierten Voice.

Merfahren:

Ab : AFM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #230)
Wihlen Sie : Job 16:Recall Voice
Ausfiihren :
Verlassen :

Anmerkung:
Diese Funktion stellt alle Daten, und nicht nur die
AFM Element-Daten, wieder her. Sie steht
ebenfalls beim Editieren von Common- und AWM-
Element Daten und Drum Set-Daten zur
Verfiigung. Siehe Voice Common 16.Recall.

Driicken Sie auf [YES]
ohne zu initialisieren durch [EXIT]
oder [NO].
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