VOICE EDIT MODE

AWM Element Data "

AWM ELEMENT DATA

AWM Element Job Directory

JUMP #256

Beschreibung: In diesem Verzeichnis finden Sie alle
Jobs, die zum Editieren der AWM-Daten dienen.
Verfahren:
Ab : Voice Edit Mode

(JUMP #200 oder #201)

Wenn Sie : eine nommale editieren, Voice, die

AWM-Elemente enthilt, editieren.

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

E4) (JUMP #256)
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© Hier werden dic Nummer (E1-E4) 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:WaveSet (AWM waveform set): Anwahl ciner
AWM-Schwingungsform aus dem internen
Speicher oder von einer [WAVEFORM]-Card
sowie der TonhGhe.

02:EG (Hiillkurve des AWM-Samples):
Zeitgebundene Lautstirke-Anderungen.

i

03: Output (Ausgangspegel): Der Ausgangspegel
braucht nicht fiir jede gespielte Note dieselbe zu
sein.

04: Sensitv (AWM sensitivity): Die Empfindlichkeit
kann sowohl fiir den Anschlag als fiir den LFO
eingestellt werden.

05:LFO (AWM LFO): Der LFO generiert Tremolo-
(Amplitudenmodulation), Vibrato-
(Tonhéhenmodulation) oder Wahwah (Filter-
modulation) Effekte.

06:PitchEG (Tonhoéhenhiillkurve): Die Tonhdhen-
hiillkurve (Pitch EG) generiert eine feste
Tonhohenschwankung,

07:Filter (AWM filter): Mit dem Filter EG (Fil-
terhiillkurve) programmiert man einen festen Fil-
terverlauf. Periodische Filterschwankungen
(Wahwabh) erziclt man mit dem LFO.

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

16:Recall (Recall voice): Falls Sie die Daten eines
AWM-Elementes aus Versechen 16schen, kdnnen
Sie sie wieder herstellen.

AWM ELEMENT DATA

Copy Element

Zusammenfassung: Wihrend des Editicrens eines
AWM Parameters (mit Ausnahme des 7. AWM-
Filters), kénnen Sie Daten von cinem AWM Ele-
ment einer anderen Voice abrufenund indas AWM-
Element einspeichern, dafl Sie gerade editieren.

Vorgehensweise:

Ab: AWM Element Job 1, 2, 3,4, 5
oder 6
Driicken Sie : [COPY]
Driicken Sie ; [F1] (Src), und wihlen Sie dic
Voice-Quelle
Driicken Sie : [F2] (Elem), und wiihlen Sie die
Element-Quelle
Zur Ausfiihrung : des Kopiervorgangs, driicken Sie
142 [F8] (Go).

* Dieser Kopiervorgang ist identisch, mit dem Vor-
gang, der in AFM Element Data, Copy Element auf
Seite 118 erldutert wird. Dort finden Sie auch wei-
tere Auskiinfte zu diesem Vorgang.

¢ Dieser Kopiervorgang ist nur moglich, wenn Sic
sich innerhalb ecines AWM Editierjobs befinden.
Vom AWM Job-Directory aus ist sie nicht
verfligbar.

e Driickender [COPY]-Taste wiihrend des Editierens
von 7. AWM Filter, gibt IThnen Zugang zur Fil-
terkopicrung. Ausfithrlicheres dazu finden Sie auf
Seite 135 unter AFM Element Data, 8.0 Copy Filter.
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

1. AWM Waveform Set

JUMP #257

Beschreibung: Anwahl einer Schwingungsform und

der Tonhohe, mit der sie wiedergegeben wird.
Verfahren:

Ab : AWM Element Job-Verzeichnis

(JUMP #256)

Wihlen Sie : Job 01:WaveSet (JUMP #257)

Programmieren Sie : Die Schwingungsform und die

Frequenz.
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©® Wwaveform (Preset 1..112, Card 1..7?, AFM):
Wihlen Sie eine interne Preset-Schwingungsform.
(Siche Preset Waveforms hiernach.) Falls Sie eine
Card in den [WAVEFORM]-Schacht geschoben
haben, konnen Sie auch ein Card- Sample
anwéhlen. Die Zahl der verfiigbaren Card-Samples
richtet sich jeweils nach der verwendeten Card.
Wenn die Voice sowohl AWM- als auch AFM-
Elemente enthilt, kénnen Sie auch ein AFM-Ele-
ment anwihlen. Sieche Waveform=AFM, weiter
unten,

6 Frequency Mode (normal, fixed): Im Normal-Be-
trich steuem Sie mit jeder Taste eine andere Note
(=Tonhthe) an. Im fixed-Betrieb, wird die
Schwingungsform nur mit der fiir @program -
micrten TonhShe wiedergegeben, ganz gleich,

" welche Taste Sie driicken.

Frequency Fine (-64...+63): Inbeiden Betriebsarten
‘(normal oder fixed) kann man die
Schwingungsform “stimmen”, indem man diesen
Parameter einstellt.

® Note Number (C-2...G8): Dieser Parameter gilt nur,
wenn Sie fixed gewidhlt haben (5.0.). Hier wihlen
Sie die feste Tonhohe der Schwingungsform. Wenn
sich der Kursor unter Note Number befindet,
driicken Sie auf [F8] (Kbd), und driicken danach die
Manualtaste, die der gewiinschten Tonhohe
cntspricht.

® Wenn Sie auf [F1] (Pre) driicken, haben Sie Zugriff
auf die Preset-Samples. Wenn Sie auf [F2] (Card)
driicken, haben Sie Zugriff auf die Card-Samples.
Mit [F3] (AFM) haben Sie Zugriff auf ein AFM-
Element derselben Voice.

Hinweis: Beim Einsatz einer Card-Schwingungsform
kann man immer nur eine Card verwenden. Wenn
ein Multi Waveform-Daten braucht, die sich auf
verschiedenen Cards befinden, wird zumindest fiir
eine der Voices die verkehrte Schwingungsform
angewdihit. Das gilt natiirlich auch fiir zwei AFM-
Elemente ein und derselben Voice: Verwenden Sie
immer nur Daten einer Card.

Waveform=AFM: Wenn eine Voice sowohl AWM-
als auch AFM-Elemente enthilt (Voice Mode
9:1AFM & 1AWM oder 10:2AFM&2A WM), kann
man Waveform=AFM anwihlen. In diesem Fall
wird das Signal des AFM- Elementes statt eines
Samples verwendet. Das hat zur Folge, da das
AFM-Element zuerst durch seine beiden Filter mufl
und danach noch einmal mit den Filtern des AWM-
Elementes bearbeitet werden kann. Man kann es
also hinreichend editieren.

Element 1 (AFM)
FM Filt v Pan |
ilter —>Verstarker— an
>
Element 2 (AWM)
Lo A Fil v —s P ~
- WM —> ilter —>Verstérker, an
>

Wenn Sie Waveform=AFM wihlen, werden die Com-
mon Daten des AWM- Elementes (Note Shift usw.) und
die AWM Tonhohendaten, wie PitchEG und LFO Pitch
Modulation, ignoriert. Mithin hat man Zugriff auf einen
AFM-Klang, den man jedoch mit vier Filtern bear-
beiten kann.
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VOICE EDIT MODE

Preset Waveforms: Diese voreingegebenen Oszlliator: Grundschwingungen, wie die in analogen Synthesizemn
Schwingungsformen im ROM-Speicher kénnen verwendeten Sigezahnwellen und Rechteckwellen
grob in folgende sechs Kategorien eingeteilt wer-
den. 57 AnlgSaw1 62 Pulse 10

58 AnlgSaw2 63 Pulse 25
Multi-samplierte: akustische Instrumente, die an zwei oder mehr _
Stellen der Tastatur gesampelt worden sind, um die Klang- 59 Digital1 64 Pulse 50
echtheit zu gewshrieisten. 60 Digital2 85 Tri
61 Digital3
1 Piano 18 Thumping
2 Trumpet 9 Popping Translente: Kurze Samples, die besonders als Attack eines Sounds
3 Mute Tp 20 Fretless nitzlich sind.
4 Horn 21 Wood Bass -
€6 Piano Np 72 Bottle 3
5 Flugel 22 Shamisen
67 E.P. Np 73 Tube
6 Trombone 23 Koto -
68 Vibe Np 74 Vocal Ga
7 Brass 24 Violin
69 DmpPianc 75 Vocal Ba
8 Flute 25 Pizz o
70 Bottle 1 76 Sax trans
9 Clarinet 26 Strings
71 Bottle 2 77 Bow trans
10 Tenor Sax 27 AnlgBass
11 Alto Sax 28 | Anlg Brs Andere: Verschiedene Schwingungen, die als Soundefiekt oder als
12 GtrSteel 29 Chorus Teil eines anderen Sounds verwendet werden kénnen.
13 EG Sngl 30 ltopia
78 Bulb 86 Steam
14 EG Humbk 31 Vib
79 Tear 87 Narmrow
15 EG Harmo 32 Marimba
80 Bamboo 88 Airy
16 EG mute 33 Tubular
81 Cup Echo 89 Styrolt
17 E.Bass
82 Digi Atk S0 Noise

Waves/Schwingungen: Eher kurze Samples, die besonders in 83 Temp Ra N Bell mix
Verbindung mit einem AFM-Elementinteressant sind. Die meis- 84 Giri 92 Haaa
ten sind an einer Stelle gesampelt. a5 Wator

34 Cele Wy 46 128tr Wv
- Drumset: Drums und andere rythmische Instrumente. Diese kénnen
35 HarpsiWv 47 Bass Wv entweder in einer Drum Set Voice, oder als Waveform fir ein
38 E.P. Wv 48 Cello Wv AWM-Element einer normalen Voice verwendet werden.
1 37 Pipe Wv 49 ContraWv
o W p oW 93 BD1 103 Tom2
38 rgan Wy 0 o Wy
J y 94 | BD2 104 | HHdlosed
39 Tuba Wv 51 Glock Wv
20 — o Firo W a5 BD3 105 HH open
icco Wv arp Wv
i 96 BD4 106 Crash
41 5.5ax Wv 53 Sitar Wv -
W 97 Sb1 107 Ride
42 Basson Wv 54 StDrmWv
98 sb2 108 Claps
43 Reco Wv 55 MtReedWv
99 SD3 108 Cowbell
44 MuteTpWv 56 OhAttack
P 100 SD roll 110 Tambrn
45 Gut W
o 101 Rim 111 Shaker
102 Tom 1 112 Analg Perc
144
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

2. AWM EG

JUMP #258

Beschreibung: Einstellen der Hiillkurve.

Verfahren:
Ab : AWM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #256)
Wiihlen Sie : Job 02:EG (JUMP #258)

fui
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Programmieren Sie : Die Werte der Hiillkurve

0 P ) S o Py

o0

EG Mode (hold, attack): Hiermit bestimmen Sie, ob
das erste Segment des AWM-EG bei 0 (Attack
Mode) oder mit dem Hochstpegel (Hold Mode) be-
ginnt.

Die Hiillkurve wird grafisch angezeigt.

Dies gibt die Zeit-Range der Hiillkurvengraphik im
Display an. Ein “x1”-Display stellt die kiirzeste
Dauer dar und hat folglich die groite Auflosung.
Die Zeit-Range konnen Sie mit den Funktionstasten
[F1]-[F6] (x1, x2, x5, x10, x20, x50) dndem.

® Dies gibt an, welches Segment der Hiillkurve dar-

gestellt ist. Um ein anderes Segment im Display
erscheinen zu lassen, driicken Sie entweder [F7]
oder [F8], um eines der Segmente Segl bis Seg4
oder Rell zu wihlen,

® Hold Time oder Rate 1 (HT/R1 63...0): Wenn Sie

®

den EG Mode auf “Hold” stellen, konnen Sie hier
die Dauer fiir die maximale Lautstédrke des Samples
einstellen. Wenn Sie HT=63 wihlen, wird der
Hochstwert am lingsten angehalten. Wenn Sie den
'EG Mode auf “Attack” gestellt haben, wihlen Sie
hier die Geschwindigkeit fiir R1. Je hoher der Wert,
desto schneller ist R1.
Keyon Rate 2-4, Release Rate (R2-R4, RR: 0...63):
Mit den Rate-Werten programmiert man die Ge-
schwindigkeit der Hiillkurve. Je héher der Wert,
desto schneller gleitet sie von einem L-Wert zum
niéchsten.
RS (Rate Scaling -7...+7): Mit diesem Parameter
(“Rate-Skalierung’™”) programmiert man, wie sich
die Rate-Geschwindigkeit nach der gespielten Note
richtet. Wiihlen Sie einen positiven Wert, wird die
Geschwindigkeit bei Diskant-Noten erhoht. Bei
negativen Werten wird die Geschwindigkeit im

Diskant verringert, so da die Hiillkurve langsamer
gefahren wird.

Keyon Level 2-3, Release Level (L2-L3, RL:
0...63): Mit den Level-Werten bestimmt man den
Pegel der Hiillkurve. Es gibtkeinen L1-Wert, dadas
Sample immer bei 0 beginnt (wenn Sie Attack)
gewihlt haben oder sofort mit dem Hochstpegel
einsetzt (Hold), der so lange angehalten wird, bis
die Hold Time (HT) verstrichen ist. Es gibt auch
keinen L.4-Wert, da der Pegel nach erreichen vonL.3
sofort den Nullwert anstrebt. Wenn Sie den Klang
aberlange anhalten mdchten, miissen Sie fiirR4 den
Wert “0” programmieren. Da jedoch einige AWM-
Schwingungen von sich aus auf null ausklingen,
kann die Umstellung vonR4 auf O bei diesen Wellen
keinen Sustain schaffen.

Rate und Level: Die Function der Hiillkurve des

AWM-Elementes richtet sich nach dem gewihlten
Mode-Wert:

Mode = Attack

L1/ L3

! L2

I I

1 '

| 1 |

o | I

b | 1

! ! | |

| | | {

—— L 1 Zeit

i— R1i—LR21—R3-— ALRRJ

Taste gedrickt Taste frei

Im Normalbetrieb beginnt die Hiillkurve beim
Nuliwert und steigt dann, bis der Hochstwert L1
erreichtist. AnschlieBend fihrt die Hiillkurve zu L2
mit der Geschwindigkeit R2. Ab L2 geht es weiter
zu L3 mit der Geschwindigkeit R3. Die Hiillkurve
sinkt zuletzt wieder auf den Nullwert mit der
Geschwindigkeit R4. (Wenn R4 aber gleich Null
ist, bleibt der L3-Wert so lange erhalten, wie Sie die
Taste gedriickt halten.)

Wenn Sie die Taste freigeben, sinkt der Pegel
mit der Geschwindigkeit RR auf 0.

Mode = Hold
A
1 L1

|
|
| |
| I
o I
! 1 | !
| 1 I !
| 1 | !
I I I :
L—y1—LR2l R3] hild
A

> Zeit

Taste gedrlckt Taste frei
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VOICE EDIT MODE

Im Hold-Betrieb, setzt die Hiillkurve sofort beim
Hochstwert ein und bleibt dort fiir die Dauer des
HT-Wertes (Hold Time). Ist diese Dauer ver-
strichen, steuert die Hiillkurve L2 mit der Ges-
chwindigkeit R2 an. Die iibrigen R- und L-Parame-
ter funktionieren genau wie im Normal-Betrieb.

Der Hold-Betrieb empfiehit sich vor allem fiir
Samples, wo die Attack eine wichtige Rolle spielt,
weil man dann einen nattirlichen Einsatz des
Klanges erhdlt. Deswegen sollte HT dem Sample
auch geniligend Zeit lassen, dic ganze Attack zu
fahren (nicht zu kleine Werte wihlen). Erst beim
Sustain-Teil sollten Si¢ die Hiillkurve des AWM-
Samples bearbeiten, damit der Klang Ihren Erwar-
tungen gerecht wird.

Rate4und Release Rate: Rate 4 (R4) und Release Rate
(RR) sollite man zumn Schaffen komplexer Hiillkur-
ven verwenden.

¢ Wenn R4 gréfBer ist als 0 und Sie ¢ine Taste lange
gedriickt halten, klingt die Schwingungsform
irgendwann ab. Nur wenn Sie fiir R4 den Wert “0”
programmieren, kdnnen Sie cine Note unbegrenzt
lange anhalten.

Lautstarke

> Zeit

l— AR—Lgol —g3—t—R4—]

A
Taste gedrickt Taste frei

®  Wenn R4=0, bleibt der L3-Wert so lange erhalten,
bis Sie die Taste freigeben. Erst danach sinkt der
+ Pegel mit der Geschwindigkeit RR auf 0,
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Lautstirke

1
1
|
1

> Zeit

ALAR—LHZJ—RS—] l-RRJ

Taste gedrickt Taste frei

s Sobald die Hiillkurve den Wert L3 erreicht, sinkt sie
mit der Geschwindigkeit R4 auf den Pegel 0. Wenn
Sie die Taste freigeben, sinkt die Hiillkurve weiter
—diesmal jedoch mit der Geschwindigkeit RR.

Lautstirke

L1

L > Zeit
i—AR—LFin—Ha—] Lerd 7
A
Taste gedriickt 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...47). Siche nachstehende
Abbildung. Wihlen Sie einen negativen Wert, 80 ist
die Hiillkurve im Diskant triger als im Ba8.

Noten il\lr:tenl
m Bal Diska.

N (AN
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

3. AWM Output

JUMP #259

Beschreibung: Einstellen des Level Scaling (“Pegel-
Skalierung”).
Verfahren:
Ab : AWM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #256)
Wihlen Sie : Job 03: Output  (JUMP #259)
Programmieren Sie: Die Werte dieser beiden Pa-

rameter.
" "";g‘-,--m; oy
LOTCERT AbM >
Ll =0 feet
+ b
. -
g el

!

© BP1-4 (Break Point 1-4): Mit den Werten der Pa-
rameter Note (C-2...G8) und Offset (-127...+127)
(jedes Break Points) programmiert man, wie sich
der in Voice Common Data, 1 AWM Element Level
festgelegte Pegel nach der gespielten Note, richtet.
Fiihren Sie den Kursor zu Note, und driicken Sie auf
[F7] (Kbd). Driicken Sie danach eine Manualtaste,
um den neuen Notenwert zu programmieren.

® Die Scaling-Einstellung wird grafisch angezeigt.

Break Point: Auf Wunsch 148t sich die Lautstirke
eines AWM- Elementes je nach der gespielten Note
indern. Bei den meisten Naturinstrumenten sind
nimlich weder die Lautstéirke noch der Obertonge-
halt fiir alle Noten dieselben. So haben die BaB-
Noten eines Klaviers ein komplexeres Oberton-
spektrum als die Noten im Diskant und sind
dariiberhinaus lauter.

i

Mit den vier Break Points (Ubergangspunkten)
bestimmen Sie, von wo ab sich die Lautstirke
dndem soll (Note) und mit Offset programmieren
Sie den neuen Wert (-127:leiser... +127:1auter).
Die vier Note-Werte miissen in numerischer
Reihenfolge programmiert werden. Sie kénnen also
keinen Wert programmieren, der unter dem
vorangehenden (links) liegt.

Wenn Sie die Werte, die im obigen Display
angezeigt werden, programmieren, ergibt sich da-
raus folgendes Pegelverhalten:

BP2 = +10 BP3 = +17  Bp4 = +4

E1 B2 B4 A5

Der Offset-Wert (“Verschiebung™) wird zu dem Ele-
ment-Level-Wert (in unserem Beispiel “80"") addiert.
Das bedeutet, da3 der Pegel bei Break Point 1 (E1), der
auf “*-4” gestellt wurde, nur noch 76 betriigt. Der Level-
Einstellbereich liegt immer zwischen 0 und 127 (es hat
demnach wenig Zweck, zu dem Hochst-Level-Wert
(127) noch einmal den Offset-Wert 127 zu addieren).
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

4. AWM Sensitivity JUMP #260

Beschreibung: Einstellen der Empfindlichkeit des

AWM-Elementes fiir den Anschlag und den LFO.
Verfahren:

Ab: AWM Element Job-Verzeichnis

(JUMP #256)

Wihlen Sie : Job 04:Sensitv (JUMP #260)

Programmiecren Sie : die Anschlags- und Modula-

tionsempfindlichkeit.
UOTCEBT ~F~IEI 455 B

Helooity Sens
Eate el Sui
L Mo &

Fitoh B

00600

O Velocity Sensitivity (-7...+7): Hiermit bestimmen
Sie, wie der Ausgangspegel mit dem Anschlag
gesteuert wird. Positive Werte (+1...+7) erhShen
die Lautstirke bei hartem Anschlag, und negative
Werte (-1...-7) senken sic. Damit die negativen
Einstellungen einen Effekt verursachen, muf} der
Element-Level gesenkt werden.

@ Rate Velocity (on/off): Wenn Sie “On” wihlen,
steuern Sie auch die Rate-Attackwerte der
Hiillkurve mit dem Anschlag. Das Resultat richtet
sich nach dem fiir Velocity programmierten Wert:
Velocity= +1..+7: Wenn Sie Rate velocity auf
“On” gestellt haben, erhéhen Sie die Geschwin-
digkeit der Rate-Attackwerte bei hartem Anschlag,
was eine Beschleunigung der Hiillkurven bewirkt.
Beim héirtesten Anschlag erhoht sich die Geschwin-
digkeit auf den programmierien Wert.
Velocity=-1...-7: Wenn Sie Rate Velocity auf“On”

' gestellt haben, verringem Sie die Geschwindigkeit
der Rate-Attackwerte bei hartem Anschlag,
wodurch dann auch die Hiillkurven verlangsamt
werden.

Wenn Sie fiir Rate Velocity “Off” programmiert
haben, kénnen die Rate-Attackwerte der Hiillkurve
nicht mit dem Anschlag gestcuert werden.

148

® Amp Mod Sens (-7...+7): Empfindlichkeit fir die

Amplitudenmodulation, d.h. wie stark das AWM-
Element auf die Amplitudenmodulation des LFO
reagiert. Durch zunehmende positive Einstellungen
(+1...+7) erzielt der LFO einen verstirkten Effekt.
Negative Einstellungen (-1...-7) wirken nur fiir EG
Bias. Wenn die Empfindlichkeit fiir Ampli-
tudenmodulation auf einen negativen Wert
eingestellt ist, wird die Spielhilfe, die dem EG Bias
durch die Einstellung Voice Common Data, 12 (F4)
Controller Set (JUMP #228) zugeordnet wurde, die
Amplitude des AWM-Elements reduzieren, und
der LFO hat dann keine Wirkung. Wenn zum
Beispiel zwei AWM-Elemente in einer gleiche:
Voice entgegengesetzte Amplitudenmodulatio
einstellungen erhielten, wiirde die Spielhilfe, die
der EG BIAS-Tiefe zugeordnet ist, ein Crossfade
zwischen den zwei Elementen verursachen.

Pitch Mod Sens (0...7): Empfindlichkeit fiir dic
Tonhohenmodulation, d.h. wie stark das AWM-
Element auf die TonhGhenmodulation des LFO re-
agiert.

AModSens und PModSens: Hier stellen Sie nur die

Empfindlichkeit ein. Wenn Sie die AMD- und
PMD-Werte des LFO auf “0” gestellt haben, reagi-
ert das AWM-Element nicht auf Amplituden- und
TonhShenmodulationsdaten (weil es keine gibt).

(LHO afe Vervigerung)

" v {

Gewiihlie Gewihlie Gewilhlie .
Spielhitfe Spicthilfe Spielhilfe Vaice
T T M C Daten
- 12. (F2) Controlter
Tiele der Ton- Tiele ‘IfrlAlulelu— In.-tc der on Set (JUMP #226)
hdi dol e F
| FO (0-127; 0-127) (0-127)
Wave
Speed,
It Phas AWM
D | 140 versigerty Elenent-Daten
M T 5. AWM LFO
\ )
Tiele der Ton Ticte der Amplilu- Tiele de UUMP #2601y
uuuuuuuuuu Fili fuls
t0-127) (0-127) (0-127)
¥ ¥ ¥ 0 Cutal! AWM Element-Daten 4.
P.Ma, Sens des AMod Sens des ';‘_':’r LF(:{V“N‘A“— AWM Sensitivity
AWM-Elemenies AWM-Elementes "F_‘IC‘- T a7 (JUMP #260)
St 3) 10-7) {sotem Cirl= LFOY 7.1 Cutoff Frequency
(JUMP #265)
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

5. AWM LFO

JUMP #261

Beschreibung: Der LFO generiert ein periodisches
Signal, das man zum Steuern der Amplitude, der
Tonho6he oder des Filters verwenden kann.

Verfahren:

Ab : AWM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #256)

Wihlen Sie : Job 05:LFO (JUMP #261)

Programmieren Sie:Die Parameterwerte des LFO.

Hiamencdss{EZ QBN

L o Mo Tektlh, = 4 1
mﬁmm F Moo Depth = N
?

i

i

Pl :{“mr th =

Fhase

(E)
Py
._T

6 0 o 6 0

O Wave (triangle, saw down, saw up, square, sme,
sample&hold): Hiermit wihlen Sie die
Schwingungsform fiir den LFO, die grafisch
angezeigt wird. Wenn Sie “sample&hold” wihlen,
generiert der LFO Zufallsschwingungen, deren
Geschwindigkeit sich nach dem Speed- Wert rich-
tet.

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

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

O Amp Mod Depth (0...127): Hiermit bestimmt man
die Tiefe der Amplitudenmodulation (Modulation
der Lautstirke).

© Pitch Mod Depth (0...127): Hiermit bestimmt man

- die Tiefe der TonhShenmodulation.
FModDepth (0...127): Tiefe der Filtermodulation,
d.h. wie stark sich der LFO auf die Grenzfrequenz
(Cutoff) des Filters auswirkt.

@ Initial Phase (0..99): Hiermit wihlen Sic den
Punkt, wo der LFO einsetzt, sobald Sie eine
Manualtaste driicken.

Wave, Speed, Delay, Initial Phase: Einzelheiten und
Abbildungen hierzu finden Sie unter AFM Element
Job 6.1 LFO (Main).

Amp Mod Depth und Pitch Mod Depth:
Wenn sich diese Einstellungen auf den Klang
auswirken sollen, miissen Sie fiir die Parameter
AModSens und PModSens des AWM-Elementes
einen groferen Wert als “0” einstellen. Diese Ein-
stellung nimmt man mit AWM Element Job4. AWM
Sensitivity (JUMP #260) vor.

Filter Modulation Depth: Wiinschen Sie diesen Ef-
fekt, miissen Sie fiir den Ctrl-Parameter des Filters
“LFO” und fiir den LFO Cutoff Sns-Parameter
einen groBeren Wert als O wihlen. Nehmen Sie
diese Einstellungen in AWM Element Data, 7.1
Cutoff Frequency) (JUMP #265) vor.

(LFO ohne Ve s ing b
G II( Gewi hI(
Spi clhitic sP elhilfe
iefe der An; P
(127

e ] Voice
C Daten
12. {F2) Controller
ermodulation l Set JUMP #226)

AWM
Elenwent-Daien

l | der |
(R m | 7
vy

S AWM LEQ
JUMP #2613

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

AWM Element-Daten 4.
AWM Sensitivity
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

6.(F1) AWM Pitch EG (Data)

JUMP #2862

Beschreibung: Die feste TonhShenschwankung des
Pitch EG kann man mit dem Anschlag steuern.
Auferdem richtet sich die Geschwindigkeit der R-
Werte auf Wunsch nach der Tonh6he.

Wie man die Hiillkurve programmiert, erfahren Sie
unter 6.(F2) AWM Pitch EG (Einstellung des EG).

Verfahren:

Ab : AWM Element Job-Verzeichnis

(JUMP #256)

Wiihlen Sie : Job06:Pitch EG, und driicken Sie

auf [F1] (Data) (JUMP #262)

Programmieren Sie: Velocity, Pitch EG Scaling
und Range.

J S 3 T 2 %
S amerds sk CE R AR

[ ;[ —

7]

8

25 Braling = -
lelooitd 5w = off
FEG Rarnse = NG

@ Rate Scaling (-7...+7): Hiermit programmiert man,
wie sich die Tonhohenhiillkurve nach der gespiel-
ten Note richtet.
+1...+7: Je hoher die gespiclten Noten, desto
schneller wird die Tonhéhenhiillkurve gefahren.
-1...-7: Je h6her die gespielten Noten, desto langsa-
mer wird die TonhShenhiillkurve gefahren. Wenn
Sie den Wert “0” programmieren, istdie Geschwin-
digkeit der Hiillkurve fiir alle Noten dieselbe.

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

é Range (1/2 oct; 1 oct; 2 oct): Der maximale
Beugungsbereich der AWM Tonhéhe (1/2 Oktave
bis 2 Oktaven). Der 8 Oktavenbereich der AFM
Tonhohen-EG ist fiir die AWM Pitch EG nicht
verfligbar.
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Rate Scaling: Hier programmiert man, wie die PEG-
Rate-Werte (d.h. die Geschwindigkeit der Ton-
héhenverschiebung) sich nach der gespielten Note
richten. In nachstehender Abbildung wird veran-
schaulicht, wie sich die Tonhhe verhilt, wenn man
einen Scaling-Wert von +7 programmiert. Je héher
die Note, desto schneller wird die Beugung
vollzogen:

Noten Noten

. im

im Ba Diskant
+ +

Velocity Sw: Wenn Sie “On” programmiert haben, ist
die Beugung bei hart angeschlagenen Noten deutli-
cher, als bei leicht angeschlagenen.
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

6.(F2) AWM PitCh EG (EG SettingS) JUMP #263

Beschreibung: Mit der Hiillkurve des Pitch-Genera-

tors bestimmt man die festen (=automatischen)
TonhShenschwankungen. Wenn ein AWM-Ele-
ment auf diese Daten reagieren soll, miissen Sie
seinen Pitch EG-Schalter auf “On” stellen. Siche
6.(F1) AWM Pitch (EG Data).

Verfahren:

Ab : AWM Element Job-Verzeichnis

(JUMP #256)

Wihlen Sie : Job06:Pitch EG, und driicken Sie

auf [F2] (EG) (JUMP #263)

Programmieren Sie : Die Werte der Pitch EG-
Parameter.

T

+ ﬁ r' :
3 e
i o

oot
et i P,

£, NN, -+

© Das angezeigte Segment (Seg1-3 oder Rell). Falls

die Hiillkurve zu lang ist, um in voller Linge dar-
gestellt zu werden, brauchen Sie nur die [SHIFT]-
Taste gedriickt zu halten, wihrend Sie [F7] oder
[F8] eingeben, um das Segment im Display zu
verschieben,

Die Linge, die angezeigt wird. Um dies zu dndern,
miissen Sie die [SHIFT]-Taste gedriickt halten,
wihrend Sie eine der [F1] bis [F6]-Tasten (x1, x2,
X5, x10, x20 oder x50) driicken. Die genaue Dauer
hingt dann vom Range ab. Wenn der Pitch EG
Rangebei einer Oktave liegt, entspricht die Graphik
im Display ungefihr der Dauer von einer halben
Sekunde bei “x1” und der Dauer von 5 Sckunden bei
“x50”.

® Dic Pitch-Hiillkurve wird grafisch angezeigt.

® R1-R3, RR (Keyon Rate, Release Rate; 0...63):

Mit den Rate-Werten programmiert man die Ge-
schwindigkeit der Hiillkurve. Je hoher der Wert,
desto schneller gleitet die Hiillkurve von einem
L-Wert zum nichsten. Ein Rate-Wert von 63 liBt
die Tonh6he sofort in den niichsten Level iiber-
springen.

LO-L3,RL (Keyon Level, Release Level -64...4+63):
Mit den Level-Werten bestimmt man die TonhShe
der Hiillkurve (positive Werte= hoher, negative
Werte= tiefer).

Rate und Level (Geschwindigkeit und Pegel):

Wenn Sie eine Manualtaste driicken, betrigt die
Tonhthe eines Operators LO. Danach geht der
SY77 mit der Geschwindigkeit R1 zu L1, Sobald er
L1 erreicht, geht er mit der Geschwindigkeit R2 zu
L2 usw., bis er schlieBlich L3 erreicht.

Dieser Wert wird beibehalten, bis Sie die Taste
freigeben,

Erst wenn Sie die Tasten freigeben, gleitet die
Hiillkurve mit der Geschwindigkeit RR zu RL.

Héher (+) 63 A
L1
I
I
Normale ! L3 Zei
Tonhshe / | \/: :\ eit
! I I
Lo : A - 1 AL
Tiefer (-) 64 u ! : : |
—R1—'—R2——R3— +—RR—
A A
Taste gedriickt Taste frei

Anmerkung: Selbst wenn die AFM- und die AWM-

Tonhiillkurven die gleichen Rate-Einstellungen ha-
ben, werden trotzdem kleine Unterschiede im
Zeipunkt des Tonwechsels bestehen.
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

7. AWM Filter

JUMP #264

Beschreibung: Mit den beiden Filtern, iiber die jedes
Element verfiigt, kann man dessen Klang “entzer-
ren” oder bearbeiten.

Verfahren:
Ab : AWM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #256)
Wihlen Sie : Job 07:Filter (JUMP #264)

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

ﬁiﬂ'ﬁgh EM o +i‘ +i'

B3 Cutofy B

152

@ Fiihren Sie den Kursor hierher, um einen Job zu
wihlen, und driicken Sie auf [ENTER].
01:Cutoff Frequency: Allgemeine Einstellungen
der Filter. (JUMP #265)
02:Cutoff Scaling: Verhalten des Filters je nach der
TonhShe (Notennummer). (JUMP #266, #267)
03:Cutoff EG: Hiillkurve des Filters. JUMP #268,
#269, #270, #271)
@ Driicken Sie auf [F1]-[F3], um den entsprechenden
Job zu wihlen.

Hinweis: Die Filterdaten des AWM-Elementes werden
genau wie die Filterdaten der AFM-Elemente pro-
grammiert. Siehe daher AFM Element Job 8 AFM
Filter.
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

15. Initialize AWM Element

Beschreibung: Initialisieren der Voice AWM-Daten.

Verfahren:

Ab:

Wihlen Sie ;
Ausfiihren :
Verlassen :

AWM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #256)

Job 15:Initlz
Driicken Sie auf [YES]
ohne zu initialisieren durch [EXIT]

oder [NO].

CYes o Mol

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

Wenn Sie die Daten initialisieren mochten, driicken
Sie auf [YES]. Hierdurch werden die unten
aufgefiihrten Werte eingestellt.

Wenn Sie die Daten doch nicht initialiseren méchten,
driicken Sie auf [NO].

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

tialisierte Einstellungen der AWM Element-
Daten

01 AWM Waveform Select

Waveform = preset 65
(Dreieckschwingung)

Frequency Mode = normal
Fixed Mode Note # =C3
Frequency Fine =10

02 AWM Amplitude EG
Mode = normal
Keyon Rates 1,2, 3 =63
Keyon Rate 4 =
Keyoff Rate 1 =63
Rate Scaling =+0
Keyon Level 2, 3 =63

03 AWM Output

Break Point 1 Note =Cl
Break Point 2 Note =G2
Break Point 3 Note =
Break Point 4 Note =C6
BP1 -4 Offset =+0

04 AWM Sensitivity
Velocity Sens =10
Rate Velocity Switch = off
AMS =0
PMS =3

05 AWM LFO
Wave = Dreieck
Speed = 65
Delay Time =0
AMD, PMD, FMD =0
Init Phase =0

06 AWM Pitch EG
Rate Scaling =10
Velocity Switch = off/aus
Range =2 Oktaven
Keyon Rates 1 - 3 =63
Keyon Levels 0 -3 =10
Keyoff Rate 1 =63
Keyoff Level 1 =10

07 AWM Filter
Resonance =

Cutoff Mod Sens =
Keyon Velocity Sens =10
Die folgenden Daten sind fiir beide Filter identisch

Filter Type = Thru
Filter Control = LFO
Cutoff Frequency =127
Break Point 1 Note =Cl1
Break Point 2 Note =QG2
Break Point 3 Note =F4
Break Point 4 Note =C6
Break Point Offset =0 (BP 1-4)
Keyon Rates 1-4 =63
Keyoff Rates 1-2 =63
Rate Scaling =10
Keyon Levels 0-4 =10
Keyoff Levels 1-2 =10
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VOICE EDIT MODE

AWM ELEMENT DATA

16. Recall Voice

Beschreibung: Wiederherstellen der Daten, die zuvor
editiert wurden.

Verfahren:

Ab:

Wihlen Sie :
Ausfiihren :
Verlassen ;

154

AWM Element Job-Verzeichnis
(JUMP #256)

Job 16:Recall

Driicken Sie auf [YES}

ohne zu initialisieren durch [EXIT}]

oder [NO].

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 Data 16.Recall
Voice.
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VOICE EDIT MODE

Drum Set Data "

DRUM SET DATA

Drum Set Job Directory

JUMP #272

Beschreibung: In diesem Verzeichnis finden Sie alle

Jobs, die zum Editieren der Drum Set-Daten dienen.
Verfahren:

Ab : Voice Edit Mode = (JUMP #200)

Zum : Editieren einer Drum-Voice (Voice

Mode 11)
Wihlen Sie : Das Drum Set Job-Verzeichnis.
[F2] (Com) (JUMP #272)

(2] (1] .
O Bedeutet, daB Sie den Voice Mode 11 (Drum Set)
gewdhlt haben.
O Fiihren Sie hier den Kursor her, um einen Job zu
wihlen, und driicken Sie auf [ENTER].

01: Voice Volume: Einstellen des Ausgangspegels
der gesamten Drum-Voice (aller Klinge).

02: Wave Data Set: Anwahl einer Schwingungs-
form (Waveform) und Bestimmen der Stereo-
position sowie der Tonh&he.

03: Effect Set: Verbinden der vier DSP-Einheiten,
Anwahl der Effekte und Vornehmen der Ein-
stellungen.

04: Controller Set: Der Gesamtpegel der Drum-
Voice kann mit Hilfe einer gewihlten
Spielhilfe verindert werden.

05: Name: Benennen der Voice (hdchstens 10
Zeichen).

07: Init (Initialize): Die Drum Set-Daten lassen
sich initialisieren, was die Neuprogram-
mierung einer Voice erheblich vereinfacht.

08: Recall: Falls Sie die Daten einer Voice aus
Versehen 16schen, kénnen Sie sie wieder her-
stellen.

DRUM SET DATA

1. Voice Volume

JUMP #273

Beschreibung: Einstellen des Gesamtpegels der
Drum-Voice (fiir alle 61 Tasten des Manuals).
Verfahren:
- Ab : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #272)
Wihlen Sie : Job 01:Voice Volume
(JUMP #273)
Eingabe : Des Gesamtpegels der Drum-
Voice.

© Voice Volume (0...127); Einstellen des Gesamt-
pegels (= des Pegels aller Samples) einer Drum-
Voice.




VOICE EDIT MODE

DRUM SET DATA

2. Wave Data Set

JUMP #274

Beschreibung: Zuordnung einer Waveform zu jeder
Taste des Manuals (61 Tasten). Stimmen der
Samples und Bestimmen ihrer Stereoposition.

Verfahren:

Ab : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #272)
Wihlen Sie : Job 02:Wave Data Set
(JUMP #274)
Programmieren Sie : Diec Werte der verfiigbaren Pa-
rameter.

ECNCE Y
130 | e Bl
Larad

000 0 (4] 6] L8] 7]

© Key Note Number (C1...C6): Driicken Sie eine
Taste des SY77 um einen Klang zu wihlen, Dieser
wird jetzt im Display angezeigt. (Es ist hier noch
nicht mdglich den Kursor zu bedienen.)

® Waveform (Preset 1...112, Card 1...77): Wihlen Sie

ein AWM Sample, das mit dieser Taste gespielt

werden soll. Eine Liste der 112 voreingegebenen

Samples finden Sie in AWM Element Edit, | AWM

Waveform Set auf Seite 143.

Level (0...127): Lautstérke der Samples.

Alternate (On/Off): Wenn Sie fiir zwei oder

mehrere Tasten “On” gewihlt haben, wird immer

nur der Klang der zuletzt angeschlagenen wieder-

gegeben. Der Klang der zuvor angeschlagenen

Taste wird automatisch ausgeschaltet.

® Output Group (offfaus, grpl, grp2, both/beide):

i, Wahl der Ausginge, an denen das Signal der
gewihlten Waveform anliegt.

® Note Shift (-48...436 in Halbtonschritten): Trans-
ponieren der Schwingungsform in Halbtonschrit-
ten.

@ Fine Tuning (-64...+63 in Schritten von 1,171875
Cent): Feinstimmung der Schwingungsform.

® Staticpan(-31...+31): Festzugeordnete Stereoposi-
tion (Links...Rechts). Angabe der Stereoposition
fiir jede Tastennummer.

oD
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Verfahren Sie, wie folgt, um die Parameter einer

Schwingungsform einzustellen. Wiederholen Sie diese

Schritte, wenn Sie auch die Parameter der anderen

Schwingungsformen einstellen méchten.

1. Wihlen Sie eine Notennummer indem Sie auf die
entsprechende Taste driicken. Diese Notennummer
erscheint dann im Display ©.

2. Stellen Sie die Werte der Parameter @-© ein.

Alternate: In manchen Fillen klingt es komisch, wenn

zwei Klinge zugleich wiedergegeben werden (vor
allem bei der Hihat). In diesem Fall stellen Sie den
Alternate-Parameter beider Kldnge auf“‘On”, damit
immer nur eine getriggert wird. Hiermit verhindern
Sie, daB z.B. sowohl der HHOpen als auch deli
HHClosed-Klang zur gleichen Zeit wiedergegebe:
werden, weil man beim Driicken einer Taste den
zuvor angesprochenen Klang automatisch aus-
schaltet.
Die Drum-Voice enthdlt nur eine Alternate-
Funktion. Man kann also nicht mehrere Paare pro-
grammieren. Es wire zwar méglich, den Alternate-
Parameter mehrerer Klinge auf “On” zu stellen
(z.B. der Toms), aber dann erklingt immer nur der
Klang, den Sie der zuletzt gedriickten Taste zuge-
ordnet haben. Seien Sie also vorsichtig.

Static Pan: Die Stereoposition der Klinge richtet sich
nach dem fiir Static Pan programmierten Wert. Im
Gegensatz zu den AFM- und AWM-Elementen,
kann man diese Position jedoch nicht wahrend des
Spicls &ndern. Deshalb gibt es weder eine
Hiillkurve noch eine LFO-Zuordnung.

Wenn Sie ¢ine Drumset-Voice in einem Multi ver
wenden, wird die Static-Pan-Einstellung d
eingeschaltet, wenn die Multi-Static-Pan-Einstel-
lung auf “VC” (Voice) steht. Siehe dazu Multi Edit,
5.Voice Static Pan.

Output Group: Das Stereosignal des Static Pan jeden
Klanges wird zur Output Group 1, 2 oder beiden
geleitet. Wenn Output Group auf “off”’ steht, hdren
Sie den Klang nicht. Mit den Output Groups
bestimmt man, welche Effekte der Drum Voice
beigemischt werden.

Eingestelite Static Pan- Einstellung der
Note  avyM-Schwingung Einstellung Output-Gruppe
TPUT 1
C1 |e6BD4 -15 2 Gruppe 1 ouTPY
L—> —>L
R— —3>R
C#1 | 103 Tom 2 +04 1 Egﬁ;ﬁr
Einhei-
Gruppe 2 | ten QUTPUT 2
L—> —> L
R—> —>R
Ccs 108 Claps -3 both
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VOICE EDIT MODE

DRUM SET DATA

3. Effect Set

JUMP #211

Beschreibung: Verkettung der DSP-Gerite und
Anwahl eines Effektes fiir die vier Einheiten.
Verfahren:
Ab : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #272)
Waihlen Sie ; Job 03:Effect Set  (JUMP #211)
Eingabe : Des Effektes, der editiert werden
soll. Driicken Sie anschlieBend auf
[ENTER].

© Fiihren Sie den Kursor hierher, um einen Job
anzuwihlen.
01: Effect Mode Select: Verkettung der vier Ef-
fektgeriite. Siehe JUMP #212.

02: Modulation Effect 1 Set: Anwahl des Effektes
und Einstellen der Parameter des ersten Modu-
lationseffektes. Siche JUMP #213 und #214.

03:Modulation Effect 2 Set: Anwahl des Effektes
und Einstellen der Parameter des zweiten
Modulationseffektes. Siehe JUMP #215 und
#216. 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-Ef-
fektes. Siche JUMP #217 und #218.

05: Reverb Effect 2 Set: Anwahl des Effektes und
Einstellen der Parameter des zweiten Reverb-
Effektes. Siehe JUMP #219 und #220.

® Driicken Sie auf [F1]-[F5], um einen der Jobs zu
wihlen.

Hinweis: Die Effektparameter der Drum-Voice werden
genau so eingestellt wie die der normalen Voices.
Siehe daher Common Data Job 10.Effect Set.

DRUM SET DATA

4. Controller Set

JUMP #275

Beschreibung: Anwahl der Spielhilfen mit derman die
Lautstirke der Drum-Voice bestimmen kann,
Verfahren:

Ab : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #272)
» Wihlen Sie : Job 04:Controller Set(JUMP #275)
Anwahl : Des kleinsten Pegelwertes, der mit
der Spielhilfe generiert werden

L lye MITT Ot ] Mo,
S

Mo 4

o

© Device (0...120, Aftertouch): Hier wihlen Sie die
Spielhilfe, mit der der Low-Effekt gesteuert wird.
Wenn Sie z.B. “001Modulation” wihlen, steuem
Sie die Lautstirke der Drum-Voice mit dem
[MODULATION 1]-Rad. Erlduterungen zu den
Nummemn entnehmen Sie bitte dem Abschnitt
Voice Common Job 12. (F2) Controllers.

@ Low (Untergrenze fiir die Lautstiirke 0...127): Der
niedrigste Wert, den man mit der gewdihlten
Spiclhilfe erzielt. Wenn Sie z.B. den Wert “80”
wihlen, konnen Sie die Lautstirke mit der
Spielhilfe hochstens bis auf 80 senken. Wihlen Sie
hingegen den Wert “0”, konnen Sie die Lautstiirke
vOllig reduzieren. Stellen Sie den Wert 127 ein,
kann die Lautstirke nicht geindert werden.

Anmerkung: Neben diesem Parameter gibt es natiir-
lich die Moglichkeit, die Lautstirke mit Hilfe eines
Schwellers zu bestimmen, den man an die
[VOLUME]-Buchse anschlieBt.
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VOICE EDIT MODE

DRUM SET DATA

5. Voice Name

JUMP #229

Beschreibung: Benennen der Drum-Voice, die editiert
wurde. Im Voice Play Mode wird dieser Name mit
grofBeren Zeichen angezeigt.

Verfahren:

Ab ; Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #272)
Wihlen Sie : Job 05:Drum Set name
(JUMP #229)
Eingabe : Des Namers.

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

® Driicken Sie auf [F1] (CIr), um den alten Namen zu
16schen, Driicken Sie auf [F2] (Uppr), wenn Sie
GroBbuchstaben schreiben méchten und auf [F3)
(Lowr), um klein zu schreiben.

Siehe Eingabe von Daten in der Einleitung zum SY77.

DRUM SET DATA

7. Initialize Voice

Beschreibung: Initialisieren der Drum-Voice-Daten.
Verfahren:
Ab : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #271)
Wihlen Sie : Job 07:Initialize

Ausfiihren : Driicken Sie auf [YES]

Verlassen : ohne zu initialisieren durch [EXIT]
oder [NO].

o

o]

ARE YOU SURE 7

Ces or Hoo

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

Wenn Sie die Drum-Voice initialisieren méchten,
driicken Sie auf [YES]. Hierdurch werden die unten
aufgefiilhrten Werte eingestellt. Wenn Sie die Daten
doch nicht initialiseren m&chten, driicken Sie auf [NO}.

Diese Funktion initialisiert nur die Drum-Voice-
Daten. Die anderen Initialisierungsfunktionen finden
Sie bei den Voice Common-Daten, AWM- und AFM-
Elementen.
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Initialisierte Einstellungen der Drum-Voice-Daten

01 Voice-Pegel

Voice volume = 127
02 Wave data set ( fiir jeden Klang)
Level = 127 (alle Klinge)
Output Group = Dboth (alle Klinge)
Fine tuning = 10 (alle Kldnge)
Alternate = off (alle Klinge auBler A2

HI-HAT CLOSED und
B2 HI-HAT OPEN)
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Wave Note Static

Klang (Preset) shit | pan
C1 96 BASS DRUM 4 -5 +0
C#1 96 BASS DRUM 4 +5 +0
DA 95 BASS DRUM 3 -5 +0
D#1 95 BASS DRUM 3 +5 +0
E1 103 TOM 2 -9 +24
F1 103 TOM 2 -3 -8
F#1 103 TOM 2 +3 +8
G1 103 TOM 2 +9 +24
G#1 94 BASS DRUM 2 +0 +0
Al 93 BASS DRUM 1 +0 +0
At 99 SNARE DRUM 3 +0 +0
B1 102 TOM 1 -9 -24
c2 102 TOM 1 -3 -8
C#2 98 SNARE DRUM 2 +0 +0
D2 102 TOM 1 +3 -8
D#2 101 RIM SHOT +0 +12
E2 97 SNARE DRUM 1 +0 +0
F2 102 TOM1 +9 +24
F#2 108 CLAPS +0 =12
| G2 109 COWBELL +0 -20
-G#2 111 SHAKER +0 +20
\2 104 HI-HAT CLOSED +0
A#2 110 TAMBOURINE +0 -10
B2 105 Hi-HAT OPEN +0 +24
C3 106 CRASH +0 +10
C#3 100 SNARE DRUM ROLL +0 +0
D3 107 RIDE —4 —24
D#3 107 RIDE +4 —24
E3 73 TUBE -10 -26
F3 73 TUBE -5 -20
F#3 73 TUBE +5 -14
G3 82 DIGITAL ATTACK -7 +0
Gi#3 82 DIGITAL ATTACK +7 +0
A3 112 ANALOG PERCUSSION -5 +0
A#3 112 ANALOG PERCUSSION +5 +0
B3 77 BOW TRAN -5 +0
C4 77 BOW TRAN +5 +0
C#4 80 BAMBOC +0 J +20

VOICE EDIT MODE

Wave Note Static

Klang (Preset) shift pan
D4 75 VOCAL "Ba" -5 +24
D#4 75 VOCAL “Ba” +5 +24
E4 83 TEMP RA +0 +0
F4 71 BOTTLE 2 +0 +0
F#4 70 BOTTLE 1 +0 +0
G4 72 BOTTLE 3 +0 +0
G#4 81 CUP ECHG +0 +0
A4 74 VOCAL “Ga” -5 —24
A#d 74 VOCVAL “Ga" +5 —24
B4 79 TEAR 0 +0
Cc5 59 OH ATTACK C -12 +0
C#5 59 OH ATTACK C# =11 +0
D5 58 OH ATTACK D -10 +0
D#5 59 OH ATTACK D# -9 +0
£5 59 OH ATTACKE -8 +0
F5 59 OH ATTACK F -7 +0
Fi#5 59 OH ATTACK F# -6 +0
G5 59 OH ATTACK G =5 +0
G#5 59 OH ATTACK G# -4 +0
A5 59 OH ATTACK -3 +0
A#5 59 OH ATTACK A# -2 +0
B5 59 OH ATTACK B -1 +0
ce 59 OH ATTACK C high +0 +0

03 Effect set
*#* Genau wie die initialisierten Einstellungen der
normalen Voice***

04 Controller set
Volume Low Limit =0
Device =14

05 Drum set name
Name = INIT VOICE

DRUM SET DATA

8. Recall Voice

Beschreibung: Wiederherstellen der Daten, die zuvor
editiert wurden.
Yerfahren:
Im : Drum Set Job-Verzeichnis
(JUMP #271)
Wiihlen Sie : Job 08:Recall

Ausfiihren : Driicken Sie auf [YES]
Verlassen : ohne zu initialisieren: Driicken Sie

auf [EXIT] oder [NO].

ARE YOU SURE 7

Ches e WO

Falls Sie nach dem Editieren einer Voice den Voice Edit
Mode verlassen ohne vorher die voice zu speichemn,
gehen die Daten verloren.

Diese Funktion bietet letzte Rettung, indem Sie diese
Daten noch einmal in den Edit-Puffer laden.

Anmerkung: Diese Funktion stellt alle Daten, und
nicht nur die AFM Element-Daten, wieder her. Sie
steht ebenfalls bei der Editierung von Common und
AWM Element Data und Drum Set Daten zur
Verfiigung. Siehe Voice Common 16.Recall.
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MULTI PLAY MODE

MULTI PLAY MODE

Im Multi Mode kann man den SY77 wie 16 voneinander unabhiingige Synthesizer einsetzen. Sie
konnen in diesem Mode folgende Vorgiinge durchfilhren.

Einen Multi-Speicher anwihlen (Preset, Intemal oder Card).

Ein Verzeichnis der 16 Multis in einem Speicher (Preset, Internal oder Card) abrufen.
Ein beliebiges Multi zu einem internen Speicher oder einem Card-Speicher kopieren.
Einen Programmwechselbefehl zu einem anderen Gerit senden.

161



Unknown
 


MULTI PLAY MODE

Im Multi Mode kann man den SY77 wie 16 voneinander unabhingige Synthesizer einsetzen, die alle auf einem
separaten MIDI-Kanal angesteuert werden. Das Manual des SY77 sendet aber immer nur auf einem Kanal,
weshalb sich der Multi Mode vor allem fiir den Sequenzereinsatz empfiehlt. Hierfiir kann man sowohl den internen
als auch einen externen Sequenzer einsetzen.

SY77 Multi
Extarner Sequenzer .
{Kandle 1, 2 und 4) Kanal Voice

I—) MIDI IN

=y

P1 - C03 BigBand

2 P1-D10
Interner Sequenzer des SY77 Thumb Bass
{Kandle 5, 6, 6) EEae— — 3 P1 - AD1
GraridPianc
Manual des SY77 ; .
(Ubertragungskanal = 3) — 16 Pt — G15 Clarinet

Hinweis: Wenn ein Multi zu vielle 2-Element oder 4-Element-Voices enthdlt, kann sich die Antwort auf Note on
Meldungen verzigern. Falls dies ein Problem darstellt, miissen sie die Anzahl der Voices im Multi reduzieren oder
Voices withlen, die weniger Elemente enthalten.
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MULT! PLAY MODE

Multi Select JUMP #300

Driicken Sie auf [MULTI], um den Multi Mode
anzuwihlen. Das Display sollte nun folgendermaBen
aussehen:

1

©
4

Feulibes Hall

Todh 2 Thircudh :
qnedE § Thiral F'gv__lz:E'Fﬁk,' Hal

»
|

H%r

3 & (4] (!)

MULTI: Bedeutet, daB Sie sich im Multi Mode
befinden.

Multi Memory (1, C, P): Der gewihlte Speichertyp
(Intenal, Card oder des Preset-Speichers). Der
Preset-Speicher enthdlt nur eine Bank von 16
Multis, die man aber mit beiden Tasten ([PRE-
SET1] bzw. [PRESET 2)) anwihlen kann.
Multi-Nummer (1-16): Die Nummer des Speichers.
Transmit channel (1 — 16): der in MIDI Utility
1.Channel Ser gewihlte Ubertragungskanal. Das
SY77 Manual wird auf diesem Kanal {iber MIDI
OUT die Daten iibertragen, und den gleichen Kanal
des Multis spielen,

Der Name des Multis erscheint in GroBbuchstaben
im Display.

® Effekteinstellungen: Der Effekt Mode wird durch
ein “MD=" angezeigt. Fiir jede der 4 DSP Ein-
heiten, Modulation 1 und 2, und Reverb 1 und 2,
wird auch angezeigt, was fiir ein Effekt das Multi
gewdhlt hat. Siehe dazu auch Multi Edit Reference,
Job 7 Effect Set.

@ Siche dazu den folgenden Abschnitt Pro-
grammwechselbefehl.

© Siche dazu den folgenden Abschnitt Multi-
Verzeichnis.

Ein Multi wahlt man folgendermaBen an. Auch hier gilt,
daB das neue Programm erst geladen wird, wenn Sie
eine Speichernummer (1- 16) eingeben. Wenn Sie ein
anderes Multi desselben Speichers brauchen, driicken
Sie ganz einfach die entsprechende Select-Taste.

1. Anwahl des Multi-Speichers: [INTERNAL],
{CARD)] (nur wenn Sie eine Card in den [DATA]-
Schacht geschoben haben) oder [PRESET). Die
LED des gewihlten Speichers blinkt auf,

2. Anwahl des Multis (1-16). Die LED des gewihlten
Programmes leuchtet, und im Display wird sein
Name angezeigt.

Multi-Verzeichnis JUMP #301

schreibung: Anzeige des Verzeichnisses eines
Multi-Speichers. Driicken Sie auf [F8] (Dir),
worauf folgende Anzeige erscheint:

@ Es werdennurjeweils die ersten sieben Zeichen des
Namens angezeigt. Wenn Sie einen anderen Multi
Mode (Internal, Card, oder Preset) anwihlen, wer-
den dessen Multis angezeigt. Um ein Multi
anzuwdhlen, kénnen Sie auch die Kursortasten
verwenden. Wenn das Multiverzeichnis im Display
ist, wird durch Driicken einer Speicherwahltaste
sofort ein Multi angewihlt,

® Wenn Sie auf [F1]-[F8] (01)-(08) driicken, wiihlen
Sie eines der ersten acht Multis dieses Speichers.
Halten Sie [SHIFT?] gedriickt, wihrend Sie eine der
Funktionstasten driicken, um ein Mutti der Gruppe
(09)-(16) aufzurufen.

Wenn Sie wieder zum Multi Mode zuriickkehren
méchten, driicken Sie auf [EXIT].
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MULTI PLAY MODE

Copy Multi

Beschreibung: Hiemmit kopieren Sie die Daten von
einem beliebigen Multi zu einem internen Speicher.
Verfahren:

Ab: Multi Mode (JUMP #300, #301)
Driicken Sie : Auf [COPY]
Wiihlen Sie : Den Multi-Speicher in den Sie die
Daten kopieren mchten.
Ausfithren : Driicken Sie auf [F8] (Go)
Verlassen : ohne zu kopieren durch [EXIT].

Die Namen der 16 Multis im internen Speicher oder auf
der Card werden angezeigt (siche Multi-Verzeichnis).
Driicken Sie zuerst auf [INTERNAL] oder [CARD]
und wihlen Sie danach das Multi- Programm (1-16),
das kopiert werden soll.

Nach der Wahl von Destination (Zielspeicher)
miissen Sie auf [F8] (Go) driicken. Der SY77 fragt Sie
nun, ob Sie sicher sind, daf} die Daten kopiert werden
sollen (“Are you sure?”). Driicken Sie auf [+1/YES],
um die Daten zu kopieren, oder auf [NO], wenn Sie es
sich anders iiberlegt haben.

Anmerkung: Wenn Sie ein Multi von einem internen
Speicher zu einem Card-Speicher kopieren, werde
alle Internal Voice Nummern in Card Voice Num
mern umgedndert. Das gleiche passiertim anderen
Weg, wenn Sie von Card- zu Internal Memory kopi-
eren.

Senden eines Programmwechselbefehls

Beschreibung: Im Multi Play Mode k6nnen Sie jeder-
zeit einen Programmwechselbefehl eingeben, der
via MIDI OUT zu einem anderen Geriit gesendet
wird. Hierdurch wihlen Sie aber kein anderes Multi
des SY77. Hiermit konnen Sie also andere externe
Klinge einstellen, ohne gleichzeitig ein anderes
Programm des SY77 aufzurufen. Dieselbe
Funktion findet sich auch im Voice Play Mode.

Verfahren:

Ab: Multi Play Mode aus(JUMP #300)

! Wihlen Sie : [F1] (Send)

Eingabe : Programmwechselnummer (1-128)
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER]
Verlassen : ohne einen Programmwechselbe-
: fehl zu senden durch [EXIT].
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Die Programmnummer (1-128) geben Sie mit Hilfe des
Zehnertastenfeldes ein. Driicken Sie auf [ENTER], um
die Nummer auf dem Kbd Trans Ch (Ubertragungska-
nal des Manuals) zum extermen Gerit zu senden. Den
Kanal wihlt man mittels MIDI Utility Job 1.Channel
Set (JUMP #807).

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

Zusitzlich zur Programmwechselanzeige, die miL
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 ausgeschal-
tet.
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MULTI EDIT MODE

MULTI EDIT MODE

In diesem Kapitel werden alle Multi Edit Parameter ausfiihrlich beschrieben.
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MULTI EDIT MODE

Im Multi Play Mode driicken Sie auf [EDIT}, um den Edit Mode anzuwiihlen. Im Gegensatz zum Voice Edit Mode,
gibt es hier nur ein Job-Verzeichnis.

Beim Editieren kinnen Sie den Sequenzer laufen lassen (driicken Sie die entsprechenden SEQUENCER-
Tasten, um einen Song oder ein Pattern abzuspielen). Diese Funktion ist beim Editieren eines Multis von groem
Wert, da Sie sofort hiren, ob die neue Anderung “sitzt” oder nicht. So konnen Sie zum Beispiel Multi-Parameter
editieren, um den “Mix” zu verindern, oder sogar eine Voice editieren, wihrend gleichzeitig der Song abgespielt
wird.
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MULTI EDIT MODE

Compare

Wenn Sie sich im Edit Mode befinden, aber noch keine
Daten gedndert haben, wird links neben dem Voice-
Namen ein kleines Quadrat B angezeigt. Sobald Sie
auch nur einen Wert 4ndemn, indert sich dieses Quadrat
zu einem “E” auf dunklem Hintergrund.

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

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

Hinweis: Wdahrend des Vergleichs funktionieren die
EXIT, Mode Select, Page, Kursor, JUMP, COPY
und einige der [F1] bis [F8]- Funktionen nicht.

Store Multi

Wenn Sie [EXIT] driicken oder die [JUMP]-Taste be-
nmutzen, um nach dem Editieren von Daten den Multi
Edit Mode zu verlassen, erscheint im Display die Frage
“AUTO-STORE MULTI?”

e
i i e

BP-01- INIT MULTI WOICE

IHTERHAL R - ¥ |
4 " e BEROG-@: - JRZZ 10 DL o
i OLE Y ROCK  wr  CHURC 19 B IHMNE
me o JHZZ M CORCHE 1 FUNE Tar ERUDIR
e JHZZ me POLE 18 ‘ L

Im Display erscheinen die sieben ersten Buchstaben des

gewihlten Multi-Speichers (Internal oder Card). Der

Mylti-Name auf dunklem Hintergrund zeigt den Multi-
_cicher an, in den die Daten eingespeichert werden.

i

1. Wihlen Sie einen Multi-Speicher, [INTERNAL]
oder [CARD], driicken Sie anschlieBend eine der
Speicherwahltasten 1—16, um zu bestimmen,
wohin Sie den eben editierten Multi eingeben.

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

3. Wenn Sie sicher sind, daB Sie diesen Multi speich-
ern wollen, driicken Sie [YES]. Im Display er-
scheint dann “Store completed”. Wenn nicht, been-
den Sie den Vorgang ohne Ausfithrung, indem Sie
[NOQ] driicken. Im Display erscheint dann die Mit-
teilung *“Store cancelled” (Speichervorgang unter-
brochen),

4. Jetzt befinden Sie sich wieder im Multi Play Mode
oder dort, wohin Sie gestept sind.

167


Unknown
 


MULTI EDIT MODE

Job-Verzeichnis

JUMP #400

Beschreibung: Anzeige aller Jobs, auf die man im
Multi Edit Mode Zugriff hat.
Verfahren:
Ab : Multi Mode (JUMP #300)
Driicken Sie : [EDIT] (JUMP #400)

Eingabe : Gewlinschter Edit Job. Driicken Sie
danach auf {ENTER].

©
© Hier werden die Nummer und der Name des Multis
angezeigt.

® Fiihren Sie den Kursor zu einem Job, und driicken
Sie auf [ENTER].

® Man kann die Jobs aber auch mit Hilfe der Tasten
[F1]-[F8] anwihlen. Halten Sie [SHIFT] gedriickt
und betitigen Sie [F7] bzw. {[F8],um Job 15 bzw. 16
aufzurufen,

01 : Voice (Voice-Anwahl); Ein Multi kann bis
zu 16 Voices enthalten, die auf separaten
MIDI-Kanilen (1-16) angesteuert werden
k&nnen.

02 :Volume (Lautstirke): Die Lautstirke der
einzelnen Voices.
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03

04

05

06

07

08

15

16

:Tuning (Stimmen): Man kann jede Voice

feinstimmen (in Schritten von 1,1718875
Cent).

:Shift (Transponieren der Voices): Sie

kénnen jede Voice in Halbtonschritten
transponieren.

:St-Pan (Statisches Panorama): Fiir jede

Voice 4Bt sich eine feste Stereoposition pro-
grammieren. Das muf} aber nicht sein, denn
eine Voice kann auchmit ihren eigenen Pan-
Daten gefahren werden.

:Outsel (Ausgangswahl): Alle Voices eines

Multi gelangen entweder iiber Output Group
1 oder Output Group 2 zu den DSP- Geriten.
Mit der Wahl dieser Ausglinge bestimmt!
man demnach, welche Effekte der Voice
zugemischt werden.

: Effect (Effekt-Einstellungen): Die vier Ef-

fekte lassen sich auf verschiedene Arten
einstellen.

: Name; Einem Multi kann man einen Namen

verpassen, der maximal 20 Zeichen enthal-
ten darf. Im Multi Play Mode wird dieser
Name mit gréBeren Zeichen angezeigt.

:Initlz (Initialisicren): Wiederherstellen der

Grund- oder einfachsten Werte eines Multi-
Programmes.

:Recall: Das zuvor editierte Multi kann noch

einmal in den Edit-Puffer geladen werden.
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MULTI EDIT MODE

1. Voice Select

JUMP #401

Beschreibung: Ein Multi besteht aus 16 Voices, die
man auf getrennten MIDI-Kanélen (1-16) an-
steuern kann. Jedem der 16 Multi-Kanile kann man
eine andere Voice zuordnen.

Verfahren:
Ab : Multi Mode-Verzeichnis
(JUMP #400)
Wiihlen Sie : Job 01:Voice (JUMP #401)

Ordnen Sie : Jedem Multi-Kanal eine Voice zu.

e 0 3] o

@ Name und Nummer des Multis, das editiert wird.

® Name und Nummer der Voice, bei der sich der
Kursor befindet.

® Fiihren Sie den Kursor hierher und wihlen Sie fiir
jeden Multi- Kanal eine Voice. Hier werden nur
jeweils die ersten sieben Zeichen des Voice-
Namens angezeigt. Den ganzen Namen und die
Nummer finden Sie aber bei ®. Man kann den
Multi-Kanilen jede beliebige Voice des Internal-,
Card- oder Preset-Speichers zuordnen. AuBerdem
sind sie ausschaltbar (“OFF”). Siehe Off Voice.
Einem auf einer Card abgelegten Multi kann man
nur Card- oder Preset-Voices zuordnen. Einem
internen Multi kann man nur Internal- oder Preset-
Voices zuordnen.
Wenn Sie eine Voice gewihlt haben, die Daten
einer AWM-Wellencard benutzt, miissen Sie sich
vergewissern, daB bei der Aufnahme die richtige
Card eingefiihrt ist. Ansonsten erscheint im Display
ein [X] statt einer der Zahlen 1 ~ 16, und die Voice
bleibt dann stumm. (Jede AWM Waveform Card
hat eine einmalige ID Nummer, die als Teil des
Elements gespeichert wird).

® Um die Voice zu editieren, die vom Kursor
angezeigt wird, driicken Sie auf [F8] (Edit). Hier-
durch wechseln Sie in den Voice Edit Mode. Des-
halb entnehmen Sie weitere Einzelheiten bitte dem
Kapitel Voice Edit Mode. Sobald Sie auf [EXIT]
driicken, kehren Sie wieder zum Multi Edit 1. Voice
Select Job zuriick. Effekteinstellungen der Voice
konnen jedoch nicht editiert werden, und, je nach
der Voice Static Pan Einstellung des Multi, kann es
vorkommen, da eine Verinderung der Output
Select Einstellungen oder der Dynamic Pan Einstel-
lungen keine Wirkung haben.

Die Tatsache, daB der Sequenzer des SY77 jederzeit
(sogar wihrend des Editierens einer Voice oder eines
Multis) verwendet werden kann, bietet Thnen die
Moglichkeit, eine der Voice des Multis zu editieren,
wihrend dieses Multi vom Sequenzer gespielt wird.
Dieser Vorgang ist vor allem deshalb interessant, weil
er Ihnen, erlaubt die Voice im musikalischen Kontext
mit anderen Instrumenten zu editieren.

Off Voice: Man braucht nicht unbedingt allen Multi-
Kanilen eine Voice zuzuordnen. Schalten Sie die
unnotigen Kanile aus (“OFF”). In diesem Fall wird
der betreffende Kanal nicht angesteuert.

Man kann also bestimmte MIDI-Kanile fiir externe
Tongeneratoren reservieren, indem man die unnéti-
gen Multi-Kanile ausschaltet.

Der andere Weg, nimlich die Einstellung des Null-
wertes fiir die Lautstirke eines unnétigen Multi-
Kanales (siche Muliti Edit 2.Voice Volume), ist
weniger elegant, weil man die betreffende Voice
zwar nicht hort, aber trotzdem die Stimmenzahl
verringert. Um einen Kanal auszuschalten, miissen
Sie die [SHIFT]-Taste gedriickt halten, wiihrend
Sie eine Speicherwahl eingeben. Um die zuletzt
gewidhlte Voice auf diesem Kanal wieder
herzustellen, driicken Sie die gleichen Tasten noch
einmal,

Anmerkung: Im Multi Play Mode kann man mit dem
Manual immer nur den Kanal ansteuern, dem
derselbe MIDI-Kanal zugeordnet wurde. Um aber
unnotige Schaltereien zu vermeiden, steuert das
Manual im Multi Edit Mode immer die Voice an,
die vom Kursor angezeigt wird. Dies dndert sich
nicht solange Sie im Multi Edit Mode bleiben.
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MULTI EDIT MODE

2. Voice Volume

JUMP #402

Beschreibung: Einstellen der Lautstiirke der Voices,

die von einem Multi-Kanal angesprochen werden.
Verfahren:

Ab : Multi-Verzeichnis
(JUMP #400)
Wihlen Sie : Job 02 : Volume
Eingabe : Der Lautstiirke fiir jeden Kanal
die Kanile 1-8 errcichen Sie mit

[F1] (JUMP #402)
die Kanile 9-16 erreichen Sie mit
[F2] (JUMP #403)

i1y ChamberSte
’ 9? ¥

5]

@ Gewihlte Voice: Name und Nummer der Voice, die
von dem Multi-Kanal angesteuert wird, den der
Kursor gerade anzeigt.

O Volume (0...127): Lautstirke der Voice. Dieser
Wert wird mit Hilfe einer Balkengrafik angezeigt.

© Halten Sie [SHIFT] gedriickt, wihrend Sie auf [F1]-
[F8] driicken. Je nachdem, welche Taste Sie zuvor
gedriickt haben ([F1] bzw. [F2]), wihlen Sie eine
der Voices 1-8 bzw. 9-16 an.

3. Voice Tuning

JUMP #404

Beschreibung: Feinstimmen der Voices, die den
Multi-Kanilen zugeordnet wurden.
Verfahren:
Ab ; Multi-Verzeichnis  (JUMP #400)
Waihlen Sie : Job 03:Tuning
Stimmen Sie : Die Voices
die Kanile 1-8 erreichen Sie mit

[F1] (JUMP #404)
die Kanile 9-16 erreichen Sie mit
[F2] (JUMP #405)

P ORCHESTRA
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©® Gewihlte Voice: Name und Nummer der Voice,
die dem Multi-Kanal zugeordnet wurde, den der
Kursor gerade anzeigt.

® Tuning (-63..+63 in Schritten von 1,1718875
Cent): Stimmen der Voices, die in einem Multi zum
Einsatz kommen. Der Wert wird mit Hilfe einer
waagerechten Balkengrafik angezeigt.

® Halten Sie [SHIFT] gedriickt, wihrend Sie auf [F1]-
[F8] driicken. Je nachdem, welche Taste Sie zuvor
gedriickt haben ([F1] bzw. [F2]), wéhlen Sie eine1
der Voices 1-8 bzw. 9-16 an.

Anmerkung:Die Hohe des Tons, der letztlich entsteht,
héngt aber noch von vielen anderen Faktoren ab:
System Utility Einstellungen 1.Master Tuning,
Voice Common Daten 2.Element Detune, 3.Ele-
ment Note Shift, 11 Micro Tuning, AFM Element
Daten 2.AFM Oszillator, 7. AFM Pitch EG, und
AWM Element 1 Data AWM Waveform Set,6. AWM
Pitch EG.
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MULT! EDIT MODE

4, Voice Note Shift

JUMP #406

Beschreibung: Transponieren der Voices, die den
Mulii-Kanélen zugeordnet wurden.
Verfahren:
Ab : Multi-Verzeichnis (JUMP #400)
Wiihlen Sie : Job 04:Shift
Transponi¢ren Sie : Die Voices,
Die Kanile 1-8 erreichen Sie mit

[F1] (JUMP #406)
Die Kanile 9-16 erreichen Sie mit
[F2] (JUMP #407)

B
A

wird oo
¥ b

&

© Gewiihlte Voice: Name und Nummerder Voice, die
dem Multi-Kanal zugeordnet wurde, den der Kur-
sor gerade anzeigt.

® Shift (-63..+63 in Halbtonschritten): Transpo-
nieren der Voices, die in einem Multi zum Einsatz
kommen. Der Wert wird mit Hilfe einer waage-
rechten Balkengrafik angezeigt.

© Halten Sie [SHIFT] gedriickt, wihrend Sie auf [F1]-
[F8] driicken. Je nachdem, welche Taste Sie zuvor
gedriickt haben ([F1] bzw. [F2]), wihlen Sie eine
der Voices 1-8 bzw. 9-16 an.

Anmerkung: Diese Einstellung bestimmt nur, wie die
vom Keyboard oder vom MIDI IN angegebenen
Noten gespielt werden. Sie hat keinerlei Einfluf3 auf
die iiber MIDI QUT gesendeten Daten.

5. Voice Static Pan

JUMP #408

Beschreibung: Wahl der festen Stereoposition der
Voices, die den Multi-Kanilen zugeordnet werden.
Verfahren:
Ab : Multi-Verzeichnis
(JUMP #400)
Wihlen Sie : Job 05: St-Pan
Eingabe : Der Stereoposition
Die Kanile 1-8 erreichen Sie mit

[F1] (JUMP #408)
Die Kanile 9-16 erreichen Sie mit
[F2] (JUMP #409)

@ Gewilhlte Voice: Name und Nummer der Voice, die
dem Multi-Kanal zugeordnet wurde, den der Kur-
sor gerade anzeigt.

® St-Pan (VC oder -31...+31= links...rechts): Ein-
stellen der festen Stereoposition der Voices, die in
einem Multi zum Einsatz kommen. Der Wert wird
mit Hilfe einer waagerechten Balkengrafik
angezeigt.
Man kann jedoch auch “VC” wihlen, damit die
Voice mit ihren eigenen Panorama-Daten wieder-
gegeben wird. Wenn Sie “VC” nicht wihlen, wer-
den ihre Pan-Daten ndmlich ignoriert.
Stattdessen gilt die hier eingestellte Stereoposition.
Wenn “VC” fiir eine Drum Voice nicht eingestellt
ist, erhalten alle Drum Sounds gleichermaflen den
von Thnen angegebenen Pan-Wert zwischen -31
und +31.

©® Halten Sie [SHIFT] gedriickt, wihrend Sie auf [F1]-
[F8] driicken. Je nachdem, welche Taste Sie zuvor
gedriickt haben ([F1] bzw. [F2]), wihlen Sie eine
der Voices 1-8 bzw. 9-16 an.

171


Unknown
 


MULTI EDIT MODE

6. Voice Output Group Select

JUMP #410

der Voices 1-8 bzw. 9-16 an.

Beschreibung: Wahl der Ausginge (1, 2 oder beide),
an die das Signal der Voice angelegt wird.
Hiermit wihlt man also die Effekte, die der Voice
zugemischt werden.

Verfahren:

Ab:Multi-Verzeichnis (JUMP #400)
Wihlen Sie : Job 06:0utSel
Programmieren Sie : Die Ausginge der Voices
die Kanile 1-8 erreichen Sie mit

[F1] (JUMP #410)
die Kaniile 9-16 erreichen Sie mit

[F2] (JUMP #411)

} 114
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© Gewihlte Voice: Name und Nummer der Voice, die
dem Multi- Kanal zugeordnet wurde, den der Kur-
sor gerade anzeigt.

® Output (Off, grpt, grp2, both): Jede Voice in einem
Multi erhilt eine eigene Stereoposition, die von der
Einstellung in 5. Voice Static Pan abhiingt, und das
Stereosignal jeder Voice wird iiber eine oder beide
Ausgangsgruppen zu den Effektgeriten iibertragen.
Die Einstellungen der Ausgangsgruppenwahl be-
stimmen, wie die Voice an den Effektgeriiten, deren
Aufstellung wiederum in 7. Effect Set vorgenom-
men wurde, anliegt. Falls die Ausgangsgruppe einer
Voice auf “off steht, ist diese Voice nicht zu hdren.
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® Halten Sie [SHIFT] gedriickt, wihrend Sie auf {F1]-
[F81] driicken. Je nachdem, welche Taste Sie zuvor
gedriickt haben ([F1] bzw. [F2]), wihlen Sie eine
der Voices 1-8 bzw. 9-16 an.
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MULTI EDIT MODE

7. Effect Set

JUMP #412

Beschreibung: Verkettung der DSP-Gerdte und
Anwahl ¢ines Effektes fiir die vier Einheiten.
Verfahren:
Ab : Multi Mode Set Job-Verzeichnis
(JUMP #400)

Wihlen Sie : Job 07:Effect (JUMP #412)

Fihren Sie den Kursor hierher, um einen Job
anzuwihlen.

01 : Effect Mode Select: Verkettung der vier Ef-
fektgerite. Siche JUMP #413,

02 :Modulation Effect 1 Set: Anwahl des Ef-
fektes und Einstellen der Parameter des ers-
ten Modulationseffektes. Siche JUMP #4 14
und #4185,

03 :Modulation Effect 2 Set: Anwahl des Ef-
fektes und Einstellen der Parameter des
zweiten Modulationseffektes. Siche JUMP
#416 und #417. Diese Parameter stellt man
genau so ein wie die des ersten Modulations-
effektes.

04 :Reverb Effect 1 Set: Anwahl des Effektes
und Einstellen der Parameter des ersten
Reverb-Effektes. Siche JUMP #418 und
#419,

05 :Reverb Effect 2 Set: Anwahl des Effektes
und Einstellen der Parameter des zweiten
Reverb-Effektes. Siehe #420 und #421.

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

Der Signalweg der Voices eines Multi-Programmes
wird entsprechend der Output Group-Einstellungen
bestimmt. Siehe dazu den vorhergehenden Abschnitt 6.
Voice Output Group Select.

Mit Job 1.Effect Mode Select stellt man ein, wie die
beiden Output Groups an die vier DSP-Gerite angelegt
werden. Mit den Jobs 2-5 stellt man die Parameterwerte
der Effektgerite ein,

Die Parameterwerte des Multi Mode werden genau
so eingestelit wie die der normalen Voices. Siehe daher
Voice Common Data 10.1-10.5.

MULT! EDIT REFERENCE

8. Multi Name

o~

JUMP #422

Besthreibung: Benennen des Multi-Programmes, das
editiert wurde. Im Multi Play Mode wird dieser
Name mit groBen Zeichen angezeigt.

Verfahren:
Ab : Multi Mode Set Job-Verzeichnis
(JUMP #400)
Wiihlen Sie : Job 08:Name (JUMP #422)

Schreiben Sie: Den Namen.

© Geben Sie den Namen des Multi ein (20 Zeichen).

@ Um den alten Namen zu 16schen, driicken Sie auf
[F1] (ClIr). Wenn Sie GroBbuchstaben schreiben
mdchten, driicken Sie auf [F2] (Uppr) und, um klein
zu schreiben, auf [F3] (Lowr).

Anmerkung: Siehe “Eingabe von Daten mit dem
Zehnertastenfeld” in der Einleitung zum SY77 auf
Seite 30.
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MULTI EDIT MODE

15. Initialize Multi

Beschreibung: Initialisieren der Multi-Daten.
Verfahren: ,
Ab : Multi Mode Set Job-Verzeichnis
(JUMP #400)
Wihlen Sie : Job 15:Initlz
Ausfiihren : Driicken Sie auf [YES]
Verlassen : ohne zu initialisieren durch [EXIT]
oder [NO].

ARE YOU SURE 7

t¥es or Hol

Diese Funktion stellt wieder die Ausgangswerte oder
einfachsten Werte des Multis ein. Beim Schaffen Ihrer
eigenen Multis ist es oft einfacher, wenn Sie ein be-
stehendes Programm abwandeln. Wenn Sie aber licber
alles selbst programmieren, sollten Sie das Multi
initialisieren.

Wenn Sie das Multi initialisieren méchten, driicken
Sie auf [YES]. Hierdurch werden die hiemeben
aufgefiihrten Werte eingestellt.
Wenn Sie die Daten doch nicht initialiseren mdéchten,
driicken Sie auf [NO}.

Initialisierte Einstellungen der Multi-Daten

01 Voice Select
Preset 1 A01(01) Grand Piano (alle Kanile)

02 Voice Volume
Volume = 127 (maximum) (alle Kanile)

03 Voice Tuning
Tuning = 10 (alle Kanile)

(4 Voice Note Shift
Note Shift = 20 (alle Kanile)

05 Voice Static Pan
Pan = 10 (= Mitte) (alle Kanile)

06 Voice Output Group Select
Output = Both (alle Kanile)

07 Effect Set
**% gieche Normal Voice ***

08 Name Multi
Name = INIT MULTI VOICE

16. Recall Multi

Beschreibung: Wiederherstellen der Daten, die editiert

wurden.

Verfahren:

Ab : Multi Mode Set Job-Verzeichnis
(JUMP #400)
Wiihlen Sie : Job 16:Recall
Ausfithren : Driicken Sie auf [YES]
Verlassen : ohne zu initialisieren durch [EXIT]
oder [NO).

o

ARE YOU SURE 7

(Mes or Nos
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Falls Sie den Edit Mode nach dem Editieren eines’
Programmes verlassen, ohne das neue Programm zu
speichern, geht es verloren.

Verwenden Sie in diesem Fall diese Funktion, um das
editierte Programm noch einmal in den Edit-Puffer zu
laden.

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

SONG MODE

Der Song Mode ermoglicht Ihnen die Aufnrahme von verschiedenen Parts im Alleingang auf bis
zu 15 Spuren. Diese Spuren kénnen auf verschiedene Weisen editiert werden. Die Musikdaten von
jeder Spur konnen ebenfalls iiber ihre eigenen MIDI-Kaniile gesendet werden, um eine andere
Voice in einem Multi oder einen anderen Synthesizer zu spielen.

Inhalt dieses Abschnitts Seite
Song Play 178
Song Record.... .. 180
Song Edit 186
Song Edit JODS ...ccieeirisssinncessmscesorsnssncsssssssasas 193
Song Setup Jobs 205
Song Name 208
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SONG MODE

Im Song Mode nimmt man seine Stiicke auf und gibt sie wieder. Die Einteilung der Songs in Spuren erleichtert die
Aufzeichnung verschiedener Parts (16) im Alleingang. Jede Spur ist auf Wunsch genau so lang wie der Song.
Wieausder nachstehenden Abbildung hervorgeht, wiihlt man mit Song Setup Job 2.0utput Channel den Kanal,
auf dem jede Spur ihre Daten sendet. Die Daten der Spuren werden sowohl zu den Multi-Kanilen als auch zu der
Buchse MIDI OUT gesendet, so dal man neben den internen Tongeneratoren auch externe Module oder Synthe-
sizer ansteuern kann.
Ein Multi umfafit alle notwendigen Voices und Einstellungen fiir jeden der 16 Kaniile.
In der obigen Abbildung sendet die zweite Sequenzerspur ihre Daten auf Kanal 3. Fiir den dritten Multi-Kanal
wurde jedoch die “Off”*-Stellung gewihit, so dali Spur 2 die betreffende Voice nicht ansteuern kann.
Die Sequenzdaten werden jedoch liber MIDI OUT iibertragen und kinnen durch einen fiufleren Tongenerator,
der richtig eingestellt ist, gespielt werden.

MIDI IN
| — Multi
_ Fester
5 Seg;)efzer wanal Empfangskanal
pur Ubertragungskana .
; 1 | — AO4 BrassHit
.9‘
{Wenn Tabelle eingestelll) 5 P2 - D16 Histrings
; g L5 3 off]
Manual 3 16
16 P1 - AQ7 JazzBass
18 7 L> MIDI OUT
l

Andere Synthis
oder Module

Hinweis:
Neben den Daten vom eigenen Keyboard und Spielhilfen zeichnet der Sequenzer auch die aus MIDI IN
iibertragenen Daten auf. Die Systemexklusivmeldungen linger als 32 Byte konnen nicht aufgenommen
werden,

Wichtige Anmerkung zur Aufnahme

Das “used’ Display zeigt den verwendeten Sequenzerspeicherraum an. Bei der Aufnahme behiilt sich der
Sequenzer des SY77 einen Teil des Speicherraums, der nicht fiir die Aufnahme gebraucht wird, fiir die
Datenverarbeitung vor.

Man kann also nie die vollstindige Sequenzerkapazitiit als reinen Datenspeicher beanspruchen.

Wenn Sie z.B. anfangen, auf einer neuen Spur aufzunehmen, kénnen Sie im ungefihr der Hilfte des (ibrigen
Speichers aufnehmen. Wenn Sie auf einer schon existierenden Spur aufnehmen, konnen Sie nicht soviele Daten
auf ein Mal aufnehmen. Sie konnen so bis zu 99 % des Sequenzerspeichers mit Daten belegen, aber nur in immer
kleineren Schritten,

Wenn Sie versuchen, tiber diesen Grenzwert hinaus durchgehend aufzunehmen, gehen alle aufgenommenen
Daten dieser Passage verloren.
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SONG MODE

Aufbau des Song Play und Song Edit Modes

———> Song Edit Mode €«———
[EDIT] drucken
Realtime [F1]/Step [F2]

—> Job, Setup, Name €— Punch on/off [F3]
([F6], [F7] oder [F8] driicken) Overdub {F4)/Replace [F5]
* » + L CD; song play * * * J * » « | CD; song record * *
RUN [STOP| > R__]ECORD RUN
Wiedergabe Aufzeichnung

01:Quantz Quantize

T i e 02:MdfGat Modify gate time
03:MdfVel Modify velocity
04:Cresc Crescendo

i ; aal 05:Transp Transpose
Mute Btur ”W 06:ThinOt Thin out

07:ErEvnt Erase event
08:NtShft Note shift
09:MvClok Move clock
10:CpMeas Copy measure
11:ErMeas Erase measure
12:DelMeas Delete measure
13:CrMeas Create measure
14:MixTrk Mix track

Liegt die Song Play-Anzeige vor, kénnen Sie auf [F6] 15:ErsTrck Erase track

driicken, um das Song Edit Job-Verzeichnis 16:ClrSong Clear song

aufzurufen. Mit [F7] wechseln Sie zum Job-Verzeich-
nis des Song Setup Modes und mit [F8] programmieren
Sie den Namen des Songs.

01: Receive Event
02: Output Channel
03: MIDI Control
04: Accent Level
05: Clock/Beat
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SONG MODE

Song Play "

Beschreibung: Hier werden die Songs abgespielt. Man

kann hier auch das Metronom und die Synchro-
nisierung programmieren.

Verfahren:

Meagure

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

1
J=1268 Useds 40y
(I

R

ok
: Faste=ira

o

©

29 © o

—gjnternal |
Smtul . Name

Measure (001...999). Anwahl des Taktes, von wo
ab der Song wiedergegeben werden soll. Den Takt
wéhlt man, indem man den Kursor hierherfithrt und
die Nummer einstellt, oder indem man eine der
Sequencer-Tasten ([], [«], [LOCATE] oder
[ o>]) drtickt.

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

4 (30..250); Das Tempo in Viertelnoten pro
Minute.

Der Song-Name, den man mit Song Name program-
miert. JUMP #623)

Used (0...100%): Der aufgebrauchte Speicherraum.
Click (off, rec, rec/play, always): Hier program-
miert man, wann das Metronom zu héren ist.

off: Das Metronom ist ausgeschaltet.

rec: Das Metronom funktioniert nur wéhrend der
Aufnahme.

rec/play: Das Metronom funktioniert wihrend der
Aufnahme und der Wiedergabe.

always: Das Metronom funktioniert immer.

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

Sync (internal, MIDI): Hier bestimt man, welches
Geritdas Tempo angibt. In den meisten Fillen wird
man wohl “internal” wéhlen, damit der SY 77 selbst
das Tempo vorgibt.

Wenn Sie aber einen externen Sequenzer (oder eine
Drummaschine) verwenden und den SY77 damit
synchronisieren méchten, sollten Sie hier “MIDI”
wihlen. In diesem Fall wartet der Sequenzer, bis er
Synchronisationssignale empfingt.

178

® Wenn Sie auf [F1] (Mute) driicken, werden alle

Spuren ausgeschaltet und koénnen daher nicht
abgespielt werden Alle Noten, die vor dem [F1]-
Tastendruck angespielt waren, klingen entsprech-
end ihrer urspriinglichen Dauer aus. Driicken Sie
diese Taste noch einmal, um die Spuren wieder
einzuschalten.

@ Driicken Sie auf [F6], um das Song Edit Job-Ver-

zeichnis aufzurufen. Mit [F7] (Swup) wechseln Sie
zum Job-Verzeichnis des Song Setup Modes, und
mit [F8] (Name) programmieren Sie den Namen
des Songs.

Anwahl der Spuren fiir die Wiedergabe: Mit den 16

Memory Select-Tasten wihlt man die Spuren fiir
die Wiedergabe. Eine griine LED bedeutet, daB die
betreffende Spur bereits Daten enthilt. Wenn Sie
eine der Memory Select-Tasten driicken, schalten
Sie die entsprechende Spur abwechselnd aus (ILED
leuchtet nicht) und ein (LED leuchtet). Mit [F1]
(Mute) schalten Sie alle Spuren aus.

Spur 1 Spur 3 Spur 5 Spur 7
rl_‘ Spur 2 I SpLL|r4 I Spur 6 | Spuer
|
o e e e e
ll[lHH[} Illlllll
Spur 10 l Spur 12 Spur 14 Spur 16
Spur ¢ Spur 11 Spur 13 Spur 15

Starten und Stoppen der Wiedergabe: Sobald Sie auf

[RUNT] driicken, beginnt die Wiedergabe an der
Measure-Stelle. Driicken Sie auf [STOP], um die
Wiedergabe zu stoppen.

Wihrend der Wiedergabe: Kann man den Kursor zu

anderen Parametern fiihren, um das Tempo, die
Click- oder Click Beat- Einstellung zu dndern.

Locate: Im Song Play Mode kénnen Sie jederzeit, sogar

wihrend der Wiedergabe, einen Takt kennzeich-
nen, indem Sie [SHIFT] und [LOCATE] gleich-
zeitig driicken. Wenn Sie den Sequenzer angehalten
haben, kénnen Sie dann mit der [LOCATE]-Taste
unmittelbar zu diesem Takt zuriickkehren.
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Folgende Tasten dienen ebenfalls zum Vor- oder
Riicklauf innerhalb eines Songs.
: Zuriick zum Anfang des Songs
:Einen Takt zuriick (Schnellriicklauf durch
anhaltenden Tastendruck)
:Einen Takt nach vom (Schnelivorlauf
durch anhaltenden Tastendruck)
LOCATE: Vor- oder Riicklauf zum gekennzeichneten
Song.

Song Edit: Wenn Sie im Song Play Mode die Taste
[EDIT] driicken, und der Sequenzer nicht gerade in
der Wiedergabe ist, wechseln Sic in den Edit Mode.
Siehe den Abschnitt Song Edit Mode.

SONG MODE

Polyphonie: Der Sequenzer des SY77 kann bis zu 32
Noten wiedergeben (was nicht heiit, daB Sie die
auch alle héren, weil manche Voices “stimmenin-
tensiver” sind als andere). Haben Sie an einer Stelle
mehr als 32 Noten zugleich aufgenommen, werden
die liberschiissigen nicht wiedergegeben.

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

Song Record

Beschreibung: Hier treffen Sie alle Vorbereitungen fiir

die Aufnahme eines Songs: Aufnahmebetrieb und
-Mode, Taktart und andere Einstellungen.

Verfahren:

Ab : Song Play Mode
Driicken Sie : auf [RECORD] (LED leuchtet)
Eingabe : Aufnahmebetrieb und andere
Parameter
Aufnahmebeginn : Driicken Sie auf [RUN]
Aufnahmeende : Driicken Sie auf [STOP].

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

Sie haben Realtime oder Step gewihit:

z 4
|-f ’4'" »-m?wtn

o

1

2]

(3]

Real oleb [dems

il’i

L @06 ’

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

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

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

® Der Song-Name, den man mit Song Name program-

5

miert.
Used (0...100%): Der noch verfligbare Speicher-
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raum. Da der Vorgang der Aufnahme und des
Editicrens selbst ein gewisses Speichervermégen
beansprucht, ist es nicht immer méglich die
Aufnahme bis zum Erreichen der 100% Speicher-
anzeige durchzufiihren,

Quantize (off, 1/32, 1/24, 1/16, 1/12, 1/8, 1/4, 1/2):
Die Korrekturfunktion des Sequenzers. Wenn Sie
off wihlen, wird das Timing der aufgezeichneten
Noten nicht berichtigt. Alle anderen Werte (1/2...
1/32) beziehen sich auf den kleinst méglichen
Notenwert, der aufgezeichnet werden kann (wenn
Sie 1/2 wihlen, wandelt der Sequenzer z.B. alle
Viertel in halbe Noten um).

Receive Channel (1-16, Omni, Kbd): Der MIDI-_
Empfangskanal der Spur.

1-16: Der Sequenzer zeichnet nur diejenigen Daten
auf, die auf dem eingestellten Kanal eingehen und
an MIDI IN anliegen.

Omni: Der Sequenzer zeichnet die Daten aller
Kanile auf, deren Signal an MIDI IN anliegt.
Kbd: Der Sequenzer zeichnet die Noten auf, die Sie
auf dem Manual des SY77 spielen, ganz gleich
welchen Kbd Transmit Channel Sie gewéhlt haben.
Click (off, rec, rec/play, always): Hier program-
miert man, wann das Metronom zu horen ist.

off: Das Metronom ist ausgeschaltet.

rec: Das Metronom funktioniert nur wihrend der
Aufnahme.

rec/play: Das Metronom funktioniert wéhrend der
Aufnahme und der Wiedergabe.

always: Das Metronom funktioniert immer.

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

Sync (internal, MIDI): Hier bestimmt man, welche:
Gerit das Tempo angibt. In den meisten Féllen wird
man wohl “internal” wihlen, damit der SY77 selbst
das Tempo vorgibt.

Wenn Sie einen externen Sequenzer (oder eine
Drummaschine) verwenden und den SY77 damit
synchronisieren méchten, sollten Sie hier “MIDI”
wiihlen. In diesem Fall wartet der Sequenzer, bis er
Synchronisationssignale empfangt.
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® Aufmahmebetrieb (Real, Step, Pnch): Driicken Sie

auf [F1], [F2] oder [F3], um cine der drei
verfligbaten Aufnahmemethoden anzuwiihlen.
[F1] Realtime: Die Noten miissen mit dem richti-
gen Timing eingespielt werden.

[F2] Step: Es werden nur Noten des gewihlten
Wertes aufgezeichnet, die nicht mit dem korrekten
Timing aufgezeichnet zu werden brauchen.

[F3] Punch In: Siche Realtime. Es werden nur die
Takte aufgezeichnet, die Sie mit From Measund To
Meas (siche @) gewihit haben.

Overdub/Replace (Over/Rplc): Die Arn, wie die
neuen Daien aufgezeichnet werden.

Overdub: Wenn Sie auf [F3] driicken, um Overdub
zu wihlen, werden die neuen Daten zu den bereits
aufgezeichneten (sofermn vorhanden) hinzugefiigt.
Im Step-Betrieb wird dieser Betrieb automatisch
- eingestellt, Irmn Punch-Betrieb kann Overdub nicht
eingestellt werden.

Replace: Driicken Sie auf [F4], um Replace zu
wihlen. In diesem Fall werden die bereits
aufgezeichneten Noten bei der Aufnahme neuer
Daten wieder geldscht. Im Step-Betrieb kann Re-
place nicht angewihlt werden.

Driicken Sie auf [F6]-[F81], um das Song Edit- oder
Song Setup Job-Verzeichnis bzw. den Song Name
zu wihlen.

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

SONG MODE

Aufnahme:

1.

Stellen Sie gegebenenfalls den Takt (Measure) ein,
in dem die Aufnahme beginnen soll, und program-
mieren Sie die Time-, Tempo-, Quantize-, Receive
Channel- Click-, Click Beat- und Sync-Werte.
Wihlen Sie den Aufnahmebetrieb (Realtime, Step,
oder Punch; [F1], [F2] oder [F3]).

Wenn Sie Punch gewdhlt haben, miissen Sie den
ersten (From Meas) und letzten Takt (To Meas) ein-
stellen.

Wihlen Sie Over ([F3]) oder Rplc ([F4]).
Driicken Sie eine Memory Select-Taste (1-16), um
die Spur zu withlen, auf der Sie aufnehmen m&chten
(Farbe der LED ist Rot).

Die Farbe der LEDs der Spuren, die bereits Daten
enthalten, ist Griin.

Driicken Sie auf [RUN], um die Aufnahme zu
startenn. Die Aufnahme-Anzeige richtet sich nach
dem gewihlten Aufnahmebetrieb (siche 2.). Ndhere
Einzelheiten entnehmen Sie bitte den Abschnitten
Aufzeichnung in Realtime, Programmieren im
Step-Betrieb und Aufzeichnung mit Punch.

Haben Sie den Part aufgenommen, driicken Sie auf
{STOP], um die Aufnahme anzuhalten und zum
Song Play Mode zuriickzugehen.

Song Edit: Im Song Record Mode (aufier bei der

Anfnahme selbst) kann man jederzeit auf fEDIT]
driicken, um den Edit Mode anzuwihlen (siche
Song Edit Mode).
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SONG MODE

SONG RECORD

Aufzeichnung in Realtime

Beschreibung: In diesem Betrieb miissen die Noten
mit dem richtigen Timing aufgezeichnet werden.
Verfahren:
Ab : Der Song Record-Anzeige
Driicken Sie : Auf [F1] (Real).
Aufnahmebeginn : Driicken Sie auf [RUN]. Die
LED dieser Taste blinkt.
Beenden der Aufnahme: Driicken Sie auf [STOP], um
zum Song Play Mode
zuriickzugehen.

R e P R T —

ma el Tim
A wmod f
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© Measure (001...999): Wihrend der Aufnahme wird
jeweils die Nummer des Taktes angezeigt, in dem
Sie sich gerade befinden.

® J (30...250): Fiihren Sie den Kursor hierher, um das
Tempo zu dndern.

® Used (0...100%): Der bereits verbrauchte Speicher-
raum.

182

O (lick (off, rec, rec/play, always): Hier programmi-
ert man, wann das Metronom zu hfren ist.

off :Das Metronom ist ausgeschaltet.
rec : Das Metronom funktioniert nur wihrend
der Aufnahme,

rec/play : Das Metronom funktioniert nur wahrend
der Aufnahme und der Wiedergabe.
always :Das Metronom funktioniert immer.
© Click Beat (1/4, 1/6, 1/8, 1/12, 1/16, 1/24): Die
Auflésung des Metronoms (click).

Anmerkung: Wihrend der Aufnahme kann man die
Tempo-, Click- und Click Beat-Werte éndem. Die
{ibrigen Parameter kénnen nur in der Song Record-
Anzeige gedndert werden.
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SONG MODE

SONG RECORD
Aufzeichnung mit Punch

Beschreibung: Auch hier mu8 man die Noten mit dem

richtigen Timing aufzeichnen. Man kann hier aber
jeweils nur kurze Passen aufnehmen (oder Kor-
rekturen vomehmen).

Verfahren:

Ab : Der Song Record-Anzeige
Driicken Sie : Auf [F3] (Pnch).
Programmieren Sie : Die Takte, die aufgenommen
werden sollen.
Aufnahmebeginn : Wihlen Sie die Spur und
driicken Sie auf [RUN]. Die
LED dieser Taste leuchtet.

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

zum Song Play Mode
zurlickzugehen.

o

o

Measure (001...999): Wihrend der Aufnahme wird
jeweils die Nummer des Taktes angezeigt, in dem
Sie sich gerade befinden.

J (30...250): Fiihren Sie den Kursor hierher, um das
Tempo zu dndern.

Used (0...100%): Der bereits verbrauchte Speicher-
raum.

From Meas (001...999): Sobald der Sequenzer die-
sen Takt erreicht, wird der Aufnahmebetrieb aktivi-
ert. Im Replace-Betrieb werden die alten Noten
gelbscht.

©

®

7]

To Meas (001...999): Sobald der Sequenzer das
Ende dieses Taktes erreicht, schaltet er den
Aufnahmebetrieb aus, setzt die Wiedergabe aber
fort.

Click (off, rec, rec/play, always): Hier program-
miert man, wann das Metronom funktioniert;

off: Das Metronom ist ausgeschaltet.

rec. Das Metronom funktioniert nur wihrend der
Aufnahme.

rec/play: Das Metronom funktioniert nur wihrend
der Aufnahme und der Wiedergabe.

always: Das Metronom funktioniert immer.

Click Beat (1/4, 1/6, 1/8, 1/12, 1/16, 1/24): Die
Aufl6sung des Metronoms (click).

Anmerkung: Wihrend der Aufnahme kann man die

Tempo-, Click- und Click Beat-Werte dndern. Die
iibrigen Parameter kdnnen nur in der Song Record-
Anzeige geidndert werden,

Am besten wihlen Sie fiir die Wiedergabe eine
Stelle, die ein paar Takte vor dem From Meas-Takt
liegt, damit das “Feeling” stimmt.

Wenn der Sequenzer das Ende des To Meas-Taktes
erreicht,[liuft die Wiedergabe weitey,
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SONG MODE

SONG RECORD

Programmieren im Step-Betrieb

Beschreibung: Hier werden die Noten der zuvor
eingestellten Werte programmiert. Das Timing ist
dabei unerheblich. In diesem Betrieb kann man
Dinge programmieren, die sich nur sehr schwer in
Echtzeit aufnehmen lassen.

Verfahren:

Ab : Der Song Record-Anzeige
Driicken Sie : Auf [F2] (Step)
Aufnahmebeginn : Wihlen Sie die Spur und
driicken Sie auf [RUN]. Die
LED dieser Taste leuchtet.
Programmieren : Siehe Aufnahme.
Beenden der Aufnahme : Driicken Sie auf [STOP], um
zum Song Play Mode
zuriickzugehen,

ﬁeamre&@m;
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© Measure (001...999); Fiihren Sie den Kursor hierher
und wihlen Sie den Takt, den Sie programmieren
mdchten.
Time (0-1/4-08/4, 01/8-16/8, 01/16-32/16): Die
Taktart wird nur angezeigt. Sie kann nicht geéindert
werden.
J : Das Tempo wird zwar angezeigt, aber es bezieht
sich nicht auf die Aufzeichnung im Step-Betrieb.
Used (0...100%): Der bereits verbrauchte Speicher-
raum,
Hier wird der gegenwiirtig programmierbare
Notenwert angezeigt. Sie konnen ihn aber dndern,
indem Sie auf eine der Zifferntasten driicken (siche
den aufgedruckten Notenwert). Man kénnte den
Kursor aber auch hierher fiihren und einen anderen
Wert einstellen. In den meisten Fiéllen wird der
Notenwert mit Hilfe des entsprechenden
Notensymbols angezeigt (Viertel, Achtel usw.).
Ist das technisch nicht realisierbar, wird er in
Clocks (1/384 Noten) angezeigt.
® Wenn der Kursor sich hier befindet, kénnen Sie zu
jeder beliebigen Stelle gehen. Falls der Takt ldnger
ist als 4/4 (z.B. 10/8), wird eine Zahl angezeigt, die
sich auf den Teil des Taktes bezieht, der gerade
angezeigt wird.

®

- © @
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@ Der Strich vertritt jeweils einen Takt, die senk-
rechten Unterteilungen zeigen die Schlige (Beats)
an. Der Punkt auf dem Strich zeigt alle
Zweiunddreifligstel an, die Daten enthalten.

® Jedesmal, wenn Sie den Kursor zu einer anderen
Stelle fiihren, zeigt ein nach unten gerichteter Pfeil
die ZweiunddreiBigstel-Position an, die program-
miert werden kann,

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

@ Mitden Tasten [F1]-[F4] wihlen Sie einen Akzent-
wert. Alle Noten, die Sie danach programmieren,
werden dann mit dem gewihlten Akzent versehen. |
In der Voreinstellung ist Accl=24, Acc2=56,
Acc3=88 und Acc4=120. Wiemandie Akzentwerte
der Tasten [F1]-[F4] dndert, erfahren Sie unter Song
Setup Job 4. Accent Level.

® Wenn Sie alle Daten 16schen mchten, die von dem
Kursor angezeigt werden (ZweiunddreiBigstel-
Position), driicken Sie auf [F5] (Del). Der Kursor
bleibt danach an derselben Stelle.

® Die [F6] (BDel) Funktion hingt von der jeweiligen
Notenlinge ab. Wenn die gerade gewihlte Note
1/4 betrigt, dann werden die Daten, die um e¢ine
1/4 Note vor der augenblicklichen Position liegen,
geldscht. Der Kursor geht um eine 1/4Note zurlick.

Notendauer:
Driicken Sie auf [SHIFT] und (F1]-{F3], um die
tatsichliche Notenlinge zu bestimmen. Brauchen
Sie nomale Noten (80%), driicken Sie auf [F1]
(Norm). Stakkato-Noten (50%) programmiert
man, indem man auf [F2} (Stac) driickt und gebun-
dene Noten (99%) mit [F3] (Slur).

Zehnertastenfeld:

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

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

e Haltebogen (Taste “~”): Die Linge einer zuvor
eingegebenen Note erhSht man mit der [-]-Taste.
Hierdurch wird noch einmal derselbe Notenwert zu
dem Notenwert addiert und der Kursor riickt de-
mentsprechend vor.

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

Noteneingabe: Jedesmal, wenn Sie eine Manual-
taste driicken und wieder freigeben, wird die
entsprechende Note aufgezeichnet.

AuBerdem riickt der Kursor um die gewihlte Ein-
heit vor. Eine Note oder ein Akkord wird erst
aufgezeichnet, wenn Sie alle Tasten loslassen.
Mithin konnten Sie Akkorde notenweise eingeben,
indem Sie die erste Taste gedriickt halten und
danach alle anderen Noten des Akkordes program-
mieren,

SONG MODE

Wenn sich der Kursor bei ® befindet, kénnen Sie
ihn auch mit den Tasten [«] und [~} filhren und an
Jeder beliebigen Stelle einer Spur neue Noten pro-
grammieren. Alle Notendaten werden jeweils auf
dem Keyboard-Diagramm angezeigt und wieder-
gegeben, sobald Sie sie mit dem Kursor anwihlen.
Haben Sie alle Noten eingegeben, driicken Sie auf
[STOP], um wieder in den Song Play zu wechseln,
Driicken Sie auf [RUN] und horen Sie sich den pro-
grammierten Part an.
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SONG MODE

Song Edit

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

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

Wenn Sie Graphic gewihlt haben (Spur 1-15)

e o i e e et s e e e s e s e e

=== fleag. Bar ===
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Wenn Sie Spur 16 gewihlt haben

Fart, Bl = PHTTERNA

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

Grafik (Spur 1 -15): Firdie Spuren 1 — 15 k6nnen Sie
eine Editiergrafik aufrufen. Driicken Sie auf [F7)
(Grph). Diese Grafik besteht aus einer waage-
rechten Linie, auf der dic Punkte die im Takt
vorkommenden Noten anzeigen. In dem Keyboard-
Diagramm erscheinen die Noten des vorliegenden
Zweiunddreifligstel- Ausschnittes. Nihere Einzel-
heiten entnehmen Sie bitte dem Abschnitt Song Edit
(Graphic Mode).

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

Editieren der Pattern (Spur 16): Wenn Sie Spur 16
gewihlt haben, zeigt das Display die Pattem-
Nummer der Parts an. Siehe Chain Pattern.
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SONG MODE

SONG EDIT

Song Edit (Graph)

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

Verfahren:

Ab:

Driicken Sie :
Wiihlen Sie :
Driicken Sie :
Kontrollieren Sie :
:des Song Edit Modes und

Verlassen

NG EIIT

sasyre=0Rl Tine=

Song Mode ([SONG]-LED ist
rot)

[EDIT]

Eine Spur 1-15

[F7] (Grph)

Die programmierten Daten.

Riickkehr zum Song Play Mode
durch [EXIT].

4.4, =128 Uzed=

1 g
L
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q

® Measure (001..999); Nummer des Taktes, der

gerade angezeigt wird. Um einen bestimmien Takt
zu withlen, filhren Sie entweder den Kursor hierher
und stellen Sie einen anderen Wert ein, oder ver-
wenden Sie die Sequencer-Tasten [ «], [« ], [LO-
CATE] oder [ ].

Mit dem Data Entry- Rad, den Tasten [-1]/[+1] und
dem Data-Regler kann man jeweils in Schritten von
1/32 vorriicken bzw. zurickgehen. Alle Noten-
daten, dic dabei abgetastet werden, erscheinen in
dem Keyboard-Diagramm und werden getriggert.
Wenn der vorliegende Schritt Notendaten enthilt,
werden Sie in diesem Keyboard-Diagramm
angezeigt.

Anwabhl der Spur: Im Song Edit Graph Mode kénnen

Sie eine Memory Select-Taste driicken, um eine
Spur anzuwihlen. Rufen Sie Spur 16 auf, erscheint
eine andere Anzeige (siche Chain Pattern).

Anmerkung: Im Graph Edit Mode werden die Daten

nur angezeigt. Um die Daten zu editieren, miissen
Sie den Data Change- oder Data Insert-Betrieb auf-
rufen.

187 .
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SONG MODE

SONG EDIT

Song Edit (Data Change)

Beschreibung: In diesem Betrieb werden alle Daten als
Zahlenwerte angezeigt (Spur 1 — 15). Sie kénnen
die Werte bestehender Daten editieren, oder die
gerade angezeigten 16schen.

Verfahren:

Ab :Song Mode ([SONG]-LED
ist rot)
Driicken Sie : [EDIT]
Wihlen Sie : Eine Spur 1 - 15
Driicken Sie :erst [F8] (Data), dann [F2]
(Chng)
Wihlen Sie : die Daten, die editiert wer-

. den sollen.

Andemn des Datenwertes : Driicken Sie auf [ENTER].

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

A

Measure=R1 Tine=

@ Song Name: Der Name des Songs.

® Measure (001...999): Um zu einem anderen Takt zu
gehen, fiihren Sie den Kursor hierher, und dndem
Sie die Werte.

® Time (01/4-8/4, 01/8-16/8, 01/16-32/16): Die
Taktart des angewihlten Taktes.
@ J:Das Tempo wird lediglich angezeigt, ist aber fiir
die Aufnahme unerheblich.
® Used (0...100%): Der bereits verbrauchte Speicher-
! raum,
® Wenn sich der Kursor hier befindet, kénnen Sie mit

Hilfe der [-1]/[+1] oder des Zehnertastenfelds zu
jeder beliebigen Stelle gehen. Falls der Takt langer
ist als 4/4 (z.B. 10/8), wird eine Zahl angezeigt, di¢
sich auf den Teil des Taktes bezieht, der gerade
angezeigt wird.
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@ Der waagerechte Strich vertritt einen Takt, die
senkrechten Unterteilungen zeigen die Schlige
(Beats) an. Der Punkt auf dem Strich zeigt alle
ZweiunddreiBigstel an, die Daten enthalten.

® Jedesmal, wenn Sie den Kursor zu einer anderen
Stelle fiihren, zeigt ein nach unten gerichteter Pfeil
die ZweiunddreiBigstel-Position an, die program-
miert werden kann,

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

@ Driicken Sie auf [F3] (Del), wenn Sie die
angezeigten Daten 16schen mé&chten.

® IndenInsert Mode (Einfligen) wechseln Sie, indem’
Sie auf [F1] (Ins) driicken.

Einblick in die Daten: Wie schon erwdhnt kénnen Sie,
wenn der Kursor sich auf ® befindet, mit Hilfe der
[+1]und [-1] Tasten oder des Data Entry Knopfs zu
jeder beliebigen Stelle der Daten gehen. Dies ist
aber genauso gut von jeder anderen Stelle aus
méglich, wenn Sie zusitzlich zu den [+1] und [-1]
Tasten oder dem Data Entry Knopf die [SHIFT]-
Taste driicken.

Versetzen von Daten: Sie kénnen neben den Werten
der Daten auch deren zeitliche Stelle (Takt,
Taktschlag und Clock) verdndem.

Anderung der Datenwerte: Folgender Abschnitt
Song Edit (Data Insert) erklirt, welche Datenwerte
fiir welche Datenart gedndert werden konnen.
Denken Sie immer daran, die eingegebenen
Anderungen durch Driicken der [ENTER]-Taste
einzuspeichern, wenn Sie sie behalten méchten.

Top/End of Track: Diese Anzeige erscheint am An-
fang oder am Ende der Spur im Display und kann
nicht verdndert werden.
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SONG MODE

SONG EDIT

Song Edit (Data Insert)

Beschreibung: Hier kann man jeden beliebigen Daten-

typ an jeder beliebigen Stelle einer Spur (1-15)
einfiigen.

Verfahren:

0
0

e J

o

Ab : Song Mode ([SONG]-LED ist rot)
Driicken Sie : [EDIT]
Waihlen Sie : Eine Spur 1-15
Driicken Sie : [F8] (Data) und danach [F1] (Ins)
Wiihlen Sie : Den Typ, die Parameter und die Po-
sition der Daten, die eingefiigt wer-
den sollen.
Einfiigen : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : des Song Edit Modes und Riickkehr
zum Song Play Mode durch [EXIT]

® 0 006
Measure (001...999): Um zu einem anderen Takt zu
gehen, fiihren Sie den Kursor hierher und éndem
Sie die Werte,
Time (01/4-8/4, 01/8-16/8, 01/16-32/16): Die
Taktart des angewihlten Taktes.
: Das Tempo wird lediglich angezeigt, ist aber fiir
die Aufnahme unerheblich.
Used (0...100%): Der bereits verbrauchte Speicher-
raum.

& Wenn sich der Kursor hier befindet, kénnen Sie zu

jeder beliebigen Stelle gehen. Falls der Takt Linger
ist als 4/4 (z.B. 10/8), wird eine Zahl angezeigt, die
sich auf den Teil des Taktes bezieht, der gerade
angezeigt wird.

Der Takitstrich vertritt einen Takt, die senkrechten
Unterteilungen zeigen die Schlige (Beats) an. Der
Punkt auf dem Strich zeigt alle ZweiunddreiBigstel
an, die Daten enthalten.

Jedesmal, wenn Sie den Kursor zu einer anderen
Stelle fithren, zeigt ein nach unten gerichteter Pfeil
die ZweiunddreiBigstel- Position an, die program-
miert werden kann.

© Hier werden in Zahlenwerten die Daten anzeigen

die an der Kusorstelle eingefiigt werden. Den Dat-
entyp wéhlt man, indem man [SHIFT] gedriickt hilt
und gleichzeitig auf [F1]-[F6] driickt. Fiihren Sie
den Kursor zu dem Parameter, dessen Wert
gedndert werden soll, und driicken Sie auf
[ENTER], um die Daten einzufiigen.

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

Um den Graph Mode aufzurufen, driicken Sie auf
[F7] (Grph).

Hinweis: Wenn Sie Notendaten eingeben méchten,

miissen Sie [SHIFT] gedriickt halten und auf [F1]
(Note) driicken. Die Datenanzeige dndert sich nun,
wie unten abgebildet. Bewegen Sie den Kursor, um
folgende Werte anzugeben: Location(001-01-00/
96,u.s.w.), Notennummer (Note 0...127), Gate
Time (Gate 0...8188) in Vielfachen von 4, und
Note-On-Anschlag (Velocity 1...127).

Gate Time ist die Anzahl der Clocks (1/96 eines
Takts), die eine Note andauert. Dieser Wert kann
aber nurum jeweils vier Einheiten verstellt werden.
Step Time (Step 0...9999) gibt die Zeitspanne zwis-
chen zwei Events wieder, kann aber nicht editiert
werden.

Programmwechsel: Wenn Sie einen Pro-

grammwechsel eingeben mochten, miissen Sie
[SHIFT] gedrtickt halten und gleichzeitig auf [F2]
(Prog) driicken. Die Anzeige dndert sich daraufhin,
wie in der Abbildung hiernach dargestellt. Sie
konnen jetzt den Kursor versetzen, um die Pro-
grammwechselnummer (Wert 0...127) anzugeben.
Ein Programmwechsel von O zum Beispiel wihit
das erste Programm; fiir den SY77 also das Pro-
gramm AQ1.
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SONG MODE

The=

e=e Progran Change se
i3

Pitch Bend: Pitch Bend-Daten programmiert man, in-
dem man auf [SHIFT] und [F3] (PB) driickt.
Folgendes Display erscheint nun. Sie kénnen jetzt
den Kursor versetzen, um die Pitch Bend Daten
einzugeben. (Wert -8192...8191).

Steuerelementinderung (Control Change): Control
Change-Daten programmiert man, indem man auf
[SHIFT] und [F4] (Ctrl) driickt. Folgendes Display
erscheint nun. Sie k6nnen jetzt den Kursor ver-
setzen, um die Nummer (Control 0...127) und die
Daten (Wert 0...127) der Steuerelementidnderung
einzugeben. Die Nummer 123 kann nicht ein-
gegeben werden.

Time= ¢

s e e o Sk e

s Doy Chamge ===

kl o

Ching
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Aftertouch: Aftertouch programmiert man, indem
man auf [SHIFT] und [F5] (AT) driickt. Folgendes
Display erscheint nun. Sie kénnen jetzt den Kursor
versetzen, um die Aftertouch Daten einzugeben.
(Wert 0...127).

Relative Tempo: Das Relative Tempo programmiert
man, indem man auf [SHIFT] und [F6] (Temp)
driickt. Folgendes Display erscheint nun. Sie
konnen jetzt den Kursor versetzen, um die neuen
Daten (Wert 10%...200%) des Relativen Tempos
einzugeben.

s

Sobald der Sequenzer Relative Tempo-Daten entdeckt,
indert sich das Wiedergabetempo um den program-
mierten Wert. Diese Relative Tempo-Daten gelten nur,
wenn der SY77 nicht iiber MIDI synchronisiert wird.
Siehe Song Setup Job 2. MIDI Control.
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SONG MODE

SONG EDIT

Chain Pattern

Beschreibung: Spur 16 enthélt Pattern-Nummermn und
Wiederholungsbefehle. Mit Chain Pattern
bestimmt man die Reihenfolge der Pattern und die
Wiederholungen.

Verfahren:

Ab : Song Mode ((SONG]-LED ist rot)
Driicken Sie : [EDIT]
Wihlen Sie : Spur 16
Wihlen Sie : Ein Pattern fiir jeden Part, oder
eine der Part-Funktionen Scarch,
Copy, Insert oder Delete.
Eingabe : Der angegebenen Daten fiir jeden
Part mit [ENTER]
Verlassen :des Chain Pattern Modes und
Riickkehr zum Song Play Mode
durch [EXIT]

FATTERN#*

awgwimmm__m_wm-__

© Spur 16 darf maximal 999 Parts enthalten. Fiihren
Sie den Kursor zu “Part”, und wihlen Sie eine
Nummer. Esist nicht moglich einen Part zu wihlen,
das keine Daten enthélt.
Nachdem Sie [ENTER] gedriickt haben, um die ge-
wiinschten Daten fiir einen Part einzugeben, wird
die Nummer automatisch weitergehen.

® EinPartist entweder eine Pattern-Nummer oderein

Wiederholungszeichen (lI: oder :ll). Fiihren Sie den

Kursor hierher, und wihlen Sie den Datentyp fiir

‘den vorliegenden Part.

Wenn Sie ein Pattern wihlen méchten, driicken Sie

auf [F1] (Ptn), und geben Sie die Nummer (01...99)

ein. Wiederholungszeichen programmiert man,

indem man auf [F2] (lI:) oder [F3] (:ll) driickt. In

letzterem Fall muf3 man auch die Zahl der Wieder-

holungen eingeben. Wenn Sie [ENTER] driicken,

um die Daten einzugeben, lduft die Parthnummer

automatisch weiter.

® Die Search-Funktion ([F5]) hilft Ihnen beim
Suchen des nichsten Wiederholungszeichens
desselben Typs (Anfang oder Ende) oder des
nichsten Parts der gewiihlien Nummer.

@ Mit [F6] (Copy) kénnen Sie die gewihlten Parts an
einen anderen Ort Kopieren. Siche unten.

@ Soll ein neuer Part irgendwo eingefiigt werden,
driicken Sie auf {F7] (Ins). Sieche unten.

® Man kann einen Part auch 16schen, indem man auf
[F8] (Del) driickt. Siche unten.

B ans el

Wiederholungszeichen: Die Parts, die sich zwischen
Wiederholungszeichen befinden, werden so oft
wiederholt, wie Sie programmiert haben. Wenn
Spur 16 z.B. folgende Daten enthilt, wird Pattern 1
zweihundertmal wiederholt:

Part 001 = ||:
Part 002 = PATTERNO 1w

Part 003 = PATTERNO1w
Part 004 = :|| x99

Die Wiederholungszeichen diirfen auch verschachtelt
werden. Das erleichtert die Programmierung. In un-
serem Beispiel sieht die Wiedergabereihenfolge zum
Beispiel folgendermaBlen aus: [0S, 12, 05, 12, 05, 12,
07]1x3

Part | go1 002 | 003 004 005 006 007
1B ii: 05 12 J|x2 07 :||x2

Search: Wenn Sie auf [F5] (Srch) driicken, sucht der
SY77 das nichste Wiederholungszeichen
desselben Typs oder den nichsten Part, flir den
dasselbe Pattern programmiert wurde. Die unteren
Display-Zeilen sehen dan folgendermaBen aus:

F art 1 = !*HTTEFNM .

[ — e e s v 7. ot St o, i o o0

Gearch foruard mmmm

1. Wihlen Sie die Daten, die der SY77 suchen soll.
Wenn er ein bestimmtes Pattern suchen soll,
driicken Sie auf [F1] (Pmn) und geben Sie die
Nummer ein (1...99). Soll er ein Wiederhol-
ungszeichen suchen, driicken Sie entweder auf [F2]
(1)) oder [F3] (:II).

2. Sagen Sie dem SY77, in welcher Richtung er
suchen soll.

Driicken Sie ein oder zweimal auf [F4] (¢2), um en-
tweder “forward” (vorwirts) oder “backward”
(rtickwarts) zu wihlen.

3. Driicken Sie auf [ENTER], um die Suchaktion zu
starten. Wissen Sie genug, oder wollen Sie doch
nichts suchen, driicken Sie auf [EXIT].

Copy part: Wenn Sie einen bestimmten Teil an einen
anderen Ortkopierenmdchten, driicken Sie auf [F6)
(Copy). Die unteren Display-Zeilen sehen nun fol-
gendermaBen aus:



Unknown
 


SONG MODE

Vorher
Part 001 } 002 | 003 | 004 | 005 | 006 | 0CO7 | 008

Pattern [ 05 | 11 12 | 13 | 02 | 0t 01 o1

| To Fart=ii] Nachher

Part 00t | 002 | 003 | 004 | 005 { 006 | 007 | 008
Pattern | 05 11 27 12 13 02 01 (03]

1. Wihlen Sie Beginn (From Part) und Ende (To Part). Delete Part: Wenn Sie einen Part 18schen méchten,
2. Sagen Sie dem SY77, wohin die Daten kopiert driicken Sie auf [F8] (Del). In den unteren Display-
werden sollen (Destination Part). Zeilen wird dann folgendes angezeigt:

3. Driicken Sie auf [ENTER]. Wenn Sie die Daten
nicht kopieren méchten, driicken Sie auf [EXIT].
Sagen wir, Sie haben folgendes programmiert: e o o e e et e s o o e
“From Part=002", “To Part=003" uynd “Destination = PHTTERMw#

Part=005". In diesem Fall sidhe die Spur nach der >
Kopie so aus:

Vorher . W
Part | 001 | 002 | 003 | 004 | 005 | 006 | 007 | 008 -
Pattern | 05 | 11 ] 12 | 13 | 02 | 01 | 01 | 01 1. Schreiben Sie dic Nummer des Parts, der geloscht

Nachher . werden soll.

Part | 001 | 002 | 003 | 004 | 005 | 006 | 007 § 008 2. Driicken Sie auf [ENTER]. Wenn Sie den Part
Pattern | 05 | 11 | 12 | 13 [ 11 | 12 | 13 | 01 lieber nicht 16schen, driicken Sie auf [EXIT). Beim

h Loschen eines Parts, werden die nachfolgenden

Insert Part: Wenn Sie einen neuen Part einfiigen vorgezogen. Wenn Sie z.B. “Delete Part=003"
mdchten, driicken Sie auf [F7] (Ins). In den unteren gewihlt haben, sieht Spur 16 hinterher folgender-

Display-Zeilen wird dann folgendes angezeigt: malen aus:

vorher 000

- e Part 001 | 002 | 003 | 004 | 005 | 006 | 007 | 008
Fart 8931 = PATTERM®#

e e e e it e i A o i o o e e 1 i A 0 1 . e 0 Pattern { 05 11 12 13 | 02 | of 01 01

Ingert Part = R Nechher T
; : acnner
Part | 001 | 002 [ 003 | 004 | 005 | 006 [ 007

Pattern 1 05 | 11 13 02 | 01 01 | o1

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

2. Driicken Sie auf [ENTER]. Wenn Sie den Part
lieber nicht einfiigen, driicken Sie auf [EXIT]. Bei
der Einfiigung eines Parts, werden die nachfolgen-
den verschoben. Wenn Sie z.B. “Insert Part=003"
gewihlt haben, sicht Spur 16 hinterher folgender-
maflen aus:
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SONG MODE

Song Edit Jobs

JUMP #600 "

Beschreibung: Im Song Edit Job-Verzeichnis finden
Sie verschiedene Funktionen, mit denen Sie die
Daten der Spuren 1 — 15 editieren kénnen. Wenn
nicht anders angegeben, betreffen diese Funktionen
nur die Spur, die Sie gerade gewdhlt haben.

Verfahren:

Ab : Song Play oder Song Record Mode
Driicken Sie : [F6] (Job) (JUMP #600)
Wihlen Sie : Einen Song Edit-Job

e 5

o

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

® Wenn Sie auf [F1] — [F8] driicken, wihlen Sie Job
1-8. Halten Sie [SHIFT] gedriickt, und driicken Sie
gleichzeitig auf [F1] — [F8], wenn Sie Job 9-16
wihlen m&chten.

01: Quantiz (Quantize): Korrigieren des Tim-
ings aller Ereignisse (taktweise).

02: MdfGate (Modify Gate Time): Andern der
Linge aller Noten in einem Takt der
gewdhlten Spur.

03: MdfyVel (Modify Velocity): Andern der
Note On-Velocity (Note-On-Anschlags-
wert) aller Noten der gewihlten Takte.

04: Cresc (Crescendo): Allméhliche Erhthung
oder Verringerung der Anschlagswerte
(Velocity) aller Noten der gewihlten
Takte, was einem Crescendo- oder
Diminuendo-Effekt gleichkommt.

05

06

07

08

09

10

11

12

13
14

15
16

:Transps (Transpose): Transponieren aller
Noten der gewéhlten Takte um einen zuvor
eingestellten Wert.

:ThinOut (Thin Out): Entfernen jedes
zweiten Wertes einer stufenlosen Spielhilfe,
um den Sequenzerspeicher zu schonen.

:ErsEvnt (Erase Event): Loschen aller Daten
des gewihlten Typs in den gewihlten
Takten. i

:NtShift (Note Shift): Andemn der Nummer
einer Note um einen zuvor eingestellten
Wert.

:MovCick (Move Clock): Zeitliche Ver-
schiebung der Daten eines bestimmten Typs
(vorwirts oder riickwirts).

: CpyMeas (Copy Measure): Kopieren einer
Reihe von Takten an einen anderen Ort.

:ErsMeas (Erase Measure): Lschen aller
Daten der gewihlten Takte. Hierdurch
bleiben nur leere Takte erhalten.

:DelMeas (Delete Measure): Loschen aller
Daten der gewihlten Takte sowie der leeren
Takte.

: CreMeas (Create Measure): Einfiigen leerer
Takte der gewihlten Taktart.

:MixTrck (Mix Track): Kombinieren der
Daten einer Spur mit denen einer anderen
Spur.

:ErsTrck (Erase Track): Loschen aller Daten

der gewihlten Spur(en).

:CIrSong (Clear Song): Loschen der Daten

des gesamten Songs.
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SONG MODE

SONG EDIT JOBS

1. Quantize

JUMP #601

Beschreibung: Korrigieren des Timings aller Ereig-
nisse in den gewihlten Takten, Mit dieser Funktion
kann man alle ungenauen Noten “auf den Punkt”
bringen.

Verfahren:

Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 01:Quantz (JUMP #601)
Programmieten Sie : Taktbereiche, deren Timing kor-
rigiert werden soll.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER]
Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT].

mmmmmmmmmmmmmmmmmmmm gr«e «B v et o e S s i e e S, 4 i S S
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©® Top Measure (001...999): Der erste Takt, der quan-
tisiert werden soll.

® LastMeasure (001...999): Derletzte Takt, der quan-
tisiert werden soll.

® Quantize (1/04, 1/06, 1/08, 1/12, 1/16, 1/24, 1/32):
Der kleinste Notenwert nach der Quantisierung.
Wenn in der Passage z.B, keine kiirzeren Noten als
Sechzehntel vorkommen, wihlen Sie 1/16. Falls Thr
Stiick Triolen enthilt, miissen Sie 1/06, 1/12, 1/24
oder 1/48 wihlen.

© Gate Time (on, off): Soll auch die Linge der Noten
korrigiert werden (On) oder nicht (Off)? Falls Sie
“On” wihlen, wird die Linge dem niichsten Quan-
tize-Wert zugeordnet.
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Quantize: In nachstehender Abbildung sehen Sie, wie
eine in Realtime aufgenommene und mit unge-
nauem Timing wiedergegebene Spur, sich
aufgrund einer 1/04 und einer 1/08 Quantisierung
indem wiirde.

[. I I r I Note On Timing der
Lo lp g b1 114111} urspringlichen Daten
T Ll | ) * || Quantize 1/08

L Takt 1 1

| Quantize 1/04

Gate Time: In nachstehender Abbildung sehen Sie, wie
die Gate Time Einstellung die quantisierten Resul-
tate beeinfluBt.

L.— r I' ® Note On Timing der
B T Y A ITI ] l—l urspringlichen Daten

T_ T T Quantize 1/04, Gate
Lt dlaaalag 17| | 1 | Time auf OFF

die Notenlange bleibt

gleich
T T T f Quantize 1/04, Gate
L1 11 L1 ] L1t 1 Time auf ON
= Notenlange die Notenldnge wird zu
® einer Viertelnote
L—— Note-On Timing quantisiert
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SONG MODE

SONG EDIT JOBS

2. Modify Gate Time

JUMP #602

Beschreibung: Andern der Linge aller Noten der
gewiihlten Takte. Man kann diesen Wert entweder
relativ oder absolut dndem.

Verfahren:
ADb : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Waihlen Sie : 02 MdfGate (JUMP #602)

Einstellen : Taktbereiche, deren Notenldnge
gedndert werden soll. Program-
mieren Sie die neuen Werte.

Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].

Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT].

= ]

0

© Top Measure (001...999): Der erste Takt, der editi-
ert werden soll.

@ Last Measure (001...999): Der letzte Takt, der edi-
tiert werden soll.

®© Rate (000%...200%): Alle Gate Time-Werte wer-
den mit diesem Betrag multipliziert (relative
Anderung). Wihlen Sie “100%”, bleibt die
Notenlénge erhalten. Groere Werte bedeuten, da
die Noten verlingert werden. Der Wert “0% stellt
die Linge auf 1.

@ Offset (-99...+99): Der hier programmierte Abso-
lutwert wird zu den neuen Gate Time-Werten
addiert.

~amerkung: Die Linge einer Note wird in eine Zahl
libersetzt (Gate Time), die ein Vielfaches von 1/384
Note ausmacht (1/96: Viertelnote). Der Einstell-
bereich liegt zwischen 0-8188, den man auch mit
dem groBten oder kleinsten MdfGat-Wert nicht
sprengen kann,

Rate und Offset: Diese beiden Parameter kann man
entweder gemeinsam oder getrennt einsetzen. Der
Wert wird zuerst mit dem Rate-Quotienten multi-
pliziert. Erst danach wird der Offset-Wert addiert.

In nachstehender Abbildung sehen Sie, wie die Rate
Einstellung die Gate Time um den angegebenen
Prozentsatz veréindert.

| ]
| L1 | L |Urspr0ngliche Daten

Rate = 50% : die Note
! Ly r | '1 || wird um die Halfte
gekorzt
t T L [ Rate = 150% : die
 E — I Note wird um die
Hélfte verldngert

In nachstehender Abbildung sehen Sie, wie Offset

Einstellungen die urspriingliche Gate Time um den

angegebenen Wert erhéhen.

| Lo | Ly 1 I Urspriingliche Daten
._
t L1 1 T | 1 4 | Offet=s20

.—
1 | | | | 1 | Offset = -20

e Wenn Sie einen absoluten Wert zu jedem Gate
Time-Wert addieren méchten, sollten Sie Rate auf
“100%” belassen, so daB er keine Wirkung hat.

¢ Wenn Sie jeden Gate Time-Wert durch den glei-
chen Prozentsatz multiplizieren méchten, sollten
Sie Offset auf O stellen, so daB erkeinen Effekt hat.

& Wenn die daraus resultiecrende Gate Time O ist,
konnte die Note unhdrbar sein.

¢ Die Gate Time ist immer ein Vielfaches von 4.
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SONG EDIT JOBS

3. Modify Velocity

JUMP #603

Beschreibung: Hiermit dndert man den Anschlagswert

aller Noten in den gewdhlten Takten.

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 03;: MdfVel (JUMP #603)

Eingabe : Taktbereich, dessen Anschlagswert
gedndert werden soll. Program-
mieren Sie die neuen Werte,

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

ol = oL NP

rCast ;

© Top Measure (001...999): Der erste Takt, der edi-

2]
L3

tiert werden soll.

Last Measure (001...999): Der letzte Takt, der edi-
tiert werden soll.

Rate (000%...200%): Alle Velocity-Werte werden
durch diesen Betrag multipliziert (relative
Anderung). Ausgangswert ist dabei “64”. Wihlen
Sie “100%”, bleibt der urspriingliche Anschlags-
wert erhalten. Grofere Werte bedeuten, dafl der
Anschlagswert grofier ist als 64, was die Dynamik
erhoht. Der Wert “0%" stellt fiir alle Noten den
Wert 64 cin und arbeitet daher wie ein Kompressor.
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@ Offset (-99...+99): Der hier programmierte Abso-

lutwert wird zu den neuen Velocity-Werten addiert.

Anmerkung: Jedes Notenereignis hat eine Note-on

Velocity, die dem Tongenerator sagt, wie hart eine
Note angeschlagen wurde. Die Velocity-Werte
liegen immer zwischen 1 und 127.

Rate und Offset: Diese beiden Parameter kann man

entweder gemeinsam oder getrennt einsetzen. Der
Wert wird zuerst mit dem Rate-Quotienten multi-
pliziert. Erst danach wird der Offset- Wert addiert.

Wenn Sie einen absoluten Wert zu dem Gate Time--
Wert addieren mochten, sollten Sie Rate au.
“100%" belassen und nur Offset programmieren.

Wenn Sie eine relative Anderung programmieren
mochten, miissen Sie Offset auf “0” belassen und
nur den Rate-Wert programmieren.
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SONG MODE

SCONG EDIT JOBS

4. Crescendo

JUMP #604

Beschreibung: Hiermit wird der Anschlagswert der
Noten in dem gewihlten Bereich allméihlich erhoht
oder verringert.

Yerfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 04: Cresc (JUMP #604)

Eingabe : Taktbereiche, deren Anschlagswert
gedndert werden soll. Program-
mieren Sie den Range-Wert.

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

O Top Measure (001...999): Der erste Takt, der edi-
tiert werden soll.

& Last Measure (001...999): Der letzte Takt, der edi-
tiert werden soll.

© Range (-99...499): Ab der ersten Note des Top
Measure-Taktes wird der Anschlagswert
allméhlich so gedindert, daB er bei der letzten Note
des Last Measure-Taktes den eingestellten Wert
erreicht,
Die Einstellung +1...4+499 bewirkt ein Crescendo,
wahrend mit der Einstellung -1...-99 ein Diminu-
endo erzielt wird.

Anmerkung: Jedes Notenereignis hat eine Note-on
Velocity, die dem Tongenerator sagt, wie hart eine
Note angeschlagen wurde. Die Velocity-Werte
liegen immer zwischen 1 und 127. Falls Sie die
Velocity Sensitivity-Werte einer Voice auf “0” be-
lassen haben, ist der Cresc-Parameter sinnlos.

Range: Der hochste Wert, der erst im letzten Takt
erreicht wird. Hiermit erzielt man Crescendo- und
Diminuendo-Effekte. Nachstehende Abbildung
zeigt dic Resultate der Range (Bereich) Einstellung.

Urspriingliche Dat
+I+I+l+l+l+l+l+l| rsprnglce.aen
A= VAN AW I 7

Takt1 Takt2 Takt3 Takt4

Wenn der Crescendo
* l mit folgenden
t + + Einstellungen
Anfangstakt = 001

Letzter Takt = 003
Bersich = +50
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SONG EDIT JOBS

5. Transpose

JUMP #605

Beschreibung: Transponieren aller Noten des
gewdhlten Bereiches um ein festes Intervall.
Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 05:Transp (JUMP #605)
Eingabe : Taktbereiche, deren Tonhohe
gedndert werden soll. Program-
mieren Sie den Interval-Wert.
Ausfiithren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne Korrcktur durch [EXIT].

o Measureg =

Irbsrual = + 8@

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

@ Last Measure (001...999): Der letzte Takt, der edi-
tiert werden soll.

® Interval (-99...+99): Die Notennummer aller Noten
wird um den programmierten Interval-Wert
gedndert. Mit positiven Werten (+1...+99) trans-
poniert man den Part nach oben und mit negativen
(-1...-99) nach unten. Die Noten sind von “1” (C-2)
bis “127" (G8) durchnumeriert. GréBere oder klei-
nere Werte sind nicht moglich, weshalb ein Part in
manchen Fillen nur teilweise transponiert wird.

SONG EDIT JOBS

6. Thin Out

JUMP #606

Beschreibung: Mit dieser Funktion kann manungefihr
jeden zweiten Wert von stufenlosen Spielhilfen
16schen. Diese Funktion erlaubt IThnen somit, den
Speicher von entbehrlichen Daten zu befreien.

Verfahren:

Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 06:ThinOut (JUMP #606)
Programmieren Sie :Taktbereiche, die editiert werden.
Wihlen Sie den Datentyp, der edi-
tiert werden soll.
Ausfiihren : Driicken Sie auf {ENTER].
Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT].

i

Tor mgigf'e'? =t 1
T (.= (A S-S
i e e M ap aetey

Hyter Tauoh = of ¥
Fitoh Bend X
° o600 )

© Top Measure (001...999): Der erste Takt, der edi-
tiert werden soll.

® Last Measure (001...999): Der letzte Takt, der edi-
tiert werden soll,
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® After Touch (On, Off): Wenn Sie “On” gewihlt
haben, werden die Kanalaftertouchdaten halbiert.
(Der SY77 versteht keine polyphonen After-
touchdaten.)

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

© Control Change (On, Off): Wenn Sie “On’ gewihlt
haben, werden alle Daten der stufenlosen Spielhil-
fen halbiert. Ein- /Aus-Schalter (z.B. Sustain) sind-
hiervon nicht betroffen.

Parameters: Sie konnen verschiedene Datentypen
zugleich “ausmisten”.
Wenn Si¢ eine Spielhilfe nur leicht bewegen, wer-
den eine groBe Zahl nahezu identischer Werie
generiert, die Sie nicht alle brauchen, um den ge-
wiinschten Effekt zu erzielen. Ist der Speicher des
Sequenzers beinahe voll, geben Sie sich mit dieser
Funktion ein wenig mehr Spielraum. Wiederholtes
Ausfiihren dieses Befehles fiihrt irgendwann zu
abrupten Wertiinderungen, die in manchen Fillen
aber durchaus brauchbar sind.
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SONG MODE

SONG EDIT JOBS

7. Erase Event

JUMP #607

Beschreibung: Diese Funktion 16scht alle Daten des
gewiihlten Typs in dem eingestellten Bereich.
Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)

Wihlen Sie : 07:ErsEvnt (JUMP #607)

Programmieren Sie :Taktbereiche, die editiert werden,
und den Datentyp, der geléscht wer-
den soll.

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

O Top Measure (001...999): Der erste Takt, der edi-
tiert werden soll.

@ Last Measure (001...999): Der letzte Takt, der edi-
tiert werden soll.

® Parameter (After touch, Pitch Bend, Control
Change, System Exclusive): Fiir Daten, die Sie
16schen m&chten, stellen Sie “‘On” ein,

Wenn Sic auf [ENTER] driicken, werden die Daten des
gewihlten Typs aus den eingestellten Takten entfemt.

SONG EDIT JOBS

8. Note Shift

JUMP #608

Beschreibung: Hiermit dndert man die Nummer einer
bestimmten Note.

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 08:NtShift (JUMP #608)

Programmicren Sie :Taktbereiche, die editiert werden,
die urspriingliche und die neue
Notennummer.
Ausfiihren : Driicken Sie auf {ENTER].
Verlassen ; ohne Korrektur durch [EXIT].

© Top Measure (001...999): Der erste Takt, der edi-
tiert werden soll.

® Last Measure (001...999): Der letzte Takt, der edi-
tiert werden soll.

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

@ To (C-2...G8= 000...127): Der neue Nummernwert
der Note.

Sobald Sie auf [ENTER] driicken, werden alle Noten
mit der Note-Nummer zu dem To-Wert transponiert.

Anmerkung: Diese Funktion eignet sich besonders
beim Einsatz einer extemen Drummaschine, weil
man mit ihr problemlos einen anderen Sound an-
steuern kann, ohne den betreffenden Part noch
einmal zu programmieren. In den meisten Fallen ist
nédmlich jeder Schlagzeugklang einer anderen Taste
(und Notennummer) zugeordnet. So 148t sich z.B.
sehr leicht ein anderer Snare-Klang anwiihlen.
Siehe die Zuordnungstabelle Threr Drummaschine.
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SONG EDIT JOBS

9. Move Clock

JUMP #609

Beschreibung: Hiermit verschiebt man die Ereignisse
einer Spur um cinen eingestellten Clock-Wert.
Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 09:MovClck (JUMP #609)
Programmieren Sie :Die Spur, die editiert wird, und Sie
den neuen Clock-Wert.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT].

e
b = B Last Messurs =
sl - -1 (0 - ekt

= 4 @

O Area (001..999): Die Takte zwischen der Top
Measure und der Last Measure werden zeitlich
versetzt.

& Clock (-99...499): Stellen Sie den Clock-Wert ein
(1 Clock= 1/96 einer Viertelnote). Mit positiven
Werten verzogert man den Einsatz des Parts, und
mit negativen zieht man den Part vor.

Anmerkung: Dic MvCick-Funtion eignet sich beson-
ders fiir Voices mit einer langsamen Attack.
Streicher haben z.B. eine relativ trige Attack, was
den Eindruck erweckt, als sei der Part unsauber,
weil langsamer, gespielt. In solchen Fillen kann
man den bewuflten Part eine wenig vorzichen
damit das Timing stimmt.

SONG EDIT JOBS

10. Copy Measure

JUMP #610

Beschreibung: Kopieren der gewéhlten Takte an eine
andere Stelle einer oder mehrerer Spuren.
Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 10:CpyMeas (JUMP #610)
Programmieren Sie : Die Nummer der Source-Takte,
die kopiert werden, die Nummer des
Destination-Taktes, wohin die
Daten kopiert werden, und die Zahl
der Kopien. Benutzen Sic die
: Speichertasten 1-15, um eine oder
mehrere Bestimmungsspuren zu
wihlen. Die Speicher-LED 1-15
leuchten auf, um die gewihlte(n)
Spur(en) anzuzeigen.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen ; ohne Korrektur durch [EXIT].

£t Meazure = Bl
SLAmE e e

O Source (001...999): Die Takie zwischen der Top
Measure und der Last Measure werden kopiert.
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O Destination (001...999): Hierher werden die
gewihiten Takte kopiert.

® Copy Time (1...99): Hier bestimmen Sie, wie oft die
gewihlten Takte kopiert werden.

Beispiel: Fir die folgenden Spurendaten

Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
[alslc]plElF]alHT1]
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SONG MODE

wiirde der Einsatz der Copy-Funktion mit den Einstel- Wire die Einstellung “Copy =2", sihen die Spuren-
lungen “Source=002...004”, “Destination=006" und daten so aus:
“Copy =1" folgenden EinfluB haben.

Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
(Alsfc[o]e]B]cIoTT] [aielclofe[efc[p[e[c]D]
L mal— L1 mal ——2 mal -

SONG EDIT JOBS
11. Erase Measure JUMP #611
Beschreibung: Loschen aller Daten der gewihlten Beispiel: Fiir die folgenden Spurendaten
Takte. Die leeren Takte bleiben jedoch erhalten.
Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
(TUMP #600) [als[c]ofeJF]G[H]I]
Wihlen Sie : 11:ErsMeas (JUMP #611)
Eingabe : Der Taktbereiche, die Sie 16schen
mdchten.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER]. wiirde der Einsatz der Erase Measure Funktion mit der
Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT]. Einstellung “Area=002...004” hiernach dargestellten

EinfluB3 haben.

Takte: 1 2 3 4 5 6 7 8 9

(al [ [ [eE[F]a]H]T]
L Kein__]
Klang

O Area (001..999): Die Takte zwischen der Top
Measure und der Last Measure werden geldscht,




SONG MODE

SONG EDIT JOBS

12. Delete Measure

JUMP #8612

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

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 12:DelMeas (JUMP #612)

Programmiecren Sie : Die Taktbereiche, die Sie 16schen

mochten. Benutzen Sie die Tasten
1-15 um eine oder mehrere Spuren
zu wihlen. Die LED der entspre-
chenden Speicher leuchtet rot auf,
um die gewihlte(n) Spur(en) anzu-
zeigen.

Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].

Verlassen : ohne Kormrektur durch [EXIT].

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

Beispiel: Fiir die folgenden Spurendaten

Tekte;1 2 3 4 5 6 7 8 9
la[B]c[D]EJF[G[H]!]

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

Takte: 1 2 3 4 5 6
NEEESCN

SONG EDIT JOBS

13. Create Measure

JUMP #613

Beschreibung: Einfiigen leerer Takte der gewihlten
Taktart. Die nachfolgenden Takte werden ver-
schoben.

Verfahren:
‘ Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 13:CreMeas (JUMP #613)

Programmieren Sie : Area und die Taktart. Benutzen
Sie die Tasten 1-15, um eine oder
mehrere Spuren zu wihlen. Die
LED der entsprechenden Speicher
leuchtet rot auf, um die gewihlten
Spuren anzuzeigen.

Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER],
Verlassen : ohne Anderung durch [EXIT].

202

O Area (001...999): Zwischen der Top Measure und
der Last Measure werden neue leere Takte ein-
gefiigt.

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

Beispiel: Fiir die folgenden Spurendaten

Takte:1 2 3 4 5 6 7 8 9
spur[afB[clofE[F]G[H]1]

wiirde der Einsatz der Create Measure Funktion mit der
Einstellung “Area=002...004” folgenden Einflu8 ha-
ben:

Takte: 1 2 3 4 H 6 7 8 9 101112

sula] [ [ [sfcfofefrfa[n]l]
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SONG MODE

SONG EDIT JOBS

14. Mix Track

JUMP #614

Beschreibung: Zusammenlegen der Daten bestimmter

Takte zweier Spuren.

Verfahren:
Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wiihlen Sie : 14:MixTrck (JUMP #614)

Programmieren Sie : Source Track und Takte, die Sie
zur Destination-Spur kopieren
mochten. Anwahl der Destination-
Spur.

Ausfithren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne Korrektur durch [EXIT].

B S et e e e i

@ Source (Track 01...15, Measure 001...999): Hier

programmieren Sie die Nummer der Ausgangsspur
und der Takte, die kopiert werden sollen.

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

Beispiel: Fiir die folgenden Spurendaten

Takte:1 2 3 4 5 6 7 8 9
spurt|A[B[c[D]E]F[G]H]1]

spur2[afblcdle[t]g[n]i]

Wiirde der Einsatz der Mix Track Funktion mit den
Einstellungen “Source Track = 01", “Source Measures
= 002...004” und “Destination Track = 02” die Daten
folgendermalBlen veriandem.

12 3 4586 78 9
sourt{alB]CID]EIF[G|H]l]

Spurzabcdefgh.
B|C}D

SONG EDIT JOBS

15. Erase Track

JUMP #615

Beschreibung: Loschen aller Daten der gewdhlten

Spur{en).
. erfahren:
‘ Ab : Song Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #600)
Wihlen Sie : 15:ErsTrck (JUMP #615)

Eingabe : Der Nummer der Spur(en), die Sie
16schen m&chten.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne zu 18schen durch [EXIT].

ERRGE

In diesem Job gibt es keine Parameter. Die Spuren, die
geloscht werden sollen, wahlt man mit den Memory
Select-Tasten (1-16). Die Farbe der LED der gedriick-
ten Tasten dndert sich zu Rot. Wenn Sie auf [ENTER]
driicken, 16schen Sie die Daten der angewihlien
Spur(en). Driicken Sie anschlieBend auf [ENTER].




SONG MODE

SONG EDIT JOBS

16. Clear SOHg JUMP #616

Beschreibung: Léschen eines Songs

Verfahren:

Ab:

Wiihlen Sie :
: Nummer des Songs, den Sie 16schen

Eingabe

Ausfiihren ;
Verlassen :

204

Song Edit Job-Verzeichrnis
(JUMP #600)
16:ClrSong (JUMP #616)

mdéchten.,
Driicken Sie auf [ENTER].
ohne zu 16schen durch [EXIT].

CLEAR SOMNG £le

In diesem Job gibt es keine Parameter. Wenn Sie sicher
sind, daf Sie den Song l6schen méchten, driicken Sie
auf [ENTER].
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SONG MODE

Song Setup Jobs

JUMP #617

Beschreibung: Die Song Setup-Parameter beziehen
sich auf den gesamten Sequenzer.
Verfahren:
Ab : Song Play oder Song Record Mode
Driicken Sie : [F7] (Stup) (JUMP #617)
Wihlen Sie : Einen Song Setup-Job

Fihren Sie den Kursor hierher, um einen Job
wihlen zu kénnen.

® Driicken Sie auf [F1]-[F5], um den entsprechenden

Job zu wihlen,

01: Receive Event: Um den Sequenzer zu schonen,
koénnen Sie verhindern, daf bestimmte Daten-
typen aufgezeichnet werden.

02: Output Channel: Anwahl des Kanals, auf dem
jede Spur ihre Daten sendet.

03: MIDI Control: Synchronisierung des Sequen-
zers (intern oder via MIDI).

04: Accent Level: Die Lautstirkewerte, die man
mit den vier Funktionstasten [F1]-[F4] im
Step-Betrieb programmieren kann.

05: Clock/Beat; Einstellen der Anzahl Clocks, die
pro Schiag (Beat) angezeigt werden.

SONG SETUP JOBS

1. Receive Event

JUMP #618

Beschreibung: Es brauchen nicht unbedingt alle
Datentypen aufgezeichnet zu werden.
Verfahren:
Ab : Song Setup Job-Verzeichnis
(JUMP #617)
Wihlen Sie : 01:Receive Event  (JUMP #618)
Verlassen : des Song Setup-Verzeichnisses
durch [EXIT]

e Touok & off

vEmclusive = on

@ Velocity (On, Off): Ein- oder Ausschalten des
Empfanges von Velocity-Daten. Wenn Sie “Off”
wihlen, werden alle Noten mit dem Wert 64
aufgezeichnet, ganz gleich wic hart Sie anschlagen.

® Control Change (On, Off): Ein- oder Ausschalten
des Empfanges von Steuerclement-Daten.

® Pitch Bend (On, Off): Ein- oder Ausschalten des
Empfanges von Pitch Bend-Daten.

Program Change (On, Off): Ein- oder Ausschalten
des Empfanges von Programmwechsel-Befehlen.
After Touch (On, Off): Ein- oder Ausschalten des
Empfanges von Aftertouch-Daten.

System Exclusive (On, Off): Ein- oder Ausschalten
des Empfanges von Exklusivdaten. Der Sequenzer
des SY77 kann Systemexklusivmeldungen ldnger
als 32 Byte nicht aufnchmen.

@ 9 O

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

2. Output Channel JUMP #6519

Beschreibung: Anwahl des Ubertragungskanales der
Sequenzerspuren.

Verfahren:

Ab:

Wihlen Sie :
Eingabe :

Verlassen :

Song Setup Job-Verzeichnis
(JUMP #617)

02:Output Channel (JUMP #619)

Des MIDI-Ubertragungskanal der

Spuren.

des Song Setup-Verzeichnisses

durch [EXIT]

© Tracks 1-16 (1...16): Stellen Sie die Nummer des
Kanals ein, auf dem die Sequenzerspuren ihre
Daten senden sollen. Diese Daten liegen an MIDI
OUT an.

SONG SETUP JOBS

1

3. MIDI Control JUMP #620 |

Beschreibung: Synchronisierung des SY77 (intern

oder MIDI).
Verfahren:
Ab

Wihlen Sie
Eingabe
Verlassen

: Song Setup Job-Verzeichnis
(JUMP #617)
:03:MIDI Control  (JUMP #620)
: MIDI Control “On” oder “Off”
:des Song Setup-Verzeichnisses
durch [EXIT]

CHIDT Conbrol

© MIDI Control (On, Off): In den meisten Fillen
werden Sie sich wohl fiir “Off” entscheiden, damit
der Sequenzer selbst das Tempo angibt.
Wenn Sie den Sequenzer des SY77 jedoch mit
einem externen Gerit synchronisieren mochten,
sollten Sie “On” wihlen. In diesem Fall wird der
Sequenzer mit den Start/Stop/Continue-Signalen
des externen Gerites gesteuert.

Anmerkung: Wenn Sie “On” wihlen, wartet der Se-
quenzers des SY77, bis er Synchronisationssignale
empfingt. Dahersollten Sie “On’ nur wihlen, wenn
es wirklich notwendig ist.

SONG SETUP JOBS
4. Accent Level JUMP #621

Beschreibung: Der Accent-Wert fiir die Tasten [F1]-
[F4], mit denen man im Step-Betrieb (Song Record
Mode) Akzente setzen kann.

Verfahren:

Ab:

Wihlen Sie
Eingabe

Verlassen
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Song Setup Job-Verzeichnis
(JUMP #617)
: 04:Accent Level (JUMP #621)
: Akzentpegel der vier Funktionstas-
ten.
:des Song Setup-Verzeichnisses
durch [EXIT]

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

SONG SETUP JOBS

5. Clock/Beat JUMP #622

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

Ab : Song Setup Job-Verzeichnis
(JUMP #617)
Wihlen Sie : 05:Clock/Beat (JUMP #622)

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

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

Song Name JUMP #623

Beschreibung: Jedem Song kann man einen Namen
geben (8 Zeichen), der jeweils im Song Play und
Song Record Mode angezeigt wird.

Verfahren:

Ab : Song Play oder Song Record Mode
Driicken Sie : [F8] (Name) (JUMP #623)
Eingabe : Name des Songs
Verlassen : dieser Anzeigeseite durch [EXIT)
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O Schreiben Sie den Namen des Songs (8 Zeichen).

® Um den alten Namen zu 15schen, driicken Sie auf
[F1] (Clr). Wenn Sie GroBbuchstaben schreiben
mochten, driicken Sie auf (F2] (Uppr) und, umklein
zu schreiben, auf [F3] (Lowr).

Anmerkung: Siehe Eingabe von Daten in der Einlei-
tung zum SY77.
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PATTERN MODE

PATTERN MODE

Der Pattern Mode ermdglicht Ihnen, Pattern von einem bis zu 32 Takten aufzunehmen und
abzuspiclen. Diese Pattemn konnen auf verschiedene Weisen editiert werden. Ein verschiedenes
Pattern kann in jeden Part der 16. Spur (der Pattern Spur) eingegeben werden, um hiufig wie-
derkehrende Rythm Pattern zu spielen.

Inhalt dieses Abschnitts

Pattern Play cieemcicisinninemeiemssnsrissssnssns
Pattern ReCord ....uvericcciscsnenmsssossnsssrtsssnssssonseassanes
Pattern Edit ......ccmvcmmemermessmimeies

Pattern Edit Jobs
Pattern Setup JODS ininincssernccinnecnns
Clear Pattern ......




PATTERN MODE

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

Pattern eignen sich vor allem fir Schlagzeugparts, weshalb Spur 16 auch “Drum-Spur” genannt wird.

Siehe nachstehende Abbildung.
Da man den Ubertragungskanal der Sequenzerspuren frei wihlen kann, miissen Sie dafiir sorgen, daf} die

Drum-Voice des Multi denselben Empfangskanal hat.

Track

Part
Pattern

Wie man die Parts organisiert, erfahren Sie unter Song Edit, Chain Pattern.
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SEQUENZER MULTI
ch.1l 1-C24 LoBrass
ch.2 1-B02 Strings
1 2 3 4 5 6
PTNO4 il PTNO9 PTNG8 N PTNZ22 ch,16 I1-D16 DrumKit
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PATTERN MODE

Aufbau des Pattern Play und Pattern Edit Modes

im Pattern-Display k6nnen Sie auf [F6] driicken, um
das Pattern Edit Job-Verzeichnis aufzurufen. Mit [F7]
erreichen Sie das Pattern Setup Job-Verzeichnis. Mit
[F8] 16schen Sie entweder ein oder alle Pattern.

-~ Fatle
U."t‘ F’att‘
k- :

01:Copy Pattern
02:Get Pattern
03:Put Pattern
04:Put Chain Pattern

T

PR )
Gasfonent e
THT 5]

=3

T

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




PATTERN MODE

" Pattern Play ||

Beschreibung: Im Pattern Play Mode wihlt man die
Pattern (01- 99) und spielt sie ab. Darliberhinaus
kann man hier die Click- und Sync-Funktion pro-
grammieren.

Verfahren:

Driicken Sie : [PATTERN], um den Pattern Play
Mode aufzurufen. Die Diode dieser
Taste leuchtet nun rot.
Wihlen Sie : Das Pattern, das wiedergegeben
werden soll,
Wiedergabe : Driicken Sie auf [RUN].
Stoppen : der Wiedergabe durch [STOP].

' l“h.g e :

Loarytly

Pattern (01...99): Hier wihlen Sie ¢in Pattern.
Measure (01...32): Anwahl des Taktes, in dem die
Wiedergabe beginnen soll. Fithren Sie den Kursor
hierher, und wihlen Sie den Takt oder driicken Sie
eine der folgenden Sequenzertasten: [K], [<<],
[LOCATE] oder [ob].

Time (01-08/4, 01-16/08, 01-32/16): Hier wird die
Taktart angezeigt, die Sie im Pattern Record Mode
programmiert haben. Sie konnen den Wert hier
nicht dndemn.

J (30...250): Das Tempo in Vierteln pro Minute.
Used (0...100%): Der bereits in Anspruch genom-
mene Speicherraum.

Length (1..32): Die Linge des Pattern (Anzahl
Takte).

Click (off, rec, rec/play, always): Hier program-
miert man, wann das Metronom zu héren ist.

©e

@

QO -@ @0

off : Das Metronom ist ausgeschaitet.
rec : Das Metronom funktioniert nur wihrend
der Aufnahme.

rec/play : Das Metronom funktioniert wahrend der
Aufnahme und der Wiedergabe.
always :Das Metronom funktioniert immer.
® Click Beat (1/4, 1/6, 1/8, 1/12, 1/16, 1/24): Die

212

Auflésung des Metronoms (click).

© Sync (internal, MIDI): Hier bestimt man, welches
Gerit das Tempo angibt. In den meisten Fillen wird
man wohl “internal” wihlen, damit der SY77 selbst
das Tempo vorgibt.

Wenn Sie aber einen externen Sequenzer (oder
eine Drummaschine) verwenden und den SY77
damit synchronisieren md&chten, sollten Sie hier
“MIDI” wiihlen. In diesem Fall wartet der Sequen-
zer, bis er Synchronisationssignale empféangt.

@ Mit den Tasten [F6]-[F8] wechseln Sie zum Pattern
Edit Job-Verzeichnis, dem Pattern Setup Job-
Verzeichnis oder in den Loschbetrieb.

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

Wihrend der Wiedergabe: Kann man ein anderes
Pattern wiihlen, das Tempo sowi¢ die Click- und
Click Beat-Einstellung dndern.

Pattern, die keine Daten enthalten, kénnen
nicht abgespielt werden. Wenn Sie wihrend der
Wiedergabe eines Pattern ein anderes aufrufen,
wird es abgespielt, sobald das vorliegende Pattern
vollstindig wiedergegeben worden ist.

Pattern Edit: Wenn Sie im Pattern Play Mode die Taste
[EDIT] driicken, wechseln Sie in den Edit Mode.
Siehe den Abschnitt Pattern Edit Mode.
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PATTERN MODE

" Pattern Record

Beschreibung: Hier treffen Sie alle Vorbereitungen fiir
die Aufnahme eines Pattern. Aufnahmebetrieb und
-mode, Taktart, Ldnge und andere Einstellungen
(Click, Sync).

Verfahren:

Ab : Pattern Play Mode
Driicken Sie : auf [RECORD] (LED leuch-
tet).
Einstellen : Aufnahmebetrieb
Aufnahmebeginn: Driicken Sie auf [RUN].
Aufnahmeende : Driicken Sie auf [STOP).

® © 00600 O ® @ ® 0

@ Paitern (01...99): Wihlen Sie das Pattern, das Sie
programmieren méchten,

® Measure (01...32): Anwahl des Taktes, von wo ab
das Pattem wiedergegeben werden soll. Den Takt
wihlt man, indem man den Kursor hierherfiihrt und
die Nummer einstellt oder indem man eine der
Sequencer-Tasten ([«], [<«], [LOCATE] oder
[]) driickt.

© Time (01-08/4, 01-16/08, 01-32/16): Die Taktart,
die Sie fiir die Aufnahme eingestellt haben. (Die
Taktart kann nur fiir Pattern programmiert werden,
die noch keine Daten enthalten.)

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

" Minute.

— Used (0...100%): Der bereits beanspruchte Spei-
‘cherraum.

® Length(1...32): Die Lange des Pattern. Diesen Wert
kann man nur fiir Pattern programmieren, die noch
keine Daten enthalten.

@ Quantize (off, 1/32, 1/16, 1/8, 1/4, 1/2): Die Kor-
rekturfunktion. Wenn Sie off wihien, wird das
Timing der aufgezeichneten Noten nicht berichtigt.
Alle anderen Werte (1/2...1/32) beziehen sich auf
den kletnst méglichen Notenwert, der aufgezeich-
net werden kann (wenn Sie 1/2 wihlen, wandelt der
Sequenzer z.B. alle Viertel in halbe Noten um).

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

Empfangskanal, auf dem die Daten empfangen
werden. Normalerweise werden Sie wohl “Kbd”
wihlen, damit Sie die Pattern mit den Tasten des
Manuals programmieren kénnen.

Wenn Sie “1-16” wihlen, werden nur die Daten
aufgezeichnet, die auf dem eingestellten Kanal ein-
gehen und an MIDI IN anliegen.

Soll der SY77 die Daten eines externen Gerites
gleich welchen Kanales aufzeichnen, wihlen Sie
“Omni”.

Click (off, rec, rec/play, always): Hier program-
miert man, wann das Metronom zu héren ist.

off : Das Metronom ist ausgeschaltet.
rec : Das Metronom funktioniert nur wihrend
der Aufnahme.

rec/play : Das Metronom funktioniert nur wihrend
der Aufnahme und der Wiedergabe.
always :Das Metronom funktioniert immer.
Click Beat (1/4, 1/6, 1/8, 1/12, 1/16, 1/24): Die
Auflésung des Metronoms (click).
Sync (internal, MIDI): Hier bestimmt man, welches
Geritdas Tempo angibt. In den meisten Fillen wird
man wohl “internal” wihlen, damit der SY77 selbst
das Tempo vorgibt.

Wenn Sie aber einen externen Sequenzer ver-
wenden und den SY77 damit synchronisieren
mochten, sollten Si¢ hier “MIDI” wiihlen. In diesem
Fall wartet der SY77, bis er Synchronisations-
signale empfangt.

Recording Mode (Real, Step): Driicken Sie auf [F1]
oder [F2], um eine der beiden verfiigbaren
Aufnahmearten anzuwihlen.

[F1] Realtime: Die Noten miissen mit dem
richtigen Timing eingespielt werden.

[F2] Step: Es werden nur Noten des gewiihlten
Wertes aufgezeichnet, die nicht mit dem korrekten
Timing gespielt zu werden brauchen.

Driicken Sie auf [F6], um den Pattern Edit Mode
aufzurufen.

Driicken Sie auf [F7], um den Pattern Setup Mode
aufzurufen.

Driicken Sie auf [F8], um ein oder alle Pattern zu
16schen,
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PATTERN MODE

Aufnahme:

1. Wihlen Sie das Pattern, das Sie programmieren
mdchten,

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

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

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

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

starten. Die Aufnahme-Anzeige richtet sich nach
dem gewihlten Aufnahmebetrieb (siche 2.). Nihere
Einzelheiten entnehmen Sie bitte den Abschnitten
Aufzeichnung in Realtime und Programmieren im
Step-Betrieb.

6.

Wenn Sie fertig sind, driicken Sie auf [STOP], um
die Aufnahme anzuhaltecn und zum Pattem Play
Mode zuriickzugehen.

Pattern Edit: Im Pattern Record Mode kann man je-

derzeit auf [EDIT] driicken, um den Edit Mode
anzuwihlen (siehe Pattern Edit Mode).

PATTERN RECORD

Aufzeichnung in Realtime

Beschreibung: In diesem Betrieb miissen die Noten

mit dem richtigen Timing aufgezeichnet werden.
Neu aufgezeichnete Noten werden zu den bereits
bestehenden hinzugefiigt.

Verfahren:

Ab : Der Pattern Record-Anzeige
Driicken Sie : Auf [F1] (Real).

Aufnahmebeginn ;: Driicken Sie auf [RUN]. Die
LED dieser Taste leuchtet.
Aufnahmeende : Driicken Sie auf [STOP], um
zum Pattern Play
zuriickzukehren.

Mode

O Measure (01...32): Wihrend der Aufnahme wird

jeweils die Nummer des Taktes angezeigt, in dem
Sie sich gerade befinden.

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

Tempo zu dndern.
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(3]
o

15

Used (0...100%): Der bereits beanspruchte Spei-
cherraum.

Click (off, rec, rec/play, always): Hier programmi-
ert man, wann das Metronom zu hfren ist.

off :Das Metronom ist ausgeschaltet.
rec : Das Metronom funktioniert nur wihrend
der Aufnahme.

rec/play : Das Metronom funktioniert nur wahrend

der Aufnahme und der Wiedergabe.
always :Das Metronom funktioniert immer,
Click Beat (1/4, 1/6, 1/8, 1/12, 1/16, 1/24): Die
Auflésung des Metronoms (click).

Anmerkung: Wihrend der Aufnahme kann man die

Tempo-, Click- und Click Beat-Werte dndem. Die
ibrigen Parameter kénnen nur in der Pattern Re-
cord-Anzeige gedndert werden.

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

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

Loschen: Wihrend der Echtzeitaufnahme k&nnen Sie

jede beliebige Note aus dem Pattern 16schen, indem
Sie [SHIFT] driicken und gleichzeitig die Taste
oder unerwiinschte Note anschlagen. Spielen Sie
den Berecich ab, aus dessen Pattern Sie dic Note
18schen moéchten.
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PATTERN MODE

PATTERN RECORD

Programmieren im Step-Betrieb

Beschreibung: Hier werden die Noten mit den zuvor
eingestellten Werten programmiert. Das Timing ist
dabei unerheblich. Auch hier 1§schen neue Daten
die alten mitnichten.

Verfahren:

Ab : Der Pattern Record-Anzeige
Driicken Sie : Auf [F2] (Step)
Aufnahmebeginn ; Driicken Sie auf [RUN]. Die LED
dieser Taste leuchtet griin auf.
Aufnahmeende : Driicken Sie auf [STOP], um zum
Song Play Mode zuriickzukehren.

©® Pattern (01...99): Anwahl des Pattern, das Sie mit
Daten versehen méchten.

® Measure (01...32): Fiihren Sie den Kursor hierher,
und wihlen Sie den Takt, den Sie programmieren
mdchten,

® Time (0-1/4-08/4, 01/8-16/8, 01/16-32/16): Die
Taktart wird nur angezeigt. Sie kann nicht geéndert
werden.

O J :Das Tempo wird zwar angezeigt, aberes bezicht
sich nicht auf die Aufzeichnung im Step-Betrieb.

® Used (0...100%): Der bereits beanspruchte Spei-
cherraum,

® Hier wird der gegenwiirtig programmierbare
Notenwert angezeigt. Sie kénnen ihn aber dndemn,

 indem Sie auf eine der Zifferntasten driicken (siche
den aufgedruckten Notenwert). Man konnte den
Kursor aber auch hierher fithren und einen anderen
Wert einstellen. In den meisten Fillen wird der
Notenwert mit Hilfe des entsprechenden
Notensymbols angezeigt (Viertel, Achtel usw.). Ist
das technisch nicht realisierbar, wird der Notenwert
in Clock (1/384 Noten) angezeigt.

@ Wenn sich der Kursor hier befindet, kénnen Sie zu
jeder beliebigen Stelle gehen. Falls der Takt linger
ist als 4/4 (z.B.10/8), wird eine Zahl angezeigt, die
sich auf den Teil des Taktes bezieht, der gerade im
Display zu sehen ist.

© Dieser Strich vertritt einen Takt, die senkrechten
Unterteilungen zeigen die Schldge (Beats) an. Die
Punkte bedeuten, daB sich an der Stelle Daten
befinden.

® Jedesmal, wenn Sie den Kursor zu einer anderen
Stelle fiihren, zeigt ein nach unten gerichteter Pfeil
die ZweiunddreiBigstel- Position an, di¢ program-
miert werden kann.

@ Falls die angezeigte ZweiunddreiBigstel-Position
Daten enthilt, werden die Noten in diesem Gebiet
auf dem Keyboard- Diagramm angezeigt.

® MitdenTasten [F1]-[F4] wihlen Sie einen Akzent-
wert. Alle Noten, die Sie danach programmieren,
werden dann mit dem gewidhlten Akzent versehen.
Wie man die Akzentwerte der Tasten [F1]-[F4]
dndert, erfahren Sie unter Pattern Setup Job 4.
Accent Level.

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

® Man kann aber auch die Daten unmittelbar vor der
angezeigten Position 16schen, indem man auf [F6]
(BDel) driickt. In diesem Fall geht der Kursor cine
Zweiunddreiligstel-Position zuriick.

Notendauer: Driicken Sie auf [SHIFT] und [F1]-[F3],
um die tatsdchliche Notenldnge zu bestimmen.
Wiinschen Sie normale Noten (80%), driicken Sie
auf [F1] (Norm). Stakkato-Noten (50%) program-
miert man, indem man auf [F2] (Stac) driickt und
gebundene Noten (99%) mit {F3] (Slur).

Zehnertastenfeld:

e Notenwert (Zehnertastenfeld, 1-8): Mit den Zif-
ferntasten 1-8 wihlt man den Notenwert, der
jeweils oberhalb der Taste aufgefiihrt ist. Man kann
ganze Noten ([ 1]) bis hin zu Achteltriolen ({8]) pro-
grammieren. Hiermit bestimmt man auch die Ein-
heit, um die der Kursor nach der Eingabe einer Note
jeweils vorrtickt.

e Punkt (Taste “9”); Wenn man auf diese Taste
driickt, erh6ht man den Notenwert um 50%.

e Haltebogen (Taste “~"): Die Linge einer zuvor
eingegebenen Note erhht man mit der [-]-Taste.
Hierdurch wird noch einmal derselbe Wert zu dem
Notenwert addiert, und der Kursor rickt dem-
entsprechend vor.

e Pause (Taste “0”): Programmieren von Pausen.




PATTERN MODE

Aufnahme:

Noteneingabe: Jedesmal, wenn Sie eine Manual-
taste driicken und wieder freigeben, wird die
entsprechende Note aufgezeichnet.

Auflerdem riickt der Kursor um die gewihlte Ein-
heit vor. Eine oder mehrere Noten werden crst
aufgezeichnet, wenn Sie alle Tasten loslassen.
Mithin kénnten Sie mehrere Klinge fiir dieselbe
Position ecingeben, indem Sie die erste Taste
gedriickt halten und danach alle anderen Noten
programmieren.
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¢  Wenn sich der Kursor bei @ befindet, kénnen Sie

ihn auch mit den Tasten [«] und {©] fithren und an
jeder beliebigen Stelle neue Noten programmieren.
Alle Notendaten werden jeweils auf dem Key-
board-Diagramm angezeigt und wiedergegeben,
sobald Sie sie mit dem Kursor anwihlen.

Haben Sie alle Noten eingegeben, driicken Sie auf
[STOP], um wieder in den Pattern Play zu
wechseln. Driicken Sie auf [RUN], und héren Sie
sich den programmierten Part an.
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PATTERN MODE

Pattern Edit

Beschreibung: Im Pattern Edit Mode kann ein Pattern
ereignisweise editiert werden.
Verfahren:
Ab : Pattern Play oder Pattern Record
Mode
Driicken Sie ; [EDIT]
Wiihlen Sie ; “Grph” oder “Data”
Verlassen : des Edit Modes und Riickkehr zum
Pattern Play Mode durch [EXIT]

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

Pattern Graph Editing: Sie kénnen eine Editiergrafik
aufrufen. Driicken Sie auf [F7] (Grph). Diese
Grafik besteht aus einer waagerechten Linie, aufder
die Punkte die Noten des Taktes anzeigen. In dem
Keyboard-Diagramm erscheinen die Noten des
vorliegenden ZweiunddreiBigstel-Ausschnittes.

Zwischen der Editiergraphik von Pattern und Songs
besteht im Grunde kein Unterschied. Nur erscheint im
Display statt eines Songnamen eine Patternnummer,
und die héchste Taktnummer ist jetzt nicht mehr 999,
sondern 32. Nihere Einzelheiten entnehmen Sie bitte
dem Abschnitt Song Edit (Graph) auf Seite 187,

Editieren der Pattern-Daten: Wenn Sie die Daten
lieber mit Hilfe einer Datenanzeige editieren,
driicken Sie auf [F8] (Data). Im Display werdender
Datentyp und der numerische Wert aller Ereignisse
(“Events”) angezeigt. Im Data-Betrieb gibt es zwei
Mode: Graph Mode und Data Mode. Im Data Mode
konnen Sie entweder Daten einfiigen (Insert) oder
dndem (Change). Bei der Anwahl dieses Betriebes
wird automatisch Change eingestellt.

Zwischen dem Editieren von Patterndaten und
Songdaten besteht kaum ein Unterschied. Im Display
erscheint statt eines Songnamen eine Patternnummer,
und die hichste Taktnummer ist jetzt nicht mehr 999,
sondemn 32. Nihere Einzelheiten entnehmen Sie bitte
dem Abschnitt Song Edit (Data Insert) auf Seite 189
oder dem Abschnitt Song Edit (Data Change) auf Seite
188.
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Pattern Edit Jobs JUMP #700

Beschreibung: Im Pattern Edit Job-Verzeichnis finden
Sie verschiedene Funktionen, mit denen Sie die
Daten der Pattern editieren oder kopieren kénnen.

Verfahren:

Ab: Pattern Play oder Pattern Record
Mode
Driicken Sie : [F6] (Job)

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

® Wenn Sie auf [F1]-[F4] driicken, wihlen Sie Job
1-4.

01: Copy Pattern: Kopieren eines Pattern

02: Get Pattern: Kopieren bestimmter Takte einer
Spur zu einem Pattern.

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

04: Put Chain Pattern: Kopieren der Patterndaten
aller Parts zu einer bestimmten Spur (1 - 15)

PATTERN EDIT JOBS

1. Copy Pattern JUMP #701

Beschreibung: Kopieren eines Pattern in einen an-
deren Pattern- Speicher.
Yerfahren:
Ab : Pattern Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #700)
Wiéhlen Sie : 01:Copy Pattern (JUMP #701)
Eingabe : Der Nummer des Source-Pattern,
das kopiert wird und des Destina-
tion-Pattern, wohin die Daten kopi-
ert werden.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne Kopie durch [EXIT].
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@ Source Pattern (01..99): Dieses Pattern wird
kopiert.

® Destination Pattern (01...99): Hierher wird das Pat-
tern kopiert. Die Daten, die sich vorher in diesem
Speicher befanden, werden geldscht.

Beispiel: Wenn Sie die Einstellungen (Source= Pattern

3, Destination= Pattern 5) vornehmen, erhalten Sie
folgendes Resultat.

Vorher Nachher

Takt 12 3 Takt 123
Pattern 3 [A{B|C Pattern 3 [A[BIC]
Pattern 5 [X[YIZ Pattern 5 [AIB[C
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PATTERN EDIT JOBS

2. GGet Pattern

JUMP #702

Beschreibung: Kopieren bestimmter Takte ¢iner Spur
(1-15).zu einem Pattern.

Verfahren:
Ab ; Pattern Edit Job-Verzeichnis
(JUMP #700)
Wihlen Sie : 02:Get Pattern (JUMP #702)

Programmieren Sie :Nummer der Source-Spur und der
Takte, Nummer des Destination-
Pattern, wohin die Daten kopiert
werden.
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen : ohne zu Kopieren durch [EXIT].

Son e

© Source (Track 01...15, Top Measure 001...27?, Last
Measure 001... 77?): Wihlen Sie die Spur und die
Takte, die kopiert werden sollen. Beachten Sie, daB
ein Pattern hdchstens 32 Takte enthalten kann.
Daher darf der Last Measure-Takt hdchstens 32
Takte hinter dem Top Measure-Takt liegen. Man
darf keine Takte mit verschiedenen Taktarten
wiéhlen.

@ Destination Pattern (01...99): Hierher werden die
Takte kopiert. Hierdurch 16schen Sie die Daten des
Destination- Pattern.

Beispiel: Wenn Sie die Einstellungen (Source = Track2
Measures 2 — 3, Destination = Pattern 5) vor-
nehmen, erhalten Sie folgendes Resultat.

- aag ’,41;;;:59*_«. Messure. = A
.t’lﬂatlic,r—; o o s s o e i e o Vc')l'rgl?‘[r 1234567889:-
[A[BICIDIEIF[G[H] 1]
Spur 2
Pattern 5
Nachher 123456789
Takt [AIBICIDIE[FIGIHTT]-
Spur 2 BIC|
Pattern 5
PATTERN EDIT JOBS
3. Put Pattern JUMP #703

Beschreibung: Kopieren der Daten eines Pattern zu
bestimmien Takten einer Spur (1-15).

Verfahren:
Ab : Pattern Edit Job-Verzeichnis
‘ (JUMP #700)
Wihlen Sie : 03:Put Pattern (JUMP #703)

Einstellen : Nummer des Source-Pattern, Num-
mer der Destination-Spur, und die
Takte, wohin die Daten kopiert
werden.,

Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER].

Verlassen : ohne zu Kopicren durch [EXIT].

it

inghion =

® Source Pattern (01...99): Das Patiern, das kopiert
werden soll.

® Destination (Track 01...15, Top Measure
001...777): Wihlen Sie die Spur und die Takte,
wohin das Pattern kopiert werden soll.

© Put (1...99): Die Anzahl der Kopien.

Beispiel: Wenn Sie die Einstellungen (Source = Pattern
5, Destination = Track 2, Measure 4, Put Time = 2)
vornehmen, erhalten Sie folgendes Resultat.

Vorher
Takt 1234567889 ..

spur2  [Z1ZIZ[Z[Z1Z1Z1Z2[Z)...
Pattern 5 [A1B]

Nachher
Takt 123456789 ..
Spur2 [ziz]zZ]A[BIA[B[Z]Z]...

Pattern 5
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PATTERN EDIT JOBS

4. Put Chain Pattern JUMP #704

Beschreibung: Kopieren der Daten aller Pattern, die
von der Spur 16, der Pattern-Spur, verwendet wer-
den, zu einer bestimmten Spur (1 — 15)

Verfahren:

Ab : Pattern Edit Job Verzeichnis
(JUMP #700)
Wihlen Sie : 04:Put Chain Pattern (JUMP #704)
Eingabe : Destination Track
Ausfiihren : Driicken Sie auf [ENTER]
Verlassen : ohne auszufiihren durch [EXIT]
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© Destination (Track 01...15): Wihlen Sie die Spur,
zu der das Pattern kopiert werden soll. Die Daten,
die sich vorher auf der Destination-Spur befanden,
sind nun geloscht.

Anmerkung: Bei einer groSen Menge Daten kann der
Kopiervorgang einige Zeit in Anspruch nchmen.
Da die Daten von jedem Pattemn so oft kopiert
werden, wie sie in einem Part erscheinen, wird die
Destination-Spur erheblich mehr Speicherraum in
Anspruch nehmen, als die urspriinglichen Daten
selbst.
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Pattern Setup Jobs

JUMP #705

Beschreibung: Die Pattem Setup-Parameter bezichen
sich auf den gesamten Sequenzer.
Verfahren:
Ab : Pattern Play oder Pattern Record
Mode
Driicken Sie : [F7] (Stup) (JUMP #705)
Wiihlen Sie : Einen Pattern Setup-Job

© Fithren Sie den Kursor hierher, um einen Job
wihlen zu konnen.

& Driicken Sie auf [F1]-{F5], um den entsprechenden
Job zu wihlen.

01: Reccive Event: Um den Sequenzer zu schonen,
konnen Sie verhindemn, da3 bestimmte Daten-
typen aufgezeichnet werden.

02: Output Channel: Anwahl des Kanales, auf dem
jede Spur ihre Daten sendet.

03: MIDI Control: Synchronisierung des Sequen-
zers (intern oder via MIDI).

04: Accent Level: Die Lautstirkewerte, die man
mit den vier Funktionstasten [F1]-[F4] im
Step-Betrieb programmieren kann.

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

Hinweis: Diese Parameter kann man auch im Song
Play und Song Record Mode einstellen (es handelt
sichndmlich um dieselben Parameter). Siehe daher
Job-Verzeichnis des Song Setup Modes.
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Clear Pattern

JUMP #711

Beschreibung: Loschen aller Daten eines oder aller
Pattern.
Verfahren:
Ab: Pattern Play oder Pattern Record
Mode
Driicken Sie : [F8] (Clr) (JUMP #711)
Einstellen : Ob ein oder alle Pattern geldscht
werden sollen.
Ausfilihren : Driicken Sie auf [ENTER].
Verlassen ; ohne zu 16schen durch [EXIT].

Fatbers

i,
-
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© Pattern (01...99): Wenn Sie auf [F1] (One) gedriickt
haben, miissen Sie hier die Nummer des Paticrn ¢in-
geben, das geldscht werden soll.

® Um ein Pattern zu 16schen, driicken Sie auf [F1]
(One) und geben Sie die Nummer ein.

® Um alle Pattern zu 16schen, driicken Sie auf [F2]
(AlD).

Achtung: Im Pattern Mode gibt es keine Recall-
Funktion. Uberlegen Sie sich also genau, ob das
Pattern geloscht werden darf, da es sich nicht mehr
herstellen 148t.
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