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Vielen Dank, daB Sie sich fiir den digitalen Synthesizer SY77 von Yamaha entschieden haben. Dank des Realtime
Convolution and Modulation (RCM) hybriden Klangerzcugungssystems, das im Zusammenspiel mit den Echtzeitfiltern
sowohl auf Advanced FM-, als auch auf Advanced Wave Memory-Klangerzeugung zuriickgreift, stellt der SY77 eine
entscheidende Verbesserung des legendidren DX7 dar und liutet eine neue Ara ein.
Der SY77 verfiigt liber einen 16spurigen Sequenzer mit 99 “Pattern” und kann die Arbeit von 16 unabhiingigen und mit
dynamischer Stimmenzuordnung ausgestatieten Synthesizern iibernehmen

Um alle Funktionen des SY77 kennen und gebrauchen zu lemnen, sollten Sie diese Anleitung vollsténdig durchlesen.

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

Einleitung: Hier finden Sie alle Informationen fiir den sofortigen Gebrauch des

SY77.

® Vorstellung des SY77: Bitte lesen Sie zumindest diesen Teil durch, da Sie
hier erfahren, wie man die Sounds anspricht und die Hauptfunktionen des
SY77 einsetzt.

e Gebrauch des Sequenzers: Hier erfahren Sie, wie man den eingebauten Se-
quenzer gebraucht und die 16 Spuren den sechzehn Klidngen des SY77
zuordnet.

® Editieren der Voices: Lesen Sie diesen Abschnitt, wenn Sie auch selbst
Klidnge programmieren mdéchten.

Bezugnahme: In diesem Kapitel finden Sie eine Erklirung aller Funktionen des
SY77. Sobald Sie iiber die wichtigsten Operationen Bescheid wissen, wiire es
gut, auch dieses Kapitcl wenn auch weniger griindlich zu lesen, um auch selbst
Klinge programmieren zu lemen,

Anhang: Hier finden Sie alle technischen Aspekie, die vor allem fiir fortgeschrit-
tene Anwender und Programmicrer bestimmt sind.

Konventionen in dieser Um die Informationsfiille einigermaBen verstindlich zu gestalten, wollen wir uns an
Anleitung folgende Abmachungen halten:
e Die Namen der Tasten werden in kleinen GroBSbuchstaben aufgefiihrt. Ein
Beispiel: driicken Sie die [EDIT] Taste.
e Kursivschrift wird vor allem fiir Hinwcisc auf andere Teile dieser Anleitung
verwendet. Zum Beispicl: Weitere Einzelheiten entnchmen Sie bitte dem
Abschnitt AFM Element Job 5. AFM Sensitivity.
¢ Die meisten Display-Seiten haben eine JUMP-Nummer, die Sie durch Driicken
der {JUMP] Taste und Eingeben der Nummer direkt anwihlen kénnen. Um die
Zahl als Nummer zu kennzeichnen, schreiben wir ein “#’ davor, also zum
Beispiel: JUMP #312 .
¢ Am Anfang jeder zweiseitigen Vorstellung in der Einleitung finden Sie eine kurze
fettgedruckte Zusammenfassung.
e Drei Punkte zwischen zwei Zahlen bedeuten, daB jeder beliebige Wert des
angegebenen Einstellberciches gewihlt werden kann, z.B. Velocity Sensitivity
(-7...+7). Manche Parameter kénnen ndmlich ncgative Werte haben. Und einen
Strich verwechselt man schnell mit einem Minuszeichen,
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VorsichtsmaBnahmen

Data Backup (Daten-Schutzkopie)

Durch einen Bedienungsfehler u.a. kéinnte es passieren, daB alle Datenim internen Speicher verloren gehen. Schiitzen
Sie sich davor, indem Sie wichtige Daten auf eine Speicherkarte (MCD64) kopieren. Da auch Speicherkarten ihre Daten
verlieren kdnnen - zum Beispiel durch statische Elektrizitdt und magnetische Felder - sollten Sie von ganz besonders
wichtigen Daten gleich zwei getrennte Kopien besitzen.

Multi Play Mode

Wenn im Multi Play Mode zahlreiche Multi-Element- Voices gleichzeitig gespielt werden, gerdt unter Umstlinden das
“oten-Timing etwas in Riickstand. Als GegenmaBnahme konnen Sie entweder Voices wihlen, die sparsamer an
—ementen sind, oder die Gesamtzahl der Noten reduzieren.

Backup-Batterie

Der SY77 ist mit einer Batterie ausgestattet, die die Einstellungen zum Beispiel fiir Voice- und Multidaten erhélt, wenn
das Gerit nicht mehr unter Spannung ist. Die Lebensdauer dieser Batterie betriigt etwa 5 Jahre, kann aber, je nach
Kaufdatum, kiirzer sein.

Wenn die Batterie dem Ende zugeht, erscheint beim Ausschalten in der Anzeige die Warnung “Change internal
Battery!”. Watrten Sie aber nicht bis die Batterie vollstiindig leer ist, da dies den Verlust aller Voice und Muliidaten
bedeutet. Wenn diese Warnung erscheint, sollten Sie sofort alle Daten auf einer Speicherkarte ablegen, und anschliefend
die Geschiiftsstelle, in der Sie Ihren SY77 gekauft haben, oder die niichste Yamaha Kundendienststelle kontaktieren und
die Batterie ersetzen lassen. Beim auswechseln der Batterie gehen alle internen Voice- und Multidaten verloren. Denken
Sie also daran, diese Daten VORHER auf Speicherkarte zu retten.

| Software anderer Hersteller

Yamaha kann keine Haftung fiir Software anderer Hersteller iibernehmen. Falls Sie zu diesen Software Fragen oder
Beschewerden haben, sollten Sie sich an die Hersteller der Software oder deren Vertragshiindler wenden.
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VORSTELLUNG DES SY77

Hier erfahren Sie, wie man die Sounds anspricht, die Hauptfunktionen des SY77 gebraucht, und
wie man den SY77 bedient.

Inhalt dieses Kapitels Seite
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Aufbauen und Loslegen

Sie mochten wahrscheinlich erst einmal horen, wie der SY77 klingt. Das geht so:

Anschliisse Schalten Sie gegebenenfalls Thren Verstirker aus. Verbinden Sie die riickseitigen
Ausginge [OUTPUT 1/1+2] ((L/MONO] und {R]) mit den Einglingen (dem Eingang)
Ihres Verstirkers, oder schlieBen Sie einen Stereo-Kopfhorer an die riickseitige

[PHONES] Buchse an.

Einschalten Schieben Sie die beiden [VOLUME] Regler ((OUTPUT] 1 und 2) ganz nach unten.
Driicken Sie anschlieBend die [POWER] Taste rechts auf der Riickseite. Nach der Be-
griiBungsanzeige miiBte folgende Meldung angezeigt werden. Links oben im Display
sollte “VOICE” stehen, wenn der SY77 beim letzten Ausschalten im Voice Play

Mode war.
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Falls oben links nicht die Meldung VOICE angezeigt wird, sollten Sie die [VOICE]

Taste links oben auf dem SY77 driicken.

Die Lautstirke des Verstirkers sollte auf O stehen, bevor Sie ihn einschalten.
Stellen Sie erst danach die gewiinschten Lautstirke ein und fahren Sie die [OUTPUT]
1 und 2 Regler des SY77 langsam hoch, wihrend Sie ein paar Noten spielen. Horen
Sie nichts, stimmen die Anschliisse nicht, oder es stimmt etwas nicht mit dem

Verstiirker.

Anwahl und Wiedergabe Wenn Sie auf dem SY77 spiclen, horen Sie eine Voice. Der SY77 enthilt deren 128,
der Voices die nicht verinderbarsind (sog. Presets). Daneben verfiigt er jedoch iiber 64 Speicher,
in denen Sie Ihre eigenen Klinge (denn das sind die Voices) unterbringen kénnen. Mit
einer optionellen ROM oder RAM Card kénnen Sie das Angebot noch um 64 weitere

Voices erweitern.

Die Preset-Voices befinden sich in zwei Speichen: PRESET 1 und PRESET 2.
Beide Speicher enthalten vier Binke (A-D) zu je 16 Voices. Im LCD werden jeweils
‘ der Name des angewihlten Klanges (10 Zeichen) und des Speichers angezeigt. Die
Zahl zwischen Klammermn sagt Ihnen, welche Nummer die Voice hat, wenn man beim

Beginn der Bank zu zéhlen anfangt.
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© Sic befinden sich im Voice Play Mode

® [PRESET 1] Speicher

® Bank A "R

O Voice “1”( ))der Bank A. &#&s\m)
® Dies wiire die Vdice Nummer “17{(aus 64 Presets)
® Der Klang heiBt “GrandPiano”
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Wases mit den anderen Teilen des Displays auf sich hat, erfahren Sie spiiter. Sprechen
wir erst einmal eine Voice an:

1. Wihlen Sie einen Voice Speicher: [INTERNALY], {CARD] (nur wenn Sie eine
Card in die DATA-Schacht gesteckt haben), [PRESET 1] oder [PRESET 21.

2. Wiihlen Sie eine Bank (A-D). Die betreffende Diode GlinkPnun.

3. Wihlen Sie eine Voice (1-16). Die entsprechende Diode leuchtet und das Display
zeigt die neue Voice an:

® Wahl des Voice Speichers
€ Wahl der Bank

l____*;”m;____'ﬂ____"im """ L
Coodoogn

® Wabhl der Voice

Es wird erst eine andere Voice gewihlt, wenn Sie eine Nummer (1- 16) eingeben. Falls
Sie eine andere Voice derselben Bank aufrufen mdchten, geben Sie einfach eine
andere Nummer ein. Sie brauchen also nicht immer erst den Speicher und die Bank
anzuwihlen.

Nun denn, viel Spafl mit den Preset Voices. Sobald Sie genug wissen, lesen Sie
weiter.

PRESET 1 (64 voices) PRESET 2 (64 voices)

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

1 | GrandPiano | Dyna Grand | Mute Trmpt Tutti Orch 1 SaxSection Violin Shamisen Brass Orch

2 Arianne MW2Grand FlugelHorn Trad E.Pno 2 Folk 2 Gtr Pizzicato Koto Millenium!

3 | DynoE.Pno 8ba Piano Big Band Full E.Pno 3 Humbucker Contrabass Sitar Catharsis

|4 Alto Sax Rock Pno Brassl Sct Bop Crgan 4 SingleCoil Air Cello Steel Drum MethylMist

5 BrasChoral Chorus Pno 1980 Brass | Warm Organ 5 12stGuitar SilkString Harp Voyager

6| Folk1Gtr BigChordEP Star Brass Deep Organ 6 Guit Guitar Obie Strgs Accordion Inferno

7 Triton Anna Brass | Anna Brass Pan Flute 7 Mute E.Gtr SizleStrgs Harmonica Valkyrie

8 | FrenchHorn Dark E.Pno BrashBrass |[MW2Feedback 8 Jazz Guitar Ah Choir Harpomatic Syren Song

9 | MW2TackPno Wet Clavi Soft Brass Distort5th 9 Pick Bass Spirits Ravi Clavi Anna Sweep
10 Wood Bass TightClavi DigiSwpBrs | Thumb Bass 10 Fretless B Chor Meist Forest SyncanSyn
11 | ChamberStr celesta Brass2 Sct Sync Bass 1 FingerBass Vibes Satin Bell AnnaPad
12 | Jazz Organ Harpsichrd Soft Sax FullString 12 Syn Bass Marimba Mr.Lucky Gosh!
13 Nasty Saw Full Organ Tenor Sax WideString 13 Plastic Bs Pluck Echo Mini Lead! Debonair
14 i Metamonics Pipe Organ Flute ConvoStrgs 14 Mini Bass Bah Mallet Keytar HiddenRing
15 ltopia Solo Trmpt Clarinet Oh Choir 15 | Boppa Bass | Oz Hammer SoloFlight Drum 1t
16 Wild Sing DualTrmpt Reed Piper Orchestra 16 | Breath Bass lce Chime Waytarer Drum 2
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Laden und Abspielen einer Demo-Diskette

Die mit dem SY77 mitgelieferte Diskette enthélt Demo-Songs, die Ihnen die Moéglichkeiten des Instruments
vorfiihren sollen. Und so wird es gemacht:

Abspeichern der Demo-
Song-Daten von Diskette

Driicken Sie nacheinander auf [UTILITY] und [F4] (fiir Disk), um folgende
Anzeige vorzufinden. (Sollten Sie gerade eine Voice oder Multi-Daten editiert
haben, wiirde zudem in der oberen Zeile des Displays die Mitteilung “AUTO-
STORE” erscheinen. Ausfiihrlicheres zum Thema Auto-Store auf Seite 63.)

Fiihren Sie die Demo-Diskette mit dem Metallverschluf3 zuerst und dem Aufkle-
bernach oben in das Diskettenlaufwerk ein. Schieben Sie sie unterleichtem Druck
ein, bis sie einrastet.

Driicken Sie einmal auf [v] um den Kursor auf 02:Load From Disk zu versetzen
und driicken Sie anschliefend [ENTER]. Folgende Anzeige erscheint nun:

Lont FROM DISE =1

Wenn der Kursor sich auf 01: All Data befindet, geben Sie [ENTER] ein. Jetzt er-
scheint eine Anzeige dhnlich der hiernach abgebildeten. (Die Titel werden ver-
schieden sein.)

ata TdPe
4.

Setzen Sie den Kursor auf den gewiinschten Titel und driicken Sie [F8] (Go). Auf
die Frage im Display “Are you sure?” antworten Sie durch Driicken der [YES]-
Taste, wenn Sie Daten von der Diskette abrufen wollen. Bedenken Sie jedoch, dal3
das Abrufen von Song-Daten von der Diskette alle anderen im SY77 Sequencer
gespeicherten Daten unwiderruflich 16schen wird.

Wihrend des Ablesens von der Diskette erscheint auf der unteren Zeile des
Displays “Now Executing” und, sobald dieser Vorgang beendet ist, “Com-
pleted!”.
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Eingabe des Song Play
Mode und Abspielen des
Songs

+Hrufen eines weiteren
. /hgs

Verwendung anderer
Demo-Disketten

7. Driicken Sie auf [SONG]. Die [SONG]-Leuchtdiode leuchtet rot auf, Jetzt er-
scheint eine Anzeige dhnlich der hiernach dargestellten. (Der Name des Songs
und andere Angaben hingen natiirlich vom gewihlten Song ab.)

Fhite .

8. Driicken Sie auf [RUN] um mit dem Abspielen zu beginnen. Am Ende des Songs
angekommen, kehren Sie automatisch wieder zum ersten Takt zuriick.

9. [STOP] unterbricht die Wiedergabe. Um dort weiterzuhtren, wo unterbrochen
wurde, einfach [START] driicken. Mit Hilfe der [ <« ] und [ >>] Tasten kénnen Sie
auch zu einem anderen Takt iibergehen, bevor Sie [START] driicken. Um zum
Anfang des Songs zuriickzukehren, driicken Sie die [« ] Taste.

Um einen anderen Song abzurufen, fangen Sie wieder beim ersten Schritt an. Sie
kénnen aber auch nacheinander [JUMP], [8], [1], [7] und anschlieBend [ENTER]
eingeben, um direkt zum Schritt 3 iiberzugehen.

Die Demo-Diskette, die mit dem SY77 mitgeliefert wird, enthilt sowohl Synthesizer,
als auch Sequenzerdaten, und wird durch die 01: All Data Eingabe im Schritt 4
abgerufen. Wenn Sie iiber andere Demo-Disketten verfiigen, richten Sie sich bitte
nach den Angaben auf der Hiille, um zu erfahren was fiir Daten die Diskette enthilt,
und geben Sie dann im Schritt 4 die entsprechende Wahl ein.

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

Der SY77 kann die Funktion von 16 gleichzeitig ansprechbaren Synthesizern iibernehmen und verfiigt zudem iiber
einen 16-spurigen Sequenzer. Das bedeutet, dal Sie ohne zusitzliche Ausriistung 16stimmig komponieren und
spielen kénnen. In diesem Abschnitt erfahren Sie, wie sie ganz einfach einen Multi-Part-Song aufzeichnen kénnen.

Loschen des 1. Schalten Sie den SY77 ganz aus, und alle Daten, die im Sequenzer eingespeich-
Sequenzerspeichers ert sind, werden gel6scht.
Wabhl eines Multi Im Multi-Verfahren fungiert der SY77 als 16 gleichzeitig ansprechbare Synthesizer.

Die Multi-Tastatur dient dazu, einen der 16 voreingegebenen Multis zu wihlen.

2. Mittels der [MULTI] Taste in den Multi Mode wechseln. Die rote [MULTI]}-Leu-
chtdiode ist jetzt an, und im Display erscheint jetzt ungefihr folgende Anzeige:

POP

Pt L3 Thaoudh
el Thirouwshy

Serd

3. [PRESET1] driicken und anschlieBend einen der 16 Preset Multis mit Hilfe der
Memory Select (Speicherwahl) Tasten aussuchen.

Voice Nummer
Nummer Multi Name 01 02 03 04 05 06 07 08
09 10 1 12 13 14 15 16

o1 - P2-A09 | Pi-Al2 | P1-Bi5 | P1-AD4 _—
2 | Rock 1 P2-A09 | P1-A12 | P1-A0B I
AR I P1-A10 | P1-AD1 | P1-A04 | Pi-Co4 I
ot | snzza P1-A10 | P1-A09 | P1-C13 | P2-C13 -
5 | BAROGUE P2-BO1 | P2-B03 | P1-Bi2 | Pi-Cl4

o | rockz P2-A12 | P1-C05 | P2-Cl1 s

‘ 57 | ORCHESTRA P1-A11 | P2-B03 | P1-C07 | P1-C15 | Pi-C16 | P1-B15 | P1-A08

w | Fok Pi1-A06 | P1-AIC | P2-B01 | P2-CO7 -
o | unzzs P1-A10 | P2-BI1 | P2-AO3 | P1-CI5 —
10 | cHumcH P1-B14 | P2-B08 | P1-A15 | P1-BO7

» FUNK P1-D10 | P2-C14 | P2.A07 | P1-G03 I
12 | FLEXIBLE ONE P2-A09 | P1-CO3 | P1-A03 | P2-B05 I
13 | OLDSYNTHESIZERS | PZAI3 | P2:Ci2 | P1-DI4 | P1-C09 -
14 | PIANO & STRINGS P1-AD1 | P1.D12

15 | ENVIRONMENT P2-D04 | P2-D06 | P2-BI5 -
16 | MOTIF P1-A01 5516

P1:Preset1  P2:Preset 2 Der gewihlte Multi erscheint in GroSbuchstaben. )
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Vorbereitungen fiir die
Aufnahme

fnahme der ersten Spur

Aufnahme weiterer Spuren

4. Die [SONG] Taste driicken. Die [SONG] Leuchtdlode geht an, wihrend im
Display folgende Angabe erscheint:

Mo seue=EEH

Ouantize  =nff
Rfﬁf"wl"»-‘ lh”‘“ifbv.f

6. Mittels def{PROGRAM SELECT [JTasten die fiir die Aufnahme gewtinschte Spur
wihlen. Aufgrund der Voreinstellungen stimmt die Nummer der Sequenzerspur
mit der des verwendeten Ubertragungskanals iiberein, welcher wiederum den
gleichnummerierten Kanal des angewihlten Multis spielen wird. Wenn Sie zum
Beispiel Multi 1.POP gewihit haben, und Sie m&chten nun den Pick Bass Part
aufnehmen, driicken Sie einfach [1]. Wenn Sie einen Kanal anwihlen, dem keine
Voice zugeordnet wurde, hiren Sie nichts.

7. Driicken Siel[RUN]. Vor dem Begin der Aufnahme z#hlt das Metronom zwei
Takte ein. Spielen Sie den Part, den Sie aufnehmen wollen, im angegebenen Takt.
Sobald Sie fertig sind , driicken Sie [STOP] und anschlieBend [I1<], um zum 1. Takt
zuriickzukehren.

8. Wiederholen Sie die Schrittes, 6 und 7 nach Belieben, um weitere Spuren
aufzunehmen.

Anmerkung:

Eineausfiihrlichere Erlduterung der Anwendungen des SY77 Sequenzersfinden Sie im
ndchsten Abschnitt Anwendung des Sequenzers. Darin erfahren Sie, wie Sie Ihre
eigenenMultis und Rythmuspatternschaffen kinnen, wie diese Patterninder 16. Spur,
der Patternspur, gestalltet werden, wie Sie zusdtzliche Spuren aufnehmen, Ihre Songs
editieren, und wie Sie die fertigen Songs auf der Diskette speichern. (Siehe dazu Seite
33.)
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Zum SY77 : Die Realtime (Echtzeit) Convolution und Modulation

(RCM)

Das hybride RCM Klangerzeugungsprinzip verbindet die Echtheit digitaler Samples mit den Ausdrucksmaglich-
keiten der FM. Das Zusammenspiel von Advanced Wave Memory 2 (AWM2) und Advanced Frequency
Modulation (AFM) mit Digitalfiltern ermdglicht eine erstaunliche Vielfalt von Klangerzeugungstechniken.

Advanced Wave Memory 2

(AWM2)

Advanced Frequency
Modulation (AFM)

Dynamischer Anschlag und

Kontrolle

i

Die Moglichkeiten der

hybriden RCM-Synthese

System-Diagram

AWMz U

Urspriingfiche Digital-Filter
wellentomy

Wl Ml

Schaffung eines neuen Klangsi

nyiv's

peformien Wedlenform Digital-Fiiter

ft AFM it

N By:r'lv;n-micher A_r;:-chlag

LLLLLILLILL

AWM?2, der “Neue Wellenspeicher 2”, verwendet Samples im 16 Bit-Linearformat
in Verbindung mit der patentierten Yamaha Convolution Technologie (digitale
Filterung). Dies erméglicht es Ihnen jeden beliebigen Teil des Frequenzspektrums bei
voller Echtzeitkontrolle entweder hervorzuheben oder herauszufiltern.

Die weiterentwickelte Frequenzmodulation (AFM) des SY77 ibertrifft die Fre-
quenzmedulation des DX7 und anderer Yamaha Synthesizern nicht nur durch seine
gesteigerte Vielfaltigkeit, sondem vor allem durch die gebotene Méglichkeit jede
erdenkliche AWM-Wellenform zu filtern und mit einer Hiillkurve zu versehen, und
diese neugesialltete Wellenform wiederum als Teil eines FM Algorithmen zu ver-
wenden, um Frequenzen zu modulieren. Dadurch kénnen Obertne geschaffen wer-
den, die in der urspriinglichen AWM-Wellenform nicht vorhanden waren. Desweit-
eren kann diese modulierte Wellenform noch durch zusitzliches digitales Filtemn
bearbeitet werden.

Einerder gréBten Vorteile der hybriden RCM Klangerzeugung ist die Verbindung des
Realismus der digitalen Samples mit der Ausdruckskraft der FM. Dadurch kénnen
iiber die Anschlagdynamik und die Spiclhilfen so gut wie alle Aspekte der Klang-
bildung beeinfluBt werden, was natiirlich eine ausgesprochen grofic musikalische
Ausdruckskraft vermittelt.

Der SY77 verfiigt tiber ein ausgedchntes Angebot von Synthesetechniken, und jede
AWM- oder AFM-Einheit kann digital gefiltert werden. Folgendes Diagram fithrt
Ihnen vor, wie das hybride RCM-Synthesesystem die meisten der altbekannten
analogen und digitalen Synthesizer simulieren kann.

(1] (3] (4] (5] ®
| awm AFM AWM ] [ AWM ]| AFM ] [ Aawm | | awwm
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Analog-dhnliche Filtersynthese: einzyklische AWM-Wellenformen kénnen ge-
filtert und mit einer Hiillkurve versehen werden, um einen analogen Synthesizer
nachzuempfinden. (Verschiedene Sigezahn- und Impulswellen sind vorgegeben,
und die Filter des SY77 konnen als 24dB/Oktavfilter mit einstellbarer Filtergiite
und Oszillierung eingesetzt werden.)

HerkSmmliche FM: Der AFM-Tongencrator kann alleine verwendet werden, um
alle Kldnge zu produzieren, die von der DX Serie her bekannt sind, und natiirlich
noch vicle mehr.,

AWM Sample Wiedergabe: Der AWM-Tongenerator kann zur Wiedergabe von
hochqualitativen Samples sowohl aus dem internen AWM-Speicher, als von einer
zusiizlichen Wellenformeard, dienen.

AWM Sample Wicdergabe in Verbindung mit FM: Die Klinge der AWM- und
AFM-Klangerzeuger konnen gleichzeitig generiert werden

AWM-modulicrie FM: digitale AWM Samples kénnen dazu verwendet werden,
einen oder mehrere Operatoren in einem FM-Algorithmus zu modulieren, um
#uflerst komplexe Wellenformen entstehen zu lassen.

AWM Sample Wiedergabe in Verbindung mit AWM-modulierter FM: als Vari-
ante zu @ kann man ebenfalls die original AWM-Klinge mit den komplexen
AFM-Klingen mixen.

Es gibt ncben @, & und ® noch zwei weitere Méglichkeiten der Anwendung von
Techniken in denen AWM und AFM kombiniert werden.

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

Dic AFM- und AWM-Tongencratoren kénnen im “LA”-Stil verwendet werden,
mit kurzen transienten AWM-Wellenformen zur Bildung des Attacks einerseits,
und durch den AFM-Tongeneratoren geschaffenes Sustain fiir den Sound ander-
erseits (oder umgekehrt).

Da jede Voice eine, zwei oder vier AFM oder AWM Elemente benutzen kann, bietet
sich die Mdbglichkeit all diese Synthesestrategien in vielen Komplexen Arten zu
verbinden und gestallten.
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Zum SY77: AFM und AWM Voices

Die Klinge des SY77 werden anhand zweier Yamaha-Entwicklungen erzeugt: Advanced Frequency Modulation
(AFM) Synthese und Advanced Wave Memory (AWM). Die separate Schlagzeug-Voice ordnet jeder Manualtaste
einen anderen Schlagzeugklang zu.

AFM - Advanced
Frequency Modulation

AWM — Advanced Wave
Memory

Eine Voice umfafit ein,
zwel bzw. vier Elemente

12

Die legendire Frequenzmodulation (FM), die Yamaha bisher sehr erfolgreich
eingesetzt hat, kam vor allem beim DX7 und den gleichwertigen Modulen zur
Geltung. Dic AFM des SY77 bictet aber noch mehr Realismus, Ausdruckskraft und
Programmicrmdglichkeiten.

Jeder der sechs FM Operatoren kann auf 16 verschiedene Schwingungsformen
zuriickgreifen. Diese Opcratoren lassen sich in 45 verschiedenen Algorithmen
miteinander verbinden. Weiter hat jeder Operator zwei Eingiinge, die die Modulation
zweicr anderer Operatoren, eines Rauschgenerators oder eines AWM Samples zulas-
sen. Verglichen mit friiheren FM-Versionen, haben die Parameter einen groBercn
Einstellbereich. Auch die Hiillkurvengencratoren (EG) bieten nun 6 Segmente und
eine Schleifmdoglichkeit (Looping).

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

Die “Advanced Wave Memory” (“Neue Wellenspeicher”) Methode ist ebenfalls ein
Patent von Yamaha fiir die Speicherung und Wiedergabe digitaler Klinge. Der SY77
hat einen 2 MWord (4MByte) ROM-Speicher fiir AWM-Samples. Man kann jedoch
eine optionelle Card verwenden, die zu diesem Zweck in den [WAVEFORM]
Schacht auf der Oberseiteseite geschoben werden muB. Das hat den Vorteil, dal man
dann auf noch mehr Samples zuriickgreifen kann. Die Klinge sind im 16 Bit-
Linearformat gespeichert, und die Abtastrate betrigt bis zu 48 kHz.
AWM-Klinge sind hochwertige Samples von Naturinstrumenten.

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

Die Elemente kann man so cinstellen, daf} sic nur von einem bestimmten Manual-
bercich oder von bestimmten Anschlagswerten angesteuert werden. Mithin lassen
sich Voices programmieren, die, je nach der gespielten Note oder dem Anschlag,
einen andercn Charakter haben.

Anschiagdynamik
127

0 \ > Tonhohe
C-2 G-8

Element 1: Element 2: Element 3: 2 Element 4: RSN
% N

Dank dicser Elemente kann man mit ciner Voice mchrere Split- oder Layer-Effekte
programmieren.

Frither muBte man fiir Split- oder Laycr-Klinge zwei oder mehrere Voices bereit-
stellen, dic man dann in einer “Performance” miteinander kombinierte. das hatte zur
Folge, daB man zwischen dem Voice- und Performance-Speicher hin- und herschal-
ten mufite.


Unknown
 


Polyphonie von 16 AWM-
und 16 AFM-Stimmen

Eine Drum-Voice besteht
aus 61 Schlagzeugklingen

Beim SY77 ist das jetzt anders: Alles geschicht im Voice-Mode, da die Splits und
Layers bereits Teil der programmierten Voice sind.

Der SY77 ist mit zwei Tongeneratoren ausgestattet: Einem AFM- und einem AWM-
Tongenerator, die beide eine Polyphonie von 16 Stimmen haben. Wenn eine Voice
also aus einem AFM- und einem AWM-Element bestcht, so betrigt die Polyphonie
32 Stimmen. Das ist aber nur der Fall, wenn Sie die Note Limit-Werte dahingehend
programmieren, dal beide Elemente von unterschiedlichen Manualbereichen an-
gesteuert werden.

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

Neben den “normalen” Voices, die sochen erlidutert wurden, hat der SY77 noch eine
Drum-Voice. Eine Drum-Voice besteht immer aus einem Element, stellt aber fiir jede
der 61 Tastern ein anderes Sample bereit,

Die Drum-Voice steuert man cbenfalls tiber das Manual an. In der Praxis werden
Sie dies aber wohl meistens dem Sequenzer iiberlassen, der Ihnen ausgefeilte Schlag-
zeugbegleitungen liefemn kann. Ubrigens braucht man die Drum-Voice nicht un-
bedingt mit dem Sequenzer des SY77 anzusteuern, sondern kann dafiir auch einen ex-
ternen (MIDI-)Sequenzer verwenden.

Zwischen dem normalen Voice-Speicher und dem Drum-Voice-Speicher gibt es
keinen Unterschied: Man kann also beide Voice-Typen in gleich welchem Speicher
ablegen.
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Zum SY77: Filter, Pan und Effekte

Alle Elemente einer Voice (1,2 oder 4) verfiigen iiber zwei voneinander unabhiingige Digital-Filter und iiber eine
eigene Pan- Tabelle. Der SY77 ist dariiberhinaus mit vier eingebauten Digital-Effekten (DSP) ausgestattet, deren
Einstellungen gemeinsam mit der Voice gespeichert werden.

Zwei Echtzeit-Digital-Filter

Dynamische Pan-Tabelle
fiir jedes Element

Vier DSP-Effekte
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Jedes AFM- und AWM-Element einer Voice enthilt zwei 12dB/Oktavfilter, die
vollig digital ausgelegt sind und in Echtzeit (Realtime) agieren. Jeder Filter wird von
seinem eigenen Hiillkurvengenerator (EG) gesteuert. Der eine Filter ist ein
TiefpaBfilter (LPF). Der andere kann entweder als LPF oder als HochpaBfilter (HPF)
verwendet werden. Wenn man beide zu verschiedenen Zwecken einsetzt (einen als
LPF und den anderen als HPF), verfligt man demnach iiber einen 12dB/Oktav-
Bandpalfilter.
Werden beide als LPF gebraucht, arbeiten sie wie ein 24dB/Oktavfilter. Wernoch mit
analogen Synthesizern gearbeitet hat, wird sich freuen, daB man die Filtergiite (das
sog. “Q”) selbst einstellen und den Filter sogar oszillieren lassen kann.

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

Jedes Element einer Voice wird einer einer Pan-Tabelle zugeordnet (es gibt 64 Preset
und 32 User-Pan-Tabellen), mit der man bestimmt, wie sich der Klang im Stereopano-
rama bewegt. Jede Pan-Tabelle hat eine eigene Hiillkurve (EG) und erlaubt die Wahl
der Pan-Quelle (Anschlag, Notennummer oder LFO). Man kann aber auch eine
Spielhilfe zum Steuern des Pan-Effektes verwenden.

L Gruppe 1
Element 1 Output 1
(AFM oder AWM) R né .| DSP Effekte ; } tp
> R
L . i la-
Element 2 Voice Output- (Zwei Modula
(AFM oder AWM) Gruppe P tionseffekte
B v
Element 3
(AFM oder AWM) m L | Effekte) :__'{—b L
L B ™R
Element 4
(AFM oder AWM) R

Das Stereo-Signal einer Voice gelangt iiber den Ausgangswahlschalter (Both, Group
1, Group 2 oder Off) zur DSP-Secktion. Diese enthilt zwei Modulations- und zwei
Nachhall-Effektgerite.

Die Modulations-Effektgerite dienen zur Erzeugung von Chorus, Flanger, Sym-
phonic oder Tremolo. Die Nachhaill-Geriite kénnen 35 verschiedene Effekte erzeu-
gen, z.B. Reverb (Nachhall), Delay, Klangregelung, Verzerrung und verschiedene
Kombinationseffekte.

Selbstverstidndlich sind die Parameter dieser Effektgeréte voll programmierbar. Das
Signal der beiden Ausgangsgruppen (1 und 2) kann auf drei verschiedene Arten an
diese vier Effektgerite angelegt werden.

FrTCERT SR TBIT
FoFfeot Mode = 'J
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AFM x AWM x Filter =
SY77

Der SY77 enthilt im Grunde alle giingigen Synthesizerverfahren: FM, Sampling und
Echtzeitfilter. Das bedeutet, daB man mit dem SY 77 klassische 24dB/Oktave Analog-
Sounds, FM-Klidnge, Samples und Dinge programmieren kann, die es bis dato noch
nicht gab.
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Zum SY77: Einsatz des Sequenzers und der multitimbralen

Funktion -

Im Multi Mode iibernimmt der SY77 die Funktion von 16 gleichzeitig ansprechbaren Synthesizern. Mit dem
16spurigen Sequenzer zeichnet man seine Stiicke auf und gibt sie wieder. Jede der Spuren 1 bis 15 des Sequenzers
kann man mit einem anderen Part belegen und mit folgenden Daten versehen: Noten, Pitch Bend, Spielhilfen und
Programmwechsel. Die 16. Spur ist die “Pattern’” Spur, auf der Sie bis zu 99 eigene Patterns einspeichern kénnen.
All dies ermdglicht es, den SY77 als ein 16stimmiges Orchester fungieren zu lassen.

Im Multi Mode gibt der
SY77 bis zu 16
verschiedene Voices wieder

Mit dem Sequenzer steuert
man die 16 Voices an

Aufzeichnungsarten:
Realtime, Punch-In und
Step

16

Im Voice Mode kann man jeweils nur eine Voice ansteuem, die auf alle Daten
(Spielhilfen, Anschlag usw.) reagiert. Im Multi Mode stehen Thnen deren 16 zur
Verfiigung, die alle unabhiingig voneinander angesteuert werden kdnnen (d.h.
die Daten der Spielhilfen beziehen sich nur jeweils auf eine Voice).

Komplette Arrangements zeichnen Sie am besten Spur fiir Spur auf,

Ein Sequenzer ist iibrigens ein Gerit, mit dem man Musik digital aufzeichnet: Es
werden nur die Musikdaten, nicht aber die Klangsignale aufgezeichnet. Will heiBen:
Alle musikspezifischen Daten werden in Zahlen {ibersetzt (Notennummem,
Auslenkung der Spielhilfen, Programmwechsel usw.) und aufgenommen. Wihrend
der Wiedergabe werden diese Zahlen dann wieder in hérbare Ercignisse iibersetzt.
Der Sequenzer des SY77 umfaft 16 Spuren, und das bedeutet, daB Sie zumindest 16
verschiedene Parts aufnehmen konnen. Es kann nur jeweils eine Spur mit Daten
versehen werden. Der Sequenzer kann aber alle 16 Spuren zugleich wiedergeben.

Jede Spur des Sequenzers steuert eine Multi Voice an. (Eine “Multi”” kann aber
auch von einem externen Sequenzer angesteuert werden, den man zu diesem Zweck
mit der MIDI IN-Buchse des SY77 verbindet. Andererseits kann eine Sequenzerspur
auch einen externen Tongenerator ansteuern, den man an die MIDI OUT-Buchse
anschlieBt.) Ein Beispiel: Sie wihlen einen Klavierklang fiir Voice 1 und nehmen den
Part auf Spur 1 auf. Spur 2 belegen Sie mit einem Streicherklang, den Sie der 2. Voice
zuordnen usw., bis das ganze Arrangement fertig ist.

SEQUENZER MULTI
Takt 11 2} 3] .. |Jedes Multi-Timbre steuert eine andere Voice an
Spur 1 -+ | Klavier
Spur 2 — | Streicher
Spur 3 — | Blédser
Spur 16 -+ | Schlagzeug

Mit dem Sequenzer des SY77 kann man seine Musik auf drei Arten aufzeichnen.

Realtime: Alles wird exakt so aufgenommen, wie Sie es spielen.

Punch-In (Einsteigen): Im Prinzip dasselbe wie Realtime, nur wird hier nur ein
Teil eines Parts aufgezeichnet, z.B. weil er einen Fehler enthilt.

Step: Die Daten werden einzeln und nicht im richtigen Rhythmus eingegeben.
Diese Betriebsart eignet sich vor allem fiir Passagen, die nur sehr schwer in Echtzeit
(Realtime) aufgenommen werden kénnen, und zum Editieren einzelner Noten oder
Daten, die Sie bereits aufgenommen haben,
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Editier-Jobs des
Sequenzers

99 Patterns je Song

Aufzeichnung von Pattern:
Realtime oder Step?

Das Schone am Sequenzer ist, dal man alles selbst nach der Aufzeichnung noch
bearbeiten (editieren) kann;
¢ Eine Spur kann verschoben, mit einer anderen gemischt oder gel&scht werden.
¢ Bestimmte Takte lassen sich kopieren, 16schen oder programmieren.
e Man kann die aufgezeichneten Daten “quantisieren” (Rhythmusunge-
nauigkeiten ausbiigeln), transponieren, ihre Anschlagswerte (Velocity) oder
die Linge dndemn (Gate Time).

Die 16. Spurist den Pattern vorbehalten. Im Pattern Mode kann man 99 verschiedene
Passagen (“Licks”) aufzeichnen. Ein Pattern darf maximal 8 Takte umfassen. Wer
sich ein biBchen mit Drummaschinen auskennt, weif, daB man dort ebenfalls mit
Pattern arbeitet. Die einzeln aufgenommenen Pattern des SY77 kann man an jeder
beliebige Stelle einer Sequenzerspur beginnen lassen. Sobald die Wiedergabe den
gewihlten Takt erreicht, setzt das Pattern zeitgleich mit den Spuren 1 bis 15 ein.

Spur 16 enthalt die Ptn Ptn Ptn
Pattern Nummer: 01 02 01

Das ergibt in der J JJ Jd.d Jd JJ

Wiedergabe:
(Pin.0Y= J JJ Pino02= ] J)

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

Realtime: In diesem Betrieb gibt es eine Reihe von Funktionen, mit denen man
z.B. komplexe Schlagzeugparts aufzeichnen kann, ohne gleich alle Instrumente auf
einmal einzuspielen.

Im Realtime Betrieb wird ein Pattern nidmlich so lange wiederholt, bis Sie es anhalten.
Das bedeutet, daB Sie sichimmer auf einen Klang/eine Stimme konzentrieren kénnen.

Step: Indiesem Betrieb zeigt das Display die Position der programmierten Noten
grafisch an. Auch hier konnen Sie mehrere Schlagzeugklinge programmieren,
allerdings in aller Ruhe und ohne auf das Timing zu achten.
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Oberseite: Linke Seite

Um dieses Handbuch gut zu verstehen und den SY77 sinnvoll einzusetzen, missen Sie den Namen und die
Bedeutung der Funktionen berherrschen, Auf dieser Seite werden die Tasten der linken Oberseite und die LCD-

Anzeige, kurz Display genannt, beschrieben.

Manual:
Tonumfang von 61 Tasten, anschlagdynamisch, mit Ka-
nai-Afiertouch.

Pitch- und Modulations-Riider:

Mit dem [PITCH]-Rad beugen Sie dic Tonhéhe entweder
nach oben oder nach unten. Dank der eingebauten Feder
kehrt das Rad immer in seine Nullstcllung zuriick. Mit
[MODULATION 1] steuem Sie den Klang einer Voice
enisprechend den Voice-Parametern; Meistens handelt ¢s
sich um Vibrato oder Tremolo. [MODULATION 2] hat
die gleiche Funktion, rastet aber in der Mittelstellung cin,
damit Sie sie leicht finden.

Laufwerk:
Ist fiir 3,5" 2DD Disketien bestimmt, mit dencn man seine
Daten bequem abspeichern kann. Die Diode leuchtet im-
mer dann, wenn Sie entweder Daten ablegen oder laden.
Entnehmen Sie die Diskette niemals, solange diese Diode
leuchtet, da Sie sie sonst beschddigen. Schieben Sic die
Disketten immer mit dem Etikett nach oben und in Pfeil-
richtung ein (Metallkappe nach vorn).

Um eine Diskette zu entnehmen, driicken Sie dic Taste
rechts unten auf dem Laufwerk.

Voice Card Schacht:

AnschluBbuchse fiir eine getrennt erhiltliche RAM Card
(MCD64). Die Daten auf dieser Card sind fiir den Ton-
generator des SY77 bestimmit,

Waveform Card Schacht:

Schieben Sie eine optionelle ROM Card in den [WAVE-
FORM] Schacht, wenn Sie noch weitere AWM Sounds
brauchen.

Lautstiirkeregler:
Diese beiden Regler diencn zum Einstellen der Lautstirke.

Display:

240 x 64 Pixel, beleuchtet und somit auch an dunklen
Orten gut ablesbar. Mit dem [CONTRAST] Regleraufder
Gerdtertickseite regeln Sie den Kontrast der angezeigien
Meldungen.

Mode Wahltasten:

Die Funktionen des SY77 sind in fiinf Modes untericilt.
Driicken Sie eine dieser Tasten, um den gewiinschten
Mode aufzurufen. Die entsprechende LED sollte nun
leuchten.
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Der Synthesizerteil des SY77 befindet sich immer in
einem der beiden folgenden Modes: Voice oder Multi. Das
bedeutet, da cine der beiden Dioden leuchtet. (Sind beide
grun, so haben sie keinen Mode gewihlt.)

Auch in der Scquenzersektion gibt es zwei Modes:
Song oder Pattern. Das bedeutct, da8 eine der beiden
Dioden leuchtet. (Sind beide griin, so haben sie keinen
Mode gewihlt.)

Dic Diode des Utility Modes leuchtet entweder rot auf
(wenn Sic diesen Mode gewiihlt haben) oder gar nicht.

Edit/Compare:

Driicken Sie diese Taste, wenn Sie dic Daten des an-
gewiihllen Modes editieren méchten (Voice, Multi, Seng
oder Pattern). Hierdurch wechseln Sie in den Edit Betrich.
Wenn Sie danach noch einmal auf diese Taste driicken,
hdren Sie wicder das Original (das aber nicht bearbeitet
werden kann),

Copy:
Im Edit Betrieb dient diese Taste zum Speichern oder
Kopieren von bestimmten Daten.

Effect Bypass:

Driicken Sie dicse Taste, um dic DSP-Sektion zu umgehen
und den Klang ohne Effckte zu horen, Ist die LED rot,
haben Sic die DSP-Sektion ausgeschaltet. Um den Effekt
wicder zuzuschalten, driicken Sie diese Taste noch einmal.

Sequencer Control:

Der Sequenzerdes SY 77 ist jederzeit einsatzbereit—auch
wenn Sie gerade bestimmte Daten editieren. Was aufge-
nommen oder wicdergegeben wird, richtet sich nach dem
gewihlten Sequenzer-Mode (Song oder Pattem).

l< i Zurtick zum Beginn des Songs

<< : Einen Takt zurtick ( fiir Riicklauf, dic Taste
gedrlickt halten)

LOCATE : Springen zu ciner zuvor gewihlten Stelle

> . Einen Takt vorwiirts (fiir Vorlauf, die Taste
gedriickt hakien)

RECORD : Aufnahme (Farbe der LED schaltet wiih-

rend der Aufnahme auf rot)
: Anhaiten der Aufnahme oder Wiedergabe
: Beginn der Wiedergabe (LED blinkt im
Takt; bei jedem ersten Schlag rot, sonst
grin)

STOP
RUN
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Shift: Exit:
Wenn Sie die [SHIFT] Taste driicken, haben die Funk- Mit dieser Taste kehren Sie zur néichst héheren Funktions-

tionstasten F1-F8 die Nummern F9-F16. Wenn Sie diese ebene zuriick.
te gedriickt halten und gleichzeitig auf [JUMP)
arucken, speichem Sie die gegenwirtige Display-Seite.

Funktionstasten:

In manchen Jobs erscheint in der unteren Display-Zeile
dic Anzeige der Funktionstasten F1-F8 (bzw. F9-F16,
wenn Sie auf [SHIFT] driicken). Diese Tasten dienen z.B.
zur Anwahl einer der Meniioptionen, zum Fiihren des
Kursors oder zum Ausfiihren eines Befehls.
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Oberseite: Rechte Seite

Auf dieser Seite finden Sie die Beschreibung der Bedienungselemente rechts des Displays.
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Page < >:
Mit diesen Tasten gehen Sic zur niichsten oder vorigen
Funktion derselben Ebene.

Jump/Mark:

Jede Display-Anzeige des SY77 hat eine Nummecr, die
Jeweils rechts oben angezeigt wird. Wenn Sic die Nummer
der Display-Seite auswendig wissen, driicken Sie auf
[JUMP], schreiben Sie die Nummer mit Hilfe der Ziffer-
tasten und driicken Sie auf (ENTER].fIm Anhang und auf
der beiliegenden -Kartc finden Sie eine Liste

der Scitenmummem und Funktionen,
enn Sie [SHIFTT gedriickt halten und gleichzeitig

auf [MARK] driicken, wird die vorliegende Display-Seite
gespeichert. Wenn Sie danach in einen anderen Mode
wechseln und zu dieser Seite zuriickspringen méchten,
driicken Sie zuerst auf [JUMP] und danach auf [EN TER].
(Zugleich wird die Seite, die Sie socben verlassen haben,
gespeichert.)

Data Entry Regler und Rad, -1/+1 Tasten:
Hicrmit dndert man den Wert des Parameters, unter wel-
chem sich der Kursor befindet.

Mit dem [DATA ENTRY] Regler stellen Sie die
Werte relativ zur Schieberstellung ein.

Mit dem [DATA ENTRY] Rad, das Sie in beide
Richtungen auslenken kénnen, dndem Sie die Werte
kontinuierlich. In den Job- und Voice-Verzeichnissen
fiihrt man hiermit auBerdem den Kursor.

Die Tasten [-11/[+1] dndermn den Wert jeweilsum eine
Einheit. (Diese Tasten haben auch eine “yes/no’ und “on/
off” Funktion,)

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

Diese drei Bedienungsorganc haben nicht immer
dieselbe Funktion, Daher werden Abweichungen von den
hier beschricbenen Erlduterungen jeweils erwihnt.

" Irsortasten:
Mit diesen Tasten fithrt man den Kursor im Display, um
bestimmte Optionen oder Daten anzuwihlen, (Hiermit

dndert man die Daten aber nicht.)

Zehnertastenfeld:
Muit diesen Tasten gibt man absolute Zahlenwerte ein:
¢ fiir die Anwahl einer Voice oder eines Mullti.
® nachdem Sie auf [JUMP] gedriickt haben, um eine
Display-Seite einzugeben,
* um den Wert des durch den Kursor markierten Para-
meters zu dndem.
* um ¢ine Meniioption zu wihlen.
Wihrend der Aufzeichnung im Step Mode wihit man mit
dicsen Tasten den aufgefiihrten Notenwert. Beim Schrei-
ben des Voice-Namens gelien die Buchstaben unterhalb
der Ziffemtasten.,
Dic Werte gibt man mit Hilfe der Tasten 0-9 und +
bzw. — ¢in, bevor man auf [ENTER] driickt.

Memory Source Select:

Driicken Sie eine dieser Tasten, um den Speichertyp zu

wihlen: [INTERNAL] (interner Speicher), {CARD]

(Card-Speicher) oder [PRESET 1] bzw. [PRESET 2]. Es

leuchtet jewcils die LED der Taste, die Sie gedriickt haben,
Im Voice Edit Mode kann man mit diesen Tasten die

Elemente direkt anwihlen.

Bank Select:
Bei der Anwahl eines Voice-Programms bestimmen Sie
hier die Bank (A-D). Es leuchtet jeweils die LED der
gewdhlten Bank.

Im Voice Edit Mode schaltet man hiermit die Ele-
mente zu oder ab,

Program Select:

Mit diesen Tasten wihlt man normalerweise ein Pro-

gramm (Voice oder Multi). Die LED leuchtet dann rot auf.

Diese Tasten haben aber noch andere Funktionen:

Voice Edit Mode: Beim Editieren eines AFM-Elementes

wihlen Sie mit den Tasten 1-6 die Operatoren und mit den

Tasten schalten Sie die Operatoren 9-14 aus, /81
Sequenzer Mode:[lm Play Mode schalietm it den

Tasten 1-16, dic Spuren abwechselnd ein und aus, [im

ﬁc’c’omer Mode wdhlt man damit die Spuren zur Aufnah-

me, Dic Tasten derausgeschalicien Spuren, dic bereits

Daten enthalten, blinken wihrend der Wiedergabe griin,
Die LED der Spur, auf welche Sie aufnehmen, oder die Sie

editieren, leuchtet in rot.
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Rickseite

Hier befinden sich die Buchsen, mit denen Sie den SY77 mit anderen Geriten (Verstirker, MIDI-Geriite,
Fulltaster usw.) verbinden.
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MIDI IN/OUT/THRU: SchlieBen Sie ein Gerit, das Sie zum Steuern des SY77 verwenden méchten (G10,

WX7/11 uzw.) an die MIDI IN-Buchse an.

Die vom oder auf dem SY77 generierten Daten liegen an MIDI OUT an.
SchlicBen Sie hier eincn Tongenerator oder Synthesizer an, den Sie vom SY77 aus
ansteuern mdéchten.

Die iiber MIDI IN cingehenden Daten liegen in unverdnderter Form an MIDI
THRU an und kénnen somit zu andercn Geriten durchgeschleift werden.

Contrast: Hicrmit regeln Sie den Kontrast des Displays. (Von bestimmten Blickwinkeln aus
sind die Zcichen jedoch nicht lesbar.)

Breath: Hier schlieBen Sie cinen BC1 oder BC2 Blaswandler an, mit dem Sie bestimmte
klangliche Aspekte steuern kérmen. Man kann cine Voice z.B. dahingehend program-
micren, daB sich ihre Lautstirke und Klangfarbe nach der Intensitit richtet, mit der Sie
in den Wandler blasen. (Der erzielte Effekt richtet sich nach der Einstellung des
Breath Scnsitivity Parameters.)

Click Volume: Lautstiirkeregler des Metronoms fiir den Sequenzer.

Foot Volume: SchlicBen Sic hier einen FuBschweller (FC7 oder FC9) an, wenn Sie die Lautstiirke
des SY77 per Fufi stcuern méchten.
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Foot Controller:

Sustain:

Foot Switch:

.0nes:

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

Output 2 (L, R):

Power Taste:

Netzkabel:

Auch hier kann man einen Fuflschweller (FC7 oder FC9) anschlieBen, dessen
Funktion man im Utility Mode wihlt (Foot Switch Assign).

SchlieBen Sie hier einen FuBtaster (FC4 oder FCS) an, um das Sustain per FuB zu
steuem.

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

Hicr schlieBt man cinen Stereo-Kopfhorer an, der mit dem Signal der Ausginge 1 und
2 gespeist wird.

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

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

An diesen Buchsen liegt das Stereo-Signal der 2.

Gruppe der DSP-Sektion an. Wenn Sie tiber ein Mischpult verfiigen, konnen Sie die
Signalc der beiden Gruppen getrennt bearbeiten, indem Sie andere Stereopositionen
wihlen oder externe Effektgeridte zumischen.

Driicken Sie diese Taste, um den SY77 einzuschalten.
Gleichzeitig geht die Displaybeleuchtung an.

Verbinden Sie den Stecker dieses Kabels mit einer Steckdose. 23




Wie stept man gekonnt? Job-Verzeichnisse

Die Funktionen des SY77 sind in fiinf Hauptmodes und vier Edit Modes unterteilt. In manchen Modes finden Sie
ein Job-Verzeichnis (Directory), in dem die verfiigbaren Jobs (Funktionen) aufgefiihrt sind. Wihlen Sie eine
Funktion, indem Sie den entsprechenden Job aufrufen.

Fiinf Hauptmodes (1)

Play und Edit Modes (2)

Anwabhl eines Jobs im Job-

Verzeichnis (3)

24

Der SY77 enthilt finf Hauptmodes, die man iiber die Mode Select Tasten erreicht.
(Die rote Diode zeigt jeweils den gewdhlten Mode an.)

Taste Zur Eingabe von Wird benitzt

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

MULTI Multi Mode fur die Anwahl und den Einsatz eines Multi,

SONG Song Mode zur Wiedergabe eines aufgenommenen Sequenzer-Songs.
PATTERN Pattern Mode fur die Anwah! und Wiedergabe eines Sequenzer-Pattern.
UTILITY Utility Mode fur die Datenverwaltung und Einstellungen, die sich auf

den gesamten SY77 beziehen.

Vom Voice, Multi, Song oder Pattern Mode aus kénnen Sie in den entprechenden Edit
Mode wechseln, indem Sie auf [EDIT] driicken. In den Edit Modes kann man die
programmierten Daten bearbeiten (abéndern). (Es gibt keinen “Utility Edit Mode”.)

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

Um den gewihlten Edit Mode wieder zu verlassen, driicken Sie auf eine der Mode
Select Tasten (oder auf [EXIT], sofern Sie sich auf der hochsten Ebene befinden, um
wieder in den zuvor gewihlten Mode zu wechseln).

Wenn ein Mode oder eine Funktion in mehrere Jobs unterteilt ist, wird ein Job-
Verzeichnis angezeigt, in dem Sie die gewlinschte Funktion (Job) wihlen miissen.
Wenn Sie z.B. den Multi Edit Mode aufrufen, wird folgendes Job-Verzeichnis
angezeigt:

Die Parameter, die Sie im Multi Edit Mode anwihlen kénnen, sind also: 1. Voice, 2.
Volume, 3. Tuning usw.

Um einen davon tatsichlich aufzurufen, fiihren Sie den Kursor zu
seinem Namen und driicken Sie auf [ENTER]. Wenn Sie z.B. in der obigen Anzeige
einmal auf v driicken, um den Kursorzu ‘2. Volume” zu fiihren und danach [ENTER]
betitigen, erscheint folgende Display-Seite:
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Funktionstasten (4)

“"~wahl eines anderen Jobs
Luttels < und > (Page) (5)

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

Manche Jobs erstrecken sich tiber zwei oder mehr Display-Seiten.
So ist “2. Volume” zum Beispiel in zwei Funktionen unterteilt, deren erste fiir die
Einstellung der Lautstirke der Voices 1-8 und deren zweite fiir die Einstellung der
Lautstdrke der Voices 9-16 dient. In der untersten Display-Zeile steht iiber [F1]
uibrigens “1- 8” und tiber [F2) “9-16”. Die Meldung “1-8" wird umgekehrt angezeigt,
was bedeutet, daB Sie momentan die Lautstirke der Voices 1-8 regeln knnen. Wenn
Sie die Lautstirke der Voices 9-16 einstellen mochten, miissen Sie auf [F2] driicken.
In Fillen, wo die Funktionstasten belegt sind, wird immer die Funktion
umgekehrt angezeigt, die Sie gerade angewihlt haben.

Sagen wir, Sie moéchten nach “2. Volume” die Funktion “3. Tuning” aufrufen. In
diesem Fall kénnten Sie natiirlich auf [EXIT] driicken, um zum Job-Verzeichnis
zurtickzugehen und den Job danach anwihlen, indem Sie zuerst auf [3] und danach
auf [ENTER] driicken. Es gibt jedoch einen direkteren Weg.

Verwenden Sie die [PAGE <> ] Tasten, um von einem Job zu einem anderen
der selben Ebene (innerhalb desselben Verzeichnisses) zu wechseln. Wenn Sie also
vorhinden “2. Volume” Job gewiihlt haben, kénnten Sie mit [PAGE < ] oder [PAGE
> ] direkt zu “1. Voice” bezw. “3. Tuning” springen. Das geht viel schneller als der
Umweg liber das Job-Verzeichnis.

VoiceT L Multi ] LSONﬂ l PATTERN] uJTILITﬂ ©® Wahien Sie einen

1

Hauptmode.
® Gehen Sie in den

Multi play Edit Mode iber.
@ Wahlen Sie eine

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

Multi edit Sie ENTER.
page directory

Wahlen Sie eine Seite

2 + 3

Y
|_voice | [ volume 1-8 F{Volume 9-16] [ Tuning 1-8 P Tuning o-16

-0
F1

® Mit den [Page 4b |-

Tasten koénnen Sie
andere Seiten im
gleichen Bereich
anwahlen.

Om - COmm
F2 F1 F2

@ Mit den Funktionstas-
ten wahlen Sie andere
Multi-Seiten.
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Wie stept man gekonnt? Jump Funktion

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

Springen zu einer
bestimmten Display-Seite

Hin- und Herwechseln
zwischen zwei
programmierten Seiten
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Um zu einem weit entfernten Job zu gelangen, miiiten Sie wiederholt auf [EXIT]
driicken und dann wieder das Verzeichnis eines anderen Modes durchforsten,

Da aber die meisten Display-Zeilen eine eigene Nummer haben, die rechts oben
angezeigt wird, kann man sie auch direkt anwihlen. Vielleicht ist Thnen aufgefallen,
daB die Display-Seite “2. Multi Volume™ des Multi Edit Modes die Nummer 402 hat.
Wenn Sie diese Seite oft brauchen, ist es kliiger, auf [JUMP], [4], [0], [2] und
[ENTER] zu driicken.

1. Driicken Sie auf [JUMP].

Am Anfang ist es vielleicht ratsamer, immer den langen Weg der Verzeichnisse zu
gehen, weil Sie so einen Uberblick tiber die verfiigbaren Jobs bekommen. Spiter
jedoch ist das viel zu zeitraubend. Verwenden Sie also die [JUMP] Funktion, sobald
Sie den SY77 einigermaBen kennen.

In der Praxis muB man oft von einer Display-Seite zur anderen und wieder zuriick-
springen. Wenn diese Seiten weit auseinanderliegen, spart man viel Zeit, indem man
die Jump/Mark Funktion einsetzt.

Sagen wir, Sie befinden sich im Song Edit Job Verzeichnis und wollen die
Lautstiirke der Multis regeln.
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1. Halten Sie [SHIFT] gedriickt und betitigen Sie [JUMP], um die vorliegende
Display-Seite zu speichern (“Mark”). Die Seitenzahl wird nun umgekehrt
angezeigt und ein Dreieck sagt Thnen, daB die Seite gespeichert ist.

2. Springen Sie entweder mit Hilfe von Jump oder iiber die Verzeichnisse zur
anderen Seite.

3. Um zur vorigen Seite zuriickzuspringen, driicken Sie auf [JUMP] und [ENTER],
ohne eine Seitennummer einzugeben.
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4. Wenn Sie wieder zur zuvor programmierten Seite springen méchten, driicken Sie
auf [JUMP] und [ENTER].
Nun kénnen Sie mit [JUMP] und [ENTER] immer zur einen und danach zur
anderen Seite springen. Bei jedem Wechsel wird die Seite gespeichert, die Sie
dabei verlassen. Das konnten Sie nachpriifen. (Achten Sie auf das Dreieck).

Hinweis:

Die beiden Seiten, die in diesem Beispiel zur Sprache kommen, befinden sich in zwei
verschiedenen Modes. Wenn Sie den Multi Edit Mode (oder Voice Edit Mode) nach
der Datendnderung verlassen, indem Sie entweder auf [EXIT] driicken oder die
Jump-Funktion gebrauchen, wird die Auto Store-Seite aufgerufen.

Driicken Sie auf [F6] (Ret), um wieder in den Edit Mode zu wechseln. Wenn Sie auf
[F7] (Quit) driicken, verlassen Sie diese Seite, ohne die Daten abzuspeichern.
Driicken Sie auf [F8] (Go), um die Anderungen zu speichern.
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Wenn die Daten nicht gedndert wurden, erscheint die Auto-Store-Anzeige nicht.
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Eingabe von Daten

Um eine Voice anzuwihlen, zu bearbeiten oder ihr einen Namen zu geben, miissen Sie den SY77 mit Daten fiittern.
Sie wissen bereits, daf} man die Daten mit Hilfe des Data Entry Schiebreglers,des Data Entry Knopfs oder mit den
Tasten -1/+1 eingibt. Wihlen Sie jeweils die schnellste Eingabeart. (Auf der niichsten Seite wird erklirt, wie das
10er-Tastenfeld benutzt werden kann,)

Anwahl des Parameters,
der geindert werden soll

-1/+1 (NO/YES)

28

Fiihren Sie den Kursor mit Hilfe der Tasten v, ~, < oder > zu dem Parameter,
dessen Wert Sie dndern mdéchten,
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Fihrt den Kursor
im Display

Danach kénnen Sic den Wert mil Hilfe der unten aufgefiihrien Bedienungsorgane
einstellen. Dic gewdéhlte Eingabeart richtet sich danach, wie Sie den Wert dndemn
mochten.,

Wenn Sie den Wert jeweils um eine Einheit verringem oder erhhen méchten, sollten
Sie dasmit [-1] bzw. [+1] tun. Das ist zwar die genaueste Art der Wertiinderung, aber
auch die zeitraubenste, wenn Sie grofic Anderungen vornchmen méchten.

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

O
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“DAIA ENTRY Verringert oder
erhéht den Wert um
eine Einheit
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Data Entry Rad

Data Entry Regler

Wenn Sie grofie Wertiinderungen vornehmen méchten, sollten Sie das mit dem Data
Entry Rad tun. Drehen Sie das Rad nach rechts (im Uhrzeigersinn), um den Wert zu
erh6henund nach links, um ihn zu verringern. Das Rad hat keinen Anschlag; der Wert
wird durch die Bewegung geidndert statt durch die Position. Das Rad hat dieselbe
Funktion wie die Tasten [-1] und [+1], weil es einen bestehenden Wert dndert. Im
Gegensatz zu diesen Tasten dient es jedoch fiir groBe Wertinderungen. In den Job-
und Voice- Verzeichnissen kann man es auBerdem fiir die Anwahl eines Jobs bzw.
einer Voice verwenden.

Varringert Erhéht
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Wenn Sie sofort den Héchst- oder Mindestwert einstellen méchten, sind Sie mit dem
Data Entry Regler am besten beraten. Sobald Sie den Regler bewegen, wird der Wert
eingestellt, der seiner jeweiligen Position entspricht. Der Einstellbereich des Parame-
ters entspricht dem Regelweg des Data Entry Reglers. Wenn der Einstellbereich eines
Parameters z.B. 0-127 betrégt, stellen Sie den Wert 0 ein, indem Sie den Regler ganz
nach unten ziehen. Schicben Sie ihn ganz hoch, zo erzielen Sie den Wert 127. Wenn
Sie die Mittelposition withlten, wiirden Sie den Wert 64 einstellen.

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

PAGE

0-98 0-7 -50 - +50

99 7 +50 - -
50 3 +0 = =
0 0 -50 - -

Einstellbereich je nach

Parameter DATA ENTRY
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Wie benutzt man das 10er-Tastenfeld?

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

Eingabe von absoluten

Zahlenwerten

Eingabe von Buchstaben

30

Der schnellste Weg einen bestimmten Wert einzustellen (z.B. “121” oder *57”) fiihrt
iiber das Zehnertastenfeld. Driicken Sie die Zifferntasten in der richtigen Reihenfolge
(und eventuell auch auf [-], wenn Sie einen negativen Wert programmieren mé&chten)
und betitigen Sie die [ENTER] Taste. Um z.B. den Wert “-18" einzugeben, driicken
Sie zuerst auf [1], danach auf [8] und [-], und schlieBlich auf [ENTER]. Sie brauchen
also keine unnétigen Nullen einzutippen.
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@ Eingabe der Zahl oder des Wertes

In den meisten Fillen blinkt die erste Ziffer, die Sie eingeben, und sie wird von einem
Sternchen gefolgt. Erst wenn Sie die zweite Ziffer eintippen, wird die Zahl ein-
gegeben.

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

B1CE

HRTCEAT -0

Ll amoncise ]

Clr TFEEr ;

Diese Scite sichtim Wesentlichen so aus wie die anderen Seiten, auf denen Sie Namen
eingeben kénnen. Driicken Sie auf [F1] (Clr), um den angezeigten Namen zu 18schen.
Wenn Sie [F2] (Uppr) bzw. [F3] (Lowr) betitigen, schreiben Sie GroB- bzw.
Kleinbuchstaben.

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

®Eingabe des Zeichens (+ oder -
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Andere Anwendungen des
Zehnertastenfelds

Es stehen jedoch noch weitere Zeichen zur Verfiigung, die man mit Hilfe von
[DATA ENTRY] oder [-1]/[+1] eingibt. Mit [DATA ENTRY] rufen Siec nacheinan-
der alle verfiigbaren Zeichen auf. Dabei ist die Reihenfolge:

(Space) ! " #$ % & () x4+, —./0~9
<=>?@A~Z[\]"A‘a~z{} } ~ (Space.)

Mitden Tasten < und > fiihren Sie den Kursor zur vorigen oder néichsten Position.
Wenn Sie auf [ENTER] driicken, schreiben Sie eine Leerstelle. AuBerdem wird der
Kursor dann automatisch zur n#chsten Position gefiihrt.

Im Step-Aufnahme Mode dient das Zehnertastenfeld zur Bestimmung der
Notenlinge, die iiber der Note Angezeigt wird. So wird zum Beispiel mit der Taste
[1] einc ganze, und mit der Taste [6] eine 32stel-Note eingegeben. Weitere Einzel-
heiten finden Sie im Abschnitt iiber Step-Aufnahme.

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

In diesem Abschnitt erkldren wir, wie man den Sequenzer des SY77 einsetzt, d.h. wie man seine
eigenen Songs programmiert. Da der SY77 multitimbral ist (d.h. 16 Klinge zugleich wicdergeben
kann), sollten Sie hierfiir den Multi Mode aufrufen, weil Sie dannin der Lage sind, 16 verschiedene
Parts mit 16 verschiedenen Klingen aufzuzeichnen.

Inhalt dieses Abschnittes Seite
Wie steuert der Sequenzer den Tongenerator? .. 34
Programmieren ¢ines Multi ...... 36
Programmieren von Pattern 38
Bestimmen der Reihenfolge der Pattern 40
Aufnahme in Echtzeit (Realtime) .. 42
Ein- und Aussteigen 44
Editieren des Songs 46
Einsatz eines Song Edit Jobs.... 48
Ablage des Stiickes auf Diskette 50
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Wie steuert der Sequenzer den Tongenerator?

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

Der Tongenerator und der
Sequenzer sind unabhiingig

voneinander

Wie steuert der Sequenzers
denn nun den
Tongenerator?

34

Der SY77 besteht im Grunde aus zwei Haupteinheiten: Einem Tongenerator, der
die Klinge erzeugt, und einem Sequenzer, mit dem man seine Stiicke aufnehmen und
wiedergeben kann. Letzteres im weitesten Sinne des Wortes, weil auch die Daten der
Spielhilfen (Modulation, Pitch Bend usw.) aufgezeichnet werden. Davon abgesehen,
ist der Sequenzer jedoch eine vollkommen eigenstindige Sektion, weshalbman seine
Funktionen auch mit anderen Tasten aufruft, als die des Tongenerators. Das hat den
Vorteil, daB man ein Stiick wiedergeben bzw. aufnehmen kann, wihrend man einen
Klang editiert (=indert). Da man immer erst weiB, wie ein Klang wirkt, wenn man ihn
ineinem Stiick, d.h. mit mehreren anderen Klidngen, einsetzt, wollen wir Thnen raten,
die Voices zu editieren, wihrend der Sequenzer das betreffende Stiick wiedergibt. Der
Grundklang sollte dabei bereits vorliegen, so daB Sie sich auf die Lautstirke, die
Stereoposition und andere Feinheiten konzentrieren kénnen.

Der Sequenzer ist MIDI-kompatibel, und das bedeutet, da8 er sowohl die vom
Manual (des SY77) kommenden Daten, als auch die Befehle, die an der MIDI IN-
Buchse anliegen, aufzeichnet und bei der Wiedergabe entweder zum internen
Tongenerator(des SY77) oder zu externen Modulen sendet. Fiir den Tongenerator gilt
das gleiche: Man kann ihn sowohl vom Manual als auch von einem externen Geriit aus
ansteucrn. Unter “extem” versteht man tibrigens Geriite, die man via MIDI mit dem
SY77 vemetzt.

MIDI IN

Keyboard——-’l Sequenzer T Tongenerator
MIDI QUT

Je nachdem, welche Taste des Sequenzers Sie zuletzt gedriickt haben ((SONG] bzw.
[PATTERN]), kénnen Sie Ihre Stiicke entweder im Song oder im Pattern Mode
aufnehmen bzw. wicdergeben. Der Tongenerator befindet sich entweder im Voice
oder im Multi Mode.

Das bedeutet, daf er entweder einen Klang (wenn Sie [ VOICE] gedriickt haben) oder
deren sechzehn (wenn Sie [MULTI] gedriickt haben) wiedergibt. Insgesamt gibt es
also vier Méglichkeiten:

Mode SONG SONG PATTERN PATTERN
Sequenzer Sendet 16 Kandle | 16 Kandle 1 Kanal 1 Kanal
L d l i
Mode VOICE MULTI VQICE MULTI
Tongenerator Empfangt 1 Kanal 16 Kanidle 1 Kanal 16 Kanéle

Wie Sie sehen, ist der SY77 dann am vielseitigsten, wenn Sie fiir den Sequenzer den
Song Mode und fiir den Tongenerator den Multi Mode wihlen. Das bedeutet aber
keineswegs, daB die tibrigen Kombinationen nur bedingt sinnvoll sind: Sie werden
Ihnen bei der Aufzeichnung von Sequenzen oder Pattern bzw. beim Editieren von
Voices noch so manchen Dienst erweisen. Eine Drum-Voice sollte man denn auch
editieren, wihrend der Sequenzer ein Pattern wiedergibt, weil man dann am schnell-
sten und sichersten zum gewiinschten Sound kommt.
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Finfzehn Spuren +
Pattern-Spur + Patterns=
Ein Song

Genug der Worte

Die ersten fiinfzehn Spuren funktionieren in etwa wie die Spuren einer Mehrspur-
bandmaschine. Ein Sequenzer zeichnet aber Daten auf - keine Tonsignale. Alles wird
in Zahlen iibersetzt, z.B. die Tonhohe der Noten, welche Spielhilfe Sie wann und wie
verwendet haben usw. Spur 16 funktioniert hingegen wie eine Drummaschine:

Hier programmiert man die Reihenfolge, in der die zuvor eingespielten Pattern
wiedergegeben werden, Wiahrend der Wiedergabe springt diese Spur jeweils von
einem Pattern zu einem anderen.

Jetzt wollen wir Thnen zeigen, wie man einen Song aufnimmt, Pattern programmiert,
ihre Reihenfolge bestimmt, wie weitere Spuren aufgezeichnet und editiert werden
und schlieBlich, wie man den Song auf Diskette speichert. Dabei wollen wir folgen-
dermalen vorgehen:

1. Programmieren eines Multi, das jedem der 16 Multi-Kanile die passende
Voice zuordnet, Einstellen der Lautstirke, der Stereoposition usw.

Aufrufen des Pattern Mode und programmieren mehrerer Pattern.

Aufrufen des Song Mode und Anwah! der Reihenfolge der Pattern (Spur 16).
Aufzeichnen mehrerer Spuren in “Echizeit” (Realtime).

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

Wechseln in den Song Edit Mode, um die Spuren ereignisweise zu editieren,
Anwahl des Song Edit Jobs, um bestimmte Takte zu transponieren.
Abspeichern des fertigen Songs.

S o

Hinwelis:
Der Ubertragungskanal der Sequenzerspuren ist frei wihlbar. Sie kinnen also
mit mehreren Spuren ein und denselben Multi-Kanal ansteuern. Der Einfach-
heit halber wollen wir es hier aber ruhig angehen lassen. Den Kandlen 1-15
ordnen wir “melodische” Klinge zu (Klavier, Bafi, Trompete, Streicher usw.)
und Spur 16 versehen wir mit einer Drum-Voice. Das bedeutet, daf3 der
Schlagzeugpatert patternweise aufgezeichnet wird, daf$ aber die librigen
Kldnge “ganz normal” aufgenommen werden.
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Programmieren eines Multi-

Im Multi Mode verfiigen Sie iiber 16 voneinander unabhiingige Synthesizer, so dafl jede Seqenzerspur einen

anderen Klang ansteuert.

Beginnen wir mit dem
initialisierten Multi

Zuordnung der Voices zu
den Multi-Kanélen

36

Erste Uberlegung: Wir wollen einen Song aufnehmen, der mehr als einen Part enthilt.
Das geht aber nur im Multi Mode, weil man im Voice Mode jeweils nur einen Klang
ansteuert.

_ Driicken Sie daher auf [MULTI] und gleich anschlieBend auf [EDIT]. Zweite
Uberlegung: Keines der vorliegenden Multis enthilt in etwa die Anordnung, die wir
benétigen. Also miissen wir alles neu programmieren. Driicken Sie auf [F7] (15), um
den Initialize Job zu wihlen.

?

Driicken Sie auf [+1/YES], da Sie sicher sind, daB Sie das vorliegende Multi
initialisieren mochten. Hiermit 16schen Sie alle Einstellungen und kénnen (und
miissen) alles selbst programmieren. Sobald die Meldung “Completed!” (“Bin
soweit”) angezeigt wird, driicken Sie auf [EXIT], um wieder das Job-Verzeichnis des
Mutti Edit Modes aufzurufen.

Driicken Sie auf [F1] (01), um folgende Anzeige aufzurufen. (Sie kénnten auch auf
[JUMP] driicken und die Nummer 401 eintippen)

Ordnen Sie jedem Multi-Kanal eine Voice zu. Verwenden Sie hierfiir den Kursor und
die Tasten [MEMORY], [BANK] sowie die Speichertasten (Memory Select) [1]-
[16]. Vorsicht: Einem internen Multi kann man keine Card-Voices zuordnen und
einem Card-Multi keine internen Voices.

In unserem Beispiel brauchen wir folgende Voices, die wir den Kanilen 1-3 und
16 zuordnen. Den iibrigen Multi-Kanilen kénnen Sie weitere Voices zuordnen und
diese hinterher ebenfalls ansteuern.

Multi-Kanal Voice Voice-Name
1 P1-A01 GrandPiano
2 P1-A10 Wood Bass
3 P1-A11 ChamberStr
16 P2-D15 Drum 1

Driicken Sie anschlieBend auf [EXIT], um zum Job-Verzeichnis des Multi Edit
Modes zuriickzugehen.
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Einstellen der Effekte fiir
das Multi

Andere Einstellungen im
Multi Edit Mode

Speichern des neuen Multis

Dritte Uberlegung: So ganz ohne Effekte klingt auch das ausgefeilteste Arrangement
ein wenig kahl. Da der SY77 aber mit vier Effektsektionen ausgestattet ist, wire es
dumm, sie nicht zu verwenden. Driicken Sie auf [F7] (07), um Job 07:Effect des Multi
Edit Modes zu wihlen. Driicken Sie anschlieBend auf [F1], um 01;Effect Mode Select
aufzurufen (oder driicken Sie auf [JUMP] und tippen Sie die Zahl 413). Die
Effekteinheiten eines initialisierten Multis sind ausgeschaltet. Driicken Sie auf [+1/
YES], um Effect Mode 1 zu wihlen.

ALLT 18P -1

B feot Mode = m

L L T T e
3ﬁm;u{ } -
Stereo Mix 1 = on  Stereo Mix 2 = on

Driicken Sie dreimal auf [PAGE > ], um die Reverb Effect 1-Anzeige aufzurufen. Die
Einstellung dieses Effektes lautet jetzt noch 00:Through. Driicken Sie auf [+1/YES],
um O1:Rev.Hall zu wihlen.

Driicken Sie zweimal auf [EXIT]. Hierdurch wechseln Sie wieder zum Job-Verzeich-
nis des Multi Edit Modes.

Um das Beispiel nicht zu kompliziert zu gestalten, wollen wir alle iibrigen Einstel-
lungen des Multis nicht weiter editieren. Nach dieser Ubung knnen Sie ja in den
Kapiteln Multi Edit und Bezugnahme blittern, wo alle Funktionen des Multi Modes
erkliirt werden.

Wird das Multi Edit Job-Verzeichnis angezeigt, driicken Sie auf [EXIT]. Da Sie Daten
gedindert haben, blinkt in der obersten Display-Zeile die Meldung “ Auto-store multi”’.

61 INIT MULTI UOICE
E: BRROD B JETE 13

s ROCE - iy CHURC M
@5 QECHE 112 FUME 152
* o . o,

Driicken Sie auf [F8] (Go). Das Multi wird nunindemselben Speicher abgelegt. Wenn
Sie das dort urspriinglich gespeicherte Programm aber nicht verlieren mdchten,
driicken Sie zuerst eine der Memory Select-Tasten (1-16), um einen anderen Speicher
zu wihlen und erst danach auf [F8] (Go).

In der untersten Display-Zeile erscheint nun die Meldung “Are you sure?”
(“Sicher?”). Driicken Sie auf [+1/YES] und das neue Multi wird gespeichert. Danach
kehrt der SY77 wieder zum Multi Play Mode zuriick.
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Programmieren von Pattern

Im Pattern Mode programmiert man jeweils kurze Phrasen oder “Licks” (1-32 Takte). Die Wiedergabereihenfolge
dieser Pattern bestimmt man mit Spur 16 (der “Pattern-Spur”’). Es lohnt sich vor allem, Dinge als Pattern zu pro-
grammieren, die mehrmals wiederholt oder in mehreren Versionen vorliegen sollen. Das ist vor allem bei
Schlagzeugparts der Fall, weshalb die Pattern sich besonders fiir die Aufzeichnung von Schlagzeug eignen.

Einstellungen fiir die Driicken Sie zuerst die Taste [PATTERN] und anschlieBend auf [RECORD]. Die
Aufzeichnung von Pattern LED der Taste [RECORD] leuchtet. Stellen Sie folgende Parameter ein:
PATTERNO1 (Programmieren von Pattern 01)
Time =4/4 (4/4-Takt)
Length =01 (Das Pattern besteht aus einem Takt)
Quantize =1/16 (alle Noten werden der néchsten 1/16 zugeordnet; Kor-
rekturfunktion)
Receive Ch = kbd (Eingabe des Pattern iiber das Manual des SY77)
Click =rec (Das Metronom funktioniert nur wihrend der Aufnahme)
Click Beat =1/4 (Das Metronom gibt alle 1/4 an)
Sync = internal (Der SY77 gibt selbst den Takt vor)

Driicken Sie auf [F1] (Real), um den Realtime-Betrieb zu wihlen.
Das LCD sollte nun folgendermaBen aussehen:

Aufzeichnung des Pattern Wenn Sie den Pattern Mode anwiihlen, sendet das Manual seine Daten auf dem MIDI-
Kanal, den Sie fiir Sequenzerspur 16 gew&hlt haben.
Haben Sie den Wert noch nicht geidndert, handelt es sich um MIDI-Kanal 16, der
Multi-Kanal 16 ansteuert (analog hierzu steuert MIDI-Kanal 1 den Multi-Kanal 1 an
usw). Diesem Multi-Kanal haben wir bekanntlich die Voice Drum 1 zugeordnet.

; Bevor Sie die Aufnahme starten, sollten Sie der Reihe nach alle Tasten des
Manuals driicken, um die Kldnge ausfindig zu machen, die Sie fiir das Pattern
brauchen. Das erste Pattern enthélt nur eine Bassdrum, eine Snare und eine Hihat.
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Aufzeichnung eines anderen
Pattern

Dricken Sie auf [RUN]. Das (noch) leere Pattem wird mm wiedergegeben.
Achten Sie auf die Geschwindigkeit des Metronoms und spielen Sie zuerst den
Bassdrum-Part (Taste C1) ein, Dieser Part wird nun so lange wiederholt, bis Sie die
Wiedergabe stoppen. Damit wollen wir aber noch warten, da ja erst noch die Snare
(C#1) und die Hihat (A2 und B2) programmiert werden miissen.

Driicken Sie anschlieBend auf [STOP]. Oben rechts, hinter der Anzeige “PAT-
TERNO1” steht nun ein *w", das besagt, daB dieses Pattern nun nicht mehr leer ist,
sondem Daten enthilt.

Das zweite Pattern soll einen Trommelwirbel (E1, F1, F#1, G1) und eine Crash (C3)
enthalten. Driicken Sie zuerst auf [RECORD] (LED leuchtet), fiihren Sie den Kursor
in die obere rechte Ecke und wiihlen Sie PATTERN 02, Diesmal steht kein “w’ hinter
der Nummer, was ja normal ist, da das Pattern noch keine Daten enthilt.

Driicken Sie auf [RUN], um die Aufnahme zu starten.
Programmieren Sie nun die Noten.

Driicken Sie schlieBlich wieder auf [STOP], um die Wiedergabe zu stoppen.
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Bestimmen der Reihenfolge der Pattern

Mit den Edit-Funktionen des Song Mode konnen Sie die Wiedergabereihenfolge der Pattern programmieren
(Spur 16). Auf diese Weise 148t sich sehr leicht ein Rhythmuspart erstellen.

Chain Pattern Mode

Wiederholungszeichen

40

Vor der Aufnahme der (ibrigen Spuren wollen wir den aufgenommenen Schlag-
zeugpart programmieren, um schon einmal des rhythmische Fundament des Songs zu

haben. Driicken Sie auf [SONG] und danach auf [EDIT], um den Song Edit Mode
aufzurufen. Driicken Sie anschlieBend auffdie Programmwahitasté)[16], um Spur 16

zu wihlen. Zu Ihrer Information: Das Editieren von Spur 16 geschieht im Chain

art Bl = PATTERN##

EEN T T Eroh DoPd Ing DEd

Unser Rhythmuspart ist denkbar einfach und logisch: Drei Takte “Groove” und ein
Takt Wirbel (“Fill”), das Ganze achtmal wiederholen. Es wire ohne weiteres moglich,
diese 32 Pattern individuell zu programmieren (1-1-1-2 usw.). Man spart jedoch Zeit,
indem man die Wiederholungszeichen einsetzt. Und zwar folgendermaBen (eine noch
komplexere Variante wire die Wiederholung von Pattern 01, d.h. die Verschach-
telung von Wiederholungszeichen):

Part 001 : I

Part 002: 01
Part 003: 01
Part 004 : 01
Part 005: 02

Part 006 : M x7
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Belegen der Parts

Ein “Part” stellt jeweils eine Einheit der Pattern-Spur dar, die man mit Daten (Pattemn-
Nummer, Wicderholungszeichen und Tempo- bzw. Lautstirkedaten) versehen kann.
Fiihren Sie deén Kursor nach rechts und betitigen Sie [F2] (II:), um das erste
Wiederholungszeichen zu programmieren, Driicken Sie anschlieBend auf [ENTER].
In der “Part’’-Anzeige erscheint nun der Wert “002™.

Ordnen Sie dem zweilen Part das Pattern “01w” zuund driicken Sie auf [ENTER].

Tun Sic dasssclbe fiir dic Parts 003 und 004. Part 005 ordnen Sic Pattern “02w"
zu. Driicken Sie nach der Zuordnung jeweils auf [ENTER].

Bei Part 006 betétigen Sie {F3] (:ID. Mit der Taste [+1] stellen Sie den Wert “x7”
cin, damit dic zwischen den Wiederholungszeichen stehenden Parts siebenmal
wiederholt werden.

Driicken Sie auch wieder auf [ENTER].

Sobald diese Patlern-Kette (“Chain’) stimmt, driicken Sie auf [EXIT], um wieder
inden Song Play Mode zu wechseln. Betédtigen Sie [RUN]. Thr fertiger Rhythmuspart
wird nun abgespiclt.



Aufnahme in Echtzeit (Realtime)

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

Einstellungen fiir den
Realtime-Betrieb

Aufnahme der ersten Spur

Aufnahme weiterer Spuren
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Von der Song Play-Anzeige aus driicken Sie auf [RECORD], um den Song Record
Mode anzuwihlen und auf [F1] (Real), um in den Realtime-Betrieb zu wechseln.

Wenn Sie alle bisher erwihnten Einstellungen vorgenommen haben (siehe die
Pattern), wissen Sie bereits, welche Werte Sie hier programmieren mtissen. Es konnte
aber sein, daB Sie die Noten lieber nicht quantisieren (korrigieren). Stellen Sie den
Parameter also auf “Off”’, indem Sie den Kursor zu “Quantize” fiihren und mehrere
Male auf [-1] driicken.

b 1 -nn‘ el
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Im Song Mode wihlt man mit den Memory Select-Tasten die Spuren 1-15. Driicken
Sie zunichst auf [1] (die LED leuchtet). Dank der Basiswerte fiir Spur 1 sendet der
Sequenzer seine Daten auf Kanal 1. Da wir fiir Multi-Kanal 1 eine Klavier-Voice
gewihlt haben, horen Sie nun beim Spielen einen Klavierklang.

Um die Aufnahme zu starten, betitigen Sie [RUN] (LED blinkt). Der Sequenzer
zdhlt zwei Takte ein, und danach beginnt die Aufnahme. Spiclen Sie also den
Klavierpart ein. Wenn Sie Zeit haben, werfen Sie ab und zu einen Blick auf das
Display, das jeweils den Takt anzeigt, in dem Sie sich gerade befinden.

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

Betitigen Sie K ,um den Sequenzer zu Takt 1 “zuriickzuspulen” und auf [RUN],
um die Wiedergabe zu starten.

Wenn Sie auf [STOP] driicken, halten Sie die Wiedergabe an.

Um weitere Spuren aufzunehmen,
e driicken Sie auf « , um zu Takt 1 zuriickzugehen.
e betitigen Sie [RECORD].
e driicken Sie eine Memory Select-Taste (2-15), um eine andere Spur
anzuwdihlen.
e betitigen Sie [RUN], um die Aufnahme zu starten. Wihrend der Aufnahme
werden jeweils die bereits aufgenommenen Parts wiedergegeben.


Unknown
 

Unknown
 


Nehmen Sie nun alle weiteren Parts auf. Wihrend der Aufnahme einer Spur héren

jedesmal Sie die bereits aufgenommenen Parts. In unserem Multi handelt es sich um
folgende Parts:

Multi-Kanal Voice Voice-Name
1 P1-A01 GrandPiano
2 P1-A10 Wood Bass
3 P1-A11 ChamberStr
16 P2-D15 Drum 1

Wenn Sie fiir die Sequenzerspuren keinen anderen MIDI-Kanal gewihlt haben,
senden sie ihre Daten auf dem Kanal, der der Spurnummer entspricht (d.h. Spur 1=
MIDI-Kanal 1, Spur 2= MIDI-Kanal 2 usw.). Mit dem MIDI-Kanal wahlt man auch
den Multi-Kanal (der MIDI-Empfangskanal ist fest zugeordnet). Wenn Sie unser
Beispiel immer noch mitmachen, nehmen Sie das Klavier auf Spur 1 auf, den BaB auf
Spur 2 und die Streicher auf Spur 3.
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Ein-und Aussteigen

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

Wann man Punch In
gebrauchen sollte

Einstellen der
Taktnummern
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Sagen wir, bei der Aufnahme der zweiten Spur (BaB), sind Ihnen in Takt 15 und 16
kleine Fehler unterlaufen. Sie kénnten natiirlich den ganzen BaB3part noch einmal
einspielen, aber das ist zeitraubend und den Nerven cher abtriglich.

Mit Punch In wihlen Sie die Takte, die Sie noch einmal einspielen méchten - die
tibrigen Takte bleiben dabei unverandert.

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

[— Criginaldaten ———————
| |

Nachher %%NW

Punch-in Punch-out

Neue Daten, im Punch-in Mode aufgenommen

Wir gehen also davon aus, daB die Takte 15 und 16 nicht ganz unserer Vorstellung
entsprechen.

1. Driicken Sie auf [SONG], um den Song Play Mode anzuwdhlen.

2. Driicken Sie auf [RECORD], um in den Song Record Mode zu wechseln.

3. Betéitigen Sie [F3 Pnch). Hiermit wihlen Sie den Punch In-Betrieb.
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Neuaufnahme von Takt 15
und 16

Wiedergabe

Fiihren Sie den Kursor zu “Measure”, um den Takt zu wéhlen, wo die Wiedergabe
beginnen soll. Wihlen Sie nach Mdglichkeit nicht Takt 15, sondem ein paar Takte
davor, da Sie sonst nicht das richtige “Feeling” haben.

Driicken Sie auf [RUN]. Die [RUN]-Diode gibt nun den takt an. Es wiire eine gute
Idee, bereits wihrend der Wiedergabe mit dem BaBpart mitzuspielen. Sobald der Se-
quenzer Takt 15 erreicht, schaltet erum auf Aufnahme und 18scht die urspriinglich fiir
Takt 15 und 16 programmierten Noten. Am Ende von Takt 16, wechselt der Sequenzer
wieder in den Wiedergabebetrieb, 14uft aber weiter.

Driicken Sie auf [STOP], um zur Song Play-Anzeige zurilickzugehen.

Betiitigen Sie « , um zu Takt 1 zurlickzukehren und auf [PLAY], wenn Sie den Song
héren méchten. In Takt 15 und 16 der Spur 2 enthalten nun neue Daten. Wenn
erwiinscht, kénnen Sie den Punch-Vorgang so oft Sie wollen wiederholen.
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Editieren des Songs

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

Verwendung des Song Edit
Modes

Im Data Change Mode
dndern Sie die Datenwerte

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

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

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

Wennder SY77 sichim Data oder Graph Mode befindet (siehe unten), miissen Sie nun
auf [F8] (Data) driicken und anschlieBend [F2] (Chng) betitigen, damit der Change
Mode aufgerufen wird. Nun erscheint nachstehende Anzeige:

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

Sobald Sie die Daten, die editiert werden sollen, gefunden haben (im vorliegenden
Fall das F3), fiihren Sie den Kursor zu Note und driicken Sie auf [+1/YES], um aus
dem F3 ein F#3 (Fis3) zu machen.

Betitigen Sie anschlieBend die Taste [ENTER].

Im Song Edii Mode kann man auch neue Daten einfiigen. In diesem Beispiel wollen
wir einen Programmwechsel an den Anfang von Takt 17 setzen, damit dann ein neuer
Klang gewihlt wird. Driicken Sie auf [F1] (Ins), um den Data Insert-Betrieb zu
wihlen.

Halten Sie [SHIFT] gedriickt, um den Datentyp anzuwdhlen, der eingefiigt werden
soll. Wihrenddessen betitigen Sie [F2] (Prog), da Sie ja einen Programmwechsel
programmieren mdchten.

Fiihren Sie den Kursor ganz nach links und stellen Sie Takt 17 ein, damit der
Programmwechsel dort eingefiigt wird. Danach fiihren Sie den Kursor nach rechtsfauf_
ﬁm@m stellen einen Wert (000-127) ein. In unserem Fall sollten
Sie 003 eingeben, um die Voice P1-A03 DynoE.Pno zu wéhlen.
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Im Graph Mode sehen Sie
die Noten

Driicken Sie auf [ENTER], um den Programmwechselbefehl zu programmieren.
Dasselbe sollten Sie nun auch fiir Takt 1 tun (Measure 001-01-00/96), damit der
Beginn der Spur mit der Voice P1-A01 GrandPiano gefahren wird.

Driicken Sie auf [F2] (Chng), um wieder in den Data Change Mode zu wechseln.
Drehen Sie an dem Wihlrad, um zu Takt 17 vorzurilicken und zu kontrollieren, ob der
Programmwechsel auch wirklich da ist. ‘

Wenn Sie wieder in den Song Play Mode wechseln und die Spur wiedergeben,
dndert sich die Piano-Voice just zu Beginn des 17. Taktes.

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

Auf der waagerechten Linie erscheinen die Positionen der angezeigten Noten. Um
einen bestimmten Takt anzuwéhlen, fithren Sie den Kursor zur Taktnummer und
drehen Sie am Wihlrad bzw. driicken Sie [+1/YES] oder [-1/NO]. Wenn Sie die
Daten notenweise durchgehen méchten, fiihren Sie den Kursor zu der Reihe, wo sich
der nach unten zeigende Pfeil befindet. Drehen Sie danach am Wihlrad bzw. driicken
Sie [+1/YES] oder {-1/NO]. Hiermit durchlaufen Sie alle Noten der Spur. Im unteren
Display-Teil werden jeweils die Noten der angewéhlten ZweiunddreiBigstelposition
angezeigt. Aulerdem héren Sie die jeweils angewihlte Note(n).
Im Graph Mode werden die Daten zwar angezeigt, konnen aber nicht geédndert
werden.

Driicken Sie auf [EXIT], um vom Song Edit zum Song Play Mode zu wechseln.
Horen Sie sichden Song an und achten Sie auf das F#3 und auf den Programmwechsel
in Takt 17.
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Einsatz eines Song Edit Jobs

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

Einsatz der Song Edit Jobs  Wie Sie bereits aus dem vorigen Abschnitt wissen, kann man im Song Edit Mode
einzelne Events (Ereignisse) dndemn, einfiigen oder 18schen (Spur 1-15). Damit kann
man zwar sehr exakt zu Werke gehen, aber es soll ja auch Fille geben, wo gleich ein
ganzer Takt editiert werden soll.

Daher gibt es auch Song Edit Jobs, genauer gesagt: 16, mit denen man die
Daten taktweise dndert, kopiert, einfiigt, 16scht (Erase und Delete) usw. In diesem
Beispiel wollen wir die Noten der Takte 17-32 von Spur 3 eine Oktave nach oben
transponieren.

Anwahl des Song Edit Jobs In der Song Play-Anzeige driicken Sie auf [F6] (Job), um das Job-Verzeichnis des
Song Edit Modes anzuwihlen.

e Dot iz 85 Transis |
25 P L Br Tt

Betdtigen Sie Sie anschlieBend [FS] (05), um Job 05:Transps (Transponieren)
anzuwihlen.

Lamt Messuprs = 081

R < »:"“::ﬁ(ii"i:"i EDUEPC o s et ok st it
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Einstellen der Parameter
dieses Jobs

Jetzt muf} dem SY 77 erklirt werden, welche Spur von wo bis wo und wie transponiert
werden soll:
1. Driicken Sie die Memory Select-Taste [3], um Spur 3 zu wihlen.
2. Wihlen Sie fiir Top Measure “17” und fiir Last Measure “32”.
3. Stellen Sie ein: Interval= +12 (eine Oktave hiher).
Wenn alle Parameterwerte stimmen, drticken Sie auf [ENTER]. In der untersten
Display-Zeile erscheint die Meldung “Are you sure?”,
Driicken Sie auf [YES], damit der Befehl ausgefiihrt wird.

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

Driicken Sie auf [RUN]. Hiermit starten Sie die Wiedergabe.
Sie werden feststellen, daB die Takte 17-32 nun eine Oktave héher wiedergegeben
werden als die Takte 1-16.
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Ablage des Stlickes auf Diskette

Der Speicher des Sequenzers fat jeweils einen Song. Dasbedeutet, daff man die fertigen Songs auf Diskette ablegen
mub}, bevor man einen neuen Song aufnimmt. AuSerdem sollten Sie Ihre Daten auch wihrend der Aufnahme
bereits in regelmiifligen Zeitabstinden ablegen, um sicherzugehen, daB Sie bei einem Stromausfall usw. nicht alles

verlieren.

Aufrufen des Disk Utility
Modes

Formatieren einer neuen
Diskette

Anwahl des Datentyps
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Driicken Sie auf [UTILITY], um den Utility Mode anzuwihlen,
Schieben Sie eine 2DD 3,5"-Diskette ins Laufwerk und driicken Sie auf [F4] (Disk),
um den Utility Disk Mode aufzurufen.

Tisl 1hi1itu
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Eormat Dizk
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Ist Ihre Diskette neu (oder noch unformatiert), miissen Sie sie erst formatieren. Das -
gilt iibrigens auch fiir Disketten, die Sie zuvor fiir andere Gerite verwendet haben.
Beim Formatieren loschen Sie alle eventuell darauf befindlichen Daten. Schauen Sie

“also erst nach, welche Dateien auf der Diskette gespeichert sind.

Ein bereits formatierte Diskette brauchen Sie selbstverstindlich nicht mear zu
formatieren.

Andernfalls wihlen Sie 03:Format Disk (JUMP #818), um folgende Anzeige
aufzurufen:

Flease insert a blank disk

Driicken Sie auf [F8] (Go) und beantworten Sie die Frage “Are you sure?”, indem Sie
auf [YES] driicken. ,

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

Wihlen Sie 01:Save To Disk und driicken Sie auf [ENTER]. Hierauf wird die Diskette
kurz abgetastet. Danach wird folgende Meldung angezeigt:
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Eingabe des Namens

Ablage der Daten auf
Diskette

Wiihlen Sie 03:Sequencer All und driicken Sie auf [ENTER]:

#
3t
G s

i‘ign‘ae bo

Wenn die Diskette bereits Dateien des Typs Sequencer All enthiilt, werden ihre
Namen angezeigt. Fiihren Sie den Kursor hiether, um den neuen Song abzulegen.
Geben Sie ihm den Namen “-NEW-*"",

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

¥
File Mame = [~ MEW - 3

Clr [QEES Cowe —

Driicken Sie auf [F1] (Clr), um den alten Namen zu 18schen. Danach geben Sie mit
dem Zehnertastenfeld einen neuen Dateinamen ein.

Jede Taste ist mehrfach belegt. Sie miissen sie also bisweilen mehrmals driicken, um
den gewiinschten Buchstaben zu erhalten. Wenn Sie auf [F2] (Uppr) driicken,
schreiben Sie GroBbuchstaben. Wenn Sie [F3] (Lowr) betitigen, schreiben Sie klein.

Stimmt der Name, driicken Sie auf [F8] (Go). In der untersten Display-Zeile erscheint
nun die Frage “Are you sure?”. Driicken Sie auf [YES], um die Daten unter dem
gewdhlten Dateinamen zu speichern.

Driicken Sie eine bliebige Mode Select-Taste, um diesen Job zu verlassen.
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EDITIEREN EINER VOICE

In diesem Kapitel wird erkldrt, wie man eine bereits gespeicherte Voice abindert (“editiert”) oder
eine vollig neue erstellt. Obwohl der SY77 bereits durch seine Preset-Klinge tiberzeugt, méchten
wir Ihnen raten, sich dieses Kapitel genau durchzulesen, damit Sie auch selber Klinge erstellen
konnen. Es ist zwar nicht leicht den gewiinschten Klang auf Anhieb zu programmieren, aber Sie
werden merken, daf die Preset-Klinge eben nicht alle Wiinsche erfiillen,

Inhalt dieses Teils Seite
Was ist eine Voice? 54
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Der Editiervorgang 62
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Was ist eine Voice?

Jede Voice enthiilt die Einstellungen eines, zweier oder vierer Elemente (AFM oder AWM). Diese nennt man die
Elementdaten. Daneben enthilt sie Einstellungen, die sich auf die gesamte Voice beziehen (Common Daten}). Eine
Drum Voice ordnet jeder Taste ein anderes AWM-Sample zu.

Im Voice Mode wihlf man
die Zahl der Elemente

Eine Voice besteht aus
einem, zwei oder vier
Elementen

54

Der SY77 ist mit einem 16 stimmigen AFM- und einem 16 stimmigen AWM-Ton-
generator ausgestattet. Im Voice Mode bestimmt man, wie diese Tongeneratoren
eingesetzt und wieviel Elemente jeweils einer Manualtaste zugeordnet werden. Es
gibt insgesamt 11 Voice Modes:

Mode Element E1 E2 . E3 E4
01 1AFM mongo . AFM — — —
02 2AFM mono AFM AFM — —
03 4AFM mono AFM AFM AFM AFM
04 1AFM poly AFM — — —
05 2AFM poly AFM AFM — —
06 1AWM paly AWM — — —
07 2AWM poly AWM | AWM — —
08 4AWM poly AWM | AWM | AWM | AWM
09 1AFM & 1AWM poly AFM AWM —_ —
10 2AFM & 2AWM poly AFM | AFM | AWM | AWM
11 Drum Set 81 AWM

T

Die Voices der Modes 1-10 enthalten gemeinsame Daten, die sich auf alle Elemente
beziehen und Elementdaten, die jeweils fiir cines der Elemente gelten.

Zu den gemeinsamen Daten gehoren die Effekidaten der vier DSP-Sektionen
(Digital-Effekte), Spiclhilfedaten wie Pitch Bend und Aftertouch und andere Daten
(Microtuning-Tabellenwahl, Random Pitch und Portamento). Hinzu kommen die
Einstellungen der Element-Lautstdrke (Volume), Detune, Note Shift, Note Limit und
Velocity Limit, die fiir alle Elemente gelten.

Die Elementdaten beziehen sich auf die AWM- oder AFM-Daten der Elemente.
Im Voice Mode bestimmt man, welche Tongeneratoren die Voice anspricht (AFM
oder AWM oder beide).

Anwahl eines Anwahl des
Dynamic Pan-Speichers Ausgangspaares
Element 1 |[—>|14L > R slow 1 Gruppe 1 OUTPUT 1
L ——2> —> 1

— 5> |, — SR
Element 2 |—>|19R » L fast 2 R g;;ark
aki-

Gruppe 2 einhei- | QUTPUT 2
Element3 |——>|62 Vel w + EG n 1 ten
L—> —_— L

R—> —>R

Element4 |[—>143C >R <>L fst beide
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Eine Drum Voice enthilt
AWM 61 Samples

Die Voices, die im Mode 11 erstellt werden, ordnen jeder Manualtaste (C1-C6) ein

anderes AWM-Sample zu. Fiir jedes dieser Samples kann man die Lautstirke

Stimmung, das Stereopanorama usw. getrennt einstellen,

Dieser Voice-Typ eignet sich vor allem fiir Schlagzeugklinge, die man den
Tasten des SY77 zuordnet. So konnten Sie die Bassdrum z.B. der Note C3 zuordnen,
die Snare der Taste C#3 usw. Diese Drum Voices kénnen entweder direkt angespro-
chen oder auf eine Sequenzerspur aufgezeichnet werden. Wie man die Drum Voices
editiert, erfahren Sie am Ende dieses Kapitels.

Gruppe 1

L—>
R——>

Gruppe 2

Le——>
R—>

Note Anwahl elner Static Pan-  Anwahl des
AWM-Wave Einstellung  Ausgangspaares

G1 96 BD 4 -15 2

C#1 | 103 Tom 2 +04 1

Cb 108 Claps -31 both

Vier
Etfekt-
ginhei-
ten

?

QUTPUT 1
—> L
—-——>R

QUTPUT 2
—>L
—>R
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Was ist ein AWM-Element?.

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

Pitch FB AT Filter Filter EG Amp Vaice PAN PAN
MOD Rad PB MOD Cutefl BIAS MOD Lautstarke Vel LTO BIAS
A D.A. D.A. DA D.A] [D.A D.A] [ VOICE COMMON
© ® © D
1 i
L ]
LFO
Lo ] .
LFOEG - ° ° ®
PMD| AMD EMD ©
> 4 &N ’——‘ PAN
N Tabeite
AM
©(5) LFO Mod. Sens g()
s SWs
SwWe 4 G
ruppe 1
_____ '
5 :
¢
2
oty
» ___A__’ Gruppe 2
0o
G
L Tief | Hoch Tiet | Hoch
Anschlag
NOTE #
SW1: Filter Control Source (1: LFO 2: EG/EG-VA) S/H Sample & Hold
SW2: Filter Control Sourca (1: LFO/EG 2: EG-VA) LS Level Scaling
SW3: PAN Saurcy (t: LFO 2: Anschlag 3: Notennummer ) S Sensitivity /Empfindlickkeit
SW4: Rate Velocity R Rate Scaling

SWS: Output Select D Depth (Tiefe
SW6: Output Select (OFF: OFF, ON: Gruppe 1/Gruppe 2/Beide) L Limit
DA Device Assign:Zuordung
Velocity Sensitivity /Anschiags-Empfindlichkeit

l I | ||

Waveform Filter- Verstirker Pan-
[ block block block

<

Aus nachstehender Abbildung wird der Zusammenhang zwischen den Bldcken eines
AWM-Elementes ersichilich:

Verschiedene Interessante Klinge 4ndem sich fortwihrend. Klavierkldnge dndern sich zum
Moglichkeiten der Beispiel sowohl von der Lautstirke als auch von der Klangfarbe her. Bei Streich-
Klangsteuerung erklingen bleibt auch die Tonhohe nicht konstant. Mit dem SY77 k6nnen Sie all diese

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

Der Filter-Block regelt die
Klangfarbe

Der Amplifier-Block regelt
die Lautstirke

Der Pan-Block bestimmt
die Stereoposition

® Notennummer: Auch die Tonhthe beeinfluBt die klanglichen Eigenschaften
eines Instrumentes. So klingen hohe Noten viel schneller ab als die Noten im
BaB. Auch die Tonhthe-, Lautstiirke- und Klangfarbenschwankungen sind im
BaB langsamer als im Diskant.

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

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

¢ Spielhilfen: Neben dem Pitch und Modulation Rad gibt es auf dem SY77 noch
Aftertouch und die AnschluBmdoglichkeit verschiedener FuBtaster und
-schweller. Der Gebrauch des Pitch Rades wirkt sich immer auf die Tonhhe
aus, wihrend die Funktion der anderen Spielhilfen frei wihlbarist. Den After-
touch kann man z.B. dahingehend programmieren, daB er das Vibrato (Modu-
lation des Waveform Blocks) steuert, sobald Sie eine Taste weiter nach unten
driicken.

Jeder Klang eines AWM-Elementes wird im Waveform Block erzeugt und ist ein
digital gespeichertes Sample. Im internen ROM-Speicherdes SY77 befindensich 112
verschiedene Schwingungsformen (=Waveforms). Durch den Gebrauch einer op-
tionellen ROM Card kann man dieses Angebot jedoch noch erweitern, Diese Card
schiebt man iibrigens in den [WAVEFORM)] Schacht,

Im Waveform Block kann man auch die Tonhdhe der Klidnge bestimmen. Mit dem
Pitch EG (Tonhdhen-Hiillkurve) kann man z.B. eine feste TonhShenénderung pro-
grammieren, die, je nach der Tonh6he oder dem Anschlagswert, schneller oder
langsamer vonstatten geht. Mit dem LFO kann die Tonhhe dariiberhinaus periodisch
gedndert werden (Vibrato). Die Tiefe des Vibratos richtet u.a. nach der Auslenkung
der Spicthilfe. Weiterhin 148t sich die Tonhthe mit Hilfe des Pitch Rades beugen.

Im Filter-Block programmiert man die Klangfarbe (d.h. den Obertongehalt der
Klinge). Die feste Anderung des Obertonspektrums regelt man mit dem EG, dessen
Geschwindigkeit sich ebenfalls nach der Tonhéhe und dem Anschlag richten kann.
Schaltet man den LFO hinzu, so erhilt man Wahwah-Effekte, deren Tiefe mit einer
Spielhilfe geregelt werden kann. AuBerdem kann die Klangfarbe direkt tiber eine
Spielhilfe gesteuert werden.

Im Amplifier-Block regelt man die Lautstdrke des Klangs, d.h. die wichtigste
Hiillkurve, deren Geschwindigkeit sich nach der TonhShe und dem Anschlag richtet.
Schaltet man den LFO zu, so erzielt man einen Tremolo-Effekt, dessen Tiefe mit einer
Spielhilfe bestimmt werden kann. Die Lautstirke kann man auch direkt mit einer
Spielhilfe (z.B. einem Schweller) regeln.

Die Stereoposition des Klanges braucht nicht unbedingt statisch zu sein. Wiinscht
man das aber, so programmiert man am besten den Pan EG. Interessantere Panning-
Effekte erzielt man jedoch mit den Notennummem, dem Anschlag oder iiber den
LFO.
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Die FM-Synthese

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

wird.

Schwingungsformen

Mit FM sind komplexe
Schwingungsformen kein
Problem

Interessante Klinge
dndern sich mit der Zeit
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Diec schonsten Klinge haben meist eine sehr komplexe Schwingungsform, die den
“interessanten” oder “natiirlichen” Charakter des Klanges ausmacht.

Elektronische Instrumente verwenden Oszillatoren, um Schwingungsformen zu
produzieren, die aber nicht sonderlich komplex sind und daher “kiinstlich” oder
“elektronisch” klingen.

Heutzutage muB ein Synthesizer aber in der Lage sein, selbst komplexeste
Schwingungsformen zu. generieren.

Komplexe Schwingungsform
= interessanter Klang

Einfache Schwingungsform
= l[angweilinger Klang

Der Vorteil der FM-Synthese ist die Moglichkeit, komplexeste Schwingungsformen,
die dariiberhinaus auf verschiedene Arten gesteuert werden kénnen, anhand eines
denkbar cinfachen Prinzips zu erzeugen. Sie geht ndmlich davon aus, daB das
Ergebnis zweier einfacher Schwingungen eine komplexe Wellenform ist.

Um dies zu erreichen, braucht man einen Tridger und einen Modulator (siche
Abb.). Je komplexer der Klang, desto mehr ObertSne enthilt er, und desto hiher ist
die Lautstiirke des Modulators. Die Lautstiirke des Trigers hingegen bezieht sich auf
das Volumen des Klangergebnisses (lauter oder leiser).

MODULATOR /\/ /\/

QUTPUT

I [
LEVEL DES a 0 8c
I |

MODULATORS

TRAGER /_\_/ /\/

CIE RESULTIERENDE
sorwinaUNasForm /7 \_/ /\/

Jeder Klang hateine “Form”, die sichnach der Art richtet, wie er beginnt, abklingtund
endet. Diese Form nennt man die Hiillkurve (EG). Sie macht einen GroBteil ihres
Charakters aus. So unterscheidet sich eine Klavierklang z.B. wegen seiner Hiillkurve
von einem Orgelklang: Das Klavier ist anfangs sehrlaut und wird dann langsam leiser
und obertonirmer. Die Lautstirke und der Obertongehalt des Orgelklanges indem
sich hingegen nicht,
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Algorithmus=
Yerkniipfung von sechs
peratoren

Wie bestimmt man die
Klangfarbe eines FM-
Klanges?

Hallkurve eines Klaviers Huilkurve einer Orgel

'] 1] I} ']
Taste Taste  Taste gedriickt Taste frai
gedriickt frei

Deswegen verfiigen alle Synthesizer iiber cinen Hiillkurvengenerator, der bei
Yamaha EG heiBt, und mit dem man die “Form” der Klinge und ObertSne bestimmt.

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

Der SY77 ist mit sechs Operatoren ausgestattet, die man auf 45 verschiedene
Arten miteinander verkniipfen kann. Die Verkniipfungen nennt man “Algorithmen”,
Die Algorithmen sind so aufgebaut, daB es immer einen oder mehrere Triger und
mehrere Modulatoren gibt. Je nach der Position im Algorithmus nennt man einen
Operator néimlich “Triger” bzw. “Modulator”. Die Operatoren in der untersten Reihe
nennt man Tréger.

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

Klangsignal Klangsignal

Algorithmus 42 Algorithnus 6

Sie wissen bereits, daf sich der Obertongehalt eines Klanges nach der Lautstéirke des
Modulators richtet. Das bedeutet, da man mit der Lautstirke des Modulators die
Klangfarbe dndert. Andert man hingegen die Lautstirke cines Trigers, so 4ndert sich
das Volumen des Klanges (nicht aber die Klangfarbe),

Bevor Sie sich an die Schaffung eines neuen Klanges machen, miissen Sie einen
Algorithmus wihlen, mit dem sich das Gesuchte am leichtesten verwirklichen 1:4Bt.
Sie miissen sich also im Klaren dariiber sein, wieviele Triger und Modulatoren
gebraucht werden.

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

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

Pitch PB AT EG Amp Filter Filter VOICE PAN
MOD Rad PB. BIAS MOD MOD Cut off Lautstarke Vol LFQ PAN
.A ] D.A, D.A. D.A. VOICE COMMON
( © @ ® ( ®
] . ) ) ]
P
]
LFO
Lroeal o ° °
PMD AMD FMD
JL Z‘_J PAN
Tabelle
5 ]
SUB ® LFQ Mod. Sens
FQ. SWs
LFOEG { . Gy
ppe 1
ok ° Fe | | | | | I|ve-=7pag
g sSwi1 SW1
LPF HPF H oo
n. o \ e
AWM Bereich L hd AME —orfe—y Cruppe?
® [ ] [ ]
S W2
[ bE EG EG Element
L] L Level
L) ® ;
Yoice
® [Os
° QD » ® ® > LE@CE Laustarke
Tief | Moch Tief| Hoch
Anschlag
NOTE #
SW1; F‘iller Control Source (1: LFO 2: EG/EG-VA) S/H Sample & Hold
gwg ;nx:‘tsComrol Source (1: LFO/EG 2! EG-VA) LS Level Scaling
: ource (1: LFO 2: Anschiag 3: Notennummer Sensitivit i
SW4: Rate Velocity 9 ! R:?es's.:;riynéfmp'md“Ckxen

SWS5: Output Select

Depth /Tiefe
Limit
A Device AssignsZuordung
Velocity Sensitivity /anschlags empfindlichkeit

<Oronn

| L | |

Viele Steuerungsmoéglich-
keiten fiir den Klang

Im FM-Block bestimmt
man die Tonhohe, die
Klangfarbe und die
Lautstirke
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Filter- Verstarker Pan-
block block

Aus nachstehender Abbildung wird ersichtlich, wie die AFM- Elemente afgebautsind
und wie man die Blécke steuern kann.

Wie bereits im vorigen Abschnitt (Was ist ein AWM-Element?) erwihnt, 148t sich ein
Element mit Hilfe des EG, der Notennummer, des LFO und des Anschlages steuem.

Der Klang eines AFM Elements wird von den Algorithmen (Verkniipfung von sechs
Operatoren) erzeugt. Im FM-Block programmiert man die Tonhéhe, die Klangfarbe
und die Lautstirke der Klinge.

e Mit dem EG der Operatoren programmiert man die Hiillkurve, deren
Geschwindigkeit sich nach der Tonh¢he und dem Anschlag richten kann.

¢ Mit dem Pitch EG bestimmt man die zeitgebundene Anderung der Tonhbhe,
die sich ebenfalls nach der Notennummer und dem Anschlag richten kann.

e Das LFO-Signal kann zur Erzeugung von Vibrato (Modulation der Tonhéhe
der Operatoren), Tremolo (Modulation der Lautstirke der Tridger) oder
Wahwah (Modulation der Modulatoren) ecingesetzt werden. Die Tiefe des
Modulationseffektes kann mit einer Spielhilfe geregelt werden. Der FM-Block
eines AFM-Elementes enthilt einen zweiten LFO, mit dem man die TonhShe
unabhingig von der “allgemeinen” Modulation modulieren kann,
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Der Filter-Block regelt den
Klang

Mit dem Amplifier-Block
bestimmt man die
Lautstirke

Der Pan-Block bestimmt
die Stereoposition

¢ Die Tonhthe aller Operatoren kann man mit Hilfe des Pitch Rades oder des
Aftertouch beugen.

¢ Wie aus dem “AWM” ganz links im Diagramm ersichtlich ist, kann man einen
FM-Operator auch mit Hilfe eines AWM-Samples modulieren. Dies ist eine
der neuen Eigenschaften des SY77.

Im Filter-Block kann man den Klang auf unterschiedliche Arten steuem. Jeder Note
kann man ein festes Anderungsmuster verpassen, indem man den Filter EG ge-
braucht, dessen Geschwindigkeit sich nach der Tonhéhe und dem Anschlag richten
kann. Schaltet man den LFO hinzu, so erzielt man Wahwah-Effekte (Filtermodula-
tion), deren Ticfe ebenfalls mit einer Spielhilfe bestimmt werden kann,

Die AWM- und AFM-Elemente haben dieselben Filterblécke.

Der Amplifier-Block kann mit einer Spielhilfe gesteuert werden. Da der Lautstirke
verlauf der Operatoren mit Hilfe ihres EG programmiert wird, hat der Amplifier-
Block keine eigene Hiillkurve.

Der Pan-Block kann auf mehrere Arten gesteuert werden, Wiinschen Sie ein festes
Pan-Muster, miissen Sie den Pan EG programmieren. Man kann die Stereoposition
jedoch auch mit der Notennummer, dem Anschlag oder dem LFO steuern.

Die AWM- und AFM-Elemente haben dieselben Panbiscke.
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Der Editiervorgang

Das Editieren einer Voice geschieht in drei Phasen: Zuerst mufl man eine Voice aufrufen, dann die Parameter
dndern und das Ergebnis schlieSlich abspeichern. Wenn Sie die editierte Fassung nicht speichern, geht sie
verloren.

1. Anwahl der Voice, die Zuerst muB man die Voice anwihlen, die man editieren mdchte. Man kénnte zwar
bearbeitet werden soll ganz von vorn beginnen, indem man die Daten initialisiert (Null- und/oder Grund-
werte einstellt), aber das ist meist zeitraubend. Am besten sucht man sich daher eine
Voice, die in etwa dem gesuchten Klang entspricht und nimmt danach alle notwendi-
gen Anderungen vor.

Driicken Sie also auf [VOICE], um den Voice Mode anzuwiihlen ((VOICE] LED
leuchtet rot). Wihlen Sie danach einen Voice Speicher, indem Sie auf [[INTERNAL},
[CARD], [PRESET 1] oder [PRESET 2] driicken. Danach rufen Sie eine Bank auf (A-
D) und schlieBlich die gesuchte Voice (1-16). Im LCD wird nun der Name der

gewdhlten Voice angezeigt.

2. Editieren der Parameter  Driicken Siedie [EDIT]-Taste. Obenlinks im Display erscheint die Meldung “VOICE~
/ Vergleich mit dem EDIT”. Falls die “MODE” Meldung unten links nicht umgekehrt wiedergegeber. _
Original wird, driicken Sie auf [F1], um folgende Anzeige zu erhalten:

Die Daten sind noch nicht gedndert worden

LE T

Neben dem Voice-Namen wird ein kleines Quadrat B angezeigt, was bedeutet, da
Sie noch keinerlei Anderungen vorgenommen haben. Driicken Sie auf [-1}/[+1], um
den Voice Mode Parameter zu editicren. (Was hiermit editiert wird, erkliren wir
spéter. Uns geht es zundchst einmal ums Prinzip.) Nun wird statt des Quadrates ein
“E” neben dem Voice-Namen angezeigt.

Sie haben eine Anderung vorgenommen

Anmerkung:
Wdhrend des Editierens ist es oft sinnvoll, die neue Version mit dem Original zu
vergleichen. (Diese Vergleichsfunktion istin den meisten Editier-Seiten méglich,
Jjedoch nicht in der hiervor dargestellten. Gehen Sie auf eine andere Editier-Seite,
um die Vergleichsfunktion auszuprobieren.) Driicken Sie also auf [EDIT/COM-
PARE], um wieder das Original anzuwdhlen. Das “C” neben dem Voice-Namen
bedeutet, dap Sie sich im Compare (Vergleichs-) Mode befinden und wieder die
urspriingliche Voice hiren. Diese Daten konnen Sie aber nicht editieren. Sobald
Sie fortfahren méchten, driicken Sie noch einmal auf [EDIT/COMPARE] (neben
dem Voice-Namen erscheint nunwieder das helle “E” auf dunklem Hintergrund).
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3. Speichern der neuen
Fassung

Sind Sie mit dem Ergebnis zufrieden, miissen Sie es abspeichemn. Driicken Sic also
auf [EXIT] (oder eine beliebige Mode Select Taste: [VOICE}, [MULTI], [SONG],
[PATTERN] oder [UTILITY]). Haben Sie die Voice abgedndert, wird die Meldung
“AUTO-STORE VOICE?” angezeigt.

- EibiTd R
a5 f‘u.lt }.:.i";! :

Anmerkung:

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

Selbstverstindlich kénnen Voices, die andere Voice Modes verwenden, ebenfalls
in der Datenbank D gespeichert werden.

AuBerdem werden die sicben ersten Zeichen der Namen angezeigt, die sich in der
gewihlten Voice-Bank befinden. Der auf dunklem Hintergrund stehende Name
bezeichnet den Speicher, wo die editierte Voice abgelegt wurde. Speichern Sie die
Daten dort, so geht die urspriingliche Voice verloren.

Wenn Sie die Voice aber woanders speichern méchten, driicken Sie zuerst auf
[INTERNAL] oder [CARD), um den Voice-Speicher zu wihlen, stellen Sie eine
Bank ein (A-D) und wihlen Sie den Speicher (1-16), wo die editierte Fassung
untergebracht werden soll.

Verfahren:

Wenn :

Wihlen Sie :
Zurtick :

Ohne zu speichem :

Speichem :

Sie den Edit Mode verlassen, blinkt die Meldung “AUTO-
STORE VOICE” im Display.

den Speicher, wo die neue Fassung abgelegt werden soll.
zum Edit Mode gehen Sie, indem Sie auf [F6] (Ret) driicken.
Die Voice wird nicht gespeichert.

verlassen Sie den Edit Mode, indem Sie auf [F7] (Quif)
driicken. Danach befinden Sie sich wieder im Voice Mode. In
der unteren Display-Zeile wird solange die Meldung “Store
cancelled” angezeigt, bis Sie eine Taste driicken.

tun Sie die Voice, indem Sie auf [F8] (Go) driicken. In der
unteren Zeile wird die Frage “Are you sure? (Yes or No)”
angezeigt. Sind Sie sicher, driicken Sie auf [+1/YES], worauf
die Meldung “Store completed” angezeigt wird. Mochten Sie
die Voice doch nicht speichern, so driicken Sie auf [-1/NO]. In
diesem Fall wird die Meldung “Store cancelled” angezeigt.
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Aufbau des Voice Edit Modes

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

Normale Voice

Drum Voice

64

Wenn Sie einen der ersten zehn Voice Modes wihlen, so enthiilt eine Voice 1, 2 oder
4 Elemente. Hierbei handelt es sich entweder um AFM- oder AWM-Elemente.

Die Voice Parameter sind auf folgende Job-Verzeichnisse verteilt. Driicken Sie

eine Funktionstaste ([F1]-[F6]), um ein Job-Verzeichnis aufzurufen und wihlen Sie
den Job, dessen Parameterwerte gedindert werden sollen.

MODE

Angabe des
Voice Mode

. 1FM mono

. 2FM mono

. 4FM mono

1FM poly

. 2FM poly

. TPCM poly

. 2PCM poly

. 4PCM poly

. 1FM&1PCM poly
. 2FM&2PCM poly
. Drum set

SOV ENOU AW -

Ju Y

COM [E1 ] E2 ] E3| E4]
[Fs]

Common Data Edit
Job-Verzeichnis

. Element level

. Element detune

. Elemeant note shift

. Elemeant note limit

. Element velocity limit
. Element dynamic pan
. Output select

. Randem pitch

. Portamento

10. Effect set

11. Micro tuning set

12. Controller set

13. Voice name

ORI WA =

15. initialize voice 15.
16. Recall voice 16.

AFM Element Edit
Job-Verzeichnis

QN A DN -

AWM Element Edit
ODER Job-Verzeichnis

. Algorithm 1. AWM waveform set

. Oscillator 2. AWM EG

. AFM EG 3. AWM output

. AFM operator output 4. AWM sensitivity

. AFM sensitivily 5, AWM LFQ
AFM LFO 6. AWM pitch EG

. AFM pitch EG 7. AWM filter

. AFM filter
Initialize FM element 15. Initialize PCM element
Recall FM element 16. Recall PCM slement

Im Voice Mode 11 besicht cine Voice aus 61 AWM-Samples, die dem Manual

zugeordnet sind. :
Driicken Sie auf [F1] oder [F2], um ein Job-Verzeichnis anzuwihlen und wiihlen Sie
den Job, der editiert werden soll.

| MODE | [ com |
(F2]
Angabe des Common Data Edit
Voice Mode Job-Verzeichnis
1. 1FM mono 1. Voice volume
2. 2FM mono 2. Wave data set
3. 4FM mono 3. Effect set
4. 1FM poly 4. Controller set
5. 2FM poly 5. Name
6. 1PCM poly
7. 2PCM poly 7. Initialize
8. 4PCM poly 8. Recall
9. 1FM&1PCM poly
10. 2FM&2PCM poly
11, Drum set
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Anwabhl eines Jobs Sagen wir, Sie mochten die Note Shift-Werte einer normalen Voice editieren.
Driicken Sie also auf [F2], um das Voice Common Verzeichnis aufzurufen.

i P s
Aimilt Pt
lewFarn WiE et

Ut bhor Tures 158 Il _
1is !'im*.r*i 1 s oL i ’

Der Note Shift Parameter hat die Nummer 3. Wihlen Sie ihn mit den Kursortasten an
oder tippen Sie die Ziffern “0” und “3” ¢in, um den Kursor zu *“3.NtShift” zu fiihren,
Driicken Sie danach auf [ENTER].

B

PR

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

Wenn Sie auf < oder > (PAGE) driicken, rufen Sie die vorige oder néchste Job-
Seite auf. Von “3.NtShift” kénnten Sie also direkt zu “2.Element Detune” ( <) oder
“4. Note Limit” ( > ) wechseln.
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Editieren leicht gemacht: Reverb (Effekt)

Die DSP-Einheit mischt dem Klang einen Chorus-, Flanger, Echo-, Reverb- oder anderen Effekt zu. Oftmals
dndert man den Charakter einer Voice bereits, indem man den Effekt editiert.

Anwahl einer Voice und Driicken Sie auf [VOICE] und wihlen Sie die gesuchte Voice an. Um unser Beispiel
des Edit Modes moglichst vielsagend zu gestalten, suchen Sie einfach irgendeine helle Voice mit viel
Sustain aus. Die Voice Namen, die Sie in den folgenden Display Darstellungen
vorfinden, sind vollig fiktiv und entsprechen nicht werkseitig voreingegebenen
Daten.
Driicken Sie auf [EDIT], um in den Edit Mode zu wechseln. Driicken Sie auf [F2],
um das Voice Common-Verzeichnis anzuwéhlen und auf [1] und [0), um den Job
“10.Effect” zu wihlen (das kann man auch mit den Kursortasten tun). Driicken Sie auf
[ENTER] und schon erscheint das Effect Job-Verzeichnis.

Zuerst brauchen wir den “1., Effect Mode”. Driicken Sie also auf [F1].

Wahl eines der drei Effekt  Der SY77 enthilt insgesamt vier DSP-Gerite: Zwei Modulationseffekte (Mod1 und

Modes Mod2) und zwei Reverb-Effekte (Revl und Rev2). Im Effect Mode programmiert
man, wie diese Gerite miteinander verbunden werden. Es gibt vier Méglichkeiten.
Wenn Sie “0” wihlen, werden die Effekte umgangen. Fiihren Sie den Kursor zum
gewiinschten Mode und achten Sie auf das Display: Es wird jeweils der Signalweg
vom Pan-Ausgang bis zu den Ausgingen Out 1 und Qut 2 angezeigt.

~ARTCETr - wI i
E”"%‘&‘z_'{, Mode = EE Lamat

e " 'mH j
!n

© Stereo-Signal der Pan-Sektion
@ Liegt an den Effekteinheiten an
® Liegt an den Ausgéngen Out 1 und Out 2 an

Wihlen Sie doch einmal Effect Mode 1.

Wahl und Einstellung der Driicken Sie auf © (PAGE), um “Modulation Effect 1 Set” zu wihlen. Dieser
Modulationseffekte Parameter umfa8t zwei Jobs. Driicken Sie auf [F1] (Data), um den Kursor zu Effect
Type zu fiihren. Mit [-1] bzw. [+1] wihlen Sie 02.St.Flange (Stereo Flange).

®DLamordgs *
Mixitorn — Mix2ioff
W T

Etfect Dulano
UN'@‘FH? Lmvu:;(l o
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Anwahl und Editieren
eines Reverb-Effektes

Umgehen des Effektes

Spielen Sie ein paar Noten und achten Sie auf den wirbelnden Effekt. Fillt Thnen
nichts auf, fithren Sie den Kursor zu “Effect Balance” oder “Output Level”, um einen
hoheren Wert einzustellen.

Wenn Sie diesen Parameter editieren mdchten, driicken Sie auf [F2) (Parm),
fiihren Sie den Kursor zu “Mod.Frequency” und dndern den Frequenzwert mittels
[-1] oder [+1]. Spielen Sie ein paar Noten. Sie kénnten auch mit “Mod.Depth”,
“Mod.Delay” und “Feedback Gain” experimentieren.

Driicken Sie zweimal auf > (PAGE), um “Reverb Effect 1 Set” zu wihlen. Dieser
Parameter umfalt zwei Jobs. Driicken Sie auf [F1] (Data), um den Kursor zu Effect
Type zu fithren. Mit {-1] bzw. [+1] wiihlen Sie “01.Rev.Hall”.

Spielen Sie ein paar Noten und achten Sie auf den Raumeffekt, der an einen groBen
Saal erinnert. Fillt Thnen nichts auf, fiihren Sie den Kursor zu “Effect Balance” oder
“Output Level”, um einen htheren Wert einzustellen.

Wenn Sie diesen Parameter editieren mochten, driicken Sie auf [F2] (Parm),
fiihren Sie den Kursor zu “Rev.Time” und 4ndern Sie den Zeitwert mittels [-1] oder
[+1]. Spielen Sie ein paar Noten. Sie kénnen auch mit “LPF” und “Initial Delay”
experimentieren.

F D amoridek
Pl 2o

Wenn Sie fertig sind, driicken Sie zweimal auf [EXIT], um wieder zum Voice
Common Job-Verzeichnis zuriickzugehen.

Sie konnen jederzeit auf [EF BYPASS] driicken, um die Effektsektion auszuschalten.

Die LED leuchtet, um anzuzeigen, da Sie nur das trockene Signal h6ren. Driicken
Sie diese Taste noch einmal, um die Effektsektion wieder zuzuschalten,
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Editieren leicht gemacht: Klangfarbe (Filter)

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

Was ist ein Filter?

Herausnehmen
unerwiinschter Elemente

Angabe des Filtertyps und
der Cutoff Frequenz
68

Ein Filter schwicht bestimmte Frequenzen ab, ohne die {ibrigen anzutasten. Wenn
man z.B. die hohen Frequenzen filtert, wird der Kiang dumpfer. Hierfiir braucht man
tibrigens einen TiefpaBfilter (LPF). Die Frequenz, ab welcher derFilter einsetzt, nennt
man die Grenzfrequenz (Cutoff frequency).

TietpaBfilter (LPF)

Lautstarke Lautstarke
A

. &
‘ | | | | ‘ | > Frequenz ‘ “h H > Frequenz

Urspriingliches Signal Die cberen Frequenzen werden abgesenkt
Die tiefen Frequenzen werden durchgelassen

Grenzfrequenz (Cutoff)

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

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

Diese Voice besteht aus zwei Elementen

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

Betitigen Sie [F3], um das Job-Verzeichnis von Element 1 zu wihlen und rufen Sie
“08.Filter” auf. Driicken Sie danach auf [ENTER].
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Andere
Steuerungsméglichkeiten

Die Filterparameter sind auf drei Jobs verteilt. Driicken Sie auf [F1], um “01.Cutoff
Frequency” zu wihlen.

b
Lot
LFO
=
s

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

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

Lautstarke Lautstarke Lautstarke
N A A
A_\ —_\ [KResonance
Frequenz Frequenz Frequenz
Niedrige Grenzfrequenz fir Hohere Grenzfrequenz fur Der Resonance-Parameter hebt
leicht angeschlagene Noten =  hart angeschlagene Noten = die Grenzfrequenz an
dunklere Klangfarbe hellere Klangfarbe

Man kann die Filter des SY77 aber nicht nur mit dem Anschlag steuern.

EG: Jeder Filter verfiigt iiber einen eigenen EG, mit dem man seine “Form”
bestimmt. Hiermit kann man Effekte wie das markante “Waaaaa” der Blechbliser
erzielen.

Notennummer: Hiermit wéhlt man die Geschwindigkeit, mit der die Hiillkurve
(EG) “gefahren” wird, z.B. langsamer bei tiefen Noten als bei hohen.

Anschlag: Steuerung der EG-Geschwindigkeit mit dem Anschlag, um z.B. hart
angeschlagene Noten heller klingen zu lassen als leicht angeschlagene.

LFO: Periodischer Wahwah-Effekt mit Hilfe des LFO.

Spielhilfen: Mit einem zuvor angewihlten Steuerelement (z.B. einem FuBtaster
oder dem Modulation-Rad), kann man die Tiefe der Filter-Modulation des LFO
regeln. ’ ,

Um zum Beispiel den Filter Cutoff der MODULATION 21 zuzuordnen, miissen

Sie:

1. auf System Utility, 3. Controllers JUMP #803) gehen, und die Spielhilfen-
nummer herausfinden, die der [MODULATION 2] zugeordnet ist (Vorein-
stellung/Default 13).

2. aufVoice CommonJob 12 Spielhilfeneingabe (Controller Set) (JUMP #228)

tibergehen und [F4] driicken.

Spielhilfennummer 13 wéhlen, um den Filter Cutoff zuzuordnen.

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

5. entsprechend dem gewiinschten Quantum an Kontrolle, diec LFO-Cutoff-

Empfindlichkeit einstellen.

6. Falls der LFO schondem Filter Cutoff zugeordnet war, méchten Sie vieleicht
die LFO Filter Modulations Tiefe verstellen JUMP #244 fiir ein AFM-

Element und JUMP #261 fiir ein AWM-Element.

A w

Man kann die Filterwirkung jedoch auch direkt mit einer Spielhilfe, statt mit
dem LFO steuern. : 69
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Editieren leicht gemacht: Vibrato (LFO)

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

Was ist ein LFO?

Einstellen des LFO

Andere LFO-Parameter —
Speed und Wave

Erhohen der
Modulationsempfindlichkeit
eines AWM-Elementes
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Der Niederfrequenzoszillator (LFO) generiert langsame Schwingungen, mit denen
man verschiedene Klangaspekte bearbeiten kann. Auf diese Weise erhilt man allerlei
Effekte — z.B. Vibrato, wenn man den LFO auf die Tonhthe einwirken 148t oder
Wahwah, wenn man den LFO auf den Filter einwirken 148t. Wenn der LFO die
Lautstirke moduliert, ergibt sich daraus ein Tremolo-Effekt.

In diesem Beispiel wollen wir den LFO fiir Vibrato-Zwecke einsetzen. Rufen Sie das
Voice Edit Job-Verzeichnis auf und driicken Sie auf [F3], um das Job-Verzeichnis
von Element 1 aufzurufen. Handelt es sich bei dem Element um ein AWM, wihlen
Sie “05.LFO”. Handelt es sich hingegen um ein AFM, miissen Sie “06.LFO” wiihlen
und auf [F1] driicken, um den Haupt-LFO anzuwiéhlen.

Jnit Fhase

Die Funktionen des AWM- und AFM-Haupt-LFOs sind miteinander identisch.
(AFM-Elemente verfiigen iiber einen zweiten LFO, den wir aber hier nicht brauchen).

Erhohen Sie den P Mod Depth-Wert und spielen Sie gleichzeitig ein paar Noten.
Der Vibrato-Effekt ist nun gut horbar. Merken Sie keinen Unterschied, sollten Sie den
PMS-Wert erhthen (siehe weiter unten).

Um die Geschwindigkeit des LFOs zu veridndem, miissen Sie den Kursor zu Speed
fiihren und einen einen anderen Wert einstellen (0-99). Wenn Sie den Hochstwert
einstellen, kann es sein, daB Sie nur noch einen brumméhnlichen Klang héren.
Wihlen Sie den kleinsten Wert, so ist die Modulation duBerst langsam.

Um die “Form” des Vibratos zu #ndemn, wihlen Sie eine andere
Schwingungsform (Wave). Die gewihlte Schwingungsform wird iibrigens in der
Zeile darunter angezeigt.

Bevor Sie weitermachen, mdchten wir Sie bitten, den P Mod Depth Wert wieder
auf 0 zu stellen.

Driicken Sie auf [EXIT], um wieder zum Job-Verzeichnis fiir Element 1 zuriickzuge-
hen, und wiihlen Sie “04. Sensitv” (Sensitivity= Empfindlichkeit).

Mit Pitch Mod Sense bestimmt man, wie stark die Tonhdhe durch den LFO beeinflufit
werden darf. Je hoher der Wert, desto deutlicher das Vibrato.
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Erhohen der
Modulationsempfindlichkeit
eines AFM-Elementes

Driicken Sie auf [EXIT], um wieder zum Job-Verzeichnis fiir Element 1 zuriickzuge-
hen, und wihlen Sie “05. Sensitv” (Sensitivity= Empfindlichkeit).

% Pt ”

Der P Mod Sense Parameter kann fiir jeden Operator getrennt eingestellt werden
(Einstellbereich: 0...7). Um mormales Vibrato zu erhalten, miissen Sie die Tonhéhe
aller Operatoren gleichermafen modulieren (d.h. denselben Wert einstellen). (Wenn
der LFO die Tonhohe einiger Operatoren stirker beeinfluBt als die anderer, wechselt

die harmonische Struktur zyklisch, was durchaus interressante Effekte hervorbringen
kann,)

A
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Editieren leicht gemacht: Gebrauch eines Steuerelementes

Die meisten Naturinstrumente erlauben dem Musiker, die Lautstirke, Klangfarbe und Tonhohe wihrend des
Spiels zu variieren. Mit den Spielhilfen des SY77 hat man dieselben Variationsméglichkeiten.

Musikalitit durch
Spielhilfen

Vibrato mit einer Spielhilfe

Einstellen des Pitch Bend
E,ffekts

72

Die Variationsméglichkeiten des Klaviers sind relativ begrenzt.

Auf anderen Instrumenten (wie z.B. Streich- oder Blasinstrumenten) kann man aber
die Lautstirke, Klangfarbe und Tonh6he noch nach dem Spielen einer Note dndemn
(Crescendo, Glissando usw.). Der SY77 ist mit einer ganzen Reihe von Spielhilfen
ausgestattet, die man zu diesem Zweck einsetzen kann, was das Spiel oftmals
lebendiger und musikalischer macht.

Wechseln Sie zum Voice Edit Job-Verzeichnis und driicken Sie auf [F2] (Voice
Common). Wihlen Sie Job *“12.Cntrllr” an. Da wir das Vibrato brauchen, miissen wir
noch einmal auf [F2] driicken (LFO Modulation).

L Bones

Fiihren Sie den Kursor zu der Pitch Zeile und stellen Sie den Depth-Wert auf 127.
Wihlen Sie danach 001 Modulation. Hiermit haben Sie den Vibrato-Effekt dem
[MODULATION 1]-Rad zugeordnet, das Sie jetzt zum verindern der Modulationst-
iefe (Depth) verwenden kénnen. Spielen Sie eine Note und drehen Sie gleichzeitig
am [MODULATION 1]-Rad. Der Vibrato-Effekt wird immer stérker, je weiter Sie
das Rad auslenken. Wahrscheinlich ist der Effekt bei voller Auslenkung des Rades
zuviel des Guten. Verringern Sie also den Depth-Wert, bis Sie den Effekt brauchbar
finden.

In diesem Beispiel haben Sie den Pitch Modulation Effekt dem
[MODULATION 1]-Rad zugeordnet. Sie konnten aber auch jede andere Spielhilfe
fiir die Steuerung der Tiefe verwenden. Der SY77 erlaubt sogar die Zuordnung zweier
oder mehrerer Parameter zur selben Spielhilfe.

Die Spielhilfen fiir Pitch Bend sind fest zugeordnet; [PITCH]-Rad auf der rechten
Seite des Keyboards einerseits, und Aftertouch, durch weiteren Druck auf der Taste,
nachdem die Note angespielt wurde, andererseits. Driicken Sie [F1] (PB), um
folgendes Display zu bekommen: '
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Andere Spielhilfen

So wie dic angegebenen Einstellungen jetzt sind, beugt das [PITCH]-Rad den Pitch
um jeweils 2 halbe Schritte nach oben oder nach unten, wihrend das Aftertouch auf
den Pitch keinen Einfluf} hat. Wechseln Sie jetzt mal die Pitch Bend Wheel Einstel-
lung, und spielen Sie dann etwas mit dem Rad, um zu héren, wie der Pitch durch die
neve Einstellung verdndert wurde.

Anschliefend bewegen Sie dann mal den Kursor auf Aftertouch Pitch Bend und
probieren nacheinander die positive und negative Einstellung aus, wihrend Sie eine
Note anschlagen und den Druck auf der Taste #ndem.

{F3] (Pan) erm&glicht die PanBend Spielhilfen Zuordnung, wihrend [F4] (Othr) fiir
alle iibrigen Effekte verwendet wird.

Aufier dem Pitch Bend Effekt, kann jedem Parameter nach Belieben eine andere
Spielhilfe zugeordnet werden.
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Editieren leicht gemacht: Attack (EG)

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

Was ist ein EG?

Einstellen der
Einschwingrate eines
AWM-Elementes

Einstellen der
Einschwingrate eines
AFM-Elementes

74

Jedes Instrument hat einen typischen Klangverlauf, an dem man es erkennt. Um
diesen Klangverlauf auf einem Synthesizer zu programmieren, braucht man einen EG
(frither auch ADSR genannt). Der EG sorgt fiir den typischen Klangverlauf. Um z.B.
einen Klavierklang zu programmieren, brauchen Sie einen schnell einschwingenden
Klang, der dann aber langsam abklingt. Dieses Verhalten programmieren Sie anhand
der Level und Rate Parameter. Die Level Parameter bezichen sich auf die Lautstirke
und die Rate Parameter bestimmen die Geschwindigkeit, mit der die verschiedenen
Lautstirkewerte angefahren werden.

In diesem Beispiel wollen wir nurdenR1 (Rate 1) Wert -d.h,. die Einschwingrate
des Klanges- dndem.

AWM-und AFM-Elemente haben verschiedene EG. Wenn Sie gerade ein AWM-
Element editieren, lesen Sie als nichstes den Abschnitt “Einstellen der Einschwin-
grate eines AWM-Elementes”. Falls Sie jedoch ein AFM-Element editieren, ist es
besser zuerst den letzten Abschnitt “Einstellen der Einschwingrate eines AFM:
Elementes” zu lesen.

Bei AWM-Elementen stellt man den Lautstirkeverlauf im Amplifier Block ein.
Wechseln Sie zum Job-Verzeichnis von AWM Element 1 und wihlen Sie “02.EG”.
Falls der Mode Parameter auf “Hold” gestellt wurde, wihlen Sie “Attack”.

Fiihren Sie den Kursor zu R1 (Rate 1) und verringemn Sie den Wert.
Spielen Sie gleichzeitig auf dem Manual. Sie werden merken, da8 der Klang immer
lianger braucht, bis er “da” ist.

Der EG eines AFM-Elementes bezieht sich jeweils auf einen Operator (d.h, daB Sie
jeweils sechs EG programmieren miissen). Wechseln Sie zum AFM-Element Job-
Verzeichnis und wihlen Sie “03.EG” driicken Sie auf [F2] (All) und danach auf [F3]
(OnR) (Key-on Rates).
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Mit dem EG der Tréger bestimmt man die Lautstirke des Klanges, mit dem EG der
Modulatoren die Klangfarbe. Wenn Sie nicht genau wissen, welche Operatoren als
Trager und welche als Modulatoren fungieren, driicken Sie auf [F8] (Alg), damit der
Algorithmus grafisch angezeigt wird. Die Operatoren der untersten Reihe sind die
Triger.

Blaor i tbm = B

Fijhren Sie den Kursor zu R1 (Rate 1) des/der Triger(s) und verringern Sie den Wert.
Spielen Sie gleichzeitig auf dem Manual. Sie werden merken, daB der Klang immer
langer braucht, bis er “da” ist.

Jenachdem, zu welchem Zweck die Modulatoren eingesetzt werden, kann es sein,
daB Sie deren R1-Wert ebenfalls verringern miissen.
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Benennen und Speichern einer Voice

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

 benennen und abspeichern.

Geben Sie der Voice einen
Namen (10 Zeichen)

Speichern der editierten
Voice

76

Wechseln Sie in den Voice Edit Mode und wihlen Sie das Voice Common-Verzeich-
nis und danach “13.Name” an.

Driicken Sie auf [F1] (Clr), um den angezeigten Voice Namen zu 16schen und tippen
Sie den Namen mit dem Zehnertastenfeld ein. Mit [F2] wihlen Sie Grof3- und mit [F3}~
Kleinbuchstaben. Mit < und ® fiihren Sie den Kursor jeweils zur vorigen oder
nichsten Zeichenposition.

Um den Namen “New1” zu schreiben, miissen Sie den Kursor mittels < zum
Beginn der Zeile fithren und der Reihe nach folgende Tasten driicken: [F2]
(GroBbuchstaben), dreimal auf [4] (“N”), o , [F3] (Kleinbuchstaben), dreimal [1]
(“e™), >, dreimal {7] (“w”), > und einmal [1] (“17).

Sobald Sie den Namen eingegeben haben, driicken Sie auf [VOICE], um das Common
Job-Verzeichnis zu verlassen und auf {EXIT], um den Voice Mode zu verlassen. Da
die Voice-Daten nicht mehr mit dem Original identisch sind, zeigt das Display an:
“AUTO-STORE VOICE” (Voice automatisch speichern).

Anmerkung:

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

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

Im Display erscheinen die ersten sieben Zeichen aller Voices der gewéahlten Bank. Der
Name auf dunklem Hintergrund bezicht sich auf den Speicher, wo die neue Voice
untergebracht wiirde.

Beim Speichern einer Voice 16schen Sie die Daten, die sich urspriinglich dort
befanden. Wenn Sie das Original nicht verlieren m&chten, miissen Sie entweder auf
[INTERNAL] oder auf [CARD] driicken, um einen Voice-Speicher zu wihlen,
danach die Bank eingeben und schlieBlich die Nummer des Speichers anwihlen, wo
die neue Fassung untergebracht werden soll.
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Wenn Sie Ihre neue Voice z.B. im Speicher 16 der Bank C des Internal Speichers
unterbringen méchten, driicken Sie auf [INTERNAL], dann auf [C] und danach auf

Hier wird die Voice gespeichert

Driicken Sie auf [F8] (Go), worauf das Display Sie fragt, ob Sie sicher sind (“Are you
sure? (YES or NO)”). Driicken Sie auf [+1/YES], um die Voice abzuspeichem (Store
Completed) oder auf [-1/NO]J, wenn Sie es sich anders iiberlegt haben (Store
cancelled).

Danach kehren Sie zum Voice Mode zuriick.

Newl,

M= 1 ModliEla
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Editieren einer Drum Voice.

Eine Drum Voice enthilt 61 Samples, die alle einer anderen Taste zugeordnet werden. Da man diesen Typ (11)
normalerweise fiir Schlagzeugklinge verwendet, haben wir sie Drum Voice genannt.

Yom Voice-Mode in den

Wechseln Sie zur obersten Ebene des Voice Edit Modes, und driicken Sie auf [F1],
Drum-Mode iibergehen

um den Voice Mode Job anzuwiihlen. Wihlen Sie danach 11:Drum Set.

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

Genau wie bei den normalen Voices kann man die Lautstédrke (01:Voice Volume), die
DSP-Effekte (03:Effect Set), die Spielhilfe, mit der man die Lautstiirke steuert
(04:Controller Set) und deh Namen (05:Drum Set Name) programmieren.

Nur durch den zweiten Job (02:Wave Data Set) unterscheidet sich die Drum
Voice von den normalen Voices.

Wave Data Set - Anwahl Wihlen Sie den Job “02:Wave Data Set” des Voice Common Verzeichnisses.
einer Wave fiir jede Taste
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Hier ordnen Sie jeder Manualtaste ein AWM-Sample zu und bestimmen die Laut-
stirke, Stereoposition usw.

Driicken Sie die C1 Taste oder auf [F1] (K-Dn) und [F2] (K-Up), um C1 die tiefste

Note des SY77, aufzurufen. Fiihren Sie den Kursor zu Wave No., und wihlen Sie die
Preset Wave Nummer 93BD1 (Bass Drum).
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Alternate On/Off

Andere Einstellungen

Behennen und speichern
der Drum Voice

Danach stellen Sie die Note C#1 ein und ordnen ihr die Preset Wave 97, SD1 (Snare
Drum 1) zu.

it
b QGEouEe

F-Tin k-U

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

TON Schwingung Nr Name Alternate
C1 93 BD1 Off
C#1 97 SD1 Off
D1 102 Tom1 Off
D#1 103 Tom?2 Off
E1 107 Ride Off
Fi 104 HHclosed On
F#1 106 HHopen On

Driicken Sie die Tasten C1-F#1, um die Schlagzeugkldnge anzusteuern. Driicken Sie
abwechselnd auf F1 und F#1. Merken, Sie wie der HHOpen Klang jedesmal
ausgeschaltet wird, sobald Sie das HHClosed-Sample triggem? Eine Hihat ist
nimlich entweder offen oder geschlossen, aber niemals beides zugleich. Deswegen
haben wir fiir Alternate “On” gewihlt. Wenn Sie fiir zwei oder mehr Waves Alternate
On wihlen, horen Sie immer nur die zuletzt getriggerte.

Die Lautstiirke jeder Note stellt man mit Level, die TonhShe mit Note Shift (Halbtone)
und Fine Tune (Feinstimmung) ein, Die Stereoposition wihlt man mit Static Pan.

Weitere Einzelheiten entnehmen Sie bitte dem Kapitel Voice Edit Mode, Drum
Set Data.

Geben Sie der neuen Drum Voice einen Namen und speichem Sie sie (siche
“Benennen und Speichem einer Voice™). Im vorigen Kapitel, Gebrauch des Sequen-
zers, wurde erklirt, wie man die Drum Voice gemeinsam mit den (ibrigen Song-Parts
einsetzt.
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