114

1A

[ TR TR P TR B |

4 1

4 A

i i 14 L

fdl L1 1d

id

idi1dl

1di

YAMAHA
SN FF

SVENSK
BRUKSANVISNING




Viktig information

Synthesizers och andra digitala instrument frdn Yamaha har antingen en etikett liknande den som avbildats har, eller samma
information tryckt pa baksidan av apparathéljet. Férklaringar till dessa symboler hittar du hir nedan. Var vinlig f6lj anvisningarna.

@ CAUTION ﬁ ‘a
RiSK OF ELECTRIC SHOCK
DO NOT OPEN

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

En blixtsymbol inuti en liksidig triangel 4r en varning till
anvindaren att det inuti apparaten finns cisolerade, kraftiga
spinningar som kan vara av en sddan styrka att det kan innebi-
raenrisk for elektrisk chock.

En liksidig triangel med ett utropstecken inuti talar om for dig
att det i servicemanualen till apparaten finns viktig informa-
tion som berdr den rent tekniska sidan av den. Det finns inga
delar inuti apparaten som kan repareras av anviindaren.

Konsumentinformation

Fér denna apparat giiller i Sverige de konsumentbestimmelser
som faststillts av branschorganisationen SRL.
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Tack for ditt val av Yamaha SY77 Music Synthesizer. SY77 4r den fOrsta i en ny generation synthesizers frin
Yamaha, som alla bygger pA en ny syntesteknik — RCM, Realtime Convolution and Modulation.

RCM #r ett hybridsystem, dér tva samverkande syntessystem str for ljudgenereringen — AFM (Advanced
Frequency Modulation) och AWM (Advanced Waveform Memory) - assisterade av en helt ny typ av digital
filoering, vitket just 4r vad begreppet Realtime Convolution stir for.

SY77 kan fungera som upp till 16 individuella synthesizers med dynamisk tilldelning av de sammanlagt 32
rosterna. Men SY77 &r inte bara en utomordentligt kraftfull, ékta synthesizer. Den dr dessutom en flexibel
arbetsstation i det att den &r férsedd med en 16-spérs sequencer.

Det finns roligare sysselséttning 4n att pltja igenom tunga manualer (spela, till exempel), men om du vill fA
ut det mesta m&jliga av en sa pass avancerad apparat som SY77 méste du faktiskt rikna med att dgna en hel
del tid 4t den hiir manualen. Du beh&ver naturligtvis inte pina dig igenom varenda sida i ett striick. Ta det
lugnt bara, och bérja med att lira dig det nodvindigaste. En manual dr i mangt och mycket som ett
uppslagsverk, dvs ndgot som man tar fram vid behov. Lycka till!

Hur du anvénder denna manual

Manualen 4r indeladi tva huvuddelar; Introduktion och Referensdel.

Introduktion  Denna del innehller all information du behdver for att komma iging
medSY77.

Presentation av SY77. Aven om du inte liser manualen frin parm till
pérm bor du dtminstone 1dsa det har avsnittet. Har fir du veta hur det ghr
till att spela med SY77s ljud. Vi gir hir dven igenom de elementira
funktionerna i SY77, samt ger dig en snabbkurs i grundldggande hand-
havande.

Sequencern. Hir forklaras hur du med hjalp av den inbyggda sequen-
cemn spelar in en sing med upp till 16 stémmor, dir SY77 fungerar som
upptill 16 individuella syntar.

Ljudredigering. Hir forklaras hur forandrar Voices, som ljuden i
SY77 kallas, och hur du bygger upp en Voice frin grunden.

Referensdel  Denna del innehiller en komplett genomging av samtliga funktioner i
SY77. Vi foreslar att du borjar med att skumma igenom refercnsdelen
sé snart du 4r klar med introduktionen. Anvind sedan referensdelen som
ettuppslagsverk for detaljstudier.

Nomenklatur och sprakbruk i denna manual

For att all information skall framst4 si klart och tydligt som méjligt har
vi genomgéende anvint f6ljande nomenklatur och sprakbruk:

» Namn pd knappar, uttag och reglage ir satta med kapitiler (smi
versaler). Exempel; "Tryck pd EDIT”.

» Referenser till delar och avsnitt 4r satta med kursiv stil. Exempel:
»Se vidareunder AFM-Element,5. AFM Sensitivity.”.

« Kursiv stil anvéinds ocksa f6r att lyfta fram nya ord och begrepp.
Exempel: "SY77 har 128 ljud i sitt permanentainternminne.”

» Deflesta skarmar, och med en skirm menar vi den information som
for tillfallet presenteras i datafonstret, har ett unike s k sidnummer
(Page Jump Number). Du kan alltid hoppa till ett sidnummer genom
atttrycka pd JUMP och mata in respektive nummer. Sidnummer fore-
gés alltid av tecknet "#”, Exempel: JUMP#312.



Synijargon pa svenska - ett
fortjusande missfoster

« Funktionsnamn 4r alltid satta med versal forsta bokstav, tex (LFO)

Speed. Samma sak giller obversatta, engelska termer.

« Enkort divis mellan tvA nummer markerar att en parameter kan sit-
tas till valfritt virde mellan dessa bdda nummer. Exempel: Delay=
0-99. Vid parameteromfang som stréicker sig mellan negativa och
positiva virden har vi skrivit det som "-63 till +63”.

« Viharav flera skl valt att inte $versitta texter i diagram och andra
typer av bilder, och hoppas att detta inte skall valla dig alltf6r stort
besvir,

Sprakligt sett 4r MIDI-virlden en djungel redan pd engelska. Vi har i
tidigare manualer haft ambitioner att forstka hitta bra svenska ord for
saker och ting, men vi har i stort sett gett upp eftersom vi funnit att det
bara ror till det for anviindaren. Dérfor kommer du att i den hir manua-
len hitta en rad otiversatta ord och begrepp, ofta helt frickt férsedda
med svengelska dndelser som "Multin”. Det dr dnd4 si som snacket gir
idag musiker emellan.

Nér ett ord Iamnats olversatt beror det pa att det handlar om en specifik
funktion i SY77 som det &r viktigt att inte missforsté eller blanda ihop
med annat. Det kan ocksi bero pi att ordet anvinds som namn pi ett
reglage eller ett uttag. LAt oss bara taett exempel.

Vanligtvis pratar man om [jud i syntar — ett ljud &r ndgot du spelar med,
och som du viljer genom att trycka pd en ljudvalsknapp. I SY77 kallas
ett ljud for en Voice. En Voice bestr av en rad komponenter som inte
bara dr enskilda [judparametrar — en Voice ar uppbyggd av Element,
filterfunktioner, effekter m m. Dirfor str begreppet Voice i SY77 for
mer 4n vad bara ordet i sig betyder, och déarfor har det 1imnats oversatt.
Vad som komplicerar det hela #r, att “voice” i andra sammanhang
anvands for att beteckna hur manga toner en synt kan klinga med
samtidigt. Losningen hir 4r att dversitta “voice” med ordet rdst, och
dirmed har vi i SY77 en tydlig Atskilinad mellan en Voice och hur
méinga rdster den kan klinga med.

L4t oss bara slutligen konstatera, att hur man 4n brottas med spriket
kommer man aldrig ifrin brister i logik och konsekvens. Du kommer
sikert att hitta sddant dven i den har manualen, men vi hoppas att vi
Iyckats reda ut det mesta. Vi hari alla fall gjort s gott vi kunnat.
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Detta ar SY77

I detta avsnitt skall vi gd igenom hur man spelar med SY77.
Vi gér ocksd igenom huvudfunktionerna i Y77, och forklarar
alla elementira operationer.
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Det forsta du vill géra 4r férmodligen att bara sitta dig ner och spela. Vi skall nu ga igenom hur det gar till att
vilja Voices och spelamed dem. '

Ansilut SY77 till din ljudanidggning

Se till att sttommen till bAde din ljudanliggning och SY77 ir fran-
slagen. Anslut baksidans uttag OUTPUT 1/1+2 till ingdngama i ljud-
anliggningen, Om du f6éredrar horlurar ansluter du dessa till uttaget
PHONES pd baksidan,

Sla pa strommen {med volymen nerdragen)

Dra ner de tva volymreglarna till vinster pa frontpanelen — OUTPUT 1
och OUTPUT 2. S1& direfter pa strtémmen genom att trycka pd POWER
langst till higer pa baksidan. Efter det att ett hdlsningsmeddelande forst
zoomats in och visats under cirka tva sekunder, bér en skirm liknande
nedanstiende komma upp. Om SY77 befann sig i Voice Play Mode
(=funktionsgrupp Voice Play) nér den senast var paslagen, kommer det
attstd "VOICE” kingst upp till vanster i datafSnstret.

[UOICE=FI-A@L1(B1> = - Trans.Ch= 1 . 169
~ : '
GrandPiano 1AFHE L AWM

1iThroudh RewliRew Staoe
A Throudly BPeultEzrld Bed

X~

Stir det inte VOICE langst upp till vénster i datafonstret trycker du bara
paknappen VOICE, som du hittar ovanfor volymregeln OUTPUT L.

Se forst till att volymen i din ljudanliggning 4r nerdragen. Si4 darefter
p2 staémmen till den. Sétt volymen i ljudanldggningen till en normal
nivA och dra sedan forsiktigt upp reglara OUTPUT 1 och OUTPUT 2 under
det att du spelar pd klaviaturen. Om du inte hor ndgonting alls miste du
kolla att alla anslutningar &r korrekt gjorda, och att det inte 4r ndgot fel
pé din ljudanliggning

Sa hdr véljer du Voices och speiar med dem

Det du nu hér nér du spelar pé klaviaturen 4r vad som kallas en Voice,
dvs de ljudkomponenter som tillsammans utgdr det du hér nidr du spelar.
SY77 har 128 forprogrammerade Voices i sitt permanenta internminne
(Preset 1 och 2). Uttiver det har SY77 dven ett programmerbart intern-
minne (Intermnal) med 64 minnesplatser for ljud som du programmerar
sjilv. Genom att plugga in ett extra RAM- eller ROM-kort i uttaget
VOICE, har du dessutom tillging till ytterligare 64 Voices.

Forprogrammerade Voices, vilka vi i fortsitiingen kommer att kalla
Preset Voices, finns lagrade i tvA minnesareor i intemminnet — Preset 1
och Preset 2, Var och en av dessa tva areor édr uppdelad pa fyra banker,
A-D, med 16 Voices i varje bank, I datafonstret visas Voice-namnet
med tio tecken, samt vitken bank Voicen hor till. Numret inom parentes
visar vilket nummer en Voice har riknat frin forsta Voice i vald
minnesarea (Internal, Card, Preset 1 eller Preset 2).



IR &

T

f'1L[l= 1 Mgl

Jainln 2:

o sty
) by

ndPiano mﬁm

Rewl:iRew Stade
sy S L &

'L

Ak

11

Minne Preset 1.
Bank A.

Voice nummer 1ibank A.

® © & © O

Detta visar att du 4r i funktionsgrupp Voice Play.

1Yy oaan

i1

Om vi riknar fran bérjan av Preset 1 dr detta Voice nummer 1 —

tryck pa (bank) B och (Voice) 1 s ser du ait siffran inom parentes

dndras till 17, dvs Voice 17 rdknat frin forsta Voice i Preset 1,

BB

G4 tillbaks till Voice 1 genom att tryckapd A och 1.

©® Voice-namnet dr "GrandPiano™.

RE

Vi kommer att g4 igenom resten av skirmen lite lingre fram, s for

Ogonblicket skall vi ndja oss med hur det gar till att vilja Voice.

1

1. Viljminne genom att trycka pA nigon av ftljande knappar;

INTERNAL, CARD (bara om ett minneskort sitter i DATA-uttaget),
PRESET 1 eller PRESET 2, Ditt val kvitteras med att lysdioden ovan-

for knappen borjar blinka réd.

2 Viljenbank; A, B,Celler D. Vald banks lysdiod borjar blinka réd.

11

3. Viljen Voice 1-16. Lysdioden for valt Voice-nummer tinds réd

och datafonstret visar namnet pa vald Voice.

©® Select the voice memory

@ Select the bank

_____________________ 2
e o o
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Ligg mirke till att SY77 inte byter Voice forrin du anger sjilva

Voice-numret 1-16 (innan dess blinkar lysdioden ovanfor den senast -

intryckta bank- eller minnesknappen for att markera att Voice-bytet -
&nou inte skett). Om du vill spela en annan Voice i samma bank viljer

du bara ett annat Voice-nummer mellan 1 och 16. Dubehéver alltsd inte -
vid varje Voice-byte vilja minne och bank si ldnge du haller dig kvar i

samma minne och bank.

Préva nualla Voices i de bdda Preset-minnena. P4 nista sida hittar duen -

forteckning &ver samtliga Preset Voices.
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Preset 1 (64 Voices)

# BankA BankB BankC BankD

1 GrandPiano Dyna Grand Mute Trmpt Tutti Orch
2 Arianne MW2Grand FiugelHomn Trad.E.Piano
3 Dyno EPno 8ba Piano Big Band ‘FullE.Pno
4 Alto Sax Rock Pno Brass1Sct Bop Organ
5 BrasChoral Chorus Pno 1980 Brass Warm Organ
6 Folk 1 Gtr BigChordEP StarBrass Deep Crgan
7 Triton lce Piano AnnaBrass Pan Flute
8 FrenchHom Dark E.Pno BrashBrass MW2Feedbek
9 | MW2TackPno Wet Clavi SoftBrass Distort5th
10 Wood Bass TightClavi DigiSwpBrs Thumb Bass
11 ChamberStr Celesta Brass2 Sct SyncBass
12 Jazz Organ Harpsichrd Soft Sax FullString
13 Nasty Saw Full Organ Tenor Sax WideString
14 | Metamonics Pipe Organ Flute ConvoStrgs
15 ltopia Solo Trmpt Clarinet Oh Choir
16 Wild Sing DualTrmpt Reed Piper Orchestra

Preset 2 (64 Voices)

# BankA Bank B BankC BankD

1 SaxSection Violin Shamisen Brass Crch
2 Folk 2 Gir Pizzicato Koto Milleniumt
3 Humbucker Contrabass Sitar Catharsis
4 SingleCoil Air Cello Steel Drum MethyiMist
5 12stGuitar SilkString Harp Voyager

6 Guit Guitar Obie Strgs Accordion Inferno

7 Mute E.Gtr SizleStrgs Harmonica Valkyrie

B JazzGuitar Ah Choir Harpomatic Syren Song
g Pick Bass Spirits Ravi Clavi Anna Sweep
10 Fretless B Chor Meist Forest SyncanSyn
11 FingerBass Vibes Satin Bell AnnaPad
12 Syn Bass Marimba Mr.Lucky Gosh!

13 Plastic Bs Pluck Echo Mini Lead! Debonair
14 Mini Bass Bah Mallet Keytar HiddenRing
15 Boppa Bass Oz Hammer SoloFlight Prum 1

16 BreathBass Ice Chime Wayfarer Drum 2
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Hur man laddar och spelar demosangerna

Den diskett som medfdljer vid Jeveransen innehaller demosanger som visar vad SY77 gér for. Nu skall vi
visa dig hur man laddar och spelar dessa sdnger.

S4a hér laddar du en demo-
sang frandiskett

L.

Tryck pa UTILITY och darefter pA F4 for att kalla upp nedanstiende
skarm,

Anm: Om dudessforinnan holl pA med redigering av Voice- eller
Multi-data kommer det att blinka ” AUTO-STORE” pa fonstrets
Overstarad (se sidan 64 f6r néirmare information om Auto-Store).

Sitt i demodisketten i diskettstationen med metallslutaren forst
och.etiketten uppat. Tryck in den mjukt och forsiktigt tills du htr
attden klickar in i sitt réitta Lige.

Tryck pA V en glng for att flytta markéren till "02:Load From
Disk” och tryck p3 ENTER ftr att kalla upp f6ljande skirm:

LOAD FROM DISK 217
%

(FREE! a: B9 Sony & PL

e & 101 Umioe

a1 sar BT 11:1 Mulfi

ki 2 S - B3i5e -w’rn&' 1Z2: 0tk Zed

4, Tryck p ENTER med markéren vid 01: All Data”, varviden

skérm i den hir stilen kommer upp (filnamnen kommer att vara
annorlunda).

Flytta markéren till $nskad sing och tryck pA F8 (Go). Du fir da
frigan " Are you sure? (Yes or No)”. Tryck pa YES om du vill ladda
in sAngen frin disketten,

OBS: Omdet redan finns sdngdata i internminnet skrivs dessa
data dver vid inladdning av nya data!

Under det att data lases in frin disketten visas meddelandet
“"Now executing”. Nir inladdningen 4r klar visas meddelandet
“Completed!”.
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Kalla upp Song Play Mode
och spela upp sangen

S4 hir laddar du
enannan sing

S84 har laddar du sanger
fran andra disketter

7. Tryck pASONG, varvid SONG-indikatomn téinds r&d och en skiirm

liknande den pa nista sida visas (vad sdngnamn och andra detaljer
#r beror forstis p4 vilken sing du har valt),

SONG PLAY -+ 5

Measure=ll Time= 47 128 Used= 43%

1o Srer
1.Eeat=1{§

”LL'LE‘ Rt R i

8. Tryckpa PLAY varvid uppspelningen pabdrjas. Nér sAngen &r slut-
spelad gir sequencern automatiskt tilibaks till takt 1.

9. Dukan stoppa uppspelningen nir du vill genom att trycka pA STOP.
Om du vill Ateruppta uppspelningen fran stillet dir du stoppade
trycker du pASTART. Dukan ocksA g till nAgon annan takt i sing-
enmed hjilp av << och >> innan du trycker pASTART. Tryck pa
|< foratt ga till borjan av sdngen.

Nir du vill ladda in en annan sing frin diskett upprepar du ovanstiende
procedur frin och med moment 1. Du kan ocksd hoppa direkt till
moment 3 genom att trycka pATUMP, 8, 1, 7 och dérefter pA ENTER.

Den demodiskett som medfoljer SY77 vid leveransen innehdller bade
synthesizer- och sequencedata, och miste dirfor laddas med "01:All
Data” i moment 4, Om du skaffar andra demodisketter maste du forst
kolla vilken typ av data disketierna innehdller (nir det giller original-
diskettter frin Yamaha stir detta angivet pA férpackningen och pa
diskettens etikett). Nir du vet vilken typ av data det ror sig om viljer du
den typenimoment 4,



S4 hér spelar du in

éens

ang

SY77 kan fAs att fungera som upp till 16 individuella syntar, och dirfér har den Zven en inbyggd, 16-spars
sequencer. Med sequencern kan du skapa 16-stimmiga kompositioner utan extra, yttre utrustning. I det hidr
avsnittet skall vi visa dig hur du pA enklast tinkbara sitt spelar inen flerstimmig sing,

Tém sequencerminnet 1. Ttm sequencerminnet pA data genom att sl av sirémmen.
ValjenMulti 1 Multi Mode fungerar SY77 som upp till 16 individuella syntar, En
Multi bestdmmer vilka Voices som skall anvindas.
2. Tryck pd MULTI f6r att kalla upp Multi Mode. MULTI-indikatorn
tinds 18d, och en skiirm i den hir stilen kommer upp.
MD= 1 Modl:ThrouSh  RevlifPeu Hall'
Tuln R4 1 HI =] .
3. Tryck p& PRESET 1 och villj Multi med minnesknapparna 1-16
{Multi-namnet visas med extra stora bokstiver).
. Ljudnummer (P1=Preset 1; P2=Preset2; A-D=Bank)
Nummer Multi-namn 01 02 03 04 05 06 07 o8
08 10 11 12 13 14 15 16
o1 pPOP P2-A09 | P1-A12 | P1-B15 | P1-AD4
P2-D15
02 ROCK 1 P2-A09 | P1-A12 | P1-A08
P2-D16
03 JAZZ 1 P1-§10 | P1-A01 | P1-A04 | P1-C04
P2-D15
04 JAZZ2 Pi1-A10 | P1-A0Q | P1-C13 | P2C13
P2-D15
05 BAROQUE P2-B01 | P2-B03 | P1-B12 | P1-C14
06 ROCK 2 P2-A12 | P1-C05 | P2-C11
Pa2-D18
07 ORCHESTRA P1-A11 | P2-B0O3 | P1-CO7 | P1-C15 | P1-C16 | P1-B15 | P1-A08
08 FOLK P1-A06 | P1-A10 | P2-BO1 | P2-CO7
P2-D15
09 JAZZ3 P1-A10 | P2-B11 | P2-A03 | P1-C15
P2-D15
10 CHURCH P1-B14 | P2-B08 | P1-A15 | P1-B07
11 FUNK P1-D10 | P2-C14 | P2-A07 | P1-C03
pP2-D16
12 FLEXIBLE ONE P2-A09 | P1-C0O3 | P1-A03 | P2-B05
P2-D16
13 |OLDSYNTHESIZERS P2-A13 | P2-C12 | P1-D14 | P1-C09
pP2-D18
14 | PIANO&STRINGS |-E1AO1 ] P1DI2
15 ENVIRONMENT P2-D04 | P2-D06 | P2-B1S
P2-D15
16 MOTIF P1-A01
P2-D16
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Forbered inspeiningen

Spela in det férsta sparet

Spela in ytterligare spar

4,

6.

8.

Tryck pA SONG. SONG-indikatorn tinds réd och foljande skiirm
visas:

SONG F’L’iﬂ‘? "

Measureadl Time=

L-J.L::I‘ﬂ‘ ize =off. .
EE‘GEIUH Lh-kbd

Viljinspelningsspér med motsvarande sparvalsknapp (=samma
som knapparna f6r val av Voice). Sequencerns normalinstillning
#r att varje spir bade siinder och tar emot ver motsvarande MIDI-
kanal - spar 1 6verkanal 1, spAr 2 6ver kanal 2, osv. Om du exem-
pelvis har valt "Multi 1: POP” och vill spela in eit paligg med Pick
Bass, trycker du helt enkelt pd 1. Om du rikar vilja en kanal (=ett
spér) didr Multin inte har nAgot ljud utlagt, hérs det siledes ingen-
ting.

Tryck pad RUN. Efter en inrdkning pa tva takter pabdrjas inspelning-
en, ochinrZkningen levereras av den i ljudbilden inmixade metro-
nomen —men bara under forutsittning att den lilla CLICK VOLUME-
ratten pa baksidan 4r uppdragen en bit. Justera den si att metrono-
men hors lagom starkt.

Tips:

Normalt brukar man spela in forsta sparet efter metronom eftersom
resterande pAlagg da blir Littare att gbra. Dessutom #r ett metriskt
stadigt material en forutsattning f6r att man i efterhand skall kunna
gbrakvantisering och andra, liknande manipulationer. Men det
finns 4 andra sidan inget som siger att du mdste f61ja metronomen.
Man kan mycket vil spelain och gora pAligg utan den, p4 gehor—
s har ju folk arbetat i dratal med portastudios och andra flerkanal-
bandare.

Alltnog, nir du 4r klar med ditt pAliagg trycker du pA STOP. Tryck
sedan pd |« foratt Atergh till takt 1.

Repeteramoment 6 och 7 ftir att viilja och spela in ytterligare spar.

Anmdrkning:

I avsnittet " Hur du anvdnder sequencern” beskriver vi ingdende
hur man bygger upp en Multi, skapar ménster, arrangerar monster
i spdr 16 (mdnsterspdret), spelar in ytterligare spdr, redigerar
sdngen och sparar den pd diskett. Se sidan 38.
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OmSY77

RCM - Vad ar det’?

SY77 arbetar med en hybridsyntes som Yamaha kallar RCM - Realtime Convolution and Modulation.
RCM-tekniken forenar realismen i digitala samples med de oslagbara uttrycksmojligheterna som FM har
(och alltid har haft). Ljudgenereringen i SY77 bygger dels pa sampling med AWM?2 — Advanced Wave
Memory 2, dels p4 en vidareutvecklad form av FM, AFM — Advanced Frequency Modulation. Bida dessa
kraftfulla syntessystem kontrolleras av en helt ny typ av digitala filter, vilket egentligen 4r det som #r den
storsta hemligheten bakom ljudkvaliteteni SY77.

Advanced Wave Memory 2
(AWM2)

Advanced Frequency
Modulation (AFM)

Dynamisk anslagskontroli

Mdjiigheterna med RCM

2]

System diaéram

AW P
z The creaton oi fnew sound

( Dugitai titer ~ \© g
R R . i [
AN e

Ongmal waveform
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T Dynamic tuch
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AWM?2 arbetar med 16-bits linjir sampling med en av Yamaha patente-
rad teknik for digital filrering som kallas Convolutional Filtering. Med
denna filtreringsteknik kan man med full kontroll i realtid forstéirka eller
undertrycka valfria avsnitt i ett ljuds frekvensspektrum.

AFM ir en vidareutveckling av John Chownings och Yamahas revolu-

tionerande FM-teknik. Med AFM kan man nu anvinda AWM-sampla-

de vagformer som operatorer i en FM-arkitcktur, och dérigenom med
frekvensmodulation skapa deltoner som inte finns representerade i den
ursprungliga AWM-vigformen. Denna modulerade vAgform kan sedan
pa ett raffinerat sétt behandlas ytterligare med de avancerade digitala
filren.

En av de storsta fordelarna med RCM-tekniken 4r att den kombinerar
realismen i digitala samples med den expressiva spelkontroll som FM
ger. Spelaren kan med sivil anslag som olika kontrollorgan styra det
klingande férioppet pa ett sitt som annars bara later sig géras med
traditionclla, akustiska instrument. RCM-tekniken innebir i det hir
avseendet ett markant kliv framat jaimfort med konkurrerande system,
Minga kommer att séiga att RCM bara 4r ytterligare en variant pa de
mainga hybridsystem som sett dagens ljus under slutet av 1980-talet,
men RCM ir sannerligen mycket mer dn ett habilt hopkok p4 befintliga
syntesmetoder.

Eftersom SY 77 bygger pa tvA kompletterande syntesmetoder, sampling
och FM, plus de digitala filtren, kan man framstilla jud pA en rad olika
sitt. Foljande diagram visar hur man med RCM kan simulera minga av
de syntestekniker som finns pA marknaden, sivil analoga som digitala.

1) © e

[ awm ]

l

AFM

]

awm | [ awm [ arm ] [ awm ] LAWM

|

=
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Gammaldags, analog syntesteknik med spinningsstyrda filter:
Enkla, cykliska AWM-vigformer kan forses med en envelop och
filtreras for att simulera traditionella, analoga syntljud I SY77:s
vagformsminne finns olika sigtands- och fyrkantsvigformer lagra-
de, och filtreni $Y77 kan konfigureras parvis till 24dB/oktav med
resonans som kan drivas in i sjdlvsviingning.

Traditionell FM: AFM-generatorn kan anvindas fristhende f6r
attproducera inte bara varenda ljud som DX-serien var kapabel
till, utan dven nya, &nnu mer komplicerade FM-ljud.

Uppspelning av AWM-samples: AWM-generatorn kan anvindas
fristdende for att spela upp hdgkvalitativa samples frén det interna
AWM-minnet eller frin ytre minneskort med AWM-samples.

Uppspelning av AWM-samples, kombinerat med FM: Ljud frin
bide AWM- och AFM-generatorerna kan mixas med varandra.

FM, modulerat av AWM: AWM-vAgformer kan anviindas for att
modulera en eller flera operatorer i en FM-algoritm, vilket kan re-
sultera i extremt komplexa FM-ljud.

Uppspelning av AWM-samples + AWM-modulerad FM: Som en
variant pd € kan originalljudet frin en AWM-vigform mixas med
ettkomplext AFM-1jud.

Foér de metoder som utnyttjar bdde AWM och AFM (O © @) finns det
ytterligare tvA mojligheter.

Bade AFM och AWM kan anviindas for att skapa ljud med lang
utklingning.

AFM- och AWM-generatorerna kan utnyttjas for att imitera bade
Rolands LA-syntes och andra, liknande syntesmetoder (som den i
Korg M1}, dvs enkombination av transienta, samplade vigformer
for Ijudets attack och en klangkropp av AFM-genererat ljud (elier
tvértom).

Eftersom varje rost i SY77 kan bestd av en, tv4 eller fyra AFM- eller
AWM-Element, 4r kombinationsmdojligheterna med dessa olika syntes-
metoder ndrmast outtdmliga.
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Ljuden i SY77 genereras av tvi patenterade Yamaha-tekniker — Advanced Frequency Modulation (AFM)
och Advanced Wave Memory (AWM). En sirskild Jjudkrets med slagverksljud forser varje tangent pa
klaviaturen med ett AWM-samplat rytmljud.

AFM - Advanced Frequency
Modulation

AWM -~ Advanced Wave
Memory

En Voice bestar avett, tva
eller fyra Element

Key
Velocity
127 A

Frekvensmodulation (FM) 4r en av Yamaha patenterad metod for att
producera komplexa och musikaliskt kontrollerbara ljud. FM-tekniken
utvecklades av Dr John Chowning vid Stanford-universitetet i USA i
borjan av 1970-talet. Yamaha gjorde i mitten pa 70-talet ett licensavtal
med Stanford, och startade omedelbart ett intensivt utvecklingsarbete
som 1983 resulterade i Yamaha DX7. DX7 #r synthistoriens mest
framgingsrika synthesizer, som totalt tillverkades i Gver 200.000
exemplar. Den vidareutveckiade form av FM som SY77 utnyttjar -
AFM - bevisar dterigen hur 6verliigsen FM-tekniken #r alla andra
syntesmetoder nir det giller spelkontroll och uttrycksméjligheter.

Var och en av de sex FM-operatorerna i SY77 kan som ljudkilla
anvinda sig av 16 olika vigformer och forbindas med varandra i 45
olika algoritmer (uppkopplingsménster). Vidare har varje operator tvé
ingangar, vilka via Aterkoppling kan moduleras av andra operatorer, av
en brusgenerator, eller av en AWM-vigform. Jimftrt med tidigare
FM-syntar har man med parametrarmna i AFM-kretsarna stérre kontroll-
mdjligheter. Dessutom har SY77 envelopgeneratorer med sex loopbara
segment, mot tidigare bara fyra.

Med AFM kan man darfor under mycket precis spelkontroll {2 fram ljud
som forindras dramatiskt under det klingande forloppet.

AWM ir en patenterad Yamaha-teknik for digital lagring och Atergiv-
ning av ljud. SY77 har 2 mWord (4 mB) med AWM-samples lagrade i
ROM-kretsar, bl a piano och flygel, strikar, korer, slagverksljud och
mycket annat. Med minneskort i frontpanelens WAVEFORM-uttag har
man tillgang till en mingd yiterligare samples, och det biblioteket
kommer successivt att utékas. Alla ljuden 4r samplade i 16-bits linjart
format med en maximal samplingsfrekvens pA48 kHz.

Varje ljud som du spelar frin SY77s klaviatur definieras som en Voice.
Varje Voice bestar av ett, tva eller fyra Element (undantag 4r rytmlju-
den, vilket vi strax skall foérklara nirmare), Vart och ett av dessa
Element - AFM eller AWM —Zr faktiskt en egen liten synthesizer.

Ett Element kan séttas att klinga Gver bara ett visst omfang pa klaviatu-
ren, eller inom ett visst Velocity-omfang. P4 s siitt kan du skapa ljud
som klingar olika, beroende pd var du spelar pd klaviaturen, eller
berocnde pa hur du styr ditt anslag,

—

OK__

NN Key

C-2

G-8 Pitch

Element 1: [HID] Element 2: E Etement 3: 7777 Element 4: NN
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Spela upp till 16 AFM-toner
och 16 AWM-toner samtidigt

En Drum Voice bestarav 61
slagverksijud

Med de enskilda, dubbla eller fyrdubbla Elementen i en rst kan man
Astadkomma en mingd effekter med kombinationstjud, antingen lagra-
de pA varandra eller uppdelade pi olika zoner pA klaviaturen.

1 tidigare synthesizers frin Yamaha som DXT7II eller TX802 skapades
sAdana hir kombinationsljud genom att tva eller fler ljud lades ihopien
s k Performance. Ibland spelade man ett enskilt ljud, ibland spelade man
en Performance. I SY77 didremot, kan en Voice bestd av sividl pd
varandra lagrade ljud som ljud, utspridda pa olika zoner. Nu viljer man
bara en Voice, helt enkelt, utan att behdva bekymra sig om hur den 4r
uppbyggd.

SY77 har tvi ljudgeneratorer; en AFM-generator och en AWM-gene-
rator. AFM-generatorn kan producera upp till 16 samtidigt klingande
toner med FM-ljud, och AWM-generatorn kan producera upp till 16
samtidigt klingande toner med digitalt samplade vagformer.

Vissa Voices bestér av bara ett Element, vissa av v, och vissa andraav
fyra Element. Hur manga, ja det bestéims av instdllningen i Voice Mode.
Vad du skall komma ihég hér, dr att bAda dessa ljudkillor - AFM- och
AWM-generatorn - vardera kan klinga med upp till 16 toner samtidigt.
Om en Voice utnyttjar tvi eller fyra Element for en enda ton blir
klangen naturligtvis rikare och mer komplex, men till priset av firre,
samtidigt klingande toner.

Utdver de "normala” Voices som vi hittills har pratat om, vilka bestirav
ett, tvd eller fyra Element, har SY77 ytterligare en typ av Voices— Drum
Voices.

En Drum Voice har inga Element. Den #r i stillct uppbyggd av 61 olika
AWM-samples - ett sample for var och en av klaviaturens 61 tangenter.

En Drum Voice kan spelas frin klaviaturen precis som en vanlig Voice,
men for det mesta kommer du troligtvis att 14ta en sequencer styra en
Drum Voice, antingen SY77s egen sequencer eller en ytire sdan.

Datamissigt finns det ingen skillnad mellan en normal Voice och en
Drum Voice — man kan lagra vilken som helst av dessa bada ljudtyper i
valfritt Voice-minne.

15



rering och effekter

n SY77: Filter,

Vart och ett av de ett, tva eller fyra Elementen i en Voice har tv separata, digitala filter, och séinds via sin
egen panoreringstabell, SY77 har 4ven fyra inbyggda, digitala effektprocessorer (DSP, Digital Signal
Processor), och effektinstillningamna lagras tillsammans med varje enskild Voice som en integrerad del av
denna.

Tvadigitala reaitidsfilter for ~ Varje AFM- eller AWM-Element i en Voice har tvi digitala realtids-
varje Element filter om vardera 12 dB per oktav, dir varje filter styrs individuellt av
sin egen envelopgenerator. Det ena filtret 4r ett lgpassfilter (LPF), och
det andra kan anviindas som antingen ett LPF eller ett htgpassfilter
(HPF). Detta IAter dig anviinda bAda tva som en enhet, antingen som ett
bandpassfilter (BPF) med 12 dB per oktav, eller som ett LPF med 24 dB
per oktav, Gamla, "analoga” syntfantaster uppskattar sikert ocksi att
filterresonansen (eller Q-virdet) 4r stillbar och kan drivas 4nda in i
sjalvsviingning,

Eftersom en Voice kan bestd av ett, tvé eller fyra Element, kan f6ljakt-
ligen ocks? en enda Voice maximalt utnyitja upp till inte mindre 4n 8
separata filter (2,4 eller 8).

Dynamisk panorering fér  Varje Element i en Voice skickas genom en panoreringstabell, och det
varje Element  finns 64 forprogrammerade och 32 programmerbara sidana. Panore-
ringstabellen bestimmer hur ljudet ror sig mellan véanster och hoger

utgang. Varje panoreringstabell har sin egen EG, och dukan ocks$ vilja

en panoreringskilla (Velocity, tonnummer eller LFO). Utéver dettakan

dven ett, valfritt kontrollorgan viljas for ytterligare styrning av panore-

ringen.
L i
Element 1 Group 1 o
(AFM or AWM) R L D3> effects L L
. = ——-—--R
i~ ——® R
Elerment 2 __,-L:: Voi (two modula-
Pan oice output tion e
(AFM or AWM) R group alcr:é ngds
(both, 1, 2, off) (Group 2 .
Element 3 _ L L Pl reved effects) . Output 2
{AFM or AWM) ——»{ I L
R L B g e R
| Element 4 _,EE: f
| {AFM or AWM) i t

Fyra DSP-effekter  Siereoutgingen fran en Voice skickas genom den utgingsviljare som
varje Voice har (Both, Group 1, Group 2, eller Off), varifrdn ljudet
sedan gér vidare till DSP-sektionen. SY77 har fyra effektenheter — tva
med modulationseffekter och tvA med efterklangseffekter.

Varje modulationseffektenhet kan producera fyra olika slags effekter —
chorus, flanger, symphonic eller tremolo. Varje efterklangseffektenhet
kan producera 40 olika slags effekter, bl a ett flertal rned ren efterklang,
delayeffekter, effekter med klangfdrgsskiftningar, distorsion och diver-
se kombinationer av dessa. Samtliga effekiparametrar ar fullt juster-
bara. Ljudet frin de tv utgdngsgrupperna kan skickas genom dessa fyra
effektenheter med tre olika firdvigar.
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AFM x AWM x filtrering
= 8Y77

Man kan programmera SY77 med hjilp av de flesta hittillsvarande
programmeringsmetoder; FM, sampleplayback och realtidsfiltrering.
Klassiska 60- och 70-talsljud frin den analoga eran, DX-seriens FM-
ljud, rena samplingar, hybridljud 4 1a D50 eller M1 —alit detta &r méjligt
att gbra med SY77, plus mycket annat som énnu ej 4r pAtinkt.
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I Multi Mode férvandlas SY77 till 16 synthesizers, var och en individuellt styrbar och med sitt eget ljud.
SY77:s inbyggda sequencer spelar in och &terger musikaliska data. Varje spar mellan 1 och 16 innehaller en
individuell, musikalisk stimma — toner, Pitch Bend-effekter, rérelser med kontrollorganen och program-
byten. Du kan skapa upp till 99 mdnster (Patterns) och ligga dessa i spar 16 (ménsterspiret). Med
sequencern och SY77 i Multi Mode kan du med andra ord skapa komplicerade musikaliska strukturer med
upp till 16 samtidigt klingande stimmor.

I Multi Mode dr SY77 sexton
Individuella synthesizers

Anviand en sequencer for
att spela en Multi

Tre metoder ~ realtid,
Punch-in och stegvis

I Voice Mode klingar alltid en enskild Voice, styrd av de tangenter och
kontrollorgan du rér under spelets gng. I Multi Mode, diremot, funge-
rar SY77 som upp till 16 individuella syntar, var och en med sitt eget
ljud och var och en reagerande helt individuellt pA spelade toner och
rorelser frin kontrollorganen.

Nir man bygger upp en flerstimmig komposition med en sequencer gor
man det genom att spela in en stimma i taget.

En sequencer fungerar i stora drag som en bandspelare, men med den
oerhort viktiga skillnaden att den inte spelar in ljudet, den registrerar i
stillet de musikaliska data som styr ljudet. Den registrerar exakt dina
rorelser fver tangenterna, programbyten, rorelser i pedaler och hjul, etc.
Vid uppspelningen styrs ljudgeneratorerna precis si som du sjilv spela-
de vid inspelningen. Du spelar in spdr, ett i taget, och nér hela inspel-
ningen 4r avslutad har du bakat en musikalisk "tArta”, bestdende av en
rad enskilda paligg, dir varje spir utgér en individuell musikalisk
stamma.

Sequencern i SY77 har 16 spér, och varje spr styr den Voice i en Multi

som har motsvarande nummer. Sequencemn i SY77 kan ocksi via MIDI
OUT styra yttre syntar och syntmoduler. Aven det motsatta dr mé&jligt —
en yitre sequencer, ansluten till MIDTIN, kan spelaen Multii SY77.

Du kan tex vilja ett pianoljud for Voice 1 och spela in pianostimman pa
spar 1, vilja ett strikljud for Voice 2 och spela in den stimman pa spir
2, och s4 vidare, Du har som sagt énda upp till 16 spér, dvs stimmor, tiil
ditt forfogande om du s4 vill,

SEQUENGCER MULTI
Takt 1 1 2 | 3 | Varje Timbre i Multin kan spela en individuell Voice
Spar1 — Piano
Spar2 — Strakar
Spar3 —Brass
Spar 16 —» Percussion

Du kan anvinda dig av tre olika inspelningsmetoder med sequencern i
SY77.

Realtid: Vid inspelning i realtid spelas alla tangentnersiag och rérelser
med kontrollorgan in exakt s4 som du spelar (med viss reservation fér
begrénsningar i sequencerns uppldsning).

Punch-in: Punch-in gar till p4 i princip samma sitt som inspelning i
realtid, men med den skillnaden att man bara spelar in data f6r angivna
takter. Punch-in anvénder man oftast for att ritta till felspelningar mitt
inne i ett annars korrekt spelat spar.
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Redigeringsmdjligheter
I sequencern

Upp till 99 ménster i en séng

Inspelning av monster
— [ realtid eller stegvis

Stegvisinspelning: Med stegvis inspelning kan du mata in toner och
andra data steg for steg. PA det viset kan du spela in komplicerade
musikaliska fraser och strukturer som skulle vara mycket svira, eller
rent av omdjliga, att spela in i realtid. Stegvis inspelning kan ocksa
anvindas for redigering av enskilda, redan inspelade toner.

Det finns en rad redigeringsmajligheter i sequencern, funktioner som vi
i forts#ttningen kommer att kalla jobb, och med vilka du kan férandra
inspelade, musikaliska data.

+ Spérkan flyttas framit eller bakat i tiden, mixas, eller raderas.
 Takterkan skapas, kopieras, tbmmas pé data eller raderas.

« Dukvantisera data i hela spér eller delar av spér, ner till enskilda
takter, och med kvantisering menas att man justerar varje ton till ett
visst angivet tidsvirde. Du kan ocksa transponera takter eller hela
spér till andra tonhdjder, justera tonernas Velocity-varden (dvsde
virden tonerna har fatt beroende pa tangenternas anslagshastighet),
eller deras Gate Time (deras varaktighet, ocksé kallat duration).

Spér 16 #r reserverat for monster (Patterns). I Pattern Mode kan du
skapa upp till 99 monster, frin korta fraser pd en takt till lingre
strukturer pa upp till 32 takter. Monsterfunktionen 4r specieilt limpad
for rytmstrukturer, t ex mnster med baskagge-virvel, som ofta repete-
ras utan forandring genom ménga takter i en sing. Har kan du spela in
ett enda sdant ménster pa en takt och ligga in det i monstersparet, dir
du kan lata det spelas var du vill i sAngen. Nir uppspelningen kommer
till ett sddant stiille, spelas monstret upp tillsammans med spar 1-15.

Track 16 contains Ptn Ptn Ptn
pettern numbers 01 02 01
Piayback result d Jd J.d 4 JJ

(Pn.0t= J 73 Pno2=J )

Du kan skapa ménster antingen genom inspelning i realtid eller genom
stegvis inspelning,

Realtidsinspelning: Eftersom monster ofta anvénds till trum- och
slagverksstrukturer, finns det vid realtidsinspelning av monster funktio-
ner som underlittar for dig att bygga upp komplicerade rytmstrukturer.
Du beh6ver t ex inte spela in alla rytminstrumenten pé en gang. Nar du
spelar in i realtid repeteras ndmligen monstret kontinuerligt, vilket gor
attdu kan ligga p nya instrument f6r varje "vinda” som ménstret gor.

Stegvis inspelning: Nir du spelar in et moénster stegvis ser du i
datafonstret exakt var du befinner dig i monstret. Du kan forflytta dig
bakat och framat och mata in toner pa tnskade taktslag, och pa det sittet
bygga upp i stort sett hur komplicerade ménster som helst.

P RECORD [PATTERN@] -3 ™o’
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Frontpanelen:

Va

nster sida

For att du Eittare skall kunna ta dig igenom resten av manualen beh6ver du kiinna till namn pi och
anvindningssétt for kontrollorgan och andra funktioner pé frontpanelen. Vi bérjar med att titta pa front-
panelens vinstra sida, inklusive datafonstret.

Klaviatur

Hjul fér Pitch Bend
ochmodulation

Diskettstation

Uttag for ljuddatakort

Uttag fér vagformsdatakort

Volymreglar

Datafonster

Knappar fér val av
funktionsgrupp (Mode)

Klaviaturen pi SY77 har 61 anslagsk#nsliga tangenter, vilka reagerar
pa bade Velocity och Channel Aftertouch (s k polyfonisk Aftertouch).

PITCH-hjulet "béjer” tonhdjden uppét eller nerAt, och 4r fjiderbelastat
si att det alltid Aterghr till mittliget efter en rdrelse. MODULATION 1-
hjulet pAverkar ljudet efter hur ljudparametrarna #r satta, och kon-
trollerar vanligtvis ljudets vibrato och tremolo. MODULATION 2-hjulet
paverkar ocksi ljudet efter hur ljudparametrarna #4r satta, men det &r
liksom PITCH-hjulet fjaderbelastat for automatisk Aterging till mitt-
laget.

Genom den inbyggda diskettstationen har SY77 ett bade billigt och
snabbt medium for datalagring. Diskettformatet #r 3.5-tums 2SDD
(tvAsidig, dubbel lagringstithet). Nir stationen skriver eller liser data
tinds dess roda lysdiod. Forsok aldrig att ta ur disketten ndr denna
lysdiod dr tind — det kan skada bdde disketten och stationen genom att
stationens ldshuvuden gdr ner pd diskettens skrivyta!

Satt i disketten med etiketten uppit och at dig, och med metallslutaren
indt. Ta ur disketien genom att trycka pA knappen i stationens nedre,
hogra hém.

Du kan lagra data frAn SY77:s synthesizer pA RAM-kort av typen

MCD#64, vilka du sdtter in 1 DATA-uttaget.

Med ROM-kort i WAVEFORM-uttaget har du tillgAng till extra AWM-
1jud utéver de som finns lagrade i det permanenta internminnet.

Dessa bida reglar - OUTPUT 1 och OUTPUT 2 — kontrollerar utnivan frin
de bada stereoutghngamna pa baksidan.

Dataftinstret i SY77 4r av typen flytande kristall (ILCD, Liquid Crystal
Display), och har en uppltsning pa 240 x 64 punkter. Det #r belyst
underifrin, och med CONTRAST-reglaget pa baksidan kan du justera
kontrasten si att du serinformationen ur allanormala arbetsvinklar,

Funktionerna i SY77 #r uppdelade pA fem olika funktionsgrupper,
Modes. Du viljer funktionsgrupp med dessa fem knappar, och vald
funktionsgrupp indikeras med att lysdioden ovanfdr knappen 4r tind.

Synthesizern i SY77 befinner sig alltid i endera av tvA Modes: Voice
Mode eller Multi Mode. En av de bAda lysdioderna ovanfdr dessa tva
knappar #r alltid tind (r6d om knappens funktionsgrupp 4r aktiverad,
annars grén) for att markera vilken Mode som SY77 befinner sig i.

Sequencern i SY77 4r dven den alltid férsatt i endera av tvd Modes:
Song Mode eller Pattern Mode. Samma sak géller for dessa bida
funktionsgruppsknappar — vald Mode markeras av att knappens lysdiod
4r tind (r6d om dess funktionsgrupp 4r aktiverad, annars gron).

Lysdioden ovanfor knappen for val av Utility Mode 4r antingen rod (nir
Utility Mode #r aktiverad) eller slickt (nédr ndgon annan Mode #ir vald).

20

Il i1 i1 i1 il il i1 11 11 i1 11 i1 11 i1 11 11 11 11 1



e Vo 110 V]

14,

e e e e e e e Ve e e Y e Y

‘4l

Edit/Compare

Copy

Effect Bypass

Knappar for styrning av
sequencern

Shift

Funktionstangenter

Exit

Med EDIT/COMPARE-knappen kan du under redigering av Voice-, Multi,
Song eller Pattern-data jimfora originaldata med redigerade data (dvs
jamfora det du utgick frin med resultatet av dina dndringar).

Under redigering anvinds denna knapp for kopiering av olika slags
data.

Genom att nidr som helst trycka pd EF BYPASS kan du héra hur ljudet
later utan DSP-effekierna. Vid forbikoppling av effekterna lyser knap-
pens lysdiod r5d. Knappen fungerar som en omkopplare — upprepade
tryck pa den kopplar viixelvis effekterna till och fran.

Du kan anvinda sequencern nir du vill, #ven under redigering. Vad det
#r som spelas upp eller registreras beror pd om sequencern 4r forsatt i
Song eller Pattern Mode.

< GAtill borjan av sngen.

<< Gien takt bakdt med ett kort tryck, eller snabbspola
bakit genom att hillaknappen intryckt.

LOCATE Gautillettiforvigangivet stille.

>> G4 en takt framat med ett kort tryck, eller snabbspola
framit genom att hilla knappen intryckt.

RECORD Pabérjainspelning (pAgiende inspelning indikeras med
tiind, réd lysdiod).

STOP Stoppa upp- elier inspelning.

RUN Paborja uppspelning (lysdioden blinkar réd pa varje
forstaslag i takten och gréin pa 6vriga slag).

Med SHIFT-knappen intryckt férvandlas funktionsknapparna F1-F8 till

att bli F9-F16. Aven JUMP far forindrad funktion med SHIFT intryckt —

nér du trycker in de bida mirks aktuell skirm (Page).

I vissa jobb visar bottenraden i datafonstret en viss funktion for F1-F8
(Fo-F16 med SHIFT intryckt). Dessa funktionsknappar &r vad man ocksi
brukar kalla mjuka knappar (Soft Keys), eftersom de #ndrar funktion
frin ging till gng — ibland styr de menyval, ibland forflyttar de
markoren i fonstret, osv).

Denna knapp tar dig tillbaks till dar du var innan du gjorde det senaste
funktionsvalet, dvs EXIT tar SY 77 ett steg tillbaks i funktionshierarkin.
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Jump/Mark

Dessa knappar tar dig till nista eller foregiende funktion inom samma
funkttonsgrupp (=inom sammanivé).

Varje skirm i SY77 har ett sidnummer (System Page Number), vilket
visas i 6vre, hogra homet i varje skiirm. Om du vet numret pA den skirm
du vill g4 till rycker du pa JUMP, matar in numret med den numeriska
knappsatsen och avslutar det hela med att trycka pd ENTER, varvid du
direkt tas till den angivna skidrmen.

Om du trycker pA MARK under det att du hiller SHIFT intryckt, "méirks”
den aktuella skdrmen. Om du senare befinner dig i en annan skéirm och
vill g4 tillbaks till den mirkta skiirmen trycker du bara pd JUMP och
dérefter pA ENTER, varvid SY77 direkt hoppar till den mirkta skirmen.
Det fiffiga &r, att SY77 vid ett sidant hopp automatiskt mirker den
skdrm frdn vilken du hoppade, vilket innebir att du pi det viset alltid
kan hoppa fram och tillbaks mellan tvd skarmar som du jobbar med.
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Regel och hjul fér Inmat-
ning avdata,—1och +1

Markérknappar

Numerisk knappsats

Val avminne

Val avbank

DATA ENTRY-tegeln, DATA ENTRY-hjulet och knappama -1 och +1 dr
samtliga avsedda for inmatning av data vid den position i dataftnstret
didr markren star for tillfillet.

Nir du rdr DATA ENTR Y—regeln dndras data proportionerligt mot regelns
position.

DATA ENTRY-hjulet kan fritt roteras i valfri riktning, dvs det har inga
#ndligen som en regel har. Med DATA ENTRY-hjulet kan du dndra data
kontinuerligt precis som med DATA ENTRY-regeln, men med den skill-
naden att du genom att snurra hjulet flera varv kan fA det att "riicka” for
#ven mycket stora dataZindringar, dir regeln helt enkelt skulle "ta stut”.
DATA ENTRY-hjulet har i jobb- och Voice-listor #ven den funktionen att
det forflyttar marktren runti fonstret.

Ofta behver man #ndra virden i steg om 1, och da skall du i stallet
anvinda -1 och +1. Dessa bida knappar fungerar ocksa som “no/yes”
eller "off/on” i vissa sammanhang.

DATA ENTRY-hjulet och -1/+1 kan ocksd anvindas for programval (i
bade Voice och Multi Mode).

Regeln, hjulet och -1/+1 har inte samma effekt p3 datainmatningen i alla
Idgen. Nir s 4r fallet kommer vi att fdrklara det klart och tydligt.

Med dessa knappar f6rflyttar du markodren i datafonstret mellan olika
positioner.

Med dessa knappar matar du in absoluta numeriskt varden, tex for att:

+ viljaen Voice eller en Multi
« efter det att du tryckt pA JUMP ange det skiirmnummer du vill ga till
» direkt mata in ett virde vid markérens position

+» dirckt gbraett val ien lista avnigot slag

Nir du stegprogrammerar sequencedata anvinder du den numeriska
knappsatsen for att mata in de notvirden som stir tryckta ovanfér
knapparna. Nir du anger ett Voice-namn eller liknande anvinder du
den numeriska knappsatsen {6r att mata in de tecken som stir tryckta
under knapparna. Vid inmatning av virden giller generellt foljande:
Ange virdet med 0-9, Tryck pa -1/+1 for att 4ndra nigot tecken om det
behovs, Avsluta inmatningen genom att trycka pA ENTER (i vissa fall
behver du inte avsluta med att trycka pA ENTER).

Nir du viljer minne, dvs frin vilket minne du vill hdmta data, trycker du
pa nigon av foljande knappar: INTERNAL (det programmerbara intermn-
minnet), CARD (ytire minneskort) eller PRESET 1 respektive PRESET 2 (de
bada forprogrammerade, permanenta minnesareorna). Valt minne indi-
keras med tind, rod lysdiod ovanfor respektive knapp. I Voice Edit
Mode anvinds dessa knappar dven for att dirckt vélja Element 1-4.

Nir du viljer en Voice miste du ocks? vilja bank A-D, vilket du gér
med dessa knappar. Vald bank indikeras med tind, réd lysdiod ovanfor
respektive knapp. I Voice Edit Mode anvinds dessa knappar dven for att
koppla Element 1-4 till och fran.
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Programval

Dessa knappar anvinds normalt f&r att vilja program i Voice eller Multi
Mode. Vald knapps lysdiod lyser rdd. Dessutom har dessa knappar
fsljande funktioner:

Voice Edit Mode: Under redigering av ett AFM-Element viljer du
med knapparna 1-6 operator 1-6. Knappama 9-14 kopplar operator
1-6till och fran.

Sequencer Mode: Hir anvinds knappamna 1-16 for att tysta respek-
tive 6ppna spar 1-16 (Mute/Unmute). Nir spret dr Sppnat och inne-
hiller data, lyser knappens lysdiod gron. Tystade spAr som innehiller
data markeras genom att knappens lysdiod blinkar grén under uppspel-
ning. Spar som valts for inspelning eller redigering markeras genom att
knappens lysdiod lyser réd.
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Nu skall vi g igenom baksidans uttag och beteckningar for att du skall kunna koppla upp SY 77 pa rétt siitt
mot ytire utrustning (ljudanliggning, MIDI-utrustning, fotomkopplare etc).

MIDIIN, OUT och THRU

Contrast

Breath

Click Volume

Foot Volume

Foot Controller

Sustain

Foot Switch

MIDI IN. Nir du vill styra SY77 frin en yttre styrenhet (en yttre
sequencer eller klaviatur, ett MIDI-blAs som WX7 eller WX11, en
MIDI-gitarr som G10, etc) ansluter du denna till MIDI IN.

MIDI OUT. Data som produceras av SY77:s klaviatur och sequencer
sdnds tll yttre utrustning via MIDI OUT. Genom att ansluta en ytire
synt eller syntmodul till detta uttag kan du med andra ord styra den fran
SY77.

MIDI THRU, MIDI THRU skickar direkt vidare de data som kommerin -

via MIDI IN, opaverkade av vad som forsiggar inuti $Y77. En yttre
MIDI-enhet som &r ansluten till detta uttag tar med andra ord emot
exakt samma data som SY 77 sjilv tar emot och reagerar pé.

Med denna ratt justerar du kontrasten i datafonsiret s att fnstret ar
lasbart ur olika vinklar. Du mirker snart vad som passar bist i olika
vinklar och under olika belysningsfrhillanden.

Med ett blasmunstycke (typ BC1 eller BC2) anslutet till detta uttag kan
du genom att blasa med varierande styrka styra diverse ljudparametrar.
Ett ljud kan t ex vara programmerat att reagera med volym- och klang-
fargsforiandringar nir du bldser i munstycket. Exakt Aur ljudet forindras
niir du blaser beror forstas pa hur ljudet i sig dr programmerat.

Med dennaratt justerar du volymen pa sequencerns metronom (Click).

Med en fotpedal (typ FC7 eller FC9) ansluten till detta uttag justerar du
totalvolymeniSY77.

Med en fotpedal (typ FC7 eller FC9) ansluten till detta uttag styr du den
funktion (Foot Controller, portamento-tid, etc) som bestdms av para-
metern Foot Switch i Utility Mode.

En fotomkopplare (typ FC4 eller FC5) ansluten till detta uttag fungerar
som dimppedal (Sustain-pedal), dvs den later ljudet klinga ut nir den 4r
nertryckt.

Med en fotomkopplare (typ FC4 eller FCS) ansluten till detta uttag styr
du den funktion (Hold On/Off, Portamento On/Off, etc) som bestims av
parametern Assignable Foot Switch i Utility Mode.
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Med ett par horlurar anslutna till detta uttag hor du det sammanlagda
ljudet frin de bada stereoutgdngamaiSY77.

Om inget 4r anslutet till OUTPUT 2 LR kommer dessa uttag att leverera
den sammanlagda signalen frin DSP-effektenhetens grupp 1 och 2. Om
du har nigot anslutet till OUTPUT 2 L/R kommer dessa uttag att leverera
en stereosignal frin DSP-effektenhetens grupp 1.

Om enbart uttaget L/MONO anviinds, levererar det den sammanlagda
signalen fran uttagen L och R. Det 4r L/MONO du skall anviinda om din
ljudanléiggning bara haren monoingéng.

Dessa uttag levererar stereosignalen frAn DSP-effcktenhetens grupp 2.
Om din ljudanliggning har fyra eller flera ingngar, kan du genom att
anvinda bide OUTPUT 1- och OUTPUT 2-uttagen behandla dessa tvd
utgingsgrupper individuellt. Du kan t ex panorera dem till olika positio-
ner i stereobilden, eller behandla ljudet frin dem individuellt genom
diverse yttre effekienheter.

Sudmmen till SY77 #r pislagen nir denna omkopplare 4r intryckt,
vilket du ser genom att datafGnstrets belysning &r téind.

Ja, vad skall man siga om den? Mojligtvis att du fir se upp med
nétspanningen om du #r utomlands, men dct enda som skulle kunna
hinda d4 vore att SY77 far 110 volt i stillet for 220, och d& hor du inte
ensettpip frin den,
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Hur mantars:g framl SY77 ;

Funktionerna i SY77 4r organiserade i nio olika furktionsgrupper (Modes) — fem &vergripande (Main
Modes) och under dessa ytterligare fyra for redigering. Vissa Modes har ett s k Job Directory, en jobblista,
som visar de olika jobb (=funktioner) som varje Mode har. Du forflyttar dig till dnskad funktion genom att
viljamotsvarande jobb frin aktuell jobblista.

Fem Main Modes (1)  Alla funktioner i SY77 finns organiserade under dessa fem Main Mo-
des. Vilj genom att trycka pi respektive knapp (ditt val indikeras
genom att knappens lysdiod tinds rod).

Tryck pa for att aktivera Oérdu kan

VOICE Voice Mode Vélja och spela en Voice

MULT! Multi Mode Valja och spela en Multi

SONG Song Mode Spela upp sdngeni sequencerminnet
PATTERN Pattern Mode Vilja och spela upp ett ménster
UTILITY Utility Mode Géra generella instéllningari SY77

Piay Mode och Edit Mode (2) 1 Voice, Multi, Song eller Pattern Mode gir du ner i redigeringsliéget for
respektive Mode genom att trycka pa EDIT. Voice Edit Mode dr t ex den
Mode dir du fordandrar de instéillningar som styr hur en Voice later,
medan du i Song Edit Mode redigerar de data som en sing innehéller
(observeraatt det inte finns nigot redigeringsldge f6r Utility Mode).

Tryck pa for att aktivera tryck sedanpa | forattaktivera
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

Du ldmnar valt redigeringslige genom att helt enkelt &ter kalla upp
Voice, Multi, Song eller Pattern Mode. Du kan ocksé trycka p4 EXIT
frAn toppnivan i den redigerings-Mode du befinner dig i, vilket da tar
dig tillbaks till den Main Mode som du utgick ifrn.

Val av jobb fran jobblistan (3)  Narhelst en funktionsgrupp eller en funktion #r uppdelad pé fler 4n ett
jobb finns det en jobblista som visar de olika funktioner och operationer
som 4r tillgingliga. N4r du t ex gér in i Multi Edit Mode, kommer denna

skérm upp:
MULTI EDIT 408
o, A1
R i Ch-FPan Ml me——e 5 e
Dokt i1 ————— i~
;s EHF‘u‘r 1t = fheInitlz
o j R {62 fer:
U4 5] Ky R

Jobblistan i denna skirm listar de olika parametrar som kan justeras i
Multi Edit Mode - 01:Voice, 02: Volume, 3: Tuning, etc.

Du véljer i jobblistan genom att trycka p& markorkorset si att markoren
flyttas till onskad funktion och direfier trycka pA ENTER. Om du t ex

tryckerpd en gang for att flytta markéren till ”2: Volume™ och direfter

PA ENTER, kommer féljande skirm upp:
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Funktionsknappar(4)

Flytta mellan jobb
med <> (Page} (5)

Tryck pa EXIT foir att &terg till jobblistan.

Ibland #r ett jobb uppdelat pa tva eller flera skdrmar. "2:Volume” &r
exempelvis uppdelat pa tvA underliggande jobb; ett for att siitta volymen
fér Voice 1-8, och det andra for att sétta volymen fr Voice 9-16.

Ligg mirke till att den understa raden visar ”1-8” (ovanfor funktions-
knappen F1) och "9-16" (ovanfor F2). ”1-8" visas i sk omvénd video for
att markera att det just nu 4r volymen f6r Voice 1-8 som kan justeras.
Om du i stillet vill justera volymen for Voice 9-16 trycker du pAF2.

Nir funktionsknapparnas utldggning visas pa fonstrets bottenrad, mar-
keras aktiv funktionsknapp med omvind video. Du forflyttar dig alltsd
mellan bottenradens jobb genom att trycka p& motsvarande funktions-
knapp.

LAt oss anta att du vill flytta fran jobb “2:Volume™ till jobb "3:Tuning”.
Du skulle kunna trycka pi EXIT for att Aterg till jobblistan, och dérefter
P4 3 och ENTER for att komma till ”3:Tuning”. Men det finns ett
snabbare sétt.

Du kan n#imligen flytta mellan jobb pé samma "niv4” (dvs inom samma
jobblista) med hjilp av <> (Page). Om du exempelvis for tilifidllet
befinner dig i "2: Volume” skulle ett tryck pA < ta dig till ”1:Voice” och .
ett tryck p > ta dig till "3:Tuning”. Nar du vill ga till ett nérliggande
jobb gar det med andra ord oftast snabbare med denna metod 4n att
Atergl till jobblistan och vatja dérifran,

[ Voice |[ muii ][ song |[Patrern || UTILITY| @ Select a main mode

1

2

@ Enter edit mode

;

Multi edit
page directory

Select a page

1 3 -

1
r Voice ] [ Volume 1-8 Volume 9—-16J [ Tuning 1-8 Tuning 9—16J

mAa
F1

® Use ar PAGE to

move between pages

of the same level.

m] .- cm
F2 F1 F2

0 Use the function keys
to move within
multi-screen pages.
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EDIT numeric keypad to select
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Hur man tar sig fram i SY77: Jump-funktionen

Om du redan vet exakt vilken funktion du 4r ute efter kan du med Jump-funktionen g direkt till ett specifikt
sidnummer i stillet for att vada igenom ett antal jobblistor. Jump-funktionen later dig ocks4 hoppa upprepade

ginger mellan tvi jobb.

Hoppa till ett bestamt
sidnummer

Hoppa mellan tva
markta skarmar

Om du behéver gé till ett avligset jobb kan du ibland komma att behdva
trycka pA EXTT ett flertal gAnger for att direfter forflytta dig ner genom
tva eller flera jobblistor. I sidana fall gr det naturligtvis myckel fortare
atthoppa direkt till en viss skirm.

Vi har tidigare nimnt att de flesta skiirmar har ett unikt, tresiffrigt
nurnmer i &vre, higra hémet. Detta nummer & det s k sidnumret
(Display Page Number). "Multi edit 2, Multi Volume™ har t ex sidnum-
mer #402. Om du upprepade ganger behdéver justera instillningama i
denna skirm ldgger du bara detta sidnummer pA minnet. Du kan di,
oavsett var du dr, g direkt till denna skiirm genom att trycka pd JUMP, 4,
0,20ch ENTER.

1. Tryck pAJUMP.

fl-"FIGE JUMP=

Ilh Taws to Pave I

——
N g e e e

¥

2. Mataindettresiffriga sidnumret.

PAGE JUMP-

T F’ =] ’;I‘i i E‘ 'H % EJ

O LIME™
A _l tP! HESTF'

‘.‘ﬂllill‘) Ch-:im

._l

Under det att du bekantar dig med SY77 kommer det troligtvis att vara
enklare for dig att vilja ¢nskad skdrm fran dess jobblista. Men efter
hand som du l4r dig de olika sidorna och vilka nummer de har bor du
naturligtvis utnyttja Jump-funktionen f6r att g direkt till 5nskad skdrm.

Ofta behtver man upprepade ginger gora justeringar i wa olika skr-
mar, vilka kan ligga lingt ifrAn varandra i funktionshierarkin. Med
funktionen Jump/Mark kan du bekviamt hoppa fram och tilibaks mellan
tva bestdmda skérmar.
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L4t oss anta att du befinner dig i jobblistan fér Song Edit, och att du
behtver justera nivier for de olika Voices som aktuell Multi bestir av.

1. Tryck pa SHIFT och dérefter TUMP, varvid aktuell skdrm méirks. Det-
taindikeras av att sidnumret visas i omvind video med en liten ner-
Atriktad triangel till vinster om numret.

'.E Tranbps W HQ"] ll: PR, o
=L

himlut 108 Ceedld '
_'_Er sEunt ’11 Er' ‘Heas, 3

2, Fiytta sedan till andra skéirmar, antingen genom att hoppa direkt till
bnskat sidnummer, eller genom att ga véigen via jobblistorna.

3. Atergatill den tidigare mrkta skirmen genom trycka pA TUMP och

direfter pA ENTER utan att mata in nigot sidnummer,

’ [2515]
et SRR Ty a%'
r= h-Thlr.an 1il E‘t‘H s [iMi=Trok
H"-Er _JE“n’r 1 Erc‘. s HiErsTrck
. ,V*\..w".:"" it

4, Omdu vill hoppatillbaks till den skirm du forst mérkte trycker du
pa JUMP och dérefter pA ENTER igen. PA det hir séttet kan du med
JUMP och ENTER hoppa fram och tillbaks mellan de tvA skirmarna.
Varje gang du hoppar flytias mérket till den skérm du hoppar fran.
Om du atergér till den skirmen genom att p& normalt sdtt gd vigen
via Modes och jobblistor, ser du att den skiirmen & mirktmed den
lifla triangeln och numret i omvind video.

Anmérkning: De tv3 skirmarna i ovanstdende exempel dr hamtade
frAn tva olika Modes. Nir du Iamnar Multi eller Voice Edit efter det att
du dndrat data, antingen genom att trycka p EXIT eller med Jump-funk-
tionen, kommer du att passera via Auto Store-skirmen. Du mdste da
trycka pa F6 (Ret) for att SY77 skall Atergd till redigeringslige, F7 (Quit)
for att Gverge redigeringen utan att #ndringarna sparas, eller F8 (Go) for
att spara dndringarna. Om data inte har dndrats visas inte denna skirm.

AOTO-STORE WOLTT_ '
Bp | CTRITOFULTI WOICE
INTERNAL a1

s BREOG w:  JRZZ 153 OLD S

N SQLE D REOCE W CHURD 4= FIAND
G JHZZ 0r ORCHE f1f FUNE 15 EWUIE
M TR fE:  FOLK 12¢  FLEXT 162 MOTIF
: . . kel Wit Lo,
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Hurman matari

Vad du éin gér med SY77 ~ viljer en Voice, justerar nAgon parameter eller namnger ngot —méaste du mata in
olika slags data. Datainmatningen gér du med -1/+1, DATA ENTRY-regeln och DATA ENTRY-hjulet. Viilj den
inmatningsmetod som passar bist fér det du just hiller pd med.

Sa hirvaljerdudatafér  Flytta forst markoren till den position diir de data finns som du vill
Inmatning  #ndra.

PAGE

1
-
J

]

MARKC

OO

NN AR EN]
tretrnntsne

_-\351 EB*— §El°~. éns.}

i(ok =) =) o~}
HEEED0

Move the cursor
in the LCD

Nu &r det dags att dndra data med hjdlp av nigot av f6ljande: -14+1,
DATA ENTRY-hjulet, DATA ENTRY-regeln eller den numeriska knapp-
satsen. Vilket av dessa alternativ du anvinder dig av beror pé sittet p&
vilket data behyver justeras.

~1/+1(no/yes}  Om du vill minska eller 6ka aktuellt viarde med ett steg i taget bbr du
anvinda -1/+1. For varje tryck pa -1 eller +1 minskas respektive 6kas
virdet med ett steg. Denna metod 1ater dig med andra ord dndra vérden i
exakta steg, men 4r omstindlig nir du behdver gora stirre forandringar
av virden.

Vissa parametrar fungerar som omkopplare med bara tva ligen, "on”
eller "off”, och vissa andra vill ha ett bekriftande svar i form av "no”
eller "yes” (som ¢ ex "Are you sure?” — "vill du verkligen gora detta?”).
Hir uycker du pa -1 for att koppla bort ndgonting eller {or att svara
"no”, och pa +1 for attkoppla in ndgonting eller for att svara "yes”.

1
u
3

0

Lrrtrenrntd
NN REREE RN

?Bﬂ EE-— QE}*- QE -
g o o)A

alolt o=) s[=]- 1)

"o eNTRY Decrease/increase
the data one step
atatime
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Data Entry-hjulet

Data Entry-regein

(range of each parameter)

DATA ENTRY
0-99 0-7
99 7
50 3
0 0

Om du vill minska eller ka aktuellt virde i stora hopp bir du anvinda
DATA ENTRY-hjulet. Nar du vrider hjulet &t héger (=medurs) kas vir-
det, och nér du vrider hjulet 4t vinster (=moturs) minskas virdet. Hjulet
roterar helt fritt, dvs det har inga 4ndliigen, och dataindringen styrs
genom hjulets rérelse, inte genom dess position. Liksom -1/+1 #ndrar
DATA ENTRY-hjulet aktuellt virde, men #r som sagt bist limpat for
stora, kontinuerliga 4ndringar av virden. I jobb- eller Voice-listor kan
hjulet anvindas for vat av jobb och Voices.

Decrease Increase
PAGE the data
< - value "3; "}“ .
O 7] (8] (=]
WX Az =0
» 2 2
" EXREERIE
E E MO =] B
z = ° J !
= HIBE J EERERNEN
—- UYEs DEF aH a
: REST TE
G = (o] =]
ABG fey SPCE

OAIA ENTRY

Nir du behéver sitta ett vérde till nigot relativt i frhallande till viirdets
totala omfang (t ex "maximum”, “minimum” eller “cirka 90% av maxi-
mivirdet”), anvinder du lampligen DATA ENTRY-regeln. Regeln haren
bestimd s k slagldngd, och denna slagléngd representerar virdets totala
omfang, Nir du rér regeln dndras alltsd vidrdet i proportion till hur
mycket du r6r regeln. Om den aktuella parametern har ett omfang av
exempelvis 0-127, kommer regeln fullt nerdragen att ge virdet 0, och
fullt uppdragen virdet 127. Med regeln exakt i mitten av den totala
slaglangden fAr man virdet 64.

Eftersom regelns totala slaglingd alltid motsvarar det totala omfanget
for aktuell parameter, behéver du aldrig bekymra dig om vilket omfing
en parameter har — dra bara regeln till den position som motsvarar det
relativa varde du vill sétta.

PAGE

<1 e

1

e d

4
1

e
]

]

O o0
=)

= =
-50 - +50 &
+50 - = s
= - J
= BN E L] O ERRER
- - ]
- - TE

=50

}
o EH(, HE
RCRE

|

(<]
(<]
[°]
BE
0

DATA ENTRY
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anvénder du den numeriska knapps

Den numeriska knappsatsen anvinds vid direkt inmatning av exakta virden, men ocksa for inmatning av
tecken vid namngivning av olika slag.

Inmatning avabsoluta  Om du vill siitta ett viirde till ett bestimt nummer, tex 57" eller 1217,
numeriskadata  bor du anvéinda den numeriska knappsatsen. Du anger numret med
knapparna 0-9, anviinder — som prefix for att ange ett negativt tal, och
verkstiller inmatningen genom att trycka pA ENTER. Om du t ex vill
mata in numret "-18" skall du trycka pa 1, 8, - och ENTER. Om para-
metern har ett tresiffrigt omféng, t ex 0~127, behover du inte ligga till

inledande nollor.

1
b
a

J

] -
—
ey
—
e
[««2
)

8

}
2

(e

[+]- 3
[o]- ¢

..aog
W 3

-

[AEENRNARNE
Leeraneinnl

2
o
TE

=

(=] o] =]

o)t 8

OATA ENTRY

_#gﬂ x

© Press ENTER
@ Specify the sign
@ Specify the number

1 de flesta skdrmar kommer forsta siffran du matar in med den nume-
riska knappsatsen att visas blinkande med en asterisk efter. Forst nér du
matat in paftljande siffra (eller siffror) betraktas inmatningen som
avslutad.

Sa hdrmatarduin  Ibland kommer du att behdva mata in data i form av bokstdver och andra
teckendata  tecken, t ex vid inmatning av namn pa er Voice, en Multi eller en fil.
Nir aktuell parameter kraver inmatning av teckendata, fir de numeriska
knapparna andra funktioner 4n de normalt har, Préva nu detta genom att
hoppa till Voice Name-sidan och i tur och ordning trycka pa knapparna
JUMP, 2,2,9, ENTER, varvid foljande skarm kommer upp:

NANE T o R U
gr -Raldgls :

]
[+Di amomds+ ]

CIr Ucpr MR . . .

Ungefdr si hir ser samtliga skdrmar f6r inmatning av teckendata ut.
Tryck p4 F1 (Clr) {6r att radera det befintliga namnet, och vilj versaler
(storabokstaver) med F2 (Uppr) eller gemena (smA) med F3 (Lowr).
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Andraanvandnings-
omraden for den
numeriska knappsatsen

Ligg mirke till att det under o-knappen stir tryckt "A”, "B” och "C”.
Tryck pé 0 och siffran “0” kommer upp. Tryck pd 0 igen for att fA "A”,
igen for "B” och en géng till for "C”. Tryck ytterligare en ging, och "0”
kommer &ter upp. Samma sak giller fér den numeriska knappsatsens
Gvriga knappar — varje tryck kallar upp nistféljande tecken i den
teckengrupp som stir tryckt under varje knapp, utver den siffra som
stir tryckt pa sjilva knappen. Varje gng du ger dig p4 en ny knapp
kommer det forsta tecknet i den knappens cykel upp. Ligg mirke till att
det tredje ghngen du trycker p4 8 kommer upp en apostrof (), alt 9 geren
asterisk (¥), ett &-tecken och ett understrykningstecken (), och att -
ger ett bindestreck, ett snedstreck (/), ettkomma (,) och en punkt (.).

Det finns ocksd andra tecken uttver de som kan matas in med den
numeriska knappsatsen, Dessa extra tecken kommer du 4t med DATA
ENTRY-regeln (frin bottenldget och uppét) eller med -1/+1, i f6ljande
ordning;

(blanksteg)
v # s % & () *+, - . ] 09
;= 2@ AZ [ \N] A _ “az (I ) ~
(blanksteg)

Anvind PAGE-knappamna (<>) fér att flytta markdren, och mata in
tecknen ftr det onskade namnet, Ett tryck pd ENTER ger eit blanksteg
som flyttar markdren ett steg till hoger.

Vid stegvis inspelning anviinds de numeriska knappama for inmatning
av de notvirden som stir tryckta ovanfor varje knapp. 1 gert ex en
helnot och 6 en 32-delsnot. Mer om detta i det avsnitt som behandtar
stegvisinspelning.

I jobb som kréver att du forst sitter parametrar och sedan verkstiller '
sjalva installningen gor du verkstdllandet genom att trycka pA ENTER.
Nir s4 éir fallet anges detta klart och tydligt.
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Hur man anvander
sequencern

Idetta avsnitt skall vi steg for steg forklara hur man skaparen sing
med hjilp av sequencern i SY77. Med sequencern och Multi Mode
kan du bygga upp s&nger med upp till 16 individuella stimmor.
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Sa hé

r styr sequencern [judgeneratorn

SY77 #4r egentligen tvA apparater i samma holje — en synt, dvs en ljudgenerator och en klaviatur, och en
sequencer. Nir Jjudgeneratorn befinner sig i Multi Mode kan varje enskild kanal i Multin styras av var sitt

spér i sequencern,

Ljudgeneratornoch
sequencern ér
tva individuella enheter

S4 hédr styr sequencern
ljudgeneratorn

SY77 ar funktionellt sett uppdelad pa tva individuella enheter — fjud-
generatorn, som producerar sjilva ljudet, och sequencern som spelar in
och spelar upp data, dvs toner och rérelser med de kontrollorgan som
styr ljudet. Sequencem &r helt skild frin ljudgeneratorn funktionellt sett,
och den har sin egen uppsittning med kontrollorgan. Med sequencern
kan du nir som helst bide spela upp och spela in data, &ven under det att
du redigerar en Voice eller en Multi. Sequencern kan ¢ ex vara till stor
hjilp nér du redigerar en Voice, eftersom du kan lata den spela ett
mdonster och samtidigt &ndra parametrar i Voicen. Samma sak giller
under redigering av en Multi, di du kan 14ta sequencern spela en séng
under det att du andrar volym, panorering eller andra parametrar.

Sequencern kan registrera data antingen fran SY77:s klaviatur, eller
data som kommer in via MIDI IN. Vid uppspelning kan den styra
SY77:s ljudgenerator eller ytire utrustning via MIDI QUT. Ljudgenera-
torn i sin tur kan styras frin bdde sequencem och inkommande data via
MIDIIN.

M|QI IN
Keyboard —_— Sequencer ‘ Tone generator
MIDI QUT

Nir du beordrar in- eller uppspelning av data i sequencern sker det i
antingen Song eller Pattern Mode. Vilken av dessa bAda funktions-
grupper det blir beror pd vilken av knappama SONG och PATTERN som
senast var intryckt. Samma sak géller ljudgeneratorns funktions-
grupper. Den befinner sig i antingen Voice eller Multi Mode, beroende
pa vilken av knapparna VOICE eller MULTI som senast var intryckt.
Eftersom sequencemn och ljudgeneratorn vardera kan forsittas i endera
av tva funktionsgrupper, betyder det att du har fyra mdéjliga kombina-
tioner att arbeta med.

Mode —» SONG SONG | PATTERN | PATTERN
Sequencer
Sander —» | 16kanaler | 16 kanaler | 1 kanal 1 kanal
i 4 1 1
Ljudgenerator Mode —» VOICE MULTI VOICE MULT!
Taremot—| 1kanal | 16kanaler{ 1kanal [ 16kanaler

Som framgar av ovanstdende tabell har du flest mojligheter betriffande
musikalisk komplexitet ndr sequencern anvinds i Song Mode fér att
spela ljudgeneratorn i Multi Mode. Men dven andra kombinationer ar
anvindbara i sammanhang nir du skapar musikaliska strukturer, mon-
ster eller Voices. Det 4r t ex ofta praktiskt att ligga sequencern i Pattern
Mode under det att du redigerar ett rytmstimma.

38

Y 11 ar rr v Ir o dr 1y odr o i1r 11 1 11 s 14 14 11 I3 161 s

11



i

[

! ! o |

Al

¥ | IRV 'RV | [NV | ¥ [

Al

Al

i TR | Y |

}

‘A

15 spar + monstersparet
+moénster=en sing

Ett praktiskt exempel,
steg for steg

Varje spir 1-15 innehiller en individuell musikalisk stimma; toner,
Pitch Bend-data, rorelser med kontrollorganen och programbyten.
Spéar 16 #r reserverat for monster. Det innehiller mdnsternummer och
reprismarkeringar. Nir uppspelningen nir ett visst mdnsternummer
spelas detta ménster med specificerat antal repriser,

1 de ndrmast foljande sidorna i detta avsnitt skall vi steg for steg g
igenom hur en sing byggs upp — hur man skapar mdnster och arrangerar
dem i mOnsterspéret, spelar in andra spér, och hur man redigerar det
hela, Som avslutning skall vi lagra hela sAngen p2 diskett. Hela denna
procedur dr uppdelad i foljande steg:

1. Skapaen Multi genom att vidlja en Voice f6r var ochenav de 16
MIDI-kanalemna, och gtir instillningar f6r volym, panorering etc
for varje kanal,

2. GainiPattern Mode och bygg upp rytmiska ménster.

GainiSong Mode och Yigg ut dessa ménster pd spér 16,
mdonstersparet.

4. Spelainetteller flera sparirealtid.
5. GorenPunch-iniett avsnitt i ett spar for att rétta till en felspelning.

6. GéiniSongEdit Mode for att korrigera och [agga till enskilda
toner eller andra data.

7. Transponera vissa takter med transponeringsjobbet i Song Edit.

8. Lagraden firdiga sngen pa diskett.

Anmdrkning

Utgdende kanal i sequencerspdren kan dndras om man sd vill, vilke!
£0r att man kan ldta tvd eller flera spdr styra en enskild kanal i Multin.
Men for att inte krdngla till det hela i detta exempel, ndjer vi oss med att
védlja Voices enligt normalinstdliningen for kanal 1-15 i Multin (piano,
bas, strékar etc), och en Drum Voice for kanal 16. Spdr 1-15 kommer
sdledes att innehdlla musiken for normalaVoices, och spdr 16 de mons-
ter som spelar en Drum Voice.
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Sa har bygger du upp en Multi

Nir Ljudgeneratorn i $Y77 anviinds i Multi Mode fungerar den som upp till 16 individuella syntar, vilket gt
att varje enskilt spr i sequencern kan spela var sin individuell Voice.

Bérjamed SY77:s
nolistilida Multi

Vélj Voice for varje kanal

Gor effektinstéliningar

Eftersom vi i det hir exemplet skall bygga upp en sdng med flera spér,
anvinder vi ljudgeneratorn 1 Multi Mode s att den fungerar som 16
individuella syntar,

Tryck pA MULTI och direfter pa EDIT. Vilj jobbet Initialize genom att
trycka pA F7 (15) under det att du hller SHIFTintryckt.

ARE YOU SURE ?

tYeg ar MNo)d

Tryck p4 +1/YES. Dataftnstret kommer d4 att siga "Completed!”. Ater-
gAtill jobblistan Multi Edit genom att trycka pA EXTT.

Tryck pdF1 (01) eller JuMP #401 for att kalla upp foljande skérm:

LR ILTI F-—m “ URCHEC?T ﬂ
-xl—-lh-_-lt_f}—drj "Fxl«"ﬂ-ﬂpj_“nlflqt

Fizn :Fecd P10
’L lun 3k EiSoloe T

lli*r-' il FranchH 13
S ..13*. itz i iof \‘J fxe

Vilj tnskad Voice for varje kanal 1-16 i Multin ~ med hjilp av
markoren, MEMORY, BANK och minnesvalsknapparna 1-16. Ligg mir-
ke till att en intern Multi inte kan anvinda Voices frin ett minneskort
(Card Voices). Samma sak giller omvint — en Multi i ett minneskort
kan inte anvinda Voices i internminnet.

I detta exempel utgar vi frAn att du viljer nedanstiende Voices for
kanalerna 1-3 samt kanal 16. V] fritt Voices for de &vriga kanalema i
Multin. Aterga sedan till jobblistan Multi Edit genom att trycka p& EXIT.

Kanalnummer Voice-nummer Voice-namn
1 P1-A01 GrandPiano
2 P1-A10 Wood Bass
3 P1-A11 ChamberStr
16 pe-D15 Drum 1

Vilj "07:Effect” fran jobblistan Multi Edit genom att trycka pA F7 (07),
och vilj direfter "01:Effect Mode Select” med F1 (eller g4 direkt dit
med JUMP #413). Med normalinstiliningen 4r effekterna satta till "off™.
Tryck pa +1/YES foratt vilja Effect Mode 1.
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Andra instaliningar i
Multi Edit Mode

Spara din nya Multi i
Internminnet

EFFECT: MODE®SELEC
MULTIEP-11 “ FUNK
Effect Mode = 1

e ﬁ %

Stereo Mix.1 = on . ~Stereo, Mix 2 on

i

Tryck pA PAGE > tre glnger for att kalla upp skiirmen Reverb Effect 1.
Med normalinstillningen 4r Reverb Effect 1 satt till “00:Through”.
Tryck pA +1/YES for att véilja "01:Rev. Hall”.

Rt
= ! .,':
E”ﬁ‘gﬁt Tupe = @
Effect I-:sl-::ﬂf"e
couteut Level .

BEYE Fari -

Tryck pAEXIT tva gnger f6r att dterga till jobblistan Multi Edit.

For att inte krangla till det har exemplet ldmnar vi de &vriga Multi-
instillningarma som de #r, dvs med normalvirden. Nir vi 4r klara med
exemplet kan du 14sa mer om Multi Edit i referensdelen.

Tryck pa EXIT frin jobblistan Multi Edit. Eftersom du har 4ndrat data
kommer det att blinka ”AUTO-STORE MULTI” p datafonstrets Sver-
starad.

” R R SRR I e

BUTD- STORE MULT R -
BP-g1  CINIT MULTI UOICE

IHTERNAL &
s BARDO M JAZE  13: OLD S
»‘:;1*;1 ki ROCK_ 1:  CHURC M PIANG
JHgZ : ORCHE 112 FUNE 1 B

Genom att trycka pa F8 (Go) kommer Multin att sparas i det for tillfallet
valda Multi-minnet. Om du inte vill skriva 6ver vald Multi kan du i
stiillet spara din nya Multi i ett annat Multi-minne genom att trycka pa
ndgon av minnesvalsknapparna 1-16 innan du trycker pa £s (Go).

Nir du tryckt pd 8 (Go) ber SY77 dig att bekrifta beslutet med frigan
”Are you sure?” pA datafonstrets understa rad. Verkstill med +1/YES,
varvid SY77 &tergar till Multi Play Mode (annullera med -1/NO).
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Sa hér skap

I Pattern Mode kan du bygga upp korta fraser med 1-32 takter. Dessa ménster kan sedan liggas in i spar 16
(mOnsterspret), Monstren kan bestd av rytmer, riff, basgangar och andra, aterkommande musikaliska motiv.

Forberediorinspelning av
maonster.

Spela inménstret

Spela in ett ménster till

Tryck pA PATTERN och direfter p& RECORD, varvid den réda RECORD-
indikatorn tinds. G6r nu féljande instiliningar:

PATTERNO1 (vivill spelain ménsternr 1)

Time = 4/4 (mdnstret skall gi i 4/4-takt)

Length =01 (monstret skall vara en takt lingt)

Quantize = 1/16 (allatoner kvantiseras till nirmaste sextondel)
Receive Ch = kbd (tonerna skall spelas in frAn SY77:sklaviatur)

Click = rec {metronomen skall bara htras vid inspelning)
Click Beat = 1/4 {metronomen skall htiras pa varje fjardedel)
Sync = internal (SY77 skall g4 efter sin egen, interna klocka)

Vilj realtidsinspeining med F1 (Real). Dataftnstret skall nu se ut si hir:

YO kN o nTA B = Tur oo Yol S TN

Nir du gér in i Pattern Record Mode séinder klaviaturen via den kanal
som valts fér sequencemns spir 16 (ménstersparet). Med normalinstill-
ningarna blir detta kanal 16, vilket kommer att spela den Drum 1 som vi
valde forkanal 16 i Multin. Leta upp de rytmljud du vill anvanda genom
att spela pa klaviaturen, Till det forsta monstret véljer vi en enkel
grundrytm med baskagge, virvel och hihat.

Tryck pA RUN, varvid inspelningen av monstret pabdrjas. Fo6lj metro-
nomklicket och spela baskaggestimman (C1-tangenten) under en takt.
Mbonstret gr runt hela tiden, och om du missar nlgot slag r det bara att
vinta in samma stille och spela det di. Spela direfter in virveln (C#2)
och ldgg till sist pa hihat (A2 och B2). Du kan om du vill spela in allt
samtidigt, eftersom de olika instrumenten ligger utlagda pa var sin ton.
Du kan radera en ton i monstret genom att, ndr monstret kommer till det
stillet, spela tonen samtidigt som du hiller SHIFT intryckt. Om du vilt
radera alla toner for ett instrument haller du bara SHIFT och instrumen-
tets tangent nertryckta under en hel vinda,

Avsluta inspelningen genom aut trycka pa STOP. Lagg miirke till att det
nu i datafonstrets Gvre hogra hém stir "PATTERNO1w”, Detta "w”
markerar att data har skrivits ini monstret.

1 det andra ménstret skall vi spela in ett fill med pukor (E1, F1, F#1 och
G1) och crash (C3). Tryck pa RECORD (indikatorn tinds rdd). Flytta
markdren till Gvre hogra hdmet i datafonstret. Valj "PATTERNO2”.
Lagg mirke till att det inte finns nagot "w” efter mdnsternurnret,
eftersom inga data dnnu skrivits in i detta ménster.

Tryck pd RUN for att paborja inspelningen. Avbryt inspelningen av
mdnstret genom att trycka p STOP.
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Med redigeringsfunktionemna i Song Mode ligger du in dina ménster i spir 16 (m&nstersparet), dir du sedan
kan kalla upp dem nir du vill som rytminslag eller som ofta terkommande fraser i din sing.

Chain Pattern Mode — kedje-
koppling avménster

S84 har anvander du
reprisfunktionen

Mata In data f6r varje Part

Innan du spelar in de 6vriga sparen skall du ligga in de monster du nyss
gjort i spar 16. Tryck pd SONG och darefter pA EDIT fér au gl in i Song
Edit Mode. Vilj spar 16 for redigering genom att trycka p 16. SY77 ghr
da in i Chain Pattern Mode, dvs funktionsgruppen f6r kedjekoppling av
mdnster,

ENE T Al Srch Cord Ine Dl

I detta exempel skall vi kedjekoppla vira tvA monster s8 att tre takter
med grundrytmen {6ljs av ett fill. Dessa fyra takter skall sedan repeteras
Atta ghnger. Varfor di inte programmera alla dessa 32 takter (kedjan
med fyra takter x 8 ginger)? Jo, det #r naturligtvis effektivare att bara
goraen fyra takters kedjaoch reprisera den 7 gAnger. S4 hir gir det till:

Part001 : I
Part002 : 01
Part003 : 01
Part004 : 01
Part005 : 02
Part006 : :llx7

Flytta markéren till hoger, tryck p Fz (I1;) for att mata in en bdrja—repris
for Part 001 och tryck pa ENTER. Part-skiirmen stegar di fram till 002,
Valjmonster "01w” f6r Part 002 och tryck pA ENTER.

Forts#tt nu med att pA samma sitt ligga in ménster 001 i Part 003 och
004, och ménster 002 i Part 005.

For Part 006 trycker du pa F3 (:Il). Mata in "x7” med -1/+1 f6r att det
monster som omfaitas av borja-repris och sluta-repris skall repeteras sju
ginger (se till att trycka pAENTER mellan varje inmatning).

Nir du ar klar med inmatningen av monsterkedjan trycker du pa EXIT
for att Atergd till Song Play Mode. Spela nu upp resultatet genom att
trycka pARUN.
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Vid realtidsinspelning registreras alla toner du spelar exakt sA som du spelar dem. Samma sak giller alla
rorelser med kontrollorgan, programbyten m m.

Férbered for Inspelning

i realtid

Spela in forsta spéaret

Spela in ytterligare spar

Frén Song Play Mode trycker du pA RECORD {6r att gi in i Song Record
Mode, Vilj direfter realtidsinspelning genom att trycka pA F1 (Real).

Om du har ftljt vart exempel fran borjan kommer de flesta instéllning-
arna att vara desamma som vid ménsterinspelningen, Diremot kanske
du nu vill koppla bort kvantiseringen, eftersom du skall spelain i realtid.
S4 hir gir det 1ill. Flytta markoren till Quantize och tryck pa -1 flera

J=BD Used= &%

Buantize =off Click -
Recaive Ch=kbd - §141cl:: Egat=1-4
byteiet -

I Song Mode viljs inspelningsspir med minnesvalsknappama 1-15.
I det hir exempiet skall du vilja spdr 1 genom att trycka pa 1, varvid
indikatorn f6r spar 1 tinds réd. Med nommalinstillningama sénder spér
1 via kanal 1. Eftersom du i detta exempel har valt ett pianoljud for
Multins kanal 1, kommer du att hora just detta pianotjud nir du spelar pa
klaviaturen.

PAbdrja inspelningen genom att trycka pd RUN (RUN-indikatorn ténds
r6d), och efter en inrdkning pa tva takter borjar inspelningen. Spela pa
klaviaturen. Under inspelningens ging visar datafénstret fortlpande
vilken takt du dri.

Nar du ar klar med inspelningen av sparet trycker du pd STOP, varvid
sequencern atergar till Song Play-skdrmen,

Aterga till takt 1 genom att trycka pA |< , och tryck pa RUN for att
lyssna. Stoppa uppspelningen med STOP.

Gor sa hir for att spela in ytterligare spér:
« Gatilltakt 1 genomatt ryckapd | < .

+ Tryck pARECORD.

« Viljett annat spir med minnesvalsknapparna 2—15 (valt spar
indikeras med réd lysdiod).

» Tryck pARUN for att spela in spAret under det att du hor de tidigare
inspelade stimmorna. Stoppa inspelningen med STOP.
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Fortsitt nu med att pA samma s#tt spela in &vriga spar i sdngen. Samtliga
tidigare inspelade spér spelas automatiskt upp samtidigt som det nya
spelas in. Den Multi vi skapade i borjan av detta exempel anvinder sig
av foljande Voices:

Kanalnummer Voice-nummer Voice-namn
1 P1-A01 GrandPiano
2 P1-A10 Wood Bass
3 P1-A11 ChamberStr
16 P2-D15 Drum 1

Med normalinstiliningarna i sequencern sénder spr 1-16 sina data via
kanal 1-16 (vilket kan dndras), och tar emot via kanal 1-16 (vilket inte
kan 4ndras). Om du till punkt och pricka féljer detta exempel skall du
spelain pianot p spér 1, basen p4 spar 2 och strikarna pA spar 3.
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Inspelning med Punch-in

Inspelning med Punch-in gir till som vid realtidsinspelning, men med den skillnaden att du bara spelar in ett
visst avsnitt i spiret. Punch-in anviéinds darfor oftast for korrigering av felspelningar.

Nar bér man anvanda
Punch-in?

Before

After

Bestiam vilka takter som
skall spelas in Igen

Spela ater in de utvalda
takterna

L&t oss anta att du nér du spelar in spir 2 g&r ett par misstag i takt 15 och

16. Du kan forstés spela in hela sparet igen, men dA finns alltid risken att
det blir fel pi andra stillen som redan &r OK. Lisningen hir 4r just

Punch-in.

Vid inspelning med Punch-in anger du den takt dir inspelningen skall
bérja och den takt ddr den skall sluta (dvs den takt som skall vara den
sistaienPunch-in.

Foljande diagram visar resultatet av en Punchin.

.

Punch-in Punch-out

New data recorded in punch-in mode

I detta exempel antar vi att du vill spela om takt 15 och 161 spar2,

1. Kallaupp Song Play Mode genom att trycka pa SONG.

2. GAainiSongRecord Mode genom att trycka pA RECORD.
3. ValjPunch-in med F3 (Puch).

4. Viljspar2 med minnesvalsknapp 2.

5. Vilj”From Meas=015" och "To Meas =016".

] ;
28 Used= 8%
=[§1L '

5 ?
Bz 'H !“I i‘l’.’ Fard
FEs] Tier W Over [

Flytta markoren till "Measure™ och vilj ett stélle som ligger minst ett
par takter innan takt 15, Att borja flera takter innan #r viktigt, annars
hinner du inte kinna in tempot ordentligt.

Pabdrja inspelningen genom att trycka pA RUN. RUN-indikatorn blinkar
pA varje taktslag. Spela med originaltagningen sd fort uppspelningen
borjar — det du spelar registreras ju inte forrdn inspelningen glr iging,
och det gor den inte forrdn du kommer till takt 15, Dir ersitts nu
befintliga data med det du spelar. Nir takt 16 slutar avbryts inspelning-
¢en och originaltagningen hors igen. Uppspelningen fortsatter dock tills
du avbryter den med STOP, varvid sequencern Atergir 1ill Song Play-
skdrmen.
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I Song Edit Mode kan du #indra, infoga eller radera enskilda héndelser som har spelats in p4 spar 1-15.

Nar skall man anvanda
Song Edit?

Andradatai
Data Change Mode

Infoga datai
Data Insert Mode

Som vi forklarat tidigare spelar en sequencer inte in ljudet som ett
musikaliskt framforande bestdr av, utan dess musikaliska data. Toner,
rorelser med kontrollorgan, programbyten och andra data registreras
som individuella hdndelser (Events). I Song Edit Mode kan du redigera
alla de individuella hindelser som finns registrerade i spar 1-15.

I detta exempel antar vi att pianostdmman i spr 1 var perfekt sA nér som
paatt tonen F3 i den tionde takten i stillet skulle ha varit F#3,

Tryck pa EDIT frin Song Play eller Song Record Mode. Vilj det spar du
vill redigera med minnesvalsknapparna 1-15. I det hiir exemplet valjer
vispar 1.

Om du befinner dig i Data Insert Mode eller i Graph Mode (vad dessa
bada funktionsgrupper dr forklaras nérmare héir nedan), trycker du p4 F8
(Data) och direfter pA F2 (Chng) ftr att viilja Data Change Mode.
Féljande skiirm kommer d& upp:

I denna funktionsgrupp kan du titta pi och redigera data i form av
numeriska virden. Med markéren vid taktnumret stegar du igenom data
i spiret med hjilp av Data Entry-hjulet eller -1/+1. Nedre delen av
skiirmen visar var nigonstans du ar (taktnummer, taktslag och klock-
puls) och de parametrar som utgdr den aktuella héindelsen.

Nir du hittar de data du vill &ndra (i detta exempel den felaktiga tonen
F3), flyttar du markoren till "Note” och trycker pa +1 f6r att dndra F1 till
F#3. Verkstill indringen genom att trycka pA ENTER.

I Song Edit Mode kan du dven infoga nya data i ett spar. I det hir
exemplet skall vi infoga ett programbyte i bérjan av takt 17 for att byta
den Voice som detta spar fran borjan spelar. SA hir gir det till.

Vilj Data Insert Mode genom att trycka pd F1 (Ins). Vilj sedan den
datatyp som skall infogas genom att trycka pi SHIFT och (i det hir
speciclla fallet) F2 (Prog) for att infoga ett programbyte.

Med markéren ldngst till vénster i dataftnstret viljer du nu takt 17,
Flytta ddrefter markoren till htger och vilj programnummer (000-127).
I det hir exemplet viljer vi programnummer 3, ”P1-A03 DynoE.Pno”,

=== Prodram Chands ===
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Titta pa inspelade toner i
Graph Mode

Infoga programbytet genom att trycka pA ENTER. Upprepa samma pro-
cedur i takt 1 (001-01-00/96, dvs takt 1, slag 1, klockpuls 00 av 96), men
vilj hir programnummer 1 ("P1-A01 GrandPiano™) s att denna Voice
viljs ndr sAngen spelas frin borjan.

Aterga till Data Change Mode genom att trycka pa F2 (Chng). Stega nu
igenom spérets data med DATA ENTRY-hjulet, och l4gg mirke till att de
bada programbytena har infogats i sparet.

Nir du atergr till Song Play Mode och spelar upp det hir spéret,
kommer det pianoljud som ursprungligen valts for sparet att dndras till
P1-A03 DynoE Pno nir uppspelningen kommer till takt 17.

1 Song Edit Graph Mode kan du se inspelade toner som punkier pa en
grafiskt avbildad klaviatur. G4 in i Graph Mode genom att trycka pi F7
(Grph), varvid fljande skdrm kommer upp:

Mzasure=@8& Time=

vl dpemrme—f—y

4

Hir visas den aktuella taktens inspelade toner som punkter pa en
horisontell linje ovanfér den grafiska klaviaturen i datafénstret. Med
markdren vid taktnumret viljer du takt med DATA ENTRY-hjulet eller
~1/+1, Du kan nu stega fram och tillbaks, ton fr ton, genom att placera
markéren pi samma rad som den nertriktade pilen och vrida pA DATA
ENTRY-hjulet eller trycka p4 -1/+1. Den horisontella linjen &r uppdelad i

32 steg, och punkternas position pa linjen visar var tonen eller tonerna -

ligger i takten. Nar markdren kommer till en punkt pé strecklinjen, visas
pa den grafiska klaviaturen vilka toner som ligger inspelade pa det
stillet, och du hér dessutom tonerna klinga.

Det ar bara tondata som visas i Graph Mode. Du kan heller inte redigera
data hir, bara titta och lyssna.

Du lamnar Song Edit Mode med EXIT, varvid sequencern atergér tili
Song Play Mode. Spela upp sangen for att kolla att F3-tonen har 4ndrats
till F#3, och att Voice #1 dndras till Voice #3 i takt 17.
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Sa har anvander du jobben i Song Edit

Med jobben i Song Edit kan du géra vergripande 4ndringar i utvalda takter i ett spir, t ex kopiera, timma,
radera och infoga takter, samt gora vissa andra operationer som berdr hela takter.

Nar skall man anvinda
jobben i Song Edit?

Sa harviljerdu jobb |
Song Edit

S&tt parametrarna och
verkstill jobbet

I foreglende avsnitt gick vi igenom hur man #ndrar, infogar eller
raderar enskilda hindelser i spar 1-13. Detta ger dig en mycket exakt
kontroll 6ver sparens data pd “mikroskopisk”™ nivd. Men du kommer
ofta att behtiva gbra genomgripande #ndringar som omfattar samtliga
hindelser ien eller flera takter i ett spér.

Det finns sexton olika jobb under Song Edit, dir du kan #ndra data i
utvalda takter pA en rad sitt. Du kan med dessa jobb ocksi kopiera,
tSmma, radera elier infoga hela takter. I det hir exemplet skall vi
anviinda oss av ett Song Edit-jobb for att transponera samtliga toner i
takterna 17-32 i spar 3 en oktav upp.

G4 frin Song Play-skiirmen in i Song Edit Job-skfirmen genom att
trycka pA F6 (Job).

HlePck_
mg;r'u = R-Er=Eunt ﬁ Ersﬁﬂas ﬁ_FPcTrcg

Vilj”05:Transps” (Transpose) genom att trycka p& F5 (05).

TERNSESE T oo

Vi skall nu vilja vilket spir som skall paverkas, vilka takter i det spiret
som dndringen géller, samt &t vilket hall transponeringen skall ske och
hur ménga toner den skall omfatta.

1. Viljspér 3 med minnesvalsknapp3.
2. Sitt”Top Measure =017” och "Last Measure =032,
3. Satt”Interval=+12" (en oktav upp).

Nir dessa parametrar #r satta trycker du p4 ENTER, varvid du pé undre
raden i dataftnstret far frigan “Are you sure? Yes or No”. Tryck pi
+1/YES, varvid jobbet verkstills.

Lamna Song Edit Mode och aterga till Song Play Mode genom att
trycka p& EXIT tva ginger.

Spela upp sangen genom att trycka pa RUN, och ldgg nu mirke till att
takterna 17-32 i spar 3 spelas en oktav hogre upp jimfort med takterna
1-16.
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Lagra din sang pa diskett

Eftersom sequencerminnet bara rymmer en sing i taget maste du lagra singen pi diskett innan du bdrjar
bygga upp en ny sing. Men dven under det att du arbetar med en séng bér du med jimna mellanrum lagra
singen pA diskett, annars riskerar du att forlora viktiga data eftersom en sing under arbete ligger i

sequencerns flyktiga minne,

Sahdrgarduini
Disk Utility Mode

Sa hdrformaterardu
en ny diskett

S§& hér valjer du den typ av
data som skall lagras

Den funkticnsgrupp dir lagring och laddning till och frin diskett sker 4r
Disk Utility Mode. S4 hiir tar du dig dit. Tryck pd UTILITY fératt gd in i
Utility Mode. Se till att du har en diskett av ritt typ i diskettstationen
(3.5” 2DD). Tryck sedan pa F4 (Disk) for att kalla upp Disk Utility
Mode.

“Tigk Htility

2ad From;

Format Iu sk

b

El

1

Sus

Innan en ny diskett kan anvindas méaste den formateras shattdenkanta
emot den typ av data som SY77 jobbar med. Om du tar en diskett direkt
ur forpackningen, eller om du taren diskett som anvints i en dator eller i
nagon annan apparat &n SY77, maste den alltsa formateras forst.

Formateringen av disketten raderar alla data som eventuellt redan
Jinns pd den! Se upp med vilka disketter du tar si att du inte av misstag
forstor virdefull information!

Om du vet att den diskett du har i diskettstationen redan 4r formaterad
gar du givetvis vidare till nista moment, annars valjer du “03:Format
Disk” (Jump #818), varvid f61jande skirm kommer upp:

FOEMAT DISE - 7 77 g1e

Flezass insert 3 blamk disk

Paborja formateringen genom att trycka pa F8 (Go). Du fir di frigan
”Are you sure? Yes or No”, Om du #r det trycker du pa YES.

Under det att formateringen pAgar visar datafénstret “xx% Formatted”.
Nir procenttalet ndr 100% visar datafonstret ™*** Completed! ***”.
Atergh dA till jobblistan for Disk Utility genom att trycka p EXIT.

Vvailj "01:Save To Disk” och tryck pd ENTER, varvid diskettstationen
reagerar for ett kort §gonblick och féljande skirm kommer upp:
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Ange ett filnamn

Verkstéll lagringen

Vilj "03:Sequencer All” och tryck pA ENTER, varvid denna sk#rm
kommer upp:

Eequencﬁq hEH o1
G5 g -

urs= MNEW -

33s— HNEW -

B2~ MEM —#

1o~ HEH -
. . Name Go

Om det redan finns filer p4 disketten med data av typen Sequencer All,
kommer de filerna att listas i datafnstret. Flytta markoren ner till
fillistan och vilj ett ledigt filnummer, I detta exempel viljer du valfri fil
med namnet "~-NEW-", "-NEW-" markerar att den filen pa disketten
#r tom, men att disketten dr formaterad for att ta emot sequencedata.

Tryck p4 F7 (Name). Nu kan du namnge filen med ett namn pa upp till
Atta tecken.

SAVE 10 TSR

*
File Hame = [~ MEM - ]

Clr (3% Lowr - , Go

Tryck pa F1 (Clear) f6r att radera det befintliga namnet (som antingen #r
"-NEW-" eller nigot annat namn). Mata darefter in ¢nskat filnamn
med den numeriska knappsatsen. For varje tryck pa en numerisk knapp
kommer SY77 att g& ett steg framat i den cykel som bestér av siffran pA
knappen och de tre tecken som stér tryckta under knappen. Tryck pa F2
(Uppr) for versaler, F3 (Lowr) for gemena.

Nir du dr klar med inmatningen av namnet trycker du pA 78 (Go), varvid
du pA datafonstrets undre rad fAr frigan “Are you sure? Yes or No”.
Om du #r siker pé att du vill lagra dina data i vald diskettfil trycker du
PA YES. Du ldmnar detta jobb genom att trycka pa valfri knapp for val av
funktionsgrupp.
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Hur man redigerar

en Voice

I detta avsnitt skall vi g& igenom hur du redigerar en befintlig Voice,
och dven hur du gar till viiga for att bygga upp en Voice frdn grunden.
Du har visserligen tillgéng till ett stort antal forprogrammerade
Voices, bidde i Preset-minnena och i form av minneskort frin
sdvil Yamaha som fristdende syntprogrammerare.

Men inget g&r upp mot hembakt, och det giller dven syntljud.
Vem vill inte spela med unika ljud som inte tusentals andra musiker
ocksa spelar med? S4 ta dig tid med att g8 pa djupet med
ljudprogrammering, det kommer du aldrig att dngra.
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Vad a

r en Voice?

En normal Voice (och med normala Voices menar vi alla utom Drum Voices) dr uppbyggd av ett, tva eller
fyra AFM- eller AWM-Element (=Element Data, dvs specifika Element-parametrar) samt vissa generella
parametrar som péverkar en Voice i dess helhet (=Common Data). En Drum Voice i sin tur bestir av
samplade trum- och slagverksljud, dir varje enskilt ljud 4r utlagt pa var och en av klaviaturens 61 tangenter.

Voice Mode bestammer
antalet Element

En normal Voice bestarav
ett, tva eller fyra Element

SY77 har en 16-rosters AFM-ljudgenerator och en 16-résters AWM-
ljudgenerator. Funktionen Voice Mode bestimmer hur dessa bida ljud-
generatorer anvinds vid uppbyggnaden av en Voice, och hur manga
Element som anvinds for varje ton du spelar. En Voice dr alltid upp-
byggd enligt en av foljande elva kombinationer (=Voice Modes), dar
Mode 11 &r en Drum Voice:

Mode | Element Ei E2 E3 Ed4
01 1AFM mono AFM — —_ —
02 | 2AFMmono AFM AFM — —_
03 | 4AFMmono AFM AFM | AFM AFM
04 | tAFMpoly AFM — — —
05 | 2AFMpoly AFM AFM — —
06 1AWM poly AWM — — —
07 | 2AWMpoly AWM | AWM — —
08 | 4AWMpoly AWM | AWM | AWM | AWM
09 | 1AFM & 1AWM poly AFM | AWM — —
10 | 2AFM & 2AWM poly AFM AFM | AWM | AWM
11 Drum Set 61 AWM-vagformer

En Voice uppbyggd enligt Mode 1-10 bestér av dels Common Data,
som pAverkar samtliga Element, dels Element Data for ett, tva eller fyra
Element.

Under Common Data hittar du en komplett uppsittning med effekidata
for de fyra DSP-enheterna, kontrotldata som exempelvis Pitch Bend
och Aftertouch, samt 6vriga data (Other Data) som mikrostdmnings-
data, data for slumpstyring av tonhdjd samt portamentoinstéllningar.
Common Data innehdller dven Element-instillningar som volymnivéer,
snedstdmning (Detune), transponering (Note Shift), tonomfang (Note
Limit) och Velocity-omfing (Velocity Limit).

Element-data innefattar AFM- eller AWM-data for ett, tva eller fyra
AFM.- eller AWM-Element. Varje Voice Mode har sin unika kombina-
tion av AFM- och/eller AWM-Element. Exakt vilka parametrar som
inglr i ett AFM- respektive ett AWM-Element skall vi Aterkomma till
lite langre fram,

Dynamic pan Cutput
memory select group select

Element 1 l-—> 14L > R solw 1 Group 1 OUTPUT 1

L—> —>L

———> 19R > L fast 2 R=> F%ur >R
DSP

[ : Group 2 effect | OUTPUT 2
Element3 |—>|(62Velw + EGn 1 units
' L—> -_—
R—> —>
Element4 |—>}43C>RL <> L fst both
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En Drum Voice bestar av
61 AWM-samples

Note

Voices som byggs upp under Mode 11 har ett AWM-samplat ljud utlagt
pa var och en av klaviaturens 61 tangenter (C1-C6). Varje tangent far
hir sin egen instéllning f6r volym, stdmning, panorering, etc.

Denna typ av Voice anvinds oftast for att ligga ut diverse trum- och
slagverksljud ver klaviaturen s& att varje tangent har sitt specifika ljud.
Man kan t ex ligga ut en bastrumma pa C3, en virveltrumma pA C#3, en
cymbal pa D3, osv. Men du kan ocksd om du vill anvinda dig av helt
andra ljud dn trum- och slagverksljud, t ex rena ljudeffekter av olika
slag. Vad du &n ldgger ut pa klaviaturen kan du antingen spela ljuden
direkt med tangenterna, eller si kan du styra dem som tonnummer frin
ett sequencerspér. I slutet av detta avsnitt skall vi gi igenom hur du
redigerar Drum Voices.

AWM wave Static pan  Output
select setting group select

C1 96 BD 4 -15 2

C#1 | 103 Tom 2 +04 1 Four

C5 108 Claps ~31 both

Group 1 QUTPUT 1

L—> —>L
R—> —>R

DSP

Group 2 | effect | oytpuT 2

uhits
L—> —>L
R——> —>R
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ar ett AWM-Element?

Ett AWM-Element bestr av fyra huvudblock. Waveform-blocket spelar upp ett samplat ljud och bestimmer
tonhd&jden, Filter-blocket modifierar klangfirgen, Amplifier-blocket modifierar volymen, och Pan-blocket
far ljudet att réra sig mellan vinster och htiger utging. Vart och ett av dessa fyra block kan styras pa en rad

olika sitt.

Féljande schema visar hur de olika blocken i ett AWM-element stér i férbindelse med varandra, och hur de
kan styras.

Pitch PB AT Futer Filter £G Amp voice PAN PAN

MOD Whee! PB MOD Cutof! BIAS MOD  Volume Vel LFQ BIAS
5 .A.] DA D.A ] [D.A. D.A. D.A. VOICE COMMON

® @ S T . T ©

. ! . . _

@

Velocity

troec H
PMD AMD
7
AMS
Pis 65 LFO Mod Sens ﬁ)
] SWE
4 .

{ N

T lsws

s 2,
=k

i.

SWi
HPF

ol

2.

b t— O

NQOTE &

3 PAN S5¢

- Siter Ciovel Saurce 1 LFO 2 EG 25 VA

i Source 1. LFQEG 2 EG-VA
i1 LFQ 20 Veloaty 3 Note Numberi

¢ Fiter Co

= Sampie § rolc

§ Leve Scang
Sens.tivity
Rate Scarng

] ; B I

Waveform Fil

block block

Enrad olika
kontrolimdjligheter

Amplifier Pan
block block

Allaintressanta instrumentalljud férdndras stiandigt under det klingande
forloppet. I ett instrument som pianot foréindras bide klangfirg och
ljudstyrka i en klingande ton under det att den dor ut, och detta pa ett
tdmligen forutsdgbart sétt. I andra instrument, som t ex en fiol, kan
forandringar i sdvél volym och klangfiirg som sjilva tonhdjden kontinu-
erligt styras av spelaren. SY77 ar forsedd med en rad kontroll-
mdjligheter for precis styrning av dessa musikaliskt mycket viktiga
faktorer.

Envelopgenerator (EG). En EG genererar ett fixerat monster av f6r-
#ndringar lings med tidsaxeln. Om man t ex vill simulera attacken och
utklingningen i en pianoton, sétter man volym-EG:n s att tonen slipps
igenom med full styrka under attackforloppet, och si att den sedan
gradvis minskar i volym under utklingningen,

Tonnummer. Man kan 1&ta ljudparametrar styras av tonnumren, t ex
sd att hoga toner (=htg tonhdjd) dor ut snabbare 4n laga, eller sd att [4ga
toner ges siorre klangférgsskiftningar &n higa toner.
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Waveform-blocket
bestimmertonhdjden
ochgrundklangfirgen

Filter-blocket modifierar
klangfirgen

Amplifier-blocket
modifierar volymen

Pan-blocket far ljudet att
rora sig mellan utgangarna

Velocity. Hastigheten med vilken du trycker ner tangenterna (KeyOn
Velocity) kan styra olika ljudparametrar. Man kan t ex 1ita ett kraftigare
anslag ge tonen inte bara storre ljudstyrka, utan ocksi ett rikare dver-
tonsspektrum och kanske dven smé féréndringar i tonhdjden.

LFO. En ligfrekvensoscillator (LFO) genererar olika slags ménster
med cykliska forindringar, Om man sitter in en LFO pAd Waveform-
blocket resulterar det i vibrato. Sétter man in en LFO pA Filter-blocket
far man wah-wah, medan en LFO pA Amplitude-blocket ger tremolo.

Kontrollorgan. Kontrollorgan som Pitch Bend- och modulationshjul,
Aftertouch, fotpedal m fl kan ocks2 anviindas ftr att kontrollera fjudet
pA en rad sitt. Pitch Bend-hjulet ir t ex avsett for direkt styrning av
tonh&jden. Andra kontrollorgan #r fritt programmerbara f6r styming av
valfria ljudparametrar. Man kan t ex 14ta tangenternas tryck i botten-
Idget (Aftertouch) kontrollera méingden vibrato som LFO:n styr Wave-
form-blocket med — ju hirdare du trycker ner tangenten, desto mer
vibrato far tonen.

Grundljudet i varje AWM-Element genereras av en vagform, dvs eft
digitalt samplat Ljud. SY77 har 112 olika vagformer lagrade i sitt
permanenta internminne, och uttiver det har du tiliging till ytterligare
vagformer med ett vAgformskort i WAVEFORM-uttaget.

Waveform-blocket kan kontrolleras pA olika siitt si att det modifierar
ljudets tonhdjd. Med Pitch-EG:n kan man 1ata varje ton fa ett bestimt
monster med tonhjdsskifiningar, och man kan dessutom lita dessa
skiftningar pAverkas av anslagshastigheten eller av vilka tonnummer
som spelas. Vibrato kan genereras av LFQ:n, och méngden vibrato kan
regleras med ett kontrollorgan som exempelvis modulationshjulet. Ton- .
héjden kan direkt kontrolleras med Pitch Bend-hjulet och/eller After-
touch.

Filter-blocket kan kontrolleras pA en rad sétt for att modifiera ljudets
klangfdirg. Med Filter-EG:n kan man Jata varje ton fi ett bestamt
monster med klangfirgsskiftningar, och dven hir kan man lita dessa
skiftningar pAverkas av anslagshastigheten eller av vilka tonnummer
som spelas. Man kan generera effekter med wah-wah (filtermodulation)
fran LFO:n, dir effektdjupet kan regleras med ett kontrollorgan. Man
kan ocks2 14ta ett kontrollorgan direkt pAverka klangfirgen.

Amplifier-blocket kan kontrolleras pd en rad sétt for att modifiera
ljudets volym. Med Amplifier-EG:n kan man 14ta varje ton fa ett be-
stimt monster med volymskiftningar, och man kan 1ata dessa skiftning-
ar pAverkas av anslagshastigheten eller av vilka tonnummer som spelas.
Man kan skapa tremolo-effekter (volymmodulation) med LFO:n, dir
effektdjupet kan regleras med ett kontrotlorgan. Man kan ocksa 1ata ett
kontrollorgan direkt piverka volymen.

Pan-blocket kan kontrolleras pa en rad sitt for att £3 ljudet att rora sig
mellan vénster och hoger utgang. Med Pan-EG:n kan man 14ta varje ton
fA ett bestdmt monster med panoreringsrorelser, och man kan lata dessa
rorelser plverkas ytterligare av anslagshastighet, tonnummer eller
LFO:n.
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FM-syntesens grunder

FM-syntes 4r en av Yamaha patenterad metod for att med hjilp av frekvensmodulation generera komplexa,
musikaliskt kontrollerbara vigformer. En uttbmmande genomgang av FM-syntes faller 14ngt utanfSr ramar-
na ftr denna manual, s& d4rfor skall vi bara ta en snabbtitt pA FM-teknikens mest elementira grunder. Om du
#r sugen pa en riktig djupdykning i teorin bakom FM rekommenderar vi dig att ldsa "FM Theory &
Applications; By Musicians for Musicians” av Dr John Chowning och David Bristow (publicerad 1986 av

Y amaha Music Foundation).

Intressanta ljud har
komplexa vagformer

FMér en enkel metod for
generering av komplexa
vagformer

De flesta musikinstrument ~ bide akustiska och elektro-akustiska, som
t ex elgitarren — producerar ljud med mycket komplexa vigformer,
vagformer som dessutom férindras oupphdorligen under det klingande
forloppet. Vi uppfattar Ijud med sidana komplexa vigformer som
muskaliskt intressanta och levande.

Elektroniska instrument anvinder sig av oscillatorer for att generera
vigformer. Men elektroniska oscillatorer klarar tyvirr bara av att gene-
rera enkla och cykliskt repeterande vagformer. S&dana vigformer 4r
inte speciellt intressanta musikaliskt sett. Det dr dérfor det vid konstruk-
tionen av synthesizers &r sa viktigt att hitta enkla sitt att elektroniskt
framstilla komplexa och musikaliskt kontrollerbara vagformer.

Complex waveform
= interesting sound

Simple waveform
= boring sound

FM i&r som sagt en mycket enkel och samtidigt mycket sofistikerad
metod for ljudgenerering. Begreppet FM stir for frekvensmodulation,
och egentligen 4r detta inget annat #n vad vi inom musiken kallar
vibrato, dvs kontinuerliga forindringar av tonhdjden. Ett vibrato i
musikalisk mening #r relativt 1dngsamt - i regel inte snabbare 4n tio
tonhdjdsskiftningar per sekund. Men i FM-syntes sker frekvensmodula-
tionen sa snabbt att resultatet inte blir uppfattbara tonhdjdsvariationer
utan ett komplext ljud.

En vigform modulerar en annan vagform, vilket resulterar i en ny,
komplex vagform. Lagg mirke till att de bada vAgformer man utgr frin
mycket vil kan vara sinusvigor, vilket just var vad DX7, den ursprung-
liga FM-synten frAn Yamaha, arbetade med. Ett grundkrav p4 en ljud-
generator for FM-syntes ir sAledes att den skall ha minst tva oscillato-
rer. Den 6vre kallas modulator, och den undre kallas bdrare.

Modulator /\/ /\/

Modulator

Qutput
Leve!

AVIREGY

Resulting
Sounc

2[He
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Intressanta ljud férandras
under det kiingande
férioppet

En algoritm ar séttet
pa vilket operatorerna
ararrangerade

Frén vinster till hdger visar detta diagram effekten av en tilliagande
modulation, dir resultatet blir ett komplext ljud. Om modulatorns ut-
nivi skulle 6kas 4nnu mer, skulle ljudet s3 smaningom bli s komplext
att det skulle Gverga till att bli ett brus. Om vi diremot #ndrar utnivin
frin bdraren, dvs den komponent i ljudet som moduleras, skulle enbart
volymen i det resulterande ljudet pdverkas. De tva enkla grundreglema
dr siledes: 1) Modulatorns utnivd bestammer klangfirgen, och
2) birarens utniva bestimmer volymen.

Genom att variera utnivén frAn modulatorn kan vi producera alla méjli-
gaslagsljud. Men det riicker inte lingt om man tex vill hiirma akustiska
instrument eller skapa riktigt levande, dynamiska syntljud. Varf6r? Jo,
en av de viktigaste komponenterna i alla bra instrumentjud #r att ljudet
standigt skiftar i klangfirg och ljudstyrka under hela det klingande
forloppet. Nar det giller dynamiken kallas ett forlopp med styrkeskift-
ningar for en envelop. En synthesizer skapar dynamiska forlopp med
hjdlp av en envelopgenerator. Eftersom operatorerna i FM-syntes kan
ha tva olika funktioner — men med samma typ av envelopgenerator —
betyder det att envelopgeneratorn hér kan styra bade volym och klang-
firg. Om utnivin frin en modulator 4ndras, paverkas klangfirgen. Om
utnivin frin en birare dndras, piverkas volymen. Det ar faktiskt ritt
enkelt, inte sant?

Nedanstiende diagram visar skillnaden mellan en pianoenvelop och en
orgelenvelop. En pianoton dr starkast och mest dvertonsrik under
attacken, for att sedan gradvis avta i bAde ljudstyrka och klangfargsrike-
dom under utklingningen. En orgelton diremot bibehiller bAde sin
ljudstyrka och klangfirg sa ldnge som tangenten halls nertryckt.

Piano envelope Organ envz 032
/ \_‘
’/
S A SO S
[} Iy 1 i
Key On Key Off Key On Kzy Of

I Yamahas FM-syntar har varje oscillator sin egen envelopgenerator,
vilken styr oscillatorns utnivi langs tidsaxeln. Ett sAdant paket med en
oscillator och en EG kallas en operaior.

FM-generatorn i SY77 anviinder sig av sex operatorer. Dessa sex
operatorer kan férbindas med varandra pa 45 olika sétt, och varje sddant
kopplingsmonster kallas en algoritm. En operator kan vara antingen en
modulator eller en birare, och vilket den 4r beror pa dess placering i
algoritmen - bdrare 4r de operatorer som dr placerade i1 botten av
algoritmen.

I SY77 anviinder sig t ex algoritm 42 av de sex operatorema som tre
separata FM-par med vardera tvi operatorer. Operator 2, 4 och 6
{modulatorema) modulerar operator 1, 3 och 5 (bdramna). Ett annat
exempel 4r algoritm 6, som bara har en birare, och dir de dvriga fem
operatorerna likt katten pa rittan modulerar biraren via varandra —
operator 4, 5 och 6 modulerar operator 3, operator 3 modulerar operator
2, medan operator 2 &r den som direkt modulerar biraren, operator 1.
Man kan siga att algoritm 6 ddrmed hor till de algoritmer som repre-
senterar den ena ytterligheten i FM — bara en birare med fem modulato-
rer. Den andra 4r i SY77 algoritm 45, dér samtliga operatorer 4r barare.
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Sa hirforandrar man
klangfargen i eft FM-ljud

sound sound

Algorithm 42 Algorithm 6

Vi har nu sett att utnivan frin en modulator bestimmer ljudets klang-
farg, och att bérarens utnivi bestimmer ljudets totala volym eftersom
det #r biraren som #r den operator som 4r den faktiskt klingande.

Innan du ger dig p4 att redigera ett FM-1ljud bor du studera den algoritm
som ljudet anvinder sig av. Lagg mirke till vilka operatorer som 4r
bérare och vilka som #r modulatorer. Om du har detta helt klart for dig,
vet du ocksa precis vilka operatorer du skall ge dig pa for att komma 4t
klangfirgen respektive dynamiken.

For sdkerhets skull tar vi de tvd enkla grundreglerna en ging till:

« Modulatornsutnivi bestimmer klangfargen.
« Béararensutnivi bestimmer volymen.
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Ett AFM-Element bestér av fyra huvudblock. FM-blacket anvinder sig av sex operatorer for att generera ett
komplext ljud, och det #r hir som ljudets tonh&jd och grundklangfirg bestims. Filter-blocket styr
klangfirgsforindringar, Amplifier-blocket styr volymen, och Pan-blocket fir ljudet att réra sig mellan
vinster och hoger utgang. Féljande blockschema visar hur dessa fyra block ér férbundna med varandra, och
hur de kan kontrolleras pA en rad olika sitt.

Pitch PB AT £G Amp Filter Filter VOICE PAN
MOD Wheel PB. BIAS MOD MOD Cut oft Volume Vol LFO PAN

5.A] liﬂ [0.A] oAl [EA] VOICE COMMON

© © © © ©

.

® | ©
é FmD| T [_

oéﬁ LFQ Mod. Sens
1
® f o | | | 1 lljre=mm-a-
§ SW1 swi1 ["
LPF HPE]
AWM e N Tl7 ] AMP
Yol b ldne
EG EG o Element
] Ll Level
e ® Voice
e Bl # B1e® volime
Velocuty
NCTE #

Low| High Low| High

SW1: Filter Controf Source (1: LFO 2. EG/EG-VA

SW2: Filter Conirol Source (1: LFO/EG 2: EG-VA
SW3: PAN Sgurce (1: LFQ 2: Velocity 3. Note Nursor
Swa: Rate Velocity

SW5: OQutput Select

SrH Sample & Hold
LS Level Scaling

S Sensilivity

B Rate Scaling

D Depth

L Limit

DA Device Assign

vV Velocity Sensitivily

L J o i J ]
FM Filter Amplitier Pan
block block block block
Enradolika  Som duredan har sett i férra avsnittet, " Vad dr ett AWM-Element?”,
kontrollmdojligheter  kan ett element styras pA en rad satt med hjilp av envelopgeneratorer,
tonnummer, Velocity, LFO och olika slags kentroliorgan.
FM-blocket  Grundljudet i varje AFM-Element gencreras av sex FM-operatorer,
bestammertonhdjd, grund-  arrangerade i en algoritm. FM-blockct kan som sagt styras pa en rad sitt
klangfarg och ljudvolym.  nirdet gller forandringar i tonhdjd, klangfdrg och ljudvolym:.

Volym-EG. De sex operatorernas envelopgeneratorer bestimmer, ge-
nom att kontrollera operatorns utniva, hur ljudets volym och klangféarg
skall komma att fordndras lings tidsaxeln. Varje operators EG kan
ocksa styras av tonnummer och Key Velocity.

Pitch-EG. Pitch-EG:n bestimmer hur varje ton skall komma att skifta i
tenhdjd langs tidsaxeln. Denna tonhdjdsskifining kan ocksa styras av
tonnummer etler Key Velocity.

LFO. Om en LFO sitts att modulera en modulators tonhdjd resulterar
det i vibrato. Séus en LFO att modulerz bérarens utnivi resulterar det i
tremolo, och sitts den att modulera en modulators utnivd fir man
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Filter-blocket modifierar
kilangfargen

Ampilifier-blocket
modifierar volymen

Pan-blocket far ljudet att
réra sig mellan utgangarna

wah-wah. Mingden tonhjds- eller amplitudmodulation frAn huvud-
LFO:n kan regleras med ett kontrollorgan. Dessutom innchiller FM-
blocket i ett AFM-Element en sekundir LFO (Sub LFO), som kan
anvindas for att modulera ljudets tonh$jd oberoende av huvud-LFO:n.
Pitch Bend och Aftertouch. Samtliga operatorers tonhtjd kan kon-
trolleras direkt frin PITCH-hjulet och/eller Aftertouch.
AWM-vigformer som modulatorer. En av de intressantaste mdjlig-
heterna med FM-arkitekturen i SY77 4r, att man kan sitta in #ven
AWM-vagformer som modulatorer, vilket kan resultera i extremt
komplexa vigformer,

Filter-blocket kan styras pa en rad sitt £6r att modifiera ljudets klang-
firg. Med Filter-EG:n kan man 1ata varje ton fa ett bestamt mdnster med
klangfirgsskiftningar, och man kan dven 1ata dessa skiftningar pAverkas
av anslagshastigheten eller av vilka tonnummer som spelas. Man kan
generera effekter med wah-wah (filtermodulation) fran LFO:n, dir
effektdjupet kan regleras med ett kontrollorgan. Man kan ocksi 14ta ett
kontrollorgan direkt pAverka klangfargen.

Amplifier-blocket kan styras direkt frin ett sirskilt tilldelat kontroll-
organ. Eftersom volymfdrandringar i1 ett AFM-Element bestims av
birarnas envelopgeneratorer, har Amplifier-blocket i eit AFM-Element
ingen egen envelopgenerator.

Pan-blocket kan styras pi en rad sitt f6r att fA ljudet att réra sig mellan
vinster och hdger utging. Med Pan-EG:n kan man 14tz varje ton fa ett
bestamt monster med panoreringsrorelser, och man kan 1ita dessa
rorelser pAverkas ytierligare av Key Velocity, tonnummer eller LFO:n.
Pan-blocken i bAdde AFM- och AWM-Element 4r identiska i sin upp-
byggnad.
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Voice-redigering i ett néiskal

Redigering av en Voice 4r en process i tre steg — vilj en Voice, modifiera parametrar och avsluta med att
lagra resultatet. Om du inte lagrar din Voice efter redigeringen forlorar du alla 4ndringar s snart du kallar
upp en annan Voice, eller nir du p annat siitt avbryter redigeringen. SA hir gir redigeringen till i stora drag.

1. Véalj Voice

2. Redigera parametrar och
Jamfor med originalet.

Forsta steget 4r att vilja en Voice. Vilj helst en befintlig Voice som
klangmissigt ligger néra det du vill 4stadkomma. Du kan visserligen
starta helt frin scratch genom att initialisera en Voice, vilket innebiir att
alla parametrar sitts till O eller andra, "nollstillda” utgngsvirden. Men
som du forstdr medfor detta ett ganska omfattande programmerings-
arbete jAmfort med att bara dndra vissa parametrar, vilket 4r just vad
man gor nir man utgAr fran ett befintligt ljud.

Utga saledes fran ett befintligt ljud. Tryck pa VOICE for att kalla upp
Voice Play Mode, varvid VOICE-indikatorn tdnds r6d. Vilj INTERNAL,
CARD, PRESET 1 eller PRESET 2. Vilj dérefter bank A, B, C eller D, och
vilj slutdigen en Voice, 1-16. Datafbnstret visar nu namnet pd vald
Voice.

PAborja redigeringen genom att trycka p4 EDIT, varvid datafOnstret visar
"VOICE EDIT” i §vre viinstra htirnet. Om du inte ser "Mode” lingst till
vénster pA nedersta raden trycker du pa F1. Du skall nu se f6ljande
skdrm:

¥ )
3 E}_
HFI—RUE (1% L:r‘andF iano
Gie10FH mono B35 Z8FM Fald
QZIZEFN mono 851 1R rnl-_ # 2HETE,
BI: SRR oo 878 2AMN Paly 11:iDrun Set
A =1QEH ol HE::EHHH Polld
=] -EZ o

Ligg mirke till att ett litet fyrkantigt tecken visas till véinster om
Voice-numret, vilket markerar att inga dndringar gjorts 4nnu. Andra
Mode-parametern med -1/+1. Bry dig inte om var denna parameter star
for - just nu skall vi bara gi igenom sjilva redigeringsprocessen. 1 och
med detta har vi gjort en forandring, vilket markeras med att den lilla
fyrkanten till vinsier om Voice-numret dndrats till ett inverterat "E”
(—ctt ”E” i omviand video).

UOICE EDIT e = =
“oRic@ly Grandri E< ) B
T oo BEEREERTEO 1 Ba: aEm LM
2 i lrul (ol PLEEE 19 ZAFMEZHNN
5 LAF Y mono 3r=~H" I 11iDrum Set
Bd: 1 HET P'Hl' age SH [Ll"l
= Lom
Anmirkning:

Under redigering av en Voice dr det vikiigt att dd och dé jimféra med
originaldata. Detia gor du med funktionen Compare, som du kommer dt
i de flesta Voice Edit-skdrmar — utom i just denna! Innan vi gér vidare
bor du helt kort prova Compare-funktionen. Kalla dérfér upp en annan
Skdrm, t ex Com-skdrmen och tryck pd EDIT/COMPARE,
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3. Lagra din redigerade
Voice

Ldgg nu mdrke till at ett " C” visas, vilket markerar att SY77 befinner
sig i Compare Mode, dvs att det dr originalet du hdr och att det ar
originalets data som visas i dalafénstret. I Compare Mode kan du bara
titta pd de olika parametrarna, inte dndra dem. Atergd till Edit Mode
genom att trycka pd EDIT/COMPARE, varvid "C” dndras till "E"” igen.
Kalla dter upp Mode-skdrmen.

Nir du har avslutat redigeringen maste du lagra din nya Voice, annars
forlorar du alla dina #ndringar. Ldmna Voice Edit Mode genom att
trycka pa EXIT, eller genom att trycka pa nigon annan funktionsgrupps-
knapp (VOICE, MULTI, SONG, PATTERN eller UTILITY). Om du har gjort
den minsta lilla f6rindring av Voice-data kommer det di att blinka
"AUTO -STORE VOICE” pa datafénstrets §versta rad.

TO=<STORE A0 7 B
EPI—Q@I(BI" Gr*andF‘z ana
INTEPNF!L Eank & _5_1
e Er‘acf‘ho MW2Tack 13tNasty

r~1arme EiFolk 1~ 1!3! Hood Bz W:tetamon
fﬁ-Il'-mn ‘B {I?_Tmt-on 11_Chambr* ﬁ- It ong:

Anmdrkning:

Voices som anviinder sig av Voice Mode 3 (4AFM mono), 8 (4AWM
poly) eller 10 (2AFM & 2AWM) ldgger beslag pd extra mycket minne,
och kan ddrfor bara lagrasi bankD.

AUTO STORE-skdrmen for sddana Voices visar automatiskt bank D,
och dessutom visas pd nedersta raden meddelandet "' Use bank D" som
enpdminnelse.

Aven om bank D ar reserverad for minneskrdvande Voices kan du .

naturligtvis dar lagra dven Voices som anvinder sig av dvriga Voice
Modes.

Dataf6nstret visar de forsta sju tecknen av namnen pa samtliga Voices i
aktuell bank. Det Voice-namn som visas i omvind video markerar den
plats i minnet dir redigerad Voice kommer att lagras. Ténk bara pA att
lagring av Voice-data skriver ¢ver befintliga data — vill du inte det
miste du viilja en annan minnesplats for din nya Voice.

Sammanfattning:

Nir duldmnar: Edit Mode och detblinkar "TAUTO-STORE
VOICE” i dataftnstret

anger du: minnesplats dir du vill lagra din Voice.

Foratt dlergd: till Edit Mode och och fortséttaredigeringen
utan att lagra — tryck pA F6 (Ret).

Forattidmna: redigeringen och Aterga till Voice Play Mode
utan att lagra — tryck p4 F7 (Quit). Du limnar
da Voice Edit Mode, och p& nederstaraden i
dataftinstret visas "Store cancelled!” tills du
trycker pa nigon annan knapp.

Forattlagra: data trycker du pA F8 (Go), varvid du fir frigan
"Are yousure? (Yesor No)”.
Om du vill verkstilla lagringen trycker du pi
+1/YES, varvid meddelandet ”Store completed”
visas. Om du viljer att avbryta operationen
visas i stillet meddelandet "Store cancelled”.
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dit Mode organiserad

Parametrarna f6r en Voice #rorganiserade i tva eller fler jobblistor (Job Directories). Hur minga, ja det beror
pA vilken Voice Mode det rér sig om. Varje jobblista upptar flera parametergrupper. Du viiljer ett jobb frin
jobblistan, och redigerar sedan 6nskade parametrar under valt jobb.

Normal Voice  Om du viljer en Voice Mode ur gruppen 1-10 bestir en Voice av 1, 2
eller 4 Element, dér varje Element ir ett AFM- eller et AWM-Element.
Voice-parametrarna finns organiserade i {oljande jobblistor, vilka du
kallar upp med funktionsknappama Fi-F6:
[ MODE ] [com | [ E41 B | E2— E4 ]
Ange dnskad Jobblista for Jobblista for Jobbilista fér
Voice Mode: Common Data: AFM Element Edit AWM Element Edit
1. 1AFMmono 1. Element Level 1. Algorithm 1. AWMWaveform Set
2. 2AFMmono 2. Element Detune 2. Oscillator 2. AWMEG
3. 4AFMmono 3. Element Note Shift 3. AFMEG 3. AWM Output
4. 1AFMpoly 4. Element Note Limit 4. AFMOperator Output 4. AWM Sensitivity
5. 2AFMpoly 5. Element Velocity Limit §. AFMSensitivity 5. AWMLFO
6. 1AWMpoly 6. Element DynamicPan 6. AFMLFO 6. AWMPitchEG
7. 2AWMpoly 7. Output Select 7. AFMPitchEG 7. AWMFilter
8. 4AWMpoly 8. Random Pitch 8. AFMFilter
9. 1AFMX1AWM poly 9. Portamento
10. 2AFM&2AWM poly 10. EffectSet
11. Drum Set 11. Micro Tuning Set
12. Controller Set
13. Voice Name
15. Initialize Voice 15. initialize AFMElement 15, Initialize AWM Element
16. Recall Voice 16. RecallAFMElement 16. Recall AWMElement
Drum Voice  Om du valt Voice Mode 11 bestér en Voice av 61 AWM-samplade ljud,

utlagda pa var och cn av de 61 tangenterna i SY77:s klaviatur. Voice-
parametrama for en Drum Voice finns organiserade i foljande jobb-
listor, vilka du kallar upp med funktionsknapparna F1-F2:

| MODE | | COM
Ange énskad Jobblista for
Voice Mode: Drum Set Edit
1. 1AFMmono 1. Voice Volume
2. 2AFMmono 2. Wave Data Set
3. 4AFMmono 3. EffectSet
4, 1AFMpoly 4. Controller Set
5. 2AFMpoly 5. Name
6. 1AWMpoly
7. 2AWMpoly 7. Initialize
8. 4AWMpoly 8. Recall
9. 1AFM&1AWMpoly
10. 2AFM&2AWMpoly
11. Drum Set
65



84 har vaijer du jobb

L4t oss anta att du redigerar en normal Voice, och att du da vill justera
Note Shift-instillningen for varje Element. S4 hér gér det till.

Valj jobbllsran Voice Common Data med F2 (Com):

oz Piano

nPi-E‘@?fza)MI
E:UIlimit WiPor 3 _
enlltn WiElemPan 103 Eﬁect REE .
(ﬂ:Htthft 0:gulsel 11 Mchune Bilnitlz o

Ligg mirke till att Note Shift-parametern #r jobb 03. Anvind markr-
knapparna ftr att flytta markoren (=det morkare faitet) till "03.NtShift”,
eller vilj jobb 03 direkt genom att i den numeriska knappsatsen trycka
pa 0 och 3. Tryck direfter p& ENTER, varvid du kommer in i jobbet
Element Note Shift.

PRI

ELEMENT "NOTESSHIFT
VOICEBPL-BATCZ3Y  Ice Pizna
Elementl BFM H L *
men % - e

proferas R

it n

Elementz AWM

Nir du matat in dina &ndringar tergir du till jobblistan genom att
trycka pA EXIT.

Du kan anvinda dig av PAGE-knappama ( < > ) for att flytta mellan de
jobb som ligger under sarma jobblista. Om du t ex i Note Shift-jobbet
trycker pA < , tas du tili jobb "02:Element Detune”, Trycker du i stillet
pa > tas dutill jobb "04:Note Limit”.
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Enkel redigering: Efterklang (Effect)

Med DSP-enheten 13gger du till chorus, eko, efterklang och andra effekter som bygger upp ett rum kring en
Voice, och som i htig grad bidrar till att ge en Voice dess karaktir.

Vélj en Voice och kalla upp
Edit Mode

Viélj en av tre Effect Modes

Véalfoch justeraen
modulationseffekt

Tryck pd VOICE och vilj en Voice. For att du ttare skall kunna héra
resultatet av det vi kommer att gora i detta exempel bor du vilja en
klangrik Voice med ritt 1dng utklingning. Voice-namnen som syns i de
niirmast foljande skirmexemplen 4r helt och héllet pahittade, och finns
saledes inte bland nigra forprogrammerade Voicesi SY77.

Tryck pa EDIT for att kalla upp Voice Edit Mode. Tryck pé F2 for att
viilja jobblistan Common, och anvind dérefter markérknapparna elier
tryck p4 1 och 0 fr att vilja jobb "10:Effect”. Tryck pd ENTER, varvid
jobblistan for parametergruppen Effect Set kommer upp:

—— jigjii;"'*ﬁfT
* 13mnrr:+
" ! a1

- Fiode >

e 1Cll'! Tect 1 Set

S Mo Stiom Effect 2 Set
ads me_—r L» Effect 1 Set
53 Foumt act. 2 St

Vibérjar med att vilja "01:Effect Mode™ genom att trycka pA F1.

SY77 har fyra DSP-effekter; tvd med modulation (Mod1 och Mod2)
och tvd med efterklang (Rev1 och Rev2). Effect Mode bestimmer hur
dessa fyra effekter ir {6rbundna med varandra.

Det finns tre Effect Modes; Mode 1, 2 och 3. Ja, det finns faktist en
Mode 0 ocksa, dar samtliga effckter kopplas bort. Vilj Effect Mode 0-3
med -1/+1, och Ligg mirke till hur signalflodet visas grafiskt frin vénster
till hoger i datafénstret — frAn Pan Qutput till utgdngarna Outl och Out2.

UGICEGET —-AAL1C81)Y  #Diamonds+
Effect Mode = Y

Ster=o Mix 1 = on  Sterso Mix 2 = off

1det hir exemplet viljer vi Effect Mode 1.

Tryck pa knappen PAGE > for att gi till "Modulation Effect 1 Set”,
Denna parameter dr uppdelad pi tva jobb. Tryck pa F1 (Data) och flytta
markoren till “Effcct Type”. Vilj ©02:St.Flange” (Stereo Flanging) med
hjalpav -1/+1.

MOD I_E ECT™ T :
“DIEEEI —-HE1cEL *D1amond~
Effect HModel 1 Mix=lton Mix2ioff
Effect T4pe = I =
Etfect Balance = 10K -
Unfruf Leunazl = 168 %
e Farm
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Valj och justeraen
efterklangseffekt

Ef Bypass - bortkoppling
av effekter

Spela pa klaviaturen, och ldgg mérke till den “svischande” karaktiiren
pa ljudet. Om effekten inte &r tillréickligt framtridande — flytta markdren
till "Effect Balance” eller "Output Level” och sitt ett hgre vérde.

Om du vill justera parametrarna fér Modulation Effect 1 trycker du p4
F2 (Parm). Flytta markoren till "Mod. Frequency”. Oka eller minska
modulationshastigheten med ~141 under det att du samtidigt spelar pa
klaviaturen (annars hor du inte resultatet av dina #ndringar). Du kan
dven experimentera med olika instdllningar fér “Mod. Depth”,
“Mod. Delay” och "Feedback Gain”.

RO i ;
UCIICEEI #Dlamonds*‘
Effect Mode: '-1-.- Mn\l fon -

Mo, Fr*c-qu:-nc,g KR
Mod. Dert

Mod. nuldu =

Tryck pA PAGE > tva ginger for att vilja Reverb Effect 1 Set. Aven
denna parameter dr uppdelad pa tva jobb. Tryck pi F1 (Data), flytta
markoren till "Effect Type” och vilj "01:Rev. Hall”.

813. f y*’mamondc*r B
Effect Mode: 1 SMixlton T‘112€2 off
Effect Tdre =
Effect Balance =.1
Qutreut Level =

,Parm

Spela p kiaviaturen, och ligg mérke till att det Iiter som om du spelade
i en stor konsertsal. Om inte, flytta mark&ren till “Effect Balance™ eller
*Qutput Level” och sitt ett hogre virde.

Om du vill justera parametrama for denna efterklangseffekt trycker du
pA F2 (Parm). Flytta markoren till "Reverb Time” och priva olika
instéllningar. Hogre virden ger Lingre efterklang. Du kan experimen-
tera med olika instillningar fér LPF (Low Pass Filter), och 4ven for
parametern Initial Delay

REUERE EFFECT ~ T GET

UDICERT -A81¢ ﬁi'* *Illamc-nd-—

Effent Mode: 1 Mixltan
Feuart Timne =
L.F.F. =
Initial Delad =

Data GEar

Nir du 4r klar med dina 4dndringar atergr du till jobblistan Common
Data genom att trycka pa EXIT.

Vare sig du redigerar effekter cller inte kan du nir som helst koppla bort
alla cffekter med EFBYPASS. Nir du trycker pA knappen EF BYPASS
tinds dess lysdiod r&d, och d4 hor du ljudet utan effekter. Nir du trycker
PAEF BYPASS igen slicks lysdioden, och effekterna hors Ater,
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Varje Element i en Voice har tv filter, vilka kan anvindas for att gbra Svergripande justeringar av ljudets
klangfirg. Eu filter kan styras p4 en rad olika siitt, t ex genom att man later tangenternas anslagshastighet

(Key Velocity) pAverkadet.
Vad ar ett filter?

Volume

I elektroniska instrument anvinds filter for att undertrycka ett visst
frekvensomrade i ljudet, under det att Gvriga delar av frekvensspektrum
sldpps igenom, Om man t ex tar bort higa frekvenser och later de 13ga
passera igenom blir ljudets klangfarg morkare. Denna typ av filter
kallas ldgpassfilter (LPF, Low Pass Filter). Den punkt inom ljudets
frekvensomfang dir filtret borjar pAverka ljudet kallas Cutoff Frequen-
cy (brytfrekvens). '

Low Pass Filter (LPF)

Vohb.‘lme ‘ e Cutoff frequency

I ‘ | > Frequency 1 j{\ - > Frecuency

Lyssnapa ett Element i
taget vid filtetjustering

Valj filtertyp och
brytfrekvens

High frequencies are removed

Original sound Low frequencies are allowed o pass

Vart och ett av de ctt, tv eller fyra Elementen i en normal Voice har tva
filter, vilka bAda kan styras cberoende av varandra. Det ena filtret 4r ett
1agpassfilter (LPF). Det andra filtret kan anvindas som antingen ett
LPF, eller som ett hidgpassfilier (HPF), dvs ett filter som later bara higa
frekvenser passera, vilket resulterar i ett tunnare, basfattigt ljud.

Varje normal Voice dr uppbyggd av eut, tva eller fyra Element, dér varje
Element har sin uppsiittning med tvA filter. Om den Voice du redigerar
bestar av tvA eller fyra Element, bor du lyssna pa bara ett Element i taget
~ det vars filter du imnar justera. Annars 4r du f& svirt att htra vad det
ar du dndrar.

Nir du befinner dig i Voice Edit-skdrmen ser du till héger om Voice-
namnet vilka Element som anvéinds av vald Voice.

UDICE EDIT ZD
sPi-0E1 (@1 GrandFiano : 2o
mrplerthm 3 L A ————— 35 ==
Ealzo] i EELFU (5 o W e
i EG MiPitehEs 15 ————— B lnitlz

+ i lt.Er- jf wmm—m—— WiPReng]l]

Den Voice som ir vald i ovanstdende skdrm anvinder sig av tva
Element. Tryck pi EL 2 (bank B-knappen) for att koppla bort Element 2.
Nu hor du bara Element 1. Tryck pd EL2 igen, och Element 2 kopplas
ater in. Du kan under redigering av en Voice nédr som helst koppla de
inglende Elementen till och frin,

Tryck pa F3 for att vilja jobblistan for Element 1 under Voice Edit. Vilj
dér ”08:Filter” och tryck pd ENTER.
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Volume

1

\

Filter-parametrar 4r uppdelade pa tre jobb. Tryck pd F1 for att vilja

*01:Cutoff Frequency”.

P

av
153

-

Siu bade Filter 1 och 2 till "LPF” och "9.510 kHz", och siitt "Velocity
Sens=+7". Spela nigra toner pA klaviaturen, férst mjukt och sedan med
kraftigt anstag, Ligg mirke till att ljudet blir briljantare nir du spelar
med kraftig anslag. Varftr? Jo, eftersom Velocity Sensitivity 4r satt till
+7, far ett kraftigt anslag (=snabb nertryckning av tangenten) filtrets
brytfrekvens att stiga, dvs fler Gvertoner slépps igenom.

Om du 4ven tkar virdet for parametern Resonance kommer detta att
forstirka frekvenserna runt brytfrekvenspunkten, vilket i sin tur gér att
effekien av filtret mérks tydligare.

The cutoff frequency is
lower for softiy played
notes = dark tone

Andra sétt med vilka man
kan styra filtret

Voiume Volume
A 1\
) é Resonance
F—'—_’j
.A/ —

Frequency Frequency Frequency
The cutoff frequency is Resonance adds a boost or
higher for strongly played peak a: the cutoff point

notes = bright tone

1 SY77 finns det utdver Key Velocity en rad andra sitt med vilka man

kan styra filtrct.
EG:

Tonnummer:

KeyVelocity:

LFO:

Kontrollorgan:
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Vart och ett av de tva filtren i ett filterpar har
sinegen, individuella EG, vilket man kan ut-
nyttja for att ge varje ton ett fixerat monster
med klangfirgsforandringar, t ex det karakte-
ristiska “whaaa”-ljudet i brassljud.

Man kan l4ta tonnumren styra tidsfaktorn
och/eller graden av f6randring nér det galler
filter-EG:ns pAverkan av klangfirgen. Man
kan tex lata hoga toner fordndras snabbare i
klangfarg 4n lAga toner, eller si kan man l4ta
l&ga toner forandras mera i klangfirg #n héga.

Man kan l4ta anslagshastigheten (Key Veloci-
ty) styra mingden klangfirgsforindring som
varje filter-EG producerar. Man kan t ex 14ta
kraftigt anslagna toner f4 stérre klangfargs-
forandring &n mjuktanslagna,

Om man sitter in LFO:n pé filterblocket

blir resultatet wah-wah (cykliska klangférgs-
forindringar).

Man kan lata ett utvalt kontrollorgan, tex ett
modulationshjul eller en fotpedal, styra djupet
pa filtermodulation frin LFO:n (dvs djupet pA
wah-wah-effekten).
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Om du tex vill Eigga ut MODULATION 2-hjulet pa Filter Cutoff, maste du
gtra f6ljande saker:

1.

GAa till System Utility, 3. Controllers (TUMP #803) och kolla vilket
Control Change-nummer som 4r tilldelat MODULATION 2 (normal-
vérdet dr 13).

Gatill Voice Common, 12. Controller Set (TUMP #228)
och tryck dir pa F4 (Other).

Vilj kontrollnummer 13 for att pdverka filtrets brytfrekvens
(Cutoff).

GAtill Element Filter (for ett AFM-Element JUMP #249, forett
AWM-Element JUMP #265) och st filtret att styras av LFO.

Justera "LFO Cutoff Sensitivity” till $nskat virde.

Om LFQ:n redan har satts att styra filtrets brytfrekvens kanske
du vill minska parametern "F.Mod Depth” (for ett AFM-Element
JUMP #244, firett AWM-Element JUMP #261),

Eller si kan du l4gga ut ett kontrollorgan direkt pa filter-EG:n, tex s att
du med en fotpedal kan forindra klangfirgen under det klingande
forloppet.
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Enkel redigering

: Vibrato (LFO)

LFO:n genererar ett cykliskt repeterande féridndringsménster. Genom att 14ta LFO:n paverka tonhgjden far

man vibrato.
VadédrenLFO?

Sa har justerar du
LFO:ns parametrar

AndraLFO-parametrar
— Speed och Wave

Sattmodulationskénslighet
for ett AWM-Element

En lagfrekvensgenerator (LFO) 4r en enhet som genererar en lag-
frekvent vagform. Denna lAngsamt repeterande vAgform kan sittas in p2
olika ljudparametrar, dir resultatet blir cykliskt repeterande monster
med fSrandringar. Nar en LFO sitts att styra tonhdjden blir resultatet
vibrato. Nir den siitts att styra filtret blir resultatet wah-wah, och nir den
s#tts att styra volymen blir resultatet ett tremolo.

I det hir exemplet skall vi anviinda LFO:n for att ligga ett vibrato pd
ljudet. GA till jobblistan Voice Edit och kalla upp jobblistan Element 1
med F3. Om Element 1 ir ett AWM-Element viljer du jobb ”05:LFO”.
Om Element 1 #r ett AFM-Element viljer du jobb *06:LFO” och
trycker pAF1 for att viilja "Main LFO™.

0 *v\.
“LIIE EEI 4
Main L : ;
dave = ndle - F! Mod Depth = 5]
— S M-:u:i Depth = B
sPeed = 40 Et _n:i Detrth = @
=lagd = A In PhasP =
[ﬁ& BUb
. R e e -,: RS

Funktionen Main LFO ir densamma f6r bide AWM- och AFM-
Element. AFM-Element har dven en sekundédr LFO (Sub LFO), men
den funktionen skall vi inte anvindai detta exempel.

Oka virdet “P Mod Depth” (Pitch Modulation Depth) under det att du
spelar pé klaviaturen, och du hér nu ett vibrato. Om du inte mérker
ndgon fordndring i Ludet nir du 6kar virdet fér P Mod Depth kan du
behova 6ka virdet {6r parametern Pitch Modulation Sensitivity (PMS).
Hur det gartill skall vi strax frklara,

Om du vill justera vibratohastigheten flyttar du markéren till “Speed”
och justerar virdet inom omfinget 0-99. Extremt hdiga viirden gor att
vibratot dverghr till att mera bli ett slags “surrande”, medan extremt
Iaga virden ger si ldngsamma tonh&jdsskiftningar att man knappast
uppfattar som ett vibrato langre,

Om du vill dndra karaktiren pa vibratot flyttar du markdéren till "Wave”
och viljer en annan vigform, Vald vAgform visas grafiskt pd raden
under "Wave”.

Innan du gér vidaretill niista moment — sétt "P Mod Depth” till 0.

Tryck pd EXIT for att aterg till jobblistan fr Element 1 och vilj dar
’04:Sensitv” (Sensitivity).

Al SEHSITIUITY B
”HIIEEIG—QMI'GI- #T amordse CEZ /AR 260

H..J ot E Sans
1t.ch

=] gi=

"o
A Y
-4

Flfu Mo 5

Parametern "Pitch Mod Sense” (Pitch Modulation Sensitivity) bestim-
mer hur mycket tonhdjden skall moduleras av LFO:n. Oka detta varde
tills vibratot blir tydligt mérkbart.
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Sattmodulationskanslighet
forett AFM-Element

Tryck pA EXIT for att atergd till jobblistan for Element 1 och vilj
”05:Sensitv” (Sensitivity).

AFM SENSITIY
WO TCERY —HB}'

Parametern P Mod Sens (Pitch Modulation Sensitivity) 4r individuellt
justerbar for varje operator inom ett omfang av 0~7. Om du vill ha ett
normalt vibrato miste samtliga operatorer moduleras lika mycket av
LFO:n. Oka dirfor P Mod Sens-vardet lika mycket for alla operatorer
(om man later LFO:n p4verka vissa operatorer mer 4n andra kommer
ljudets Gvertonsstruktur att skifta cykliskt, vilket i och for sig kan vara
enintressant effekt).
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Enkel redigering: Kontrollorganen

I de flesta akustiska instrument kan man under spelets gdng pi olika sitt styra forindringar i volym,
klangfirg och tonhojd. Kontrollorganen i SY77 ger dig liknande styrméjligheter.

Kontroliorganen ér redskap
for musikaliskt uttryck

Valj kontrollorgan fér
styrning av vibrato

Justera omfanget for
Pitch Bend-funktionen

I instrument som ett piano eller en orgel 4r det inte speciellt mycket man
kan gora for att pAverka ljudet nér vil en tangent har tryckts ner. I blas-
eller strikinstrument diremot, kan svil ljudstyrka som klangfirg och
tonhtjd paverkas dven under det klingande forloppet. Aven om SY77
rent tekniskt 4r ett klaviaturinstrument, ger kontrollorganen dig ut-
trycksmdjligheter som man inte har i traditionella, akustiska klaviatur-
instrument. Till kontrollorganen riknas férutom fotpedaler och Pitch-
och modulationshjul #ven funktioner som Aftertouch och Key Velocity,
och du bestdmmer fritt vilka parametrar dessa kontrollorgan skall styra.

Tryck pd F2 (Com) i jobblistan Voice Edit for att kalla upp jobblistan
Common Data och villj ddr *12:Cntrllr” (Controller). I det hir exemplet
skall du hér vilja F2 (Mod) for att kunna vilja kontrollorgan for styring
avLFQO:n.

_!Ié~ t:EI_ —.—4111~ ﬁl i *Dlamnndc&

HIBI Chil Mo, & Dewioe
Wl Modiglation
B Jun—asswﬁﬁd Pidhe

Flytta markoren till "Pitch™-raden. Sitt vdrdet under "Depth” till maxi-

mivirdet 127 och vilj kontrollorgan ”001 Modulation” (kontroll-
organen 4r enligt det officiella MIDI-protokollet organiserade frin 000
till 127, och 001 ér just modulationshjulet). Nu d4r MODULATION 1-hjulet
utlagt for att styra djupet pa tonhdjdsmodulationen. Dra upp hjulet en
bit frin bottenliget, och ligg mirke till att vibratodjupet okar ju mer du
drar upp det. Om du drar upp hjulet till maxlaget mérker du sékert att
vibratot blir {6r extremt f5r att vara musikaliskt anvindbart - det 1&ter
mera som att [judet blir forvringt. Eftersom det 4r 14t att rika dra upp
hjulet for mycket, bor du sénka Depth-vardet s3 mycket att hjulet fullt
uppdraget inda gerctt musikaliskt anvindbart effektdjup.

I detta exempel anvinde vi MODULATION 1-hjulet for att styra vibrato-
djupet, men vi skulle lika girna ha kunnat anvinda oss av nigot annat
kontrollorgan. Man kan ocks4 14ta samma kontrotlorgan styra mer dnen
parameter samtidigt.

Nir det giiller styrning av tonhjdsskiftingar (Pitch Bend) kan man géra
det med tvd konurollorgan — PITCH-hjulet och Aftertouch (tangent-
trycket i tangenternas bottenldge). Aftertouch kan ldggas ut p4 dven
andra parametrar, men PITCH-hjulet kan bara anviindas for styming av
tonhdjden. S4 hir bestimmer du Pitch Bend-omfanget:

Y
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Utldaggning av andra
kontrollorgan

Med instiliningarna i denna skinm kommer PITCH-hjulet att vid fullt
utslag "bja” tonen uppat eller nerdt tva halvtonssteg At vardera hillet.
Afiertouch paverkar hir inte tonhgjden alls. Préva andra viirden for
parametern "Pitch Bend Wheel” och dra hjulet upp och ner s att du hr
resultatet av dinandringar.

Flytta ddrefter markoren till "Aftertouch Pitch Bend” och préva bade
positiva och negativa virden under det att du spelar med varierande
tryck i tangentens bottenlige.

Med F3 (Pan) kommer du &t utliggningar av kontrollorgan pA Pan-
parametrar, och med F4 (Othr) kan du l3gga ut kontrollorgan pi diverse
andra parametrar,

Férutom PITCH-hjulet kan alla andra kontrollorgan fritt laggas ut pa
valfria parametrar.
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- Attack (EG)

Envelopgeneratorn (EG) bestammer ett ljuds attack och utklingning (Decay).

Vad ér en envelop-
generator?

Justera attacken for ett
AWM-Element

Justera attacken for ett
AFM-element

De flesta instrument har ett karakteristiskt ménster enligt vilket ljud-
styrkan skiftar l4ings tidsaxeln. I elektroniska instrument 4r det envelop-
generatorn som skéter den detaljen. EG:n genererar ett bestimt ménster
av dynamiska férandringar lings tidsaxeln, Om vi t ex vill simulera
attacken och utklingningen i en pianoton sitter vi EG:n si att den
slidpper igenom ljudet med maximal styrka under attackf6rloppet och si
att den sedan gradvis tar ner ljudstyrkan under utklingningen. Envelop-
generatorerna i SY77 har tva parametrar som bestdmmer hur det dyna-
miska forloppet skall se ut — Level och Rate. Level-parametern &r ett
mitt pA ljudstyrkan, och Rate-parametern bestdmmer hastigheten med
vilken ett Level-virde forindras fram till nista Level-virde.

I detta exempel skall vi néja oss med att bara justera parametern R1
(Rate 1), vilken ér den som bestimmer ljudets attack.

AWM-Elementens envelopgeneratorer skiljer sig nigot frin AFM-
Elementens. Om det 4r ett AWM-Element du vill redigera fortsétter du
med nista stycke, “Justera attacken for ett AWM-Element”. Om det &r
ett AFM-Element du vill redigera hoppar du Gver nista stycke och gar
vidare med “Justera attacken for ett AFM-Element”.

I ett AWM-Element iir det EG:n i Amplifier-blocket som bestimrer
hur volymen f6r varje ton skall skifta lings tidsaxeln.

Vilj jobb "02:EG” fran jobblistan fsr AWM Element 1. Om Mode-
parametern dr satt till "hold” skall du dndra den till "attack”.

RUA EG
UTRER

Flytta mark&ren till "R1” (Rate 1) och minska virdet under det att du
spelar pa klaviaturen. Lagg miirke till att attacken blir mjukare (lAng-
sammare) ju Idgre R1-viirde du sétter,

I ett AFM-Element #r det varje operators EG som bestimmer hur
ljudstyrkan skall komma att skifta Jangs tidsaxeln. Vilj jobb "03:EG”
fran jobblistan f6r AFM Element 1. Tryck sedan pa F2 (All) och darefter
paF3 (OnR), vilket stir {6r Key On Rates.

AFM _DPEFR
DICERT

Baramas envelopgeneratorer bestimmer hur Judstyrkan skall komma
att éindras lings tidsaxcln, och modulatorernas envelopgeneratorer be-
stammer hurklangfédrgen skall komma att dndras lings tidsaxeln.
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Hur vet man di vilka operatorer som 4r birare, och vilka som &r
modutatorer? Jo, tryck bara p4 F8 (Alg), sA fir du upp en grafisk bild av
aktuell algoritm. Som du sdkert minas 4r det operatorerna i bottenraden
som &r biramna.

Flytta markdren till "R1” (Rate 1) for biraren (eller birarna —om det &r
flera beror p4 vald algoritm). Sink vdrdet under det att du spelar pa
klaviaturen. Ligg mérke till att attacken blir mjukare (1angsammare) ju
ligre R1-virdet 4r. ‘

Du kan komma att behva sinka R1-virdet f6r modulatorerna ocksa,
beroende pa hur de anvénds i algoritmen.
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Hur man namnger och lagrar en Voice

Om du har f6ljt vart exempel i de fem senaste avsnitten under temat “Enkel redigering” har du nu en Voice
som forindrats en hel del. Aven om den kanske lAter lite konstig (eftersom vért exempel handlat om
principemna for redigering och inte om hur man skapar en Voice), skall vi avsluta vart redigeringsexempel
med attdu ger den ett namn och lagrar den i minnet.

Mata in ett Voice-namn

Lagra den redigerade
Voicen

Vilj jobb ”13:Name” frin jobblistan Common Data under Voice Edit.

Tryck paF1 (Clr) for att ta bort det befintliga namnet och matain ett nytt
namn med hjilp av den numeriska knappsatsen och de tecken som stir
tryckta under knapparna. Tryck pa F2 (Uppr) for versaler (stora boksta-
ver) och 3 (Lowr) f6r gemena (sma). Du kan flytta mark&ren fram och
tillbaks ldngs raden med markérknappama <> .

Om vi t ex vidljer namnet "New1” flyttar du till bdrjan av raden med <
och trycker darefter pa filjande knappar: F2 for att vilja versaler, 4 tre
ghnger foratt matain "N”, >, F3 foratt vilja gemena, 1 tre ghnger for att
matain "e”, >, 7 trc ginger for att mata in "w”, >, och 1 en ging for att
mata in ”1”.

Nir du 4r klar med inmatningen av namnet limnar du jobblistan for
Common Data genom att trycka pd VOICE, och direfter trycker du pa
EXIT for att imna Voice Edit Mode. Eftersom Voice-data dndrats
blinkar detnu "AUTO-STORE VOICE” pi datafonstrets dverstarad.

Al ITE\-CZTURE UOTCE
35"1 —HA 1‘} _:r' ardFiang

II'HF«:‘:U Ba
s Lh::mL-Ier 3

J?:__r 'ES lh-Tr e
et Sa EBrFrenck

Anmdrkning:

Voices som anvinder sig av Voice Mode 3 (4AFM mono), 8 (4AWM
poly) eller 10 (2AFM & 2AWM) ldgger beslag pd extra mycket minne,
ochkan ddrfor bara lagrasibank D,

AUTOQ STORE-skiirmen for sddana Voices visar automatiskt bank D,

ooch dessutom visas pd nedersta raden meddelandet ” Use bank D" som

enpdminnelse.
Aven om bank D dr reserverad for minneskrdvande Voices kan du
forstds ddr lagra dven Voices som anvénder sig av dvriga Voice Modes.

Dataftnstret visar de frsta sju tecknen av namnen pa samtliga Voices i
aktuell bank. Dect Voice-namn som visas i omvind video markerar den
platsi minnet dér redigerad Voice kommer att lagras.

Ténk nu bara p4 att lagring av Voice-data skriver Gver befintliga data -
vill du inte det méstc du vilja er annan minnesplats fér din nya Voice,
vilket gar till pd samma st som nér du viljer en Voice att spela med
(INTERNAL eller CARD, bank A-D och minnesplats 1-16).
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Om du t ex vill lagra denna nya Voice i internminnets bank C, plats
nummer 16, trycker du frst pA INTERNAL, sedan pA C och dédrefter pA 16.

Tryck pa F8 (Go), varvid du pi datafonstrets bottenrad fir frigan "Are
you sure? (Yes or No)”. Om du vill genomf6ra operationen trycker du
pa +1/YES, varvid meddelandet "Store completed” visas. Om du inte vill
genomfora lagringen trycker du i stillet pd -1/NO, varvid meddelandet
“Store cancelled” bekriftar att lagringsoperationen har avbrutits.

Nir lagringen genomférts (eller avbrutits) dterglr SY77 till Voice Play
Mode.
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ur man redlgerar en Drum Voice

En Prum Voice 4r en speciell Voice som bestir av 61 AWM-samplade ljud, utlagda pd var och en av
klaviaturens 61 tangenter. Normalt anvinder man en Drum Voice till diverse trum- och slagverksljud, ddrav
namnet.

Satt Volce Mode till  Kalla upp Voice Edit Mode med EDIT. Tryck pa F1 (Mode) fér att kalla
DrumVoice  upp jobbet Voice Mode, och vﬁlj dér”11:Drum Set”,

-Pi-ﬂ@l\ﬁh- Br*andF‘lanc:-
212 1HFM mono B5: ZAFH raly
P21 20FH moro Bv—--iFﬂ-JPi Loly T PHFNE

83-4FIFM mono Z ..?FINN Eal‘:l 41 2 um Set

E1] %
EZ'T:IIIM E4

K1)

Parametrarforen  Kalla upp jobblistan f6r Common Data med F2 (Com). Samtliga Drum
Drum Voice  Voice-parametrar finns i denna lista.

B2t Haue Datg Set
63 E& fuC‘L Set

Precis som nir du redigerar en nermal Voice kan du f6r en Drum Voice
sétta totalvolymen (01:Voice Volume), géra instillningar fér DSP-
enheterna (03:Effcct Set), vilja vilket kontrollorgan som skall styra
volymen (04:Controller Sct), samt ge Voicen ett namn (05:Drum Set
Name).

En Drum Voice skiljer sig {rin 6vriga Voices bara nir det giller den
andra parametern, ”02:Wave Data Set”.

Wave Data Set—-valjvilken  Det dr med detta jobb du bestimmer vilken AWM-vagform som varje
vagform varje tangent  tangent skall ha tilldclat sig. Du kan hér ocks for varje enskild tangent
skallha  géraindividuclla justeringarav niv4, panorering, etc.

Valj jobb ”02:Wavc Data Set” frin jobblistan foér Common Data.

—

HAUE = T e 274
UDICERI —ﬂultﬁl,l ‘r‘Ii—':*MHBPE (Drnm Set
Fed MHote Humber

Maue form ; Y 7
Leawel = 1% 4t - 2
Hlternat= = off Fine Tupe = + &
byt Greogk = bothy Static Pangp = + &
=D F=-Ur Fre Card ,

LAt oss ta ett exempel. Tryck p& Cl-tangenten, eller anvind F1 (K-Dn)
och F2 (K-Up) for att vilja C1 (den lagsta tangenten pA kiaviaturen).
Flytta markdren till "Waveform” och vilj vigform nummer 93 BD 1
(bastrumma).
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Vad ar funktionen
Alternate?

Andra instaliningar for
Wave Data-gruppen

Namnge och Jagra din nya
Drum Voice

P e F

¢ ICEEI
e

Vilj darefter tonen C#1 och vilj for den vagformen 97 SD 1 (virvel-
trumma).

O I T I
UOICERTY -~B16{
Ked Mote Humbe
Mavetorm
Lzl
ﬁlternate'

1 = 1 t

i K=
TR

Fortsitt nu med att pd detta sitt géra foljande instillningar for tonemna
C1-F#1 s att resultatet blir det trumset med sju instrument som nedan-
stdende tabell visar. Sitt ”Alternate” till "on” for tonerna F och F#1.

Ton Waveform-nummer Waveform-namn Alternate
C1 93 BD 1 off
C#1 87 sD1 off

D1 102 Tom 1 off
D#1 103 Tom 2 off

E1 107 Ride off

F1 104 HH closed on
Fa#1 105 HHopen on

Prova nu vart lilla trumset genom att spela tonerna C1-F#1. Ligg
speciellt mirke till vad som hiinder nir du gér fran F#1 (6ppen hihat) till
F1 (stingd hihat) — sa snart du spelar F1, den stéingda, efter F#1, den
6ppna, slutar den senare att klinga. Man kan ju inte pd en och samma
hihat spela bade stingt och Gppet samtidigt! Det dr precis detta som
funktionen Alternate &r till for — nir tva eller flera vgformer 4r satta till
Alternate On, kommer den senast spelade vagformen att prioriteras och
den nirmast {oregdende att tystas.

Detta pAminner f6r ¢vrigt om den princip som de flesta syntar (inklusive
SY77) foljer, Last Note Priority (sistatons-prioritet) — nér antalet sam-
tidigt spelade toner §verstiger rostantalet i synten, tystas de forst spela-
de i tur och ordning till fSrman {6r de sist spelade.

Volymen f6r varje ton (=tangent) justeras med parametern Level. Stim-
ningen for varje ton grovjusteras i halvtonssteg med parametern Note
Shift och finjusteras med parametern Fine Tune. Varje tons placering i
stereobilden bestims med parametern Static Pan.

For ndrmare detaljer om dessa och andra parametrar f6r Drum Voices,
sc¢ i referensdelen under rubriken Voice Edit Mode och dir under Drum
SetData.

Namnge till sist vir Drum Voice och lagra den i minnet enligt beskriv-
ningen i féregdende avsnitt, Priva giirna med hjilp av sequencern hur
den later tillsammans med normala Voices.
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