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Song Mode

I Song Mode kan du med sequencern spela in upp till 15 spér, dir varje spir innehiller
en individuell musikalisk stimma. Dessa spér kan redigeras pa en rad olika sitt,
och musikaliska data frin varje spir kan 6ver en individuell MIDI-kanal styra antingen
en Voice i en Multi, eller en yttre synthesizer.
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I Song Mode kan du spela in och spela upp spdr. Varje spar innehéller en individuell musikalisk stimma. Sequencern i SY77 har

16 spér, och det Liingsta spéret bestimmer sdngens totala Eingd.

Som du kan se i nedanstéende diagram kan du med jobbet Song Setup, 2. Output Channel bestimma Gver vilken kanal som varje
sequencerspir skall siinda sina data. Alla data frin sequencern siéinds till sdvil Multins Voices som till yttre ljudgeneratorer eller

syntar viaS§Y77:s MIDIQUT.

En Multi bestir av en uppsiting Voices samt diverse andra instéllningar f6r var och en av dess 16 kanaler. Om du vill lata ett spir
i sequencem spela bara en yttre ljudgenerator via MIDI OUT, miste du siitta motsvarande Voice (=kanal) i Multin till "off”,

I nedanstiende exempel séinder spér 2 i sequencem 6ver kanal 3. Kanal 3 i Multin 4r satt till "off”, vilket gor att spér 2 inte spelar
Voice/kanal 3 i Multin. Data frin spir 2 sinds ddremot via MIDI QUT over MIDI-kanal 3, och spelar ddrmed en yttre

Ijudgenerator om den 4r satt f5r mottagning &ver MIDI-kanal 3.

MIIDI iN
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F—Sequencer ‘ Channel Voice
(fixed)
Track i
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REFERENSDEL /Song Mode

Funktionsgrupp SONG PLAY MODE

Sa har dr Song Play Mode och Song Edit Mode organiserade

(press EDIT)

———> Song edit mode €———

Realtime F1/Step F2
—> Job,Setup,Name €—— Punch on/off F3
(press F6,F7 or F8) Overdub F4/Replace F5
»++|CD;songplay*** | __5| ==+LCD;songrecord * « *
RUN SToP| |~ LRECORD RUN
STOP
playing recording

SONG PLAY . . ..

Measure=Hll Timne= 44 =128 Ussd=s 490
Click Sred
galck Eeat=1fj

; : SunG =1n.anal

Mute, e Jobo Stuk Hame

SONG RECORD

[REETs =JrlEE Time=

; U

: L =afy
:; I 5::‘“;:fv:'}','xs"

m Siel Frch

Frin skarmen Song Play kallar du upp jobblistan f6r Song Edit
med Fs, jobblistan Song Setup med F7 eller matar in ett sing-
namn med Fs,

01:Quantz  Quantize Kvantisera
02:MdfGat Modify gatetime Andraklingande tonlingd
03:MdfVel Modifyvelocity Andra Velocity

04:Cresc Crescendo Sattcrescendo
05:Transp  Transpose Transponera
06:ThinOt Thinout Reducera datatiithet

07:EfEvnt  Eraseevent Radera hiindelse
08:NtShft  Note shift Andra tonlage
09:MvClok Move clock Forskjutdataitiden
10:Cpmeas Copy measure Kopieratakt(er)
11:ErMeas Erase measurc Radera takt(er)
12:DelMeas Deletemeasure  TOm takt(er) pA data
13:CrMeas Create measure  Skapa takt(er)
14:MixTrj Mixtrack Mixa spir
15:ErsTrk Erase track Tom spar pi data
16:ClrSong Clear song Radera sing
SONG SETUP o1
a1 L 1 [ T )=
01: Receive Event Taemot handelse
02: OutputChanne!  Sittugiendekanal
03: MIDI Control GorMIDI-instéliningar
04: Accent Level Sittaccentnivi
05: Clock/Beat Bestéim antal slag i takten
ZOMG HAME 623
e e e oo ._j;_______:_,______m.m_w_____ ,
L d
clr e Lowr
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Song Play REFERENSDEL /Song Mode Song Play
Song Play
Beskrivning Om du anviinder en ytire sequencer och vill att SY77:s

Det 4r i Song Play Mode du spelar upp singer. Du kan hir
ocksi gora instillningar fér metronom och synkronisering.

Operation

Frdn:  Valfr Mode:

SONG for att kallaupp Song Mode.
SONG-lysdioden tinds réd.

Tryckpd:

00 0 0 ¢

@ Measure(001-999): Denna parameter bestimmer frin
vilken takt uppspelningen skall borja. Andra takt genom
att flytta markdren hit och ange en ny takt.

Du kan ocks ange ny starttakt genom att anvénda
sequencerns transportknappar.

® Time(1/4-32/16): Hir visas den taktart som du bestamt i
Song Record Mode, och som du inte kan &ndra hir i Song
Play Mode.

o (30-250): Denna parameter bestimmer tempot i antal
fjardedelsslag per minut.

® Hirvisas det sAingnamn du angett med jobbet Song Name,
JUMP #623.

© Used(0-100%): Hir visas hur mycket minne aktuell
séng har forbrukat.

@ Click(off rec, reciplay, always): Denna parameter
bestdmmer nar metronomen (Click) skall horas.

off: Metronomen dr helt bortkopplad

Tec: Metronomen hors bara vid inspelning

rec/play: Metronomen hors vid bide in- och upp-
spelning

always: Metronomen hors hela tiden (diven nédr
sequencern stir still).

© ClickBeat(1/4,1/6,1/8,1112,1/16,1/24): Denna
parameter bestimmer pé vilka taktslag metronomen
skall héras.

O Sync(internal, MIDI): Denna parameter bestimmer
vilken klocka som skall styra sequencern. Normalt 4r
Sync satt till "internal”, vilket innebir att sequencerns
cgen klocka styr sequencems tempo.

sequencer skall synkroniseras efter den, skall du sitta
Sync till "MID]I”, vilket innebir att inkommande MIDI
Clock-meddelanden bestimmer tempot i stillet.

© MedF1 (Mute) kan du tysta alla spAr under uppspelning.
Toner som redan har birjat klinga innan du trycker p4 F1
klingar dock ut med sin egen duration. Nir du trycker p4
F1 igen tppnas alla spArigen.

@ Tryck p4 F6 (Job) for att ga vidare till jobblistan for Song
Edit, F7 (Stup) for att gd till jobblistan £6r Song Setup, och
F8 (Name) forr att gé till Song Name.

Vélj spar for uppspelning: Du viljer vilka spar som skall
spelas upp med de sexton minnesvalsknappama. Lysdioden
for ett spr som innehiller data lyser grén for att markera detta,
och varje gang du trycker pé spérets knapp kommer sparet att
tystas (lysdioden blinkar) eller &ppnas (lysdioden lyser med
fast sken). Du kan ocksa trycka pd F1 (Mute) for att tysta alla
spar pA en glng.

1A ~oan

Trackl Track3 Tracks Track?

i Track2 ‘—L‘ Track4 Track6 , Tracks
; Yt | [
L_j [ | { l L |

LY_J l_'—l LyJ Track1é

Track10 Track12 Trackti4
Tmckg Track1 1 Track1 3

Track1s

Start och stopp av uppspelning: Nar du trycker pd RUN
kommer uppspelningen av singen att starta frin det stille som
bestimts med Measure-instillningen. Stoppa uppspelningen
genom att trycka pa STOP.

Under uppspelning: Under uppspelning kan du éndra tem-
po och instéliningar for Click och Click Beat.

Locate: Dukan nidr som helst i Song Play Mode (4ven under
uppspelning) mirka den takt du for tillfillet 4r i genom att
trycka p4 LOCATE samtidigt som du hilier SHIFT intryckt. Nir
sequencern sedan stoppas kan du genom att trycka pa LOCATE
direkt g4 till denna mirkta takt.

Andra sétt att forflytta sig i en sang: Du kan nir sequen-
cern star still anvinda foljande knappar for att gi fram och
tillbaks i singen:

j< Gatill borjan av sAngen

<< Backa en takt (snabbspola med knappen intryckt)
LOCATE Gatillen f6rutbestamd position (=markt takt)
>> Ga fram en takt (snabbspola med intryckt knapp)
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Song Play

Song Edit: Nir sequencern stir still kan du nir som helst i
Song Play Mode trycka pa EDIT for att redigera singen. Se
vidare under Song Edit Mode.

Antal samtidigt klingande toner: Sequencemn i SY77 kan
spela upp maximalt 32 toner samtidigt. Under uppspelning
ignoreras alla toner som verskrider denna maxgrins.

Timing Priority: Om du har en sing med mycket snabba
passager och intensivt bruk av "hungriga” kontrollorgan som

REFERENSDEL /Song Mode

Song Play

t ex Pitch Bend, After Touch etc, finns det alltid en viss risk for
tidsférdrojningar, Eftersom spir 16 (monstersparet) oftast an-
viinds till rytmstammor, ges det spiret hdgsta prioritet niir det
giller s k timing. Prioritet ges sedan i tur och ordning spar 1,
spir 2 osv, fram till spr 15, som allts3 far lAgsta prioritet. Ligg
med andra ord alltid rytmstimman pa splr 16, dataintensiva
stimmor pi spir 1 och de nirmaste foljande sparen, och forst
direfter glesa, mindre krivande stimmor.
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Song Record
Beskrivning sang har férbrukat. Eftersom inspelnings- och redige-

1 denna funktionsgrupp gér du forberedande instillningar infor
en inspelning — om singen skall spelas in i realtid eller
stegprogrammeras, vilken taktart den skall ha, samt de andra
grundinstiillningar som Song Play-skérmen visar.

Operation
Frdn:  SongPlay-skirmen; Tryck pA RECORD, varvid
RECORD-lysdioden tinds réd.
Ange:  Record Mode och gor grundinstéillningar infor
inspelningen
Starta:  inspelningen med RUN
Stoppa:  inspelningen med STOP

Song Record-skiirmen kan se ut p4 tva siitt, beroende pa vilken
Record Mode som valts,

Om Realtime eller Step har valts:

1ouantize
Fooziue

0 913 @

Used=

e N;=Iaa5 =]
Sred

Cli
rel mk EEat-i <4

Meagure Tine= 4,9 128
From Meas =ugi—
Cugntize =0ff

Feczive Ch=kbd

ax -

©  Measure (001-999): Denna parameter bestimmer frin
vilken takt uppspelningen skall borja. Andratakt genom
att flytta markdren hit och ange en ny takt. Du kan ocksi
ange ny starttakt genom att anvinda sequencerns tran-
sportknappar.

@ Time (01-08/4,01-16/08,01-32/16): Denna parameter
bestammer taktarten for de takter som kommer att spelas
in (en sAng kan innehilla takter med olika taktarter).

(3] (30-250): Denna parameter bestimmer tempot i antal
fjdrdedelsslag per minut.

© Hir visas det singnamn som du angett med jobbet Song
Name, JUMP #623.

® Used(0-100%): Har visas hur mycket minne aktuell

10

11
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ringsoperationer forbrukar en viss extra mangd minne ut-
Gver det som precis gr t till toner och kontrolldata, kan-
ske detinte alitid 4r mojligt att spela in upp till 100%.

Quantize (off, 1/132,1/24,1/16,1/12,1/8,1/4,1/2):
Denna parameter bestimmer kvantiseringsvirdet, dvs

till vilket tidsvirde spelade toner skall korrigeras. Nir
Quantize 4r satt till "off” kommer spelade toner att regi-
streras precis s som du spelar. Nir Quantize &r satt till
exempelvis 1/16 kommer alla spelade toner att korrigeras
till nirmsta sextondel.

Receive Channel (1-16, omni, kbd): Denna parameter
bestimmer vilken kanal som skall spelas inav sequen-
cem.

1-16: Sequencern spelar bara in de data som kommer
in via angiven kanal.

omni Sequencern spelar in alla data oavsett Sver
vilken kanal de kommer in.

kbd: Sequencem spelarin allatoner frAin SY77:s

klaviatur, oavsett vilken sindningskanal som
#r satt med Kbd Transmit Channel.

Click (off, rec, rec/play, always): Denna parameter
bestimmer om och niir metronomen skall horas.

off: Metronomen hérs inte alls

rec: Metronomen hérs bara vid inspelning

rec/play: Metronomen hérs vid bide in- och uppspelning
always: Metronomen hors hela tiden

ClickBear(1/4,1/6,1/8,1/12,1/16, 1/24): Denna
parameter bestimmer pa vilka taktslag metronomen
skall héras.

Sync (internal, MIDI): Denna parameter bestimmer
vilken klocka som skall styra sequencern. Normalt 4r
Sync satt till "internal”, vilket innebér att sequencerns
egen klocka styr sequencerns tempo.

Om du anvinder en yttre sequencer och vill att SY77:s
sequencer skall synkroniseras efter den, skall du sitta
Sync till "MIDI”, vilket inncbir att inkommande MIDI
Clock-meddelanden bestimmer tempot i stillet.

Recording Mode (Real, Step, Pnch): Tryck pA F1, F2 eller
F3 fr att vilja inspelningsmetod (Record Mode) enligt
foljande:

Ft Realtime Recording: Inspelning i realtid, dvs alit
registreras exakt s som du spelar.

F2 Step Recording: Stegvis inspelning, dvs toner spelas
ineni taget, var och en med ett angivettidsvirde.

I T BT | T L1 .1 . 1 . 14 % I S LT LR LA L A LI LR L T RSl RS I R LR T LT
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Song Record

12

13

14

F3 Punch-in Recording: Samma som realtidsinspelning
med den skillnaden att inspelningen begrinsas till de
takter som bestims med 14) "From Meas” och "To

Meas™.

Overdubi/Replace (Over, Rpic): Denna parameter be-
stimmer pa vilket sdtt nya data skall tilif6ras sparet.
Overdub Recording: Om du viljer Overdub (6verlag-
ring) med F3 kommer inspelade toner att liggas till det
som redan finns i spéret. Nir Record Mode siitts till Step
blir det automatiskt ocksi Overdub. I Punch-inkan man
inte viilja Overdub. ‘

Replace Recording: Om du viljer Replace (ersitt) med
F4 kommer toner du spelar att ersitta de data som redan
finhs i sparet. Sparet kommer allts bara att inneh4llanya
data, och allt gammalt skrivs Gver. Nir Record Mode
séitts till Step kan Replace inte viljas.

Kalla upp jobblistan fér Song Edit med Fs, jobblistan for
Song Setup med F7 eller Song Name med F8,

From Meas (001-999), To Meas (001-999): Om du
spelar in med Punch-in bestimmer du hir vilka takter
som skall spelas in.

REFERENSDEL /Song Mode

Seng Record

S4 hir gir en inspelning till metodiskt:

Om det behtvs — ange vilken takt inspelningen skall
starta frin. Gor instillningar for taktart, tempo, kvantise-
ring, mottagningskanal, metronom, Click Beat och Sync.

Ange inspelningsmetod; Realtime (F1), Step (F2) eller
Punch-in (F3).

Om du angett Punch-in i moment 2, sétt bérjan (From
Meas) och slut (To Meas) for det parti som skall spelas in.

Vilj Overdub (F3) eller Replace (F4).

Tryck pAen minnesknapp 116 for att vilja inspelnings-
spér, Lysdioden for valt spér tinds rod. Lysdioderna for
spér som redan innchaller data lyser gréna.

Tryck pARUN varvid inspelningen brjar. Hur skiirmen
ser utberor pa vilken inspelningsmetod som valts enligt
moment 2. Betriffande detaljerna for de tre metoderna,
se foljande tre avsnitt; Realtime Recording, Punch-in
Recording och Step Recording.

Nir inspelningen ér klar trycker du pa STOP varvid
sequencern Atergér till Song Play-skdrmen,

Song Edit: Dukan i Song Record Mode nér som helst, utom
nir du spelar in, trycka pA EDIT for att redigera singen. Se
vidare under Song Edit Mode.

" Funktionsgrupp SONG MODE

"

"
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'

Realtidsinspelning Realtime Recording
Beskrivning 2] (30-250): Under inspelningen kan du flytta markdren
Vid realtidsinspelning registreras de toner du spelar exakt si hit for att andra tempot.
som du spelar dem. © Used(0-100%): Under inspelningens gang visas har hur
mycket sequencerminne som hittills férbrukats.
Operation
Fran:  SongRecord-skirmen O Click(off, rec, rec/"play, (.zlways): I_J.nder mfpelmngen
kan du flytta mark&ren hit och bestimma nir metrono-
Tryckpd:  F1(Real) foratt vilja realiidsinspelning men skall horas.
Pdbérja:  inspelningen med RUN. RUN-lysdioden o
borjar blinka efter gillande tempo. off: Metronomen hors inte alls
Stoppa:  inspelningen och AtergAtill rec: Metronomen hors bfara vid 1.nspc1mng .
Song Play-skirmen med STOP rec/play: Metronomen hors vid bade in- och uppspelning
' always: Metronomen hors hela tiden
SONG RECORD . ',

Mzasurs=Eil Tine='4-4 =128 Used="49% © ClickBeat(1/4,1/6,1/8,1/12,1/16,1/24): Under inspel-
fuantigs  =off cligk — =rec ningen kan du flytta markéren hit och bestéimma pa vilket
Pecelvg Lhakid el lgk EBeat= % “‘,J' A slag i takten metronomen skall horas. Under savil in- som
RN =T Rrlg Job  Ttur Hame uppspelning blinkar RUN-lysdioden gron pa varje taktslag

e
-]
@
®
®

Measure (001-999): Under inspelningen visas hir
kontinuerligt vilken takt som just spelasin.

och rod pa varje forstaslag i takien.

Anmérkning: Under inspelning kan du @ndra instiliningarna
for tempo, Click och Click Beat. Om du vill 4ndra de andra
parametrarna méste du aterga till Song Record-skiirmen,
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Song Record

Inspeining med Punch-in

Funktionsgrupp SONG MODE
Punch-in Recording

Beskrivning

Vid inspelning med Punch-in registreras spelade toner exakt s3
som du spelar dem, men bara inom angivna takter.

Operation
Frdn: SongRecord-skiirmen
Tryckpd:  F3(Pnch) for att viilja Punch-in
Ange:  inom vilka takter inspelningen skall ske,
samt pA vilket spér
Pdbdrja:  inspelningen med RUN. RUN-lysdioden
borjar blinka efter géllande tempo.
Stoppa:  inspelningen ochatergd till

Song Play -skiirmen med STOP

E;(Jr4(;ﬁja. 2 &
Measure Tlme— 444
From Meas =ogl

Huantize  =otf
Fecefue Ch=k

e

O Measure(001-999): Under inspelningen visas hir
kontinuerligt vilken takt som just spelas in.

12] {30-250): Under inspelningen kan du flytta markéren
hit for att &ndra tempot.

© Used(0-100%): Under inspelningen visas hir hur

mycket sequencerminne som hittills forbrukats.

O FromMeasure (001-999): Nir uppspelningen kommer
till bSrjan av den hir angivna takten pAbdrjas inspelning-
en. Det du nu spelar kommer att ersétta de data som redan
finns i splret.

© ToMeasure (001-999): Niérslutet av den hir angivna
takten nis kommer inspelningen att avbrytas och vergi
till uppspelning.

@ Click{off, rec, reciplay, always): Under inspelningen
kan du flytta mark&ren hit och bestimma nér metrono-

men skall horas.
off: Metronomen hors inte alls
rec: Metronomen hérs bara vid inspelning

rec/play: Metronomen hors vid bade in- och uppspelning

always: Metronomen hors helatiden

@ ClickBeat(1/4,1/6,1/8,1/12,1/16, 1/24): Under inspel-
ningen kan du flytta markéren hit och bestimma pa vilket
slag i takten metronomen skall horas,

Anmarkning: Under inspelning kan du dndra instillningarna
for tempo, Click och Click Beat. Om du vill dndra de andra
parametrarna maste du &tergh till Song Record-skidrmen.

Nir du spelar in med Punch-in &r det viktigt att du birjar
uppspelningen flera takter innan, Hér kan du anvanda Locate-
funktionen ochmirka en takt en bitinnan,

Stegvis inspelning

Funktionsgrupp SONG MODE
Step Recording

Beskrivning

I Step Record Mode registreras toner en i taget med det
tidsvéarde som for tillfillet dr angivet. Med stegvis inspelning
kan du skapa mycket komplicerade passager som skulle vara
svéra eller rentav omdjligaatt spela i realtid.

Operation
Frdn:  SongRecord-skiirmen
Tryckpd:  F2(Step)foratt viljaStep Record.
Pdbérja:  inspelningen genom att ange Gnskat spar och
trycka pA RUN. RUN-lysdioden tiéinds gréin,
Matain:  dataenligt beskrivningen under rubriken Sé

hdr gdr stegvis inspelning till i slutet av detta
avsnitt,

inspelningen och atergé till
Song Play-skdrmen med STOP

R = - g

Stoppa:

SONG STEP "RECORT ot T
- Measure=801 T1m'=- 4:’4 J 12!3 Llsed— ax

B ST A — Mikenssomrapsorn BN . |

© Measure (001-999): Flyttamarkoren hit och ange vilken
takt du vill g till.

@ Time(01-08/4,01-1 6/08, 01-32/16): Taktarten visas
bara och kan inte 4ndras hir.
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e

o

10

11

12

Tempot visas bara och har ingen betydelse vid stegvis in-
spelning.

Used (0-100%): Hir visas hur mycket sequencerminne
som forbrukats.

Hir visas vilket tidsvirde som giller for tillfallet. Dukan
nir som helst under stegvis inspelning ange nya tidsvir-
den med den numeriska knappsatsen. Du kan ocksi ga hit
med markéren och dndra tidsvirdet med de vanliga inmat-
ningsmetoderna. Nar det 4r méjligt visas tidsvirden hir
som grafiska symboler, dvs som en helnot, en fjirdedels-
not etc. Tidsvirden som faller utanfér de normala notsym-
bolerna anges i antal klockpulser (en klockpuls= 1/384
aven 4/4-takt).

Nir markoren befinner sig i denna area kan da stega fram
och tillbaks genom sparets data. Om den takt du for till-
fallet befinner dig i &r langre 4n fyra fjardedelar (tex en
takt med taktarten 10/8), visas ett nummer hiir represen-
terande den del av takten som just visas.

-Den horisontella linjen hir representerar en takt, och var-

je litet vertikalt streck pd linjen representerar ett taktslag,
En punkt p4 linjen representerar en 32-delsarea som inne-
haller data. '

Nir du forflyttar dig fram och tillbaks i sparet, indikeras
positionen i takten med en nedAtriktad pil som rérsig i
steg om en 32-delsnot.

Om den for tillf4llet valda 32-delsnoten {eller rittare sagt
den area som omfattar en 32-del) innehaller data, visas
tonerna i den arean som morka prickar pa den grafiskt
avbildade klaviaturen.

Du kan viilja ett av fyra inprogrammerade accentvirden
med F1-F4. Alla toner som matas in efter det att du valt ett
accentvirde kommer att fi det virdet. Normalvirdena for
accenter dr foljande: Accl=24, Acc2=56, Acc3=88,
Accd4=120. Dukan dndra de accentvirden som 4r utlagda
pé F1-F4 — se under Song Setup Job, 4. Accent Level.

Du kan radera alla data i den 32-delsarea diir marktren
for 4r genom att trycka pa Fs (Del). Markorens position
andrasinte.

Denna funktion, F§ (BDel), bestims av den for tillfallet
gallande tidsvérdet. Om det aktuella tidsvirdet ir 1/4,
kommer alla data i arean 1/4-not fére aktucll position att
raderas och markoren fTyttas 1/4-not bakét (=mot borjan
av spéret).

REFERENSDEL /Song Mode

Song Record

Note Duration — klingande ldngd: Denna funktion kallas
ibland ocks Gate Time, och avser den tidsrymd en ton klingar
i forhillande till sitt noterade viirde. Du kan justera detta pé
foljande sétt: HAll SHIFT intryckt och vilj duration (=varaktig-
hef) med F1-F3, For att spela in normala toner, vilka klingar
med 80% av sitt noterade viirde, trycker du pA F1 (Norm).
Staccato-toner, vilka klingar med 50% av sitt noterade virde,
far du med F2 (Stacc). Legatotoner, vilkaklingar under hela sitt
noterade virde, dvs 99%, fir du med F3 (Slur).
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Den numeriska knappsatsen:

Note Value— Tidsvirden (numeriska knapparna 1-8):
Anvind de numeriska knapparna 1-8 for att ange det tids-
virde (notvirde) som skall spelas in. Varjeknapp repre-
senterar dettidsvirde som stir tryckt ovanfor knappen,
fran en helnot (knapp 1) till en 16-dels triol (knapp 8).
Dessa tidsvirden bestdammer ocks4 den steglingd som
markdren avancerar med pa skfirmen efter det att en ton
har matats in.

Dot—Punktering (numeriska knappen 9). Punktera

_ aktuclitnot med knapp 9, vilket férlinger notens tidsvirde

med 50%.

Tie—Bindebdge (numerisk knapp " -" , TIE): Omdu vill
binda foregdende ton till den aktuella, dvs forlanga den
foreglende tonens klingande langd, trycker du pa TIE.
Tonens duration f6rlzngs d4 med gillande tidsvirde,

och markdren avancerar proportionerligt,

Rest—Paus (numerisk knapp 0): Tryck pA REST for att
avancera ett steg utan att mata in data, dvs 1dgga in en paus
med gillande tidsvirde.

Sa hir gir stegvis inspelning till:

Inmatning av toner: Varje ghng du trycker ner och slapper
upp en tangent spelas den in, och positionen i sparet avan-

cerar ett steg med gallande tidsvdrde. Om du tar ett ackord
registreras inte nigon ton f6rrén du sldppt upp alla tangen-
terna, och d4 hamnar alla toner pa samma stéille i sparet.

Bldddraigenominspelade data: Nar markoren befinner
sig vid ® kan du ocksi anviinda markérknappama via-ho
for att gd fram och tillbaks i sparet och mata in toner var du
vill. Nér du hamnar pi stiillen dir det finns tondata, visas
registrerade toner pa skiarmens grafiskaklaviatur sam-
tidigt som de klingar.

Stoppa inspelningen: Nar du & klar med inspelningen
trycker du pa STOP. Du tas d4 tillbaks till Song Play, dér du
kan trycka pARUN for att lyssna pa det du just har spelat in.
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Song Edit
Beskrivning Om du har valt spér 16:

I Song Edit Mode kan du redigera enskilda hiindelser som
ligger inspelade pA spir 1-15.

Operation
Frdn:  SongMode nir SONG-lysdioden lyserrtd
Tryckpd:  EDIT

Valj: . vilketspirdu vill redigera

data enligt anvisningarna i féljande avsnitt
Song Edit Mode och dtergé till Song Play
Mode med EXIT

Song Edit-skdrmen kan se ut p4 flera sitt, beroende pa om du
har valt grafisk redigering eller vanlig dataredigering, eller om
du har valt spar 1-15 eller spér 16.

Redigera:

Ldmna:

Om du har valt grafisk redigering (spir 1-15):

31 -81-08-98
R h \.;.i{;ﬁ]}_gl,; 5

Viljredigeringsspar: Tryck pi en minnesvalsknapp 1-16
for att valja vilket spar som skall redigeras. Spér 1-15 inne-
héller sequencedata, och spar 16 innehilier ménsterdata.
Grafisk redigering (spar 1-15): Tryck pa F7 (Grph) for att
vilja grafisk redigering for ett spAr mellan 1 och 15. P4 skar-
men syns en horisontell linje med punkter, vilka representerar
positionerna i takten for de tondata som finns registrerade. P4
en grafisk klaviatur under linjen visas som prickar de toner
som finns registrerade inom for tillfallet vald 32-delsarea. Se
vidare under nistarubrik, Song Edit (Graphic Mode).

Vanlig dataredigering (spar 1-15): Tryck pa Fs (Data) for
att vilja vanlig dataredigering for ett spar mellan 1 och 15.
Skirmen visar for varje enskild hindelse vilken typ av data
och vilka numeriska vérden det r6r sig om. Dataredigeringen
ar uppdelad pa tva funktioner: Insert och Change. En detalje-
rad beskrivning av detta hittar du lite 14ngre fram under rubri-
kerna Song Edit (DataInsert) och Song Edit (Data Change).
Chain Pattern, kedjekoppling av monster (spar 16): Nir
spar 16 ir valt visar datafonstret vilket monsternummer som ir
utlagt pd varje Part i kedjan. Se vidare under ChainPattern.

Grafisk visning av sdnger

Funktionsgrupp SONG MODE
Song Edit (Graph)

Beskrivning

Vid grafisk visning av sanger ser du pa den grafiska klaviatu-
reninspelade tonerispar 1-15. Dukan bara titta pd data hir,

Operation

Frdn:  Song Mode niir SONG-lysdioden lyser réd
Tryckpd: EDIT
Valj:  ettspar,1-15
F7(Grph)
data enligt beskrivningen ovan

Tryckpd:
Tittapd:

Song Edit Mode och aterga till Song Play
Mode med EXIT

Ldmna:

SONGEDI T i
Neasure=881 i
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Song Edit

O Measure (001-999): Hir ser du vilken takt som visas pa
skdrmen. Du kan fiytta markéren hit och vélja en annan
takt. Dukan ocksi vilja en annan takt med sequencerns
transportknappar.

@ Med markéren placerad hir kan dumed hjélp av Data
Entry-hjulet, -1/+1 eller DATA ENTRY—-regeln forflytta dig
isteg om en 32-delsnot. Nér du kommer till stillen med
tondata visas registrerade toner pa den grafiska klavia-
turen samtidigt som de klingar i synthesizern.

REFERENSDEL /Song Mode

Song Edit

© Toneriaktell 32-delsarea visas grafiskt pA klaviaturen.

Valj sparfor grafisk visning: Nir du dr i Song Edit och
Graph Mode kan du med minnesvalsknapparna 1-15 fritt vilja
vilket spir som skall visas. Om du viljer spar 16 kommer
skiirmen att se ut enligt beskrivningen i avsnittet Chain Pat-
tern lite ldngre fram.

Anmdrkning: Vid grafisk visning kan du bara titta pA data i

sparet. Om du vill redigera data méiste du gora det i antingen
Data Change Mode eller Data Insert Mode.

Andra data i s4nger

Funktionsgrupp SONG MODE
Song Edit (Data Change)

Beskrivning

Vid redigering av data i sAnger under Data Change Mode visas
alla data i valt spir 1-15 i numerisk form. Du kan hir 4ndra
virden, och dukan #ven radera data.

Operation
Frdn:  SongMode nir SONG-lysdioden lyser réd
Tryckpd: EDIT

Vdlj:  Ettsplr, 1-15

Tryckpd:  Fs(Data)och tryck sedan pa F2 (Chng)
Vdlj:  dedatadu vill redigera
Ange:  parametrar och position
Verkstdll:  #ndringen genom att trycka pA ENTER
Lidmna:  SongEdit och Aterg till Song Play med EXIT
E?E;IHG EDIT

e=BHl Times

S v

o 0060 O ©©® O O O <)

© Song Name: Hir visas namnet pa singen.

@ Measure(001-999): Flytta markoren hit och ange vilken
taktdu vill ga dll,

© Time(01-08/4,01-16/08,01-32/16): Hir visas taktarten
for aktucll takt.

© Tempot visas bara hiir, och har ingen betydelse i Song
Edit Mode.

© Used(0-100%): Har visas hur mycket sequencerminne
som forbrukats.

® Nirmarkoren befinner sig i denna area kan du med -1/+1
eller Data Entry-hjulet stega fram och tillbaks genom

sparets data. Om den takt du for tillfallet befinner dig i
#r lingre 4n fyra fjardedelar (t ex en takt med taktarten
10/8), visas ett nummer hiir representerande den delav
takten som just visas.

© Denhorisontella linjen hiir representerar entakt, och
varje litet vertikalt streck pa linjen representerar ett takt-
slag. En punkt p4 linjen representerar en 32-delsarea
som innehaller data.

© Nirdu forflyttar dig fram och tillbaks i spéret, indikeras
positionen i takten med en nedAtriktad pil som rér sig i
steg om en 32-delsnot. :

© Hir visasi numerisk form data vid markorpositionen.
Flytta markéren till de data som du vill &indra pa, gor 4nd-
ringama och verkstill dem genom att trycka pAENTER.

10 Med F3 (Del) kan duradera de data som £or tillfallet visas.
11 GAatill Insert Mode med F1 (Ins).

Stega igenom sparets data: Som vi tidigare nimnt kan du,
med markéren vid @ med -1/+1 eller Data Entry-hjulet g
fram och tillbaks i sparet pa jakt efter data. Du kan dven stega
igenom data oavsert vilken position markéren har genom att
halla SHIFT intryckt samtidigt som du anvéander -1/+1 eller Data
Entry-hjulet.

Flytta data till andra stallen: YForutom att du kan #ndra
datavirden kan du ocksi 4ndra positionen (angiven som takt,
taktslag och klockpuls) for att flytta data langs tidsaxeln, dvs
langs spéret.

Andradatavirden: Foljande avsnitt, Song Edit (Data In-
sert), forklarar vilka parametrar som kan andras for varje
datatyp. Efter det att du dndrat parametervirden och/eller posi-
tionen méste du verkstilla dndringen med ENTER, glém inte
det!

Top/End of Track: For att markera var borjan och slutet 4r i

ett spar visar datafonstret "Top of Track™ respektive "End of
Track”, Dessa meddelanden kan inte &ndras.
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Song Edit

Infoga data i sanger

Funktionsgrupp SONG MODE
Song Edit (Data Insert)

Beskrivning

I Insert Mode kan du var som helst infoga valfria data i spar
1-15.

Operation
‘Frdn:  Song Mode'(néir SONG-lysdioden lyserrod)
Tryckpd:  EDIT .
- Valj:  ettsplr, 1-15
Tryckpd:  Fg(Data) och direfter pAF1 (Ins)
Ange:  datatyp, parametrar och stillet dir du vill
infoga data
Verkstall:  infogningen med ENTER
Ldmna:  SongEdit Mode och Atergétill
Song Play Mode med EXIT

© Measure (001-999): Flytta markoren hit och ange vilken
takt du vill g till.

@ Time(01-08/4,01-16/08,01-32/16): Har visas taktarten
f6r aktuell takt,

© Tempot visas bara har, och har ingen betydelse i Song
Edit Mode.

O Used(0-100%): Hir visas hur mycket sequencerminne
som férbrukats.

© Niar markoren befinner sig i denna areakan du med -1/+1
eller Data Entry-hjulet stega fram och tillbaks genom
spérets data. Om den takt du for tillfdllet befinner dig i ar
langre &n fyra fjirdedelar (t ex en takt med taktarten
10/8), visas ett nummer hir representerande den del av
takten som just visas.

® Denhorisontella linjen hir represcnterar en takt, och var-
jelitetvertikalt streck pa linjen represcnterar ett taktslag,
En punkt pa linjen representerar en 32-delsarea som inne-
haller data.

@ Nirdu forflyttar dig fram och tilibaks i sparet, indikeras
positionen i takten med en nedatriktad pil som rorsigi
steg om en 32-delsnot.

© Hirvisasinumerisk form de data som skall infogas vid
markdrpositionen. Vilj med SHIFT och F1-Fs en av nedan

beskrivna datatyper. Flytta markdren och 4ndra Gnskade
parametrar. Verkstill infogningen med ENTER.

© Gatll Change Mode med F2 (Chng).

@ Gatill Graph Mode med ¥7 (Grph).

Anmarkning: Nedanstiende skiirm kommer upp, och du kan
hér flytta markdren for att ange foljande data:

Position ("001-01-00/96", etc}, tonnummer ("Note” 0—-127),
Gate Time ("Gate” 1-8188) i multipler av 4, samt KeyOn
Velocity ("Vel” 1-127).

Parametern Gate Time anges som det antal klockpulser
(=1/96-dels takislag vid 4/4) som tonen skall klinga med, men
du kan som sagt bara sitta Gate Time i multipler om4.

Parametern Step Time ("Step” 0-9999) kan inte redigeras,
utan visar bara tidsrymden fram till néista hindelse.

e e & A o t
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Program Change: Om du vill infoga ett Program Change-
meddelande skall dua trycka pd SHIFT och F2 (Prog), varvid
nedanstdende skdrm kommer upp. Hér anger du ett Program
Change-nummer mellan 0 och 127. Ténk bara pa att Program
Change enligt MIDI-protokollet startar pa Q, vilket i de flesta
syntar kallar upp program (=}jud) nummer 1. S8 dven i Yama-
has, dér t ex programnummer 0 SY 77 kallar upp Voice AO1.

R
ax=

Pitch Bend: Piich Bend-data infogas med SHIFT och F3 (PB),
varvid nedanstiende skiirm kommer upp. Ange Onskat virde
(-8192til1 8191).

FEONGED
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Song Edit

Control Change: Control Change-data infogas med SHIFT
och F4 (Cul), varvid nedanstiende skirm kommer upp. Ange
onskat Control Change-nummer (0—127) och tnskat virde for
det kontrollorganet (virde 0—127). Control Change-nummer
123 kan inte viljas,

After Touch: After Touch-data infogas med SHIFT och Fs
(AT), varvid nedanstiende skirm kommer upp. Ange tnskat
virde (0-127).

=== [fL ;r Tou-,,h
L ") .
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Song Edit

Relative Tempo: Med relativt tempo menas tillfilliga
tempodindringar som avviker frAn singens grundtempo. Infoga
Relative Tempo-data med SHIFT och Fé (Temp), varvid nedan-
stdende skirm kommer upp. Ange ¢nskat virde (10%-200%).

Nir uppspelningen kommer till ett stille med en relativ tempo-
gndring hajs eller sénks tempot med angivet procenttal. Relati-
va tempozndringar pAverkar bara uppspelningen om SY77:s
sequencer styrs av sin egen klocka. Se under Song Setup,
2.MIDI Control.

Kedjekoppla ménster i spar 16

Funktionsgrupp SONG MODE
Chain Pattern

Beskrivning

Spar 16 i sequencern innehiller m&nsternummer och data for
reprisering av monster. Med Chain Pattern kan du betimma
ordningen i vilken ménstren skall spelas, och vilka monster
som skall repriseras,

Operation
Frdan:  Song Mode (nir SONG-lysdioden lyser réd)
Tryckpd: EDIT
Vdlj:  sparl6e
Ange:  monster fOr varje Part, samt om Parts skatl
s¢kas, kopieras, infogas eller raderas

Liggin:  angivna data for varje Part med ENTER
Lamna:  ChainPattern Mode och &terga till

Song Play Mode med EXIT

Sr:ch ‘COIP’*:.* Iqs .Il-gfl

[ e © O 0 0

© Spdr 16 kan innehAlla upp till 999 Parts, Nir markoren

stir vid "Part” kan du vilja Part 001-999. Man kan inte
viilja en Part som inte innchaller data. Nir du trycker p
ENTER f0r att 1dgga in 6nskade data for en Part, kommer
Part-nummer automatiskt att rdknas upp ett steg.

® Varje Parti spar 16 kan vara antingen ett ménster-
nummer, en borja-repris (I:) eller en sluta-repris (:1).
Med marké&ren hir anger du vilkadata som vald Part
skallinnehalla. Monster viljer du genom att trycka pa
F1 (Ptn) och ange ett monsternummer 01-99, Tryck pa
F2 (II:) for att vilja en borja-repris och £3 (:1I) for att vilja
en sluta-repris, och hér anger du iven hur minga ginger
aktuell Part skall repriseras. Niir du sedan trycker pa
ENTER for att14gga in angivna data i minnet kommer
Part-numretantomatiskt att riknas upp.

© MedFs (Srch) kan du stkaefter niista forekomst aven
bérja-repris eller en sluta-repris, eller efter ett visst Part-
nummer, Mer om detta hidr nedan.

O Medré (Copy) kan du kopicra Parts inom ett bestimt om-
fang till ett annat stillc i sparet. Mer om detta hiir nedan.

© MedF7 (Ins) kan du infoga en ny Part i spéret.
Mer om detta hir nedan.

® Medrs (Del)kan duradera en Part frén sparet.
Mer om detta hir nedan.
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Repeat Marks: De Parts som omges av en borja-repris och
en sluta-repris kommer att spelas angivet antal ginger. Om
spir 16 t ex bestir av fsljande data kommer det att reprisera
Part 01 tvdhundra ginger.

Part 001 = |]|:

Part 002 = PATTERNOlw
Part 003 = PATTERNOlw
Part 004 = :]] x99

Du kan kapsla in repristecken i varandra om du vill. Data i
foljande diagram kommer att spela ingiende Parts enligt den-
nastruktur: [05, 12,05, 12,05,12,07] x 3.

Part | 001 | 002 | 003 | 004 | 005 | o0& | 007
It: i los | 12 |qxe| o7 | gxe

Search: Med F5 (Srch) kan du soka efter nista forekomst av
enborja- eller sluta-repris, eller efter ett visst monsternummer.
De nedre raderna pé skirmen 4ndras da till féljande:

1. Ange vilka data du vill s6ka efter; Om du vill soka efter
ett viss monster trycker du pA F1 (Ptn) och anger sedan ett
mdnsternummer 1-99. Om du vill s6ka efter niistaborja-
repris trycker du pA F2 (11}, och vill du soka efter niéista
sluta-repris trycker du pA F3 (:lI).

2. Ange nusokrikning. Varje ging du trycker pAF4 (&)
kommer skiirmen att alternera mellan “forward” och
"backward”.

3. PAbérja stkningen med ENTER. Avbryt utan att sbka
med EXIT.

Copy Parf: Om du vill kopiera ett antal i foljd liggande Parts
till ett annat stille i sparet trycker du pi Fs (Copy), varvid
skdrmens nedre rader-dndras till {6ljande:

1. Angekéllan f6r kopieringen som "From Part” och
"ToPart” (=vilka Parts som skall kopieras).

2. Angedestinationen som "Destination Part” (=den Part
ddr kopierade Parts skall infogas).

3. Verkstill kopieringen med ENTER. Avbryt utan att kopie-
ramed EXIT. Om du tex har angett "From Part=002",

REFERENSDEL /Song Mode

Song Edit

*To Part=003" och “Destination Part=005", kommer spir
16 att forindras pa foljande sétt:

Fére Part | 001 | 002 | 003 | 004 | 005 | 006 { 007 { 008 —»
Pattern | 05 | 11 1 12 [ 183 02 | 01 | 01 |01 —

Efter Part | 001 | 002 | 003 { 004 | 005 | 006 | 007 { 008 —
Pattem | 05 | 11 | 12 |13 |11 [ 12 1 13 | 01 o

Insert Part: Om da vill infoga en ny Part i sparet trycker du
pa F7 (Ins), varvid de nedre raderna pd skirmen dndras till
foljande:

R R R T T

CHAIN PATTERN

Fart 881 = PATTERN+%

Irsert Part = BBl .

1. Angeantalet nya Parts som skall infogas.

2. Verkstill infogningen med ENTER. Avbrytutan att infoga
med EXTT. Nar en Part infogas forskjuts efterliggande
Parts mot slutet av spiret. Om du tex har angett "Insert
Part=003”, kommer spir 16 att férindras p foljande sitt:

Fére Part | 001 | 002 | 003|004 | 005 | 006 | 007 1 008 —
Pattern | 05 | 11 | 12 |13 (02 | 01 [ O1 |01 —

Efter Part | 001 | 002 | 003 | 004 ; 005 | 006 | 007 | 008 —
Pattern { 05 | 11 | 22 |12 | 13 | 02 | 01 | O1 -

Delete Part: Om du vill tabort en Part trycker du pé F8 (Del),
varvid skdrmens nedre rader indras till fijande:

Part @81 = PATTERN#+
‘Delete FPart = (M -

. Sroh ToFy Trie ~JETW.

1. Angenumret p4 den Part som skall raderas.

2. Verkstillraderingen med ENTER. Avbrytutan attradera
med EXTT. Nar en Part raderas {Grskjuts efterliggande
Parts mot borjan av spiret. Om du t ex har angett "Delete
Part=003", kommer spir 16 att {orindras pa foljande sitt:

Fére Part | 001 | 002 | 003 [ 004 | 005 | 006 | 007 | 008 —
Pattern | 05 | 11 ] t2 [ 13 |02 | Ot | Ot | Gt —

Efter Part | 001 | 002 | 003 [ 004 { 005 | 006 | 007
Pattern | 05 | 11} 13 [ 02 | 01 | ©O1 | O1

!

1
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Song Edit Jobs Song Edit Jobs
- Song Edit Jobs
Beskrivning 04: Cresc(Crescendo): Skapa en successiv hijning cller

Jobblistan for Song Edit upptar ett antal jobb med vilka du kan
forandra data i angivna takter i spir'1-15. Om inget annat
anges kommer jobbet i friga bara att bertra det spir som valts
for redigering. Jobben hiir kan bara anvéndas pa spar 1-15.
Spér 16 innhiller Part-data, inte sequence-data.

-

Operation
Frdn:  SongPlay eller Song Record Mode
Tryckpd: Fé(Job) (JUMP#600)
Valj:  tnskatSong Edit-jobb

i Trans.fi's miMowClek 3 Creeas
E: Thinlub f0:CruMeas iHMixTrck
1? nysT ok

i ErsEunt iErsleas
ks S

© Flytta markoren till denna area, vilj jobb, och kalla upp
det med ENTER.

® MedF1-r8 viljer du jobben 1-8. Med SHIFT och F1-F8
viiljer du jobben 9-16.

01: Quantz (Quantize): Kvantisering till ett visst tids-
virde for varje hiindelse i angivna takter i valt spar.
MdfGate (Modify Gate Time): Andra durationen for
alla toneriangivna takter i valt spér.

MdfVel (Modify Velocity): Andra Velocity-virdena

f6r alla toner i angivna takter i valt spér.

02:

03:

05:

07;

08:

10:

11:

12:

13:

sinkning av Velocity-virdena for alla toner i angivna
takter i valt splr, vilket ger en crescendo- respektive
diminuendoeffekt.

Transp (Transpose): Transponera alla toner i angiv-
na takter med angivet intervall.

: ThinOut (Thin Out): Spara sequencerminne genom

att inom ett visst taktomfing radera ungefir varannan
hiindelse i datastrommen frin kontinuerliga kon-
troflorgan.

ErsEvnt (Erase Event): Tom angivna takter pd alla
dataaven visstyp.

NiShift (Note Shift): Andra alla toner med ett viss
tonnummer till ett annat tonnummer.

: MovClck (Move Clock): Forskjut alla hindelser i

angivna takter framéat eller bakAt i sparet.

CpyMeas (Copy Measure): Kopiera angivet omfing
med takter till ett annat stiille i spiret.

ErsMeas (Erase Measure): TOm angivna takter pA
alladata.

DelMeas (Delete Measure): Radera angivna takter
frin sparet, och flytta efter{tljande takter mot borjan
av spiret.

CreMeas (Create Measure): Infoga onskat antal

- tomtakter med angiven taktart.

14:

15:

16:

MixTrck (Mix Track): Mixa datai angivna takter i ett
visst spdr med data i ett annat spr.

ErsTrck (Erase Track): Radera samtliga data i an-
givet spar (ett spér, eller flera spar pd en géng).
CirSong (Clear Song): Raderaen hel sing.

3 |

Funktionsgrupp SONG MCDE

S VR | [N [N IR |

1Al

Kvantisering 1. Quantize JUMP #601
Beskrivning Verkstdll:  kvantiscringen med ENTER
Med denna funktion korrigeras varje hiindelse i angivna takter Ldmna:  utanattkvantisera med EXIT
till det ndrmaste tidsvirde som bestimts med parametern _ -
Quantize. I praktiken handlar detta om att korrigera slarvigt | #URANTIZE = o £@1
spelade passager s att tonerna hamnar exakt pd bestimda — - Frea - - -
. TapE MHeasure = Last Measure = 6861
tidsvirden. e ) S e T
Huantize = 1-32 “Gate Time = off

Operation PRSI I .

Frdn:  jobblistan Song Edit (QUMP#600) © 3] 2] (4]

Vdlj:  jobb”01:Quantz” (JUMP#601)
Ange:  detakter som skall kvantiscras O TopMeasure (001-999): Ange forsta takten som skall
och sitt parameterviarden kvantiseras.
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Song Edit Jobs

@ LastMeasure (001-999): Ange sista takten som skall
kvantiseras. :

© Quantize (1/04,1/06,1/08,1/12,1116,1/24,1/32): Ange
det tidsvirde som tonerna skall kvantiseras till. Om du
tex vill stiida upp en passage med sextondelar skall du
ange kvantiseringsvirdet 1/16. For passager med trioler
skall du vilja 1/06, 1/12 eller 1/24.

O Gate Time (on, off): Hir bestimmer du om 4ven tonernas
duration skall kvantiseras. Om du sitter Gate Time till
“on” kommer tonens duration att justeras till nirmaste
kvantiseringsviirde.

Quantize: Foljande diagram visar hur ett slarvigt spelat spér,
inspelat i realtid, skulle komma att f6randras efter kvantisering
till 1/04 respektive 1/08.

REFERENSDEL /Song Mode

Song EditJobs

Note-on timing of original data
111 P11 10 I I

T T T T lWhen quantized at 1/04
r ® f T JWhen quantized at 1/08
1 | | | |

l—  — Measure 1 —_—

Gate Time: Foljande diagram visar hur Gate Time-instill-
ningar kommer att pAverka de kvantiserade resultaten.

o—
[lll

T__ T—'—7—JWhen quantized at 1/04.
[ 1 L1 I 1 1 _}Gate Time = off

... the note length remains
the same

T T T T ] When quantized at 1/04,
Pl ] i 11 1 Gate Time = on

~=—=—Note length ... the note length is quantized
o

to a quarter note
t—— Note-on timing

I. l o J Note-on timing of original data
crrda b

Andra duration

Funktionsgrupp SONG MODE
2. Modify Gate Time

JUMP #602

Beskrivning

Med denna funktion 4ndrar du durationen for alla toner i
angivna takter. Durationen #r tonens klingande ldngd i for-
hallande till det noterade virdet. Gate Time-virden kan sittas
antingen som ett procentuellt férhillande, eller som ett abso-
lut, tidsbaserat virde.

Operation
Frdn:  jobblistan Song Edit (JUMP #600)
Valj:  jobb™02:MdfGate” (JUMP#602)

Ange:  de takter ddr tonernas duration skall dndras.
Saut parametervirden
Verkstdll:  operationen med ENTER
Ldmna:  utanatt verkstilla med EXIT
MODIFY GATE TIME - o &82]
Tar Heasur 1 T
o Measure = [B% ast Measure = B9
—————— EE——--—~%ram;‘r,er ke
Rate = 18@ X Offset. = + @
N -
0o O (7] 0

© TopMeasure (001-999): Ange forsta takien som skall
paverkas.

8  LastMeasure (001-999): Ange sista takten som skall
paverkas.

® Rate (000%-200%): Alla durationer kommer att multi-
pliceras med angivet procentuellt virde. Ett Rate-virde
p& 100% ger ingen forandring alls. Ett Rate-virde pd
200% fordubblar alla durationer. Ett Rate-vérde pa 0%
ger durationen 1.

O Offset (-991ill +99): Angivet Offsct-virde 14ggs till alla
durationer.

Anmérkning: For varje tonhindelse i ett spar bestims dura-
tionen av Gate Time-viardet, vilket anges i enheter om 1/384-
del (1/96-dels fjardedelsnot). Parameteromfanget 4r 0-8188.
Modify Gate-funktionen kan aldrig &ka eller minska duratio-
nen utanfdr detta parametcromfang.

Rate och Offset: Dessatva parametrar kan anviindas anting-
en separat eller tillsammans. Modify Gate-virdet multipliceras
forst med Rate-vardet, och sedan adderas Offset-virdet.
Foljande diagram visar hur Rate-instillningar modificrar Gate
Time-viirdet med angivet procenttal.
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g T T_ *— ] Original data
] |
—T T— g | When Raie = 50% the note leng.
- I | will be reduced by half
? T ® I When Rate = 150% the note length
[ will be increased 1.5 times

Foljande diagram visar hur Offset-instillningar adderar angiv-
na vérden till det ursprungliga Gate Time-vérdet.

_?— T— T— l Original data
Y

1
IliT-Ill

i When Offset = +20

l ~ When Oftset = -20

/Song Mode Song Edit Jobs

Om dubara vill Iigga till ett absolut virde till varje Gate
Time-virde skall du lita Rate-virdet vara 100% si att det
inte pAverkar durationen.

Om du bara vill multiplicera varje Gate Time-virde med
samma procenttal skall du lta Offset-virdet vara0 s att
detinte paverkar durationen.

Om det resulterande Gate Time-virdet blir 0 kommer
tonen inte att horas alls.

Gate Time-virdet ér alitid en multipel av 4.

Funktionsgrupp SONG MCDE
3. Modify Velocity

JUMP #603

—
Andra Velocity
Beskrivning
— Med denna funktion dndrar du Velocity-virdena for alla ton-
R hindelser i angivna takter.
— Operation
o Frdn:  jobblistan Song Edit (JUMP#600)
— Vdlji:  jobb”03:MdfVel” (JUMP #603)
- Ange:  detakier dar Velocity-virdena
skall dndras. Sitt parametervirden.
- Verkstdll:  operationen med ENTER
Ldmna:  utan att verkstélla med EXIT

= [FEOiEy UELOCITY £G5S
— { o K
g )
= © TopMeasure(001-999): Ange forsia takten som skall

i péverkas.
- @ Last Measure (001-999): Ange sista takten som skall
—- paverkas.
=
-
=

© Rate (000%-200%): Alla Velocity-virden kommer att
multipliceras vid medelvirdet 64 med angivet procentu-
ellt viirde. Ett Rate-virde pd 200% flyttar alla Velocity-
virden langre bort frin 64, dvs det dynamiska omfinget
expanderas. Ett Rate-virde pd 0% sitter alla Velocity-
virden till medelvirdet 64, dvs det dynamiska omfanget
komprimeras.

Offset (99 till +99): Angivet Offset-virde laggstill alla
Velocity-viirden.

4]

Anmarkning: Varje tonhiindelse i ett spar har ett Velocity-
virde som representerar den hastighet med vilken tangenten
har tryckts ner. Velocity-omfAnget dr 0—127. Du kan inte med
funktionen Modify Velocity sitla Velocity-varden utanfor det-
taomféng.

Rate och Offset: Dessatvi parametrar kan anvindas anting-
en separat eller tillsammans. Modify Velocity-virdet multipli-
ceras ftirst med Rate-virdet, och sedan adderas Offset-virdet.

Om du bara vill Ligga till ett absolut virde till varje
Velocity-virde skall du 1ataRatc-viirdet vara 100%
s&att det inte pAverkar resultatet.

Om du bara vill multiplicera varje Velocity-virde med
samma procenttal skall du 1ata Offset-virdet vara O s att
detinte pAverkar resultatet.
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Funktionsgrupp SONG MODE
Crescendo / Diminuendo 4. Crescendo JUMP #604
Beskrivning © Range(-991ill +99): Med borjan fran den takt som du

Med denna funktion kan du skapa gradvisa foriindringar av
Velocity-virdena inom angivna takter, dvs crescendon (k-
ning av Velocity-virdena) eller diminuendon (minskning av
Velocity-virdena).

Operation
Frdn:  jobblistan Song Edit (JUMP #600)
Valj:  jobb™04:Cresc” (JUMP #604)

Ange:  de takter ddr du vill skapa ett
crescendo eller ett diminuendo
och ange omfénget

Verkstdll:  operationen med ENTER
Lédmna:  utanatt verkstilla med EXTT

TDP Measur-

Fardes

angett med Top Measure, kommer Velocity-virdena att
gradvis Skas eller minskas tills det vérde som du har be-
stimt med Range har nétts vid slutet av Last Measure.
Instillningar mellan +1 och +99 ger ett crescendo, och
instillningar mellan —1 och -99 ger ett diminuendo.

Anmarkning: Varje tonhindelse i ett spar har ett Velocity-
viirde som representerar den hastighet med vilken tangenten
har tryckts ner. Velocity-omfanget &r 0-127. Du kan inte med
funktionen Modify Velocity sktta Velocity-varden utanfor det-
ta omfang. Kom ihdg att en Voice kan programmeras att inte
reagera alls pa Velocity, vilket bestims med parametern Velo-
city Sensitivity.

Range: Denna parameter bestimmer slutvdrdet pa ett cre-
scendo eller ett diminuendo. Foljande diagram visar resultatet
av ett crescendo under tre takter med Range satt titl +50.

RARRRRRNE

Measure Measure Measure Measme

When the Crescendo
+ + + + + operater is executed with
Top Measure = 001
" LAl b4t 1] L] Last Measure = 003
© Top Measure(001-999): Ange forsta takten som skall Range = +50
paverkas.
@ LastMeasure (001-999): Ange sista takten som skall
pAverkas.
Funktionsgrupp SONG MODE
Transponering 5. Transpose JUMP #605
Beskrivning
Med denna funktion kan du transponera alla toner inom angiv- ‘Ares —
na takter med ett visst intervall. Last Measure = BA1
Operation ’ S
Fran:  jobblistan Song Edit JUMP#600) s s ——
Vadlj:  jobb”05:Transps” JUMP#605)
Ange:  detakter dér du vill transponera ' )
och siitt intervallet @ TopMeasure (001-999): Ange {6rsta takten som skall
) paverkas.
Verkstdll:  opcrationen med ENTER
Lémna:  utan att verkstilla med EXTT 12) L;St A;:;zsure (001-999): Ange sista takten som skall
paverkas.
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© Interval (-99 till +99): Denna parameter bestimmer transponerar nerat. Omfanget for tonnummer 4r begrin-
intervallet med vilket alla toner inom angivna takter kom- sat mellan 0 (C-2) och 127 (G8), och de tonnummer som
mer att transponeras. Instillningar mellan +1 och +99 denna operation resulterar i kan aldrig &verskrida detta
transponerar uppit, och instéllningar mellan-1 och 99 omfang.

Funktionsgrupp SONG MODE
Reducera kontrolidata 6. Thin Out JUMP #606

Beskrivning © After Touch (on, off): Nér denna parameter 4r satt till

on” kommer data av typen Channel After Touch att
tunnas ut (SY 77 sénder inte och tar inte heller emot
data av typen Polyphonic After Touch).

Med denna funktion kan du spara sequencerminne genom att i
angivna takter filtrera bort ungefdr varannan héndelse som
berdrett visstkontrollorgan.

® PitchBend (on, off): Nar denna parameter 4r satt till

Operation "on” kommer Pitch Bend-data att tunnas ut.
Frdn:  jobblistan Song Edit (JUMP #600) o C | Change (on, off): Nir d
P BOAL T » ontro nge (on, off): Nar denna parameter dr satt
valj:  jobb”06:ThinOut g #606) till "on” kommer alla data av typen Control Change att
Ange . de takter déar du vill reducera kontrolldata tunnas ut. Kontro]lorgan av Omkopplanyp, tex Sustain
och ange vilken typ av data du vill reducera On/Off paverkas inte.

Verkstall:  operationen med ENTER . 5
Parametrar: Dukan reducera titheten {Gr mer 4n en datatyp

Ldmna:  utanattverkstilla med EXIT samtidigt. Ndr du ror ett kontinuerligt kontrollorgan langsamt
sdnds ett stort antal t4tt liggande virden. Man kan i regel lugnt
ta bort minst vartannat virde utan att det hors ndgra “hack” i

?,?.y:- rq,':.';‘,gm__é By pﬁast Maae; P . | denkonﬁnuerligafé@nddngcn. .
: Eftersom kontinuerliga kontrollorgan slukar cnorma mingder
;EJI }EE EE‘,:‘,‘;} ¥ ‘ s | "1 minneiférhallande till raka tondata, kan detta vara raddningen
g ] 157 4 .44 nir sequencerminnet borjar ta slut (ett fullt utslag med ett
1] 006 o modulationshjul férbrukar t ex 128 bytes, medan eit 10-toners

ackord bara forbrukar 30 bytes vid anslaget). Om en forsta
reducering med varannan hindelse inte récker kan du upprepa

0 TopM 001-999): Ange ftrsta takt kall
op Measure( ): Angefors en soms reduceringen flera gnger. Efter tvA Thin Out-operationer har

dverkas.
pav du t ex kvar var fjirde hindelse, dvs du har reducerat data-
@ LastMeasure (001-999): Ange sista takten som skall strommen med 75%. Troligtvis mirks detta, men det kan
pAverkas. ocksa visa sig vara en intressant effekt i sig.
Funktionsgrupp SONG MODE
Radera handelse 7. Erase Event JUMP #607
Beskrivning Verkstdil:  operationcn med ENTER
Med denna funktion kan du i angivna takter radera alla data av Ldmna:  utanatt verkstillamed EXIT
en viss typ. '
Ope’ation ; T‘:'F' MQE‘S] I r-r_-,
Frdn:  jobblistan Song Edit (JUMP#600)
Vilj:  jobb”07.ErsEvnt” JUMP#607)

Ange:  de takter ddr du vill radera hiindelser
och ange vilken typ av data du vill radera
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Q@ Top Measure(001-999): Ange forsta takten som skall
paverkas.

© LastMeasure (001-999): Ange sista takten som skall
paverkas.

REFERENSDEL /Song Mode

Song Edit Jobs

. © Parameter (Aftertouch, Pitch Bend, Control Change,

SystemExclusive): S#tt Parameter till "on” for varje
datatyp som du vill radera.

Verkstill raderingen av angivna datatyper med ENTER.

Andra tonnummer

Funktionsgrupp SONG MODE
8. Note Shift

JUMP #608

Beskrivning

Med denna funktion kan du 4ndra alla toner med angivet
tonnummer till ett annat tonnummer,

Operation
Fran:  jobblistan Song Edit (JUMP #600)
Valj:  jobb "08:NtShift” (JUMP#608)

Ange:  de takter dar du vill #ndra tonnummer
och ange ursprungsnumret samt det nya

tonnumret
Verkstdll:  operationen med ENTER
Ldmna:  utanatt verkstiilla med EXIT

‘Hrea

fTor Mzasure = Last Measure = :
arfameter so-———m-—em———

C -z¢@BE) ‘|Te C —2(000)

@ TopMeasure (001-999): Ange forsta takten som skall
pAverkas.

® Last Measure (001-999): Ange sista takten som skall
paverkas.

© Note (C-24ll G8=000~127): Ange det ursprungliga
tonnumret.

O To(C-24il G8=000-127): Ange detnyatonnumret,

Nir du trycker pd ENTER kommer alla toner med det nummer
som bestimts med "Note™ att dndras till det nummer som
bestdmts med "To”.

Anmérkning: Denna funktion & mycket anvéndbar nir du
styr en trummaskin fran SY77:s sequencer. Enligt lagen om
alltings javlighet har i stort sett varenda fabrikant sin egen
standard f6r hur trumljuden i deras trammaskiner 4r utlagda,
dvs pA vilka tonnummer ljuden ligger. I Yamahas trummaski-
ner ligger tex virveltrumman alltid p ostrukna E (tonnummer
52), medan virveln hos en annan fabrikant kan ligga pé ett helt
annat tonnummer. Med Note Shift kan du snabbt mappa om
ditt rytmspér s att en frimmande trummaskin liter som den
skall frin ditt Yamaha-baserade rytmsspar. Se i manualen till
din trummaskin — dir hittar du férhoppningsvis en tonnum-
mertabell som gor en s&dan hir operation enkel.

Férskjut spardata i tiden

Funktionsgrupp SONG MODE
9. Move Clock

JUMP #609

Beskrivning

Med denna funktion kan du pa klockpulsnivi flytta angivna
takter framéiteller bakiti tiden.

Operation
Frdn:  jobblistan Song Edit (JUMP #600)
Vdlj:  jobb 09:MovClck” (JUMP #609)

Ange:  detakter du vill férskjuta och ange antalet

klockpulser forskjutningen skall ske med
Verkstdll:  operationen med ENTER

Lédmna:  utan att verkstilla med EXIT

O Area(00i-999): Takterna frin Top Measure till och med
Last Measure kommer att férskjutasi tiden..

B  Clock(-99ill +99): Ange hur manga klockpulser
(enklockpuls &r en 1/96-dels fjirdedelsnot) som angivna
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takter skall forskjutas med. Positiva Clock-vﬁrdén flyttar
data mot slutet av sphret, dvs sd att uppspelningen fér-
drojs, och negativa virden flyttar data At andra héllet.

Anmaérkning: Denna funktion kan du anviinda f6r att kom-
pensera den fordréjning som vissa Voices med 1Angsam attack
har. Strikljud har t ex ofta en segare attack #n de flesta andra
ljud. Aven om KeyOn-meddelandena ligger exakt pa slaget

REFERENSDEL /Song Mode

Song Edit Jobs

dir de skall ligga kan det 13ta som om tonema sackar i forhal-
lande till de andra stimmorna. Sitt di bara ett negativt Clock-
virde si att strAkstdimman forskjuts mot birjan av sparet, dvs
s4 att den spelas en aning fore de andra stimmorna. Du kan
ocksd med kraftigare forskjutmingar utnyttja den hir funktio-
nen f6r att skapa delay-effekter mellan spér.

Kopiera takter

Funktionsgrupp SONG MODE
10. Copy Measure

JUMP #610

Beskrivning

Med denna funktion kan du kopiera angivna takter till ett annat
stélle i samma spér eller till valfritt antal andra spér.

Operation
Frdn:  jobblistan Song Edit (JUMP #600)
Vilj:  jobb”10:CpyMeas” (JUMP#610)
Ange:  vilkatakter som skall kopieras,
destinationstakten till vilken data
skall kopieras, samt i hur minga
exemplarkopian skall géiras.
Med minnesvalsknapparna 1-15kan
du vilja etteller flera destinationsspér,
och valda spar indikeras med tind,
réd lysdiod.
Verkstall: operationc_n med ENTER
Ldmna:  utan att verkstélla med EXIT

O Source(001-999): Takterna frin Top Measure till och
med Last Measure kommer att kopieras.

@ Destination (001-999): Kopian kommer att ldggas i
samma spir med borjan fran Destination-takten.

© Copy(1-99): Angivna takter kommer att kopieras i det
antal exemplar som anges hiir.

Exempel: Forspirdataenligt foljande diagram,

Measures:' 1 2 3 4 5 8 7 8 8

lalelclolelFlG{HTT]

12 3 45 6 7

8
[ﬂﬂCIDIE!B]c{DI

|

|

;

9
i

12 3 4 5 86
(ATe[cToIe e S5 IEIT)
L—Once—— turns -

7 8 § 10 v

=y
[
[

kommer funktionen Copy Measure instillningarna "Source=
001-004”, "Destination=006" och “Copy=1" att :fordndra
spérdata pa foljande sitt:

Measures: 1 2 3 4 5 6 7 8 ¢
talsJc[oJe[FIGIH I ]
12 3 4 5 6 7 8 ¢

[alefcfofefBfc]D]i]
I

12 3 4 5 6 7 8 9 10 1t
lafsfcfplesfcio[B[c]D]
L—0nce —L—Twice~d

Med "Copy=2" skulle spirdata f6rindras s hiir i stillet:

Measures:1 2 3 4 5 6 7 8 9
talglc[plelFlG|H]i]
12 3 45 6 7 8 9
lalfcfofels]cD]1]
L |
12 3 45 6 7 8 9 10 11

taislcple[efc]b[e]c]D]

L—Once——J-— Twice—
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Funktionsgrupp SONG MODE
Tom takt(er) p4 data 11. Erase Measure JUMP #611
Beskrivning © Area(001-999): Takterna frAn Top Measure till och med

Med denna funktion tims angivna takter i ett eller flera spar pd
alladata.

Operation
Frdn:  jobblistan Song Edit (JUMP#600)
Vdlj:  jobb”11:ExrsMeas” (JUMP#611)
Ange:  detakter duvill timmapé data
Verkstdll:  operationen med ENTER
Ldmna:  utanattverkstilla med EXTT

Last Measure kommer att tommas pi alla data.

Exempel: For spardataenligt foljande diagram,

Measures: 1 2 3 4 5 6 7 8 9

lalelciofefriafH]i]

12 3 45 6 7 8 9
(AL [ | TeJFiGIH]]
L No data J

kommer Eras¢ Measure med instillningen ”Area= 002-004”
att férindra spardata pa fGljande sitt:

Measures: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
[a]Blciole]r[clH]1]
12 3 45 6 7 8 9
(Al 1 [ Je[Fla]H]1]

L-No data

Radera takt(er)

Funktionsgrupp SONG MODE
12. Delete Measure

JUMP #612

Beskrivning

Med denna funktion kan du radera angivna takter fran ett eller
flera spér, dvs spérlingden forkortas och efterftljande takter
flyttas mot borjan av spéret for att fylla tomrummet.

Operation
Frdn:  jobblistan Song Edit JUMP #600)
Vidlj:  jobb”12:DelMeas” (JUMP#612)

Ange:  detakterduvill radera.
Med minnesvalsknappama 1-15kan
du vilja ett eller flera spar, och valda spar
indikeras med tind, rod lysdiod.

Verkstill:  operationen med ENTER
Ldmna:  utanatt verkstilia med EXIT

O Area(001-999): Takterna frin Top Measure till och med
Last Measure kommer att raderas.

Exempel: For spardataenligt foljande diagram,

Measures:1 2 3 4 5 6 7 8 9
(alsfclofEjFlGiH[I]
1 2 3 4 5 86

lalelrlafHii]

kommer Delete Measure med instéllningen ”Area= 002-004”
att férindra spardata pé féljande siut:

Measures:1 2 3 4 5 6 7 8 9
lalelcloJe[FIGHTT]
12 3 4 5 8

(alefF]eH]t]
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Song Edit Jobs REFERENSDEL /Song Mode Song Edit Jobs
_ Funktionsgrupp SONG MODE
infoga tomtakt(er) 13. Create Measure - JUMP #613
Beskrivning O Area(001-999): Enny area med tomtakter, omfattande

Med denna funktion kan du i ett eller flera spar infoga 6nskat
antal nya, tomma takter med angiven taktart. Efterfdljande
takter kommer vid infogningen att flyttas mot slutet av sparet,
dvs spéarlangden Okas.

Operation
Frdn:  jobblistan Song Edit (JUMP #600)
Vélj:  jobb”13:CreMeas” (UMP#613)

Ange:  denareamed nya takter som skall
skapas och bestim taktarten for de
nyatakterna.
Med minnesvalsknapparna 1-15kan
du vilja ett eller flera spér, och valda spar
indikeras med téind, rod lysdiod.

Verkstdll:  operationen med ENTER
Ldmna:  utan att verkstilla med EXIT

takterna Top Measure till och med Last Measure, kom-
mer att skapas och infogas.

@ Time(1-8/4,1-16/8,1-32/16): Ange taktart fo6r denya
takter som skall skapas.

Exempel: For spirdataenligt foljande diagram,

Measures: 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Track [A]BJC]DlE[F]GTH]I]
12 3 45 6 78 9101112
Track [A] [ [ [Bfcip[E[F{G[H]!]

kommer Create Measure med instidllningen ”Area= 002-004"
att forandra spArdata pi f6ljande sitt:

Measures: 1 2 3 4 5 6 7 8 8

Track [A]BJICID]EJF]GIH]I]
12 3 456 78 9101112
Track [A] 1 | lBlCIDIEIFlGlHIl]

Mixa spdr

Funktionsgrupp SONG MODE
14. Mix Track

JUMP #614

Beskrivning

Med denna funktion kan du mixa data fran angivna takter i ett
spar med data i ett annat spar.

Operation
Frén:  jobblistan Song Edit (JUMP #600)
Vaélj:  jobb14:MixTrck” {JUMP#614)

Ange:  detspiroch de takter som du
vill mixa till destinationsspéret,
och ange destinatonsspar

Verkstdll:  operationen med ENTER
Ldmna:  utanatt verkstilla med EXIT

: Track = ji11]

© Source(Track01-15, Measures001-999): Ange det
spAr vars data du vill mixa, samt vilka takter dér.

@ Destination(Track01-15): Ange destinationsspér i
vilket takterna angivnamed @ skall mixas in.
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Exempel: For spardata enligt foljande diagram,

Measures: 1 2

3 45 6 7 8 9

Track1 [A]BIC|D]EJF]GIH]1]

Track2 [a]blc|dlelflglnh]i]

REFERENSDEL /Song Mode Song Edit Jobs

12°3 456 7 8 9
Track1 [A[B[CIDJE[F]GIH]I]
a e i

Track 2 bleid Flegh
B{C|D

kommer Mix Track med instiliningarna ”Source Track= 017,
"Source Measures= 002-004” och “Destination Track= 02
att forindra spArdata pa foljande satt:

Tém spar p4 data

Funktionsgrupp SONG MODE
15. Erase Track JUMP #615

Beskrivning

Med denna funktion téms angivna spar pa alla data,

Operation
Frdn:  jobblistan Song Edit UMP#600)
Vilj:  jobb”15:ErsTrck” (JUMP#615)
Ange:  det/de spir som skall tbmmas
padata Det finns inga parametrar att sitta for denna funktion. Vilj
Verkstdll:  operationen med ENTER bara vilket eller vilka spar du vill tdmma pa data med minnes-
Lémna:  utanatt verkstilla med EXIT valsknapparna 1-16. Valda spar indikeras med tind, rod lys-
diod. Nir du trycker pA ENTER far du frigan "Are you sure?
(Yes or No)”. Bekrifta med +1/YES, varvid valda spar tdms pi
alladata.
Funktionsgrupp SONG MCDE
T6m sédng pé data 16. Clear Song JUMP %616
Beskrivning

Med denna funktion kan du tbmma en sing pi alla data.

T
—
T

CLEAR S0MS5

Operation
Frdn:  jobblistan Song Edit (TUMP#600) Fress ENTER
Valj:  jobb”16:ClrSong” (JUMP#616)
Verkstdll:  operationen med ENTER .
Limna:  utanattverkstilla med EXIT Det finns inga parametrar att sitta for denna funktion. Om du
amna: : am vill tbmma singen trycker du pi ENTER. Du far 44 frigan "Are
you sure? (Yes or No)”. Bekrifta med +1/YES, varvid shngen
toms pA alladata.
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Song Setup Jobs 'REFERENSDEL / Song Mode Song Setup Jobs
Song Setup Jobs
Beskrivning © Flytta mark6ren till denna area, vilj jobb och kalla upp

Parametrar under Song Setup styr &vergripande funktioner i
sequencern,

Operation
Fran:  SongPlay eller Song Record Mode
Tryckpd:  ¥7(Stup) (JUMP#617)

Vdlj:  SnskatSong Setup-jobb

det med ENTER.

Du kan ocks2 vilja jobb 1-5 direkt med F1-F5.

01: Receive Event: Om du vill spara sequencerminne
kan du hir ange att obnskade datatyper inte skall
spelas in.

02: Output Channel: Ange den MIDI-kanal 6ver vilken
varje spér i sequencern skall séinda.

03: MIDI Control: Ange om SY77:s sequencer skall
styras av sin egen klocka eller fran en yitre sequencer.

04: Accent Level: Ange den accentnivd som F1-F4 skall
ha for utliggning av accenter pd enskilda toner vid
stegvisinspelning.

05: Clock/Beat: Siatt det antal klockpulser per taktslag
som skall visas under redigering.

Funktionsgrupp SONG MODE

Filtrering av inkommande hadndelser 1. Receive Event JUMP #618
Beskrivning @ Control Change (on, off): Ange om Control Change-
meddelanden skall spelasin ellere;j.
Med denna funktion kan du fGr ait spara sequencerminne
bestimma att vissa oonskade datatyper inte skall spelas in. © PitchBend(on, off): Angeom Pitch Bend-meddelanden
skall spelas in eller ej.
Operation
® Angeom Program Change-meddelanden skall spelasin
Frdn:  jobblistan Song Setup {JUMP#617) ellerej.
Vilj:  jobb 01:Receive Event” (JUMP#618)
© After Touch(on, off): Ange om After Touch-meddelan-
Ange:  mottagning till/frAn for var och en den skall spelas in eller ej.
av nedanstiende datatyper
O SystemExclusive (on, off): Ange om System Exclusive-

Lamna:  och &tergd till Song Setup med EXIT

el Ofter Touch
tr 1 k'CBs.E/uluclu
it : ,
ats

[ h Eu:-ﬁd
o9, Chardse

O Velocity (on, off): Angeom Velocity-virdeti KeyOn-
meddelanden skall spelas in av sequencern. Nir denna
parameter 4r satt till "off” kommer alla toner att spelas in
med Velocity-virdet 64, oavsett vilket faktiskt Velocity-
virde tonen har.

meddelanden skall spelasin eller ¢j.

Anmirkning: Koppla alltid bort alla datatyper som inte pa-
verkar de Voices som aktucll sAng anvander sig av. Om t ex
inga Voices #r programmerade med After Touch Sensitivity
eldar du verkligen for krBkorna om du later sequencern regi-
strera en massa Afier Touch-data fran klaviaturen. Aven om

du kanske har plats i minnet for sAdana ontdiga data stjil det
overforingstid och belastar dirmed sequencerns prestanda.
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Funktionsgrupp SONG MODE
Sandningskanal f6r varje spar 2. Output Channel JUMP #619

Beskrivning

Med denna funktion bestimmer du vilka MIDI-kanaler som
varje spar skall sinda 6ver via MIDI OUT.

Operation
Fran:  jobblistan Song Setup (JUMP#617) |
Valji:  jobb™02:Output Channel” JUMP#619)
Ange:  den MIDI-kanal som varje spar skall sinda © Tracks-16(1-16): Ange for varje spir den MIDI-kanal

Gver 1-16 som spArdata skall siindas 6ver via MIDI OUT.
Ldmna:  och &tergAtill Song Setup med EXIT

Funktionsgrupp SONG MODE
Styrkélla fér sequencern 3. MIDI Control JUMP #620

Beskrivning © MIDI Control (on, off): Normalt & MIDI Control satt till
“off” shatt SY77:s sequencer styrs av sin egen klocka och
frAn frontpanelens transportknappar.

Om du vill styra SY77:s sequencer frin en yttre sequen-

Med denna funktion bestimmer du om SY77:s sequencer skall
styras av sin egen klocka eller frin en yttre sequencer.

Operation cer, ansluten till SY77:s MIDI IN-uttag, skall du sétta MI-
Frdn:  jobblistan Son g Setup (JUMP#617) DI COHI{OI till "off™. I shdana fall styrs alla funktioner
Valj:  jobb”03:MIDI Control” (TUMP #620) som berér sequencems ging av den ymte enheten, dvs Mi-
) o - DI-meddelandena Start, Stop och Continue, samtsjilva
Satt: MIDI Control till "on” eller "off’ MIDI-klockan, som bestimmer tempot.
Lamna:  ochaierghtill Song Setup med EXIT Anmérkning: Nir MIDI Control 4 satt till “on” kan du sitia

igAng SY77:s sequencer om den bara tar emot meddelandenav
typen MIDI Clock. Detta betyder att den ytire sequencem
faktiskt inte behdver g4 — det ricker med att den stillastiende
sinder MIDI Clock i géllande tempo.

HMIDI Conter
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Song Setup Jobs REFERENSDEL /Song Mode Song Setup Jobs

Funktionsgrupp SONG MODE
Accentnivaer fér F1-F4 4. Accent Level JUMP #621

Beskrivning

Med denna funktion bestimmer du vilka accentnivder var och
en av de fyra funktionsknapparna F1-F4 skall ha vid utliggning
av accenter pa enskilda toner under stegvis inspelning,

Operation
Frdn:  jobblistan Song Setup GUMP#617)
Valj:  jobb04:AccentLevel” (JUMP#621) © Accentl-Accent4(1-127): Dessa fyra parametrar

bestimmer vilka accentnivier F1-F4 (Accl-Acc4) skall

Ange:  varochen av de fyra accentnivierna o 5
ha under stegvis inspelning.

Ldmna:  ochaterga till Song Setup med EXIT

Funktionsgrupp SONG MODE
Visade klockpulser per taktslag 5. Clock/Beat : JUMP #622

Beskrivning

Med denna funktion bestimmer du hur manga klockpulser per
taktslag som skall visas pa skarmen vid redigering.

fuantize = BRI 0

Operation
Fran:  jobblistan Song Setup (JUMP #617)
Vilj:  jobb™05:Clock/Beat” (QUMP#622)

© Quaniize (116,1/8,1/12,1/116,1/24,1/32, 1/48, 1/64,
1/96). Ange tidsvirdet for ett steg pa skdrmen.

Denna parameter bestimmer hur ménga klockpulser per takt-
slag som skall visas p4 skarmen vid redigering. Detta har ingen
inverkan p4 taktarten, utan 4r bara ett hjilpmedel nér du redi-
gerar data.
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Song Name

Beskrivning

En sng kan ha ett namn p upp till tta tecken, vilket visas i
dataftnstret i Song Play och Song Record Mode.

Operation
Frdn:  SongPlay eller Song Record Mode
Tryckpd: Fg{Name) (JUMP##623)

Ange:  singnamn
Ldmna:  och atergl till foreghende skdrm med EXIT

© Matainett sAngnamn om max Atta tecken,

® Raderadet befintliga namnet genom att trycka pa 1 (Clr).
Skifta till versaler (stora bokstiver) med F2 (Uppr). Skifta
till gemena (smé bokstidver) med F3 (Lowr).

Anmarkning: Hur teckeninmatning gér till har vi redan for-
Klarat i introduktionen, i avsnittet Hur man anvander den
numeriska knappsatsen.
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Pattern Mode

I Pattern Mode kan du spela in och spela upp monster (Patterns)
innehillande mellan 1 och 32 takter.
Dessa monster kan redigeras pd olika sitt, och sedan sittas ini valfri Part i spdr 16
(m&nsterspéret) for att spela ofta dterkommande fraser eller rytmstrukturer.
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REFERENSDEL /Pattern Mode

1 Pattern Mode kan du spelain och spela upp monster (Patterns) pA mellan 1 och 32 takter. Med redigeringsfunktioner under Song
Mode kan du sittain dessa monster i spar 16 (ménsterspiret). Eftersom samma mdénster kan sittas in i mer &n en Part i spér 16,
kan du spara bade tid och sequencerminne genom att bygga upp ett forrdd med monster for dterkommande musikaliska motiv.

Dukommer oftast att anvinda ménster f6r att spela rytmstrukturer frin spar 16 i sequencern,

kanske i stil med nedanstiende diagram.

Eftersom varje spars s@ndningskanal kan dndras, méste du se till att spar 16 sinder sina data 6ver den kanal

som den Voice #r satt till som skatl spela monstret.

SEQUENCER MULTI

Track
1 —| ch.l 1-C24 LoBrass
2 —1 ch.2 1-B02 Strings
aes -
Part 1 2 3 4 5 6 |—=
Pattern | PTNO4 [ PTNO9 PTN98 SN PTN22 —| ch.16 1-Di6 DrumkKit

Hur det gér till att sétta in Parts i spar 16 forklarar vi under Song Edit, Chain Patterns.
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REFERENSDEL /Pattern Mode

Hur Pattern Play Mode och Pattern Edit Mode dr organiserade

01: CopyPattern Kopiera monster till monster
02: GetPattern Kopiera spardata till ett ménster
03: PutPattern S#ttin monster i spir

01: Receive Event Filrera inkommande datatyper
02: OutputChannel  Sittspirens sdndningskanaler
03: MIDI Control Satt styrkiilla for sequencem
04: AccentLevel Sittaccentnivier forF1-F4

Frin Pattern Play-skirmen kan du kalla upp jobblistan for 05: Clock/Beat Siitt visade klockpulser per taktslag
Pattern Edit Job med F6 eller jobblistan for Pattern Setup med

F7. Med F8 kan du radera ett enskilt monster eller samtliga

monster.

Fattern

T AT
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Pattern Play

REFERENSDEL /Pattern Mode

Pattern Play

Pattern Play

Beskrivning

1 Pattern Play Mode kan du vilja och spela upp valfritt monster
01-99. Du kan hir ocks2 gora instillningar f6r metronomen
(Click) och synkronisering,

Operation

Tryckpd:  PATTERN for attkalia upp Pattern Play Mode.
PATTERN-lysdioden tinds rid.

Vdlj:  vilket monster som skall spelas upp
Paborja:

Stoppa:

uppspelningen med RUN

uppspelningen med STOP

©® FPanern(01-99): Hir viljer du vilkket mbnster som skall
spelas upp.

O Measure (001-003): Med denna parameter bestimmer
du fran vilken takt uppspelningen skall borja. Flytta mar-
koren till denna area och ange 6nskad takt. Du kan ocksa
ange takt med sequencerns transportknappar.

© Time(1/4-32/16): Hir visas den taktart som du i Pattern
Record Mode har bestimt for detta monster. Dukan inte
4ndra taktart hir i Pattern Play Mode.

O (30-250): Hir bestammer du tempot i fjardedelsslag
per minut,

© Used(0-100%).: Har visas hur mycket sequencerminne
som forbrukats.

@ Length U —32): Har visas monstrets lingd.

© Click(off,rec, reciplay, always): Denna parameter
bestimmer nir metronomen (Click) skall horas.

off: Metronomen ir helt bortkopplad

rec: Metronomen hors bara vid inspelning

rec/play: Metronomen hirs vid bide in- och
uppspelning

always: Metronomen hors hela tiden (iiven ndr
sequencern star still).

©® ClickBeat(1/4,1/6,1/8,1/12,1/16,1/24): Denna
parameter bestimmer pd vilka taktslag metronomen
skall hijras.

© Sync(internal, MIDI): Denna parameter bestimmer
vilken klocka som skall styra sequencern. Normalt 4r
Sync satt till "internal”, vilket innebér att sequencems
egen klocka styr sequencems tempo.
Om du anvinder en ytire sequencer och vill att SY77:s
sequencer skall synkroniseras efter den, skall du sétta
Sync till "MIDI", vilket innebir att inkommande MIDI
Clock-meddelanden bestimmer tempot i stillet.

@ Tryckpare (Job) for att g4 vidare till jobblistan for
Pattern Edit, F7 (Stup) for att g till jobblistan fir Pattern
Setup, och s (Clr) for att radera valt monster eller samt-
liga monster.

Start och stopp av uppspelning: Nir du trycker pd RUN
kommer uppspelningen av monstret att starta fran det stille
som bestimts med Measure-instéllningen. Stoppa uppspel-
ningen genom att trycka pa STOP.

Under uppspelning: Under uppspelning kan du vilja ett
annat ménster och dndra tempo och instéllningar f6r Click och
Click Beat.

Du kan for uppspelning vilja ménster som inte innchller
ndgra data. Nir du under uppspelning andrar monsternummer
kommer det monster som spelas for tillfallet att spela klart
innan det nya monstret spelas.

Pattern Edit: Du kan nir som helst i Pattern Play Mode
trycka pA EDIT for att redigera monstret. Se vidare under
Pattern Edit Mode.
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Pattern Record REFERENSDEL /Pattern Mode Pattern Record
Pattern Record
Beskrivning O Receive Channel (1-16, omni, kbd): Denna parameter
I denna funktionsgrupp gor du forberedande instiliningar infor bestammer vilken kanal som.skall spelas Inavsequen-
en inspelning av ett monster — om monstret skall spelas in i cern. Normalt satter du Receive Channel till "kbd” s
realtid eller stegprogrammeras, vilken taktart och lingd det attdetblir data fran SY77:sklaviatur som spelas in.
skall ha, samt de andra grundinstillningar som Pattern Play- 1-16: Sequencern spelar barain de data som
skdrmen visar. kommer in via angiven kanal.
. omni: Sequencemn spelar in alla data cavsett Gver
Operation vilken kanal de kommer in.
Frdn:  PatternPlay-skirmen kbd: Sequencern spelar in alla toner frin SY77:s
Tryckpd:  RECORD, varvid RECORD-lysdioden tinds réd. klaviatur, oavsett vilken séndningskanal som
Ange:  Record Mode och gor grundinstillningar infor &r satt med Kbd Transmit Channel.
inspelningen
Starta:  inspelningen med RUN © C(lick(off, rec,rec/play, always): Denna parameter
aria: Speining bestimmer om och nir metronomen skall héras.
Stoppa:  inspelningen med STOP
off: Metronomen hérs inte alls
A2 [3) [ 1) rec: Metronomen hirs bara vid inspelning
rec/play: Metronomen hérs vid bade in- och uppspelning
always: Metronomen hors hela tiden
10 ClickBeat(1/4,1/6,1/8,1/12,1/16,1/24): Denna
Rz B naztl  parameter bestimmer pa vilka taktslag metronomen
© 6000 ® e © o skall horas.
© Patiern(01-99): Vilj vilket monster du vill spela in. 11 Sync (internal, MIDI): Denna parameter bestimmer
vilken klocka som skall styra sequencern. Normalt ar
@ Measure (01-32): Denna parameter bestimmer frin Sync satt till “internal”, vilket innebér att sequencemns
vilken takt uppspelningen av ménstret skall borja. Andra egen klocka styr sequencerns tempo.
takt genom att flytta markdren hit och ange en ny takt. Om du anvinder en yttre sequencer och vill att SY77:s
Dukan ocksé ange ny starttakt genom att anvinda sequencer skall synkroniseras efter den, skall du séua
sequencerns transportknappar. Sync till "MIDI”, vilket innebdr att inkommande MIDI
©  Time(01-08/4,01-16/08,01-32/16): Denna parameter Clock-meddelanden bestimmer tempot i stillet.
bestammer taktarten f6r det ménster som skall spelas in. 12 Recording Mode (Real, Step): Tryck pAF! eller F2 for att
Taktarten kan bara 4ndras f6r monster som &nnu inte viljainspelningsmetod enligt foljande:
clats in.
P ' F1 Realtime Recording: Inspelning i realtid, dvs allt
©® (30-250): Denna parameter bestimmer tempot i antal registreras exakt s som du spelar.
fjardedelssiag per minut. F2 Step Recording: Stegvis inspelning, dvs toner spelas
© Used(0-100%): Hir visas hur mycket sequencerminne inenitaget, var och en med ett angivet tidsvirde.
som f&rbrukats. .
13 Kallaupp jobblistan for Patter Edit med Fe.
O Length(1-32): Hir visas ménstrets Eingd. Langden kan N .
bara &ndras om ménstret Annu inte spelats in. 14 Kalla upp jobblistan for Pattern Setup med F7.
(7} Quantize (O_ﬂ‘., 1/32,1/24,1/16, 1/12,1/8, 1/4']/2) 15 Tém ettmiinsterellersamlliga mﬁnstcrpﬁdata med F8,
Denna parameter bestimmer kvantiseringsvirdet, dvs
till vilket tidsvirde spelade toner skall korrigeras, Nir
Quantize dr satt till "off” kommer spelade toner att regi-
streras precis s3 som du spelar. Nir Quantize 4r satt till )
exempelvis 1/16kommer alla spelade toner att korrigeras
till ndrmsta sextondel.
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PatternRecord

Sa hir gir en monsterinspelning till metodiskt:
1.~ Viljvilket m&nster som skall spelas in.

2. Om valt ménster #r oinspelat anger du taktart och Iingd.

3. Gorinstillningar fér tempo, kvantisering, mottagnings-
kanal, metronom, Click Beatoch Sync.

4. Angeinspelningsmetod; Realtime (F1) eller Step (F2).

S. Tryck pARUN varvid inspelningen av ménstret birjar.
Hur skdArmen ser ut beror pd vilken inspelningsmetod

REFERENSDEL /Pattern Mode

Pattern Record

som valts enligt moment 4. Betriffande detaljerna for de
tvi metodemna, se f6ljande tva avsnitt; Pattern Realtime
Recordeller Pattern Step Record.

6. Nirinspelningen 4r klar trycker du pA STOP varvid

sequencern atergdr till Pattern Play-skidrmen.

Pattern Edit: Du kan i Pattern Record Mode nir som helst
trycka pA EDIT for att redigera moénstret. Se vidare under

Pattern Edit Mode.

Realtidsinspelning av ménster

Funktionsgrupp PATTERN MODE
Pattern Realtime Record

Beskrivning

Vid realtidsinspelning registreras de toner du spelar exakt si
som du spelar dem. Nya toner adderas fortlépande till befint-
liga dataimonstret. .

Operation
Frén: PatternRecord-skirmen

Tryckpd:  F1(Real) for att vilja realtidsinspelning
Pdborja:  inspelningen med RUN. RUN-lysdioden
borjar blinka efter géllande tempo.
Stoppa:  inspelningenochtergd tili
Pattern Play-skidrmen med STOP
ST
Mzasure=01
Leratly
Guart{fize
S =

O Measure (001-999): Under inspelningen visas hir konti-
nuerligt vilken takt i monstret som just spelas in,

@ (30-250): Under inspelningen kan du flytta markéren hit
for att dndra tempot.

© Used(0-100%}): Under inspelningens ging visas hiir hur
mycket sequencerminne som hittills forbrukats.

O Click(off, rec. reciplay, always): Under inspelningen
kan du flytta mark&ren hit och bestimma nir metrono-
men skall horas.

off: Metronomen hérs inte alls

. rec: Metronomen hors bara vid inspelning
rec/play: Metronomen hors vid bade in- och uppspelning
always: Metronomen hérs hela tiden

© ClickBeat(1/4,1/6,1/8,1112,1/16, 1/124): Under inspel-
ningen kan du flytta markéren hit och bestimma pa vilket
slag i takten metronomen skall horas. Under sivil in- som
uppspelning blinkar RUN-Iysdioden gron pa varje takislag
och 16d pa varje forstaslag i takten.

Anmérkning: Under ingpelning kan du 4ndra instéllningarna
for tempo, Click och Click Beat. Om du vill dndra de andra
parametrarma maste du Aterga till Pattern Record-skirmen.

Till skillnad frin realtidsinspelning av en sing har du vid
realtidsinspelning av ett monster inga mdjligheter att vilja
Overdub eller Replace. Ménsterinspelning gérs alltid i Over-
dub Mode, vilket innebir att nya toner adderas till befintliga
data i monstret.

Vid realtidsinspelning av ett ménster repeteras monstret konti-
nuerligt, frin borjan till slut, tills du trycker p4 STOP. Detta gor
att du kan bygga upp komplicerade rytmiska strukturer ton for
ton.

Radering av toner: Under realtidsinspeining kan du radera
valfri ton frAn monstret genom att trycka pod SHIFT under det
att du samtidigt trycker ner tangenten for den otnskade tonen.
L&t sedan monstret passera forbi det avsnitt du vill radera.
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1.4

Pattern Record

REFERENSDEL /Pattern Mode

Pattern Record

Stegvis inspelning av ménster

Funktionsgrupp PATTERN MODE
Pattern Step Record

Beskrivning

I Pattern Step Record Mode registreras toner en i taget med det
tidsvarde som for tillfillet 4r angivet. Nya toner adderas till
befintliga data i ménstret.

Operation
Frén: PatternRecord-skiirmen
Tryckpd:  F2(Step) for att vilja stegvis inspelning.
Pdborja:  inspelningen med RUN, varvid RUN-lysdioden
téinds gron.
Stoppa:  inspelningen och Aterga till Pattern Play-
skdrmen med STOP

@ Pattern(01-99): Vilj vilket monster som skall spelas in.

® Measure (01-32): Flytta marktren hit och vilj frin
vilken takt inspelningen skall bérja.

© Time (01-08/4,01-16/08,01-32/16): Taktarten visas
bara och kan inte 4ndras hér.

© Tempotvisas bara och har ingen betydelse vid stegvis
inspelning.

© Used (0-100%): Har visas hur mycket sequencerminne
som férbrukats.

O Hir visas vilket tidsvirde som giller for tillfillet. Du kan
nir som helst under stegvis inspelning ange nya tidsvar-
den med den numeriska knappsatsen. Du kan ocksi gé hit
med markoren och dndra tidsvirdet med de vanliga inmat-
ningsmetoderna. Nir det 4r mdjligt visas tidsvérden hir
som grafiska symboler, dvs som en helnot, en fjdrdedels-
not eic. Tidsvarden som faller utanfor de norrmala notsym-
bolerna anges i antal klockpulser (en klockpuls= 1/384
av en 4/4-takt).

© Nirmarkdren befinner sig i denna area kan du stega fram
och tillbaks genom monstrets data. Om den takt du for till-
fallet befinner dig i 4r lingre dn fyra fjirdedelar (tex en
takt med taktarten 10/8), visas ett nummer hir represen-
terande den del av takten som just visas.

© Den horisontella linjen hir representerar en takt, och var-
jelitet vertikalt streck pa linjen representerar ett taktslag.

En punkt pi linjen representerar en 32-delsarea som inne-
hiller data.

© Nirdu forflywar dig fram och tillbaks i monstret, indike-
ras positionen i takien med en nedatriktad pil som rér sig
isteg om en 32-delsnot.

10 Om den fortillfillet valda 32-delsnoten (eller rittare sagt
den area som omfattar en 32-del) innehéller data, visas
tonerna i den arean som méorka prickar pa den grafiskt
avbildade klaviaturen.

11 Dukan viljaett av fyra inprogrammerade accentvirden
med F1-F4, Alla toner som matas in efter det att du valt ett
accentvirde kommer att fi det vérdet. Du kan findra de
accentvirden som 4r utlagda pa F1-F4— se under Pattern
Setup Job,4. Accent Level.

12 Dukan med F5 (Del) radera alla datai den 32-delsarea
ddr markoren 4r. Markérens position dndras inte.

13 Dukanraderaalladataiden 32-delsarea som ligger fére
markéorens position med Fé (BDel). Marké&ren flyttas dd
en 32-delsnot bakat, dvs mot bdrjan av monstret.

Note Duration: Dennafunktion kallas ocksd Gate Time, och
avser den tidsrymd en ton klingar i férhallande till sitt noterade
virde (=durationen). Du kan justera detta pA foljande sétt:

HAIll SHIFT intryckt och vilj duration med F1-F3. For att spelain
normala toner, vilka klingar med 80% av sitt noterade virde,
trycker du pa F1 (Norm). Staccato-toner, vilka klingar med
50% av sitt noterade virde, fir du med F2 (Stacc). Legatotoner,
vilka klingar under hela sitt noterade virde, dvs 99%, far du
med F3 (Slur).

Den numeriska knappsatsen:

*  NoteValue — Tidsvirden (numeriska knapparna 1-8):
Anvind de numeriska knapparna 1-8 for att ange det tids-
vérde (notvirde) som skall spelas in. Varje knapp repre-
senterar det tidsvdrde som stér tryckt ovanfor knappen,
fran en helnot (knapp 1) titl en 16-dels triol (knapp 8).
Dessa tidsvirden bestimmer ocksa den stegliangd som
markoren avancerar med pa skdrmen efter det atten ton
har matats in.

»  Dot—Punktering (numeriska knappen 9): Punktera
aktuellt not med knapp 9, vilket forlinger notens tidsvirde
med 50%. ,

+ Tie—Bindebdge (numerisk knapp” -" ,TIE): Om du
vill binda féregéende ton till den aktuella, dvs forkinga
den foregende tonens klingande tangd, trycker du p4 TIE.
Tonens duration forlings da med gillande tidsvarde,
och markGren avancerar proportionerligt.
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Pattern Record

Rest— Paus (numerisk knapp 0). Tryck pAREST for att
avancera ett steg utan att mata in data, dvs ligga in en paus
med géllande tidsvirde.

Sa hiar gér stegvis inspelning av monster till:

Inmatning av toner: Varje gang du trycker ner och sldpper
upp entangent spelas den in, och positionen i ménstret
avancerar ett steg med gillande tidsvidrde. Om du tar ett
ackord registreras inte nigon ton forrén du sléppt upp alla
tangenterna, och dd hamnar alla toner pA samma stille.
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Pattern Record

Bladdra igenom inspelade data: Nar mark&ren befinner
sig vid @ kan du ocks4 anvinda markérknappama vi-h
for att gi fram och tillbaks i ménstret och mata in toner var
du vill. Nér du hamnar p4 stiillen ddr det finns tondata,
visas registrerade toner pa skirmens grafiskaklaviatur
samtidigt som de klingar.

Stoppa inspelningen: Nir du #rklar med inspelningen
trycker du pA STOP. Du tas di tillbaks till Pattern Play,
dir du kan trycka pARUN for att lyssna pA det du just har
spelatin.
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Pattern Edit REFERENSDEL /Pattern Mode Pattern Edit
Paitern Edit
Beskrivning Grafisk redigering av ménster gir till p4 exakt sammat sitt

1 Pattern Edit Mode kan du redigera enskilda hdndelser som
ligger inspelade i ett m&nster.

Operation
Frdn:  Pattern Play eller Pattern Record Mode.
Tryckpd: EDIT
Limna:  Pattern EditMode och atergh till
Pattern Play Mode med EXIT

Pattern Edit-skiirmen kan se ut p flera sétt, beroende p2 om du
har valt grafisk redigering eller vanlig dataredigering.

Grafisk redigering avmoénster: Tryck pa F7 (Grph) for att
valja grafisk redigering. P4 sk#irmen syns en horisontell linje
med punkter, vilka representerar positionerna i takten for de
tondata som finns registrerade. P4 en grafisk klaviatur under
linjen visas som prickar de toner som finns registrerade inom
for tillfdllet vald 32-delsarea.

som vid grafisk redigering av sAngdata. Enda skillnaderna 4r
att mdnsternumret visas i stillet fér singnamnet, och att maxi-
mala antalet takter dr 32 i stillet f6r 999. Se vidare under Song
Edit (Graph).

Vanlig dataredigering av moénster: Tryck pa Fs (Data) for
att viilja vanlig dataredigering. Skirmen visar for varje enskild
hindelse vilken typ av data och vilka numeriska virden det rér
sig om. Dataredigeringen 4r uppdelad pA tvi funktioner:
Change och Insert. Nér du kallar upp dataredigering viljs
automatiskt Change Mode.

Dataredigering av monster gir till p4 exakt sammat sétt som
vid dataredigering av sdngdata. Enda skillnaderna #r att
mdnsternumret visas i stéllet f6r shngnamnet, och att maxima-
Ia antalet takter dr 32 i stillet for 999. Se vidare under Song
Edit (Datalnsert) och Song Edit {Data Change).
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Pattern Edit Jobs

Pattern Edit Jobs

JUMP#700

Beskrivning

Med jobben under Pattern Edit kan du kopiera ett ménster till
ett annat, kopiera spardata till ett ménster, kopiera data frin ett
mdnster till ett spar, eller kopiera mdnsterdata for samtliga
Parts till ett spar.

Operation
Frdn:  skirmarnaPattern Play eller Pattern Record
Tryckpd: Fe(Job)

© Flyttamarkéoren till denna area, vilj jobb, och kalla upp
det med ENTER.’

6 MedF1-F4 viljer du jobben 1-4.

01: Copy Fattern: Kopiera ett monster till ett annat
minster.

02: Get Pattern: Kopiera data frin angivna takter i ett
spér till ett ménster.

03: Put Pattern: Kopiera data frin ett monster och ¥igg
indettaiangivna takter i ett spar.

04: Put Chain Pattern: Kopiera ménsterdata i alla Parts
till ett angivet spar 1-15.

Kopiera ménster

Funktionsgrupp PATTERN MODE
1. Copy Pattern

JUMP #701

Beskrivning

Med denna funktion kan du kopiera et ménster till ett annat
monster, vilket & mycket anvindbart ndr du t ex bygger upp
trummdénster med samma grundstruktur, och dir du sedan bara
behover lagga in smé fGrdndringar.

Operation
Frdn:  jobblistan Pattern Edit (JUMP#700)
Vilji:  jobb"01:Copy Pattern” (FUMP#701)

Ange:  Source- och Destination-monster
Verkstdll:  operationen med ENTER
Ldmna:  utanatt verkstilla med EXIT

O SourcePattern (01-99): Ange vilket ménster du vill
kopiera frin.

@ Destination Patiern (01-99): Ange vilket ménster du vill
kopiera till. Alla befintliga data i Destination-monstret
kommer att forsvinna.

Exempel: Med ”Source = Pattern 3” och “Destination =
Pattern 5” skulle resultatet bli f6ljande:

Fore Efter
Takt 1 2 3 Takt 1 2 3
Patten3 | A | B Pattem3 | A Cc
Pattern5 | X | Y | Z Pattem5 | A ] B | C
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Pattern Edit Jobs REFERENSDEL /Pattern Mode Pattern Edit Jobs
: Funktionsgrupp PATTERN MODE
Kopiera spérdata till ett ménster 2. Get Pattern JUMP #702
Beskrivning @ Source(Track01-15), Top Measure 001-?7?, Last Mea-

Kopiera data frin angivna takter i ett spar 1-15 till ett ménster.

sure001-???): Ange spr och takter frin vilka data skall

kopieras. Eftersom den maximala lingden pa ett monster

Operation 4r 32 takter kan Last Measure inte vara mer 4n 32 takter
Frén:  jobblistan Pattern Edit (JUMP#700) efter Top Measure. Man kan heller inte vilja takter med
Valj:  jobb”02:GetPattern” TUMPH702) olika taktarter.
Ange:  vilket spar och vilka takter d4r som data skall @ Destination (Pattern 01-99).; Ange vilket monster

kopieras fran, och ange destinationsmdnstret

data skall kopierastill. Allabefintliga data i Destination-

till vilket data skall kopieras. monstret kommeratt férsvinna.

Verkstdll:  operationen med ENTER
Ldmna:  utan att verkstilla med EXIT

Fére

Exempel: Med "Source= Track 2", "Measures 2-3” och
”Destination= Pattern 5” skulle resultatet bli fétjande:

Takt 1 2 3 4 5 6 7 8 9 —
sparz [A]B]c|DpE]F]a]n]1]—
Patterm§
Efter
o 2]
Takt 1 2 3 4 5 6 7 8 9 —
sparz A [B]c]olEe|lFla|{H] ]|~
Pattern5 | B | C
Funktionsgrupp PATTERN MODE
Kopiera ménster till ett spar 3. Put Pattern JUMP #703
Beskrivning © Source(Pattern 01-99): Ange ménstret som data skall

Kopiera data fran ett ménster till angivna takter i ett spér. kopieras frén.

@ Destination (Track 01-15, Top Measure 001-22?7):

"
Operation Ange vilket spir och vilken takt som ménstret skall
Frin:  jobblistan Pattern Edit (JUMP#700) kopieras till.
Vdlj:  jobb03:Put Pattern JUMP#703) o py (1-99): Ange antalet kopior som skall goras, dvs
Ange:  monstret som data skall hamtas fran, och ange hur ménga génger monstret skall kopieras in i sparet.

spér och takt som data skall kopieras till
Verkstdll:  operationen med ENTER
Ldmna:  utan att verkstilla med EXIT

Exempel: Med "Source= Pattern 5”, ”Destination= Track
27, "Measure 4” och "Put Time= 2" blir resultatet féljande:

Efter

Takt 1 2 3 4 5 6 7 8 9 —
spz |zl zlzlz]lz]lzlz]z]z]—
Pattern5 { A | B
Efter

Tak 1 2 3 4 5 6 7 8 9 —
sparz |z |z z|alBlAalBlz]2Z2]—
Patten5 | A [ B

211



Pattern Edit Jobs

REFERENSDEL /Pattern Mode Pattern Edit Jobs

Kopiera ménsterkedja till ett spar

Funktionsgrupp PATTERN MODE
4. Put Chain Pattern JUMP #704

Beskrivning

Kopiera data frin samtliga ménster i spAr 16 (monsterspret)
till angivet spar 1-15.

Operation
Frdn:  jobblistan Pattern Edit JUMP#700)
Vilji:  jobb”04:Put Chain Pattern” JUMP#704)
Ange:  destinationsspér
Verkstdll:  operationen med ENTER
Ldmna:  utanatt verkstilla med EXIT

717 AT

@ Destination(Track01-15); Ange vilket spér data skall
kopieras till, Befintliga data i destinationssparet kommer
att frsvinna. ‘

Anmarkning: Om datamingden &r stor kan kopieringen av
data ta en stund. Eftersom denna operation kopierar data frin
varje monster lika minga ginger som monstret spelas vid
kedjeuppspelning, kommer det resulterande destinationsspéret
att 14gga beslag p4 mer minnesutrymme 4n vad de ursprung-
liga mOnstren gér.
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Pattern Setup Jobs REFERENSDEL /Pattern Mode Paitern Setup Jobs
Pattern Setup Jobs
JUMP #705 © Flytta markoren till denna area, vilj jobb och kalla upp
A det med ENTER.
Beskrivning

Parametrar under Pattern Setup styr dvergripande funktioner i
sequencern.

Operation

Frdn:  skirmarna Pattern Play eller Pattern Record
Tryckpd:  ¥7(Stup) (JUMP #705)
Valj:  Onskat Pattern Setup-jobb

® Dukan ocksi vilja jobb 1-5 direkt med F1-F5.

01: Receive Event: Om du vill spara sequencerminne
kan du hiir ange att odnskade datatyper inte skall
spelasin.

02: Ouwtput Channel: Ange den MIDI-kanal &ver vilken
varje spar i sequencern skall sinda.

03: MIDI Control: Ange om SY77:s sequencer skall
styras av sin egen klocka eller frin en yttre sequencer.

04: Accent Level: Ange den accentnivi som F1-F4 skall

" ha for utliggning av accenter pa enskilda toner vid
stegvis inspelning.

05: Clock/Beat: Sitt det antal klockpulser per takislag
som skall visas under redigering.

Anmérkning: Dessa Setup-parametrar kan ocksa séttas fran
Song Play eller Song Record Modc. Resultatet blir exakt
detsamma vare sig du sitter parametrarna fran Pattern Mode
eller frin Song Mode. Se vidare under Song Setup Jobs.
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ClearPattern ' REFERENSDEL /Pattern Mode Clear Pattern

) Clear Pattern

JUMP#711
Beskrivning

Med denna funktion kan du témma valfritt ménster eller samt-
liga inspelade mnster pA data.

Operation

Frdn:  skirmarna Pattern Play eller Pattern Record
Tryckpd: Fe(Clr) (JUMP#711)
Ange:  omettenskilt monstereller
samtliga ménster skall thmmas

Verkstdll:  operationen med ENTER
Lémna:  utan att verkstilla med EXIT

Q Pattern(01-99): Om duhar tryckt p4 F1 (One) anges hiir
vilket ménster som skall idSmmas.

® Omdu vill tdmma ettenskilt monster trycker du pAF1
{One)ochanger ménsternumret.

© Omdu vill thmma samtliga ménster trycker du pA F2 (All).

Anmdrkning: Bide nir du tommer ett ménster och nir du
tdmmer samtliga mdnster, gir alla data ohjilpligt forlorade.
Det finns inget sitt att Aterkalla monster, s3 tink dig noga fér!
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Utility Mode

I Utility Mode gor du instéllningar som pdverkar SY77 generellt,
instdllningar som berdr sandning, mottagning och bulkdumpning av MIDI-data,
samt instéllningar som berdr lagring och laddning av data
till och frin minneskort och diskett.
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I Utility Mode g&r du instiliningar som paverkar SY77 gene-
rellt, instillningar som berdr sindning, mottagning och bulk-
dumpning av MIDI-data, samt instillningar som beror lagring
och laddning av data till och frin minneskort och diskett.

Funktionerna under Utility Mode 4r uppdelade pé fyra jobb-
listor — System Utdlity, MIDI Utility, Card Utility och Disk
Utility. Nér du trycker pd UTILITY kommer den senast upp-
kallade jobblistan bland dessa fyra upp pa skiirmen. Du viljer
jobblistamed F1-F4.

Jobblistan System Utility

Jobblistan Card Utility

01: Master Tuning: Grundstimningen i SY77 kan justeras
i halvtonssteg och dessutom finjusteras.

02: Velocity Set: B&de SY77:s klaviatur och dess inbyggda
ljudgenerator har en rad parametrar som bestimmer hur
reaktionen skall bli p4 ditt anslag nir du spelar.

03: Controllers: MODULATION 2-hjulet och den extra fot-
omkopplare som du kan ansluta till FOOT SWITCH-uttaget
kan sanda data med det Control Change-nummer som du
anger hér,

04: Edit Confirm: Ett meddelande som alltid dyker upp i
samband med minnesférindrande operationer dr ” Are
yousure? (Yes or No)”. Dukan koppla bort det med
denna funktion.

05: Greeting Message: Hir kan du redigera det hdlsnings-
meddelande som helt kort visas efter det att strbmmen
slagits pa.

Jobblistan MIDI Utility

™ O'E'!rum 314}
4 H E-u 1 k. Dgme
Hd e

01: Channel Set: SY77 sinder och tar emot MIDI-data 6ver
de kanaler och med de instillningar som anges hir,

02: Program Change: Har bestimmer du hur Program
Change-meddelanden skall tas emot och séindas.

03: Bulk Dump: Hir gor du instillningar som berdr bulk-
dumpningar av MIDI-data frAn SY77tillen annan SY77,
eller till en annan yttre ¢nhet.

01: SaveTo Card: Data som berir synthesizern kan lagras
piARAM-kort.

« 02: Load FromCard: Datasom bertr synthesizern kan

laddas frin RAM- eller ROM-kort.

03: FormatCard: Innan ett nytt RAM-kort kan anvindas
maste det formateras fér SY77:s dataformat.

Jobblistan Disk Utility

“Tisgk
Biz5aw
B.f:'Lo:ka

01: Save ToDisk: Data som berdr synthesizem eller
sequencern kan lagras pi diskeit.

02: Load From Disk: Data som beror synthesizem eller
sequencern kan laddas frin diskett.

03: FormatDisk: Innan en diskett kan anvindas miste den
formateras for §Y 77:s dataformat.

04: Backup Disk: Sikerhetskopiera en diskett till en annan
diskett med denna funktion.

05: Rename File: D6p om en befintlig diskettfil med denna
funktion.

06: Delete File: Radera obnskade filer p diskett med denna
funktion.

07: Disk Status: Med denna funktion kan du se antal filer och
Aterstiende minnesutrymme pé en diskett.
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System Utility REFERENSDEL / Utility Mode System Utility
System Utility
JUMP#800 © Flytta markoren till denna area for att viljanigot av
foljande jobb, och kalla upp jobbet med ENTER.
Beskrivning

Instiliningar under System Utility paverkar SY77 pé system-
nivi.

Operation
Frgn:  MIDI Utility, Card Utility
eller Disk Utility (JUMP #806, #812,#816)
Tryckpda: F1(Sys) (JUMP #800)
Valj:  6nskatjobbunder System Utility
ochkalla upp det med ENTER

s L

Sdstem Ltilitd
IrRaster Tunind

01: Master Tuning: Grundstimningen i SY77 kan justeras
i halvtonssteg och dessutom finjusteras.

02: Velocity Set: Bide SY77:s klaviatur och dess inbyggda
Ijudgenerator har en rad parametrar som bestimmer hur
reaktionen skall bli pa ditt anslag nér du spelar.

03: Controllers: MODULATION 2-hjulet och den extra fot-
ombkopplare som du kan ansluta till FOOT SWITCH-uttaget
kan séinda data med det Control Change-nummer som du
anger hir.

04: Edit Confirm: Ett meddelande som ofta dyker upp i
samband med minnesforindrande operationer dr ”Are
you sure? (Yes or No)”. Du kan koppla bort det med
denna funktion.

05: Greeting Message: Hirkan du redigera det hilsnings-
meddelande som helt kort visas efter det att strtommen
slagits pa.

Grundstamning

Funktionsgrupp UTILITY MODE
1. Master Tuning

JUMP #801

Beskrivning

Grundstimningen i SY77 kan justeras i halvtonssteg och dess-
utom finjusteras.

Operation |
Frdn:  jobblistan System Utility (JUMP#800)
Vdlj:  jobb”01:Master Tuning” (UMP#801)
Ange:  grundstimningenihalvtonssteg

och finjustera den

Hote Shift = Y
Firme Tupipe = in"'

@ Note Shift (64 till +63). Hir justerar du grundstamning-
eni halvionssteg.

@  Fine Tuning (-64 1ill +63): Hir finjusterar du grundstim-
ningenistegom 1.171875 cent.

Anmérkning: Om du vill justera stimningen f6r enskilda
Voices, se under Voice Common, 2. Element Detune och
3. Note Shift. Dessa bida parametrar piverkar bara SY77:s
egen Ljudgenerator, och har siledes ingen inverkan alls pa de
tondata som sinds frin SY77 till yttre enheter viaMIDIOUT.
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System Utility

Velocity-instéliningar

Funktionsgrupp UTILITY MODE
2. Velocity Set

JUMP #802

Beskrivning

SY77:s klaviatur kan stillas in att svara pd dint anslag pa
diverse olika s#tt.

Operation
Frdn:  jobblistan System Utility (JUMP#800)
Vadlj:  jobb”02:Velocity Set” (JUMP#802)

fast Velocity-virde och Velocity-kurva

Ange;

© FixedVelocity (off, 1-127): Nér denna parameter 4r satt
till "off” kommer SY77:s judgenerator att reagera pa ditt
anslag enligt Velocity-kurvan under @ .
Nir Fixed Velocity 4r satt till ett virde mellanQ och 127,
kommer alla toner att ges samma angivna Velocity-virde
oavsett hur ditt anslag 4r.

8 Velocity Curve(0-7): Denna parameter bestimmer
enligt nedanstdende diagram hur SY77:s ljudgenerator
skall reagera pA ditt anslag.

Velocity-kurvomna 6 (cross-1) och 7 (cross-2) later dig
tona mellan tva Voices med hjilp av Velocity. Sitten
Voice till positiv Key Velocity Sensitivity, och den andra
till negativ Key Velocity Sensitivity. Se under AFM Ele-
ment Data,5. AFM Sensitivity, JUMP #243, och AWM
Element Data, 4. AWM Sensitivity, JUMP #260.

FIXED VELOCITY =1~127 FIXED VELOCITY = Off

A
Qutput Qutput
Fixed value
Key velocity - Key veldcity -
0. Normal
Output

Key velocity ~

2. Soft-2

1. Soft -1

Y

>

Key velocity ~

Key velocity -

- - - is the Normali velocity curve

3. Easy

Output
- - - is the Normal
velocity curve

5

Key velocity ~

4. Wide

- - - is the Normal
velocity curve

Key velocity

5. Hand

- - - is the Normal
velocity curve

Key velocity
6. Cross — 1 7.Cross -2
Output Output
Key velocity ~ Key velocity

Anmdrkning: Nir man vill simulera instrument som inte 4r
anslagskinsliga kan man anvinda Fixed Velocity. Man uppnér
ett liknande resultat genom att sitta alla Velocity Sensitivity-
parametrar for en Voice till 0. Detta dr egentligen att foredra,
eftersom Gvriga Voices d4 kan ha kvar sina normala Velocity-
instdllningar. Velocity Curve-installningen paverkar bara
SY77:s ljudgenerator, sival nir det rér sig om inkommande
tondata som tondata frn SY77:s egen klaviatur, och paverkar
inte tonmeddelanden som SY77 sidnder via MIDIQUT.
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System Utility REFERENSDEL / Utility Mode System Ulility
Funktionsgrupp UTILITY MODE
Kontrollorgan 3. Controllers JUMP #803
Beskrivning 12, Controllers, JUMP #226-228, bestammer vilken typ av

MODULATION 2-hjulet och den extra fotomkopplare som du
kan ansluta till FOOT SWITCH-uttaget kan séinda data med det
Control Change-nummer som du anger hir.

Operation
Frdn:  jobblistan System Utility (JUMP #800)
Vilj:  jobb™03:Controllers” {(JUMP #803)
Ange:  Control Change-nummer f6r

utliggningsbara kentrollorgan

N ETe

Fortamert. Switoekd

Q@ Assignable Foot Switch (0-120): En fotomkopplare,
ansluten till baksidans FOOT SWITCH-uttag, kan sanda
Control Change-meddelanden av den typ som anges har.

@ Assignable Wheel (0-120): MODULATION 2-hjulet
till vinster pa frontpanelen kan séinda Control Change-
meddelanden av den typ som anges hir.

® Tryck pAFi (Foot) eller F2 (Whi) for att flytta markéren
till @ eller .

Anmdrkning: Instillningarna under Voice Common,

Control Change-meddelanden som varje parameter skall kon-
trolleras av. Om du vill anvinda ett utliggningsbart kontroll-
organ for att styra SY77:s Voices, miste du se till att det
Control Change-nummer du lagger ut kontrollorganet pd stim-
mer Sverens med det Control Change-nummer som valts for
den parameter du vill styra.

Om du vill 14gga ut MODULATION 2-hjulet eller fotomkoppla-
ren for styming av ytire MIDI-enheter utan att SY77:s egen
ljudgenerator paverkas, skall du anviinda ett Control Change-
nummer som inte anvinds under Voice Common, 12, Control-
lers, JUMP #226-228. 1 det officiella MIDI-protokollet finns
nedanstiende Control Change-meddelanden spikade. Med-
delanden inom parentes berdr funktioner som saknasi SY77.
Vi har tagit med dem for att de kan vara bra att kénna till nér du
anvinder SY77 for att styra andra MIDI-enheter som har dessa
funktioner.

Kontinuerlig typ On/Off-typ

001 Modulation Whee! 064 Sustain

002 Breath Controller 065 Partamento

004 Foot Controller 066 (Sostenuto)

005 | (Portamentotime) 067 | (Softpedal)

006 Data Entry 069 {Hold 2)

007 Main Volume 031 (Ex effect depth)

008 Balance Contro! 092 (Tremolo depth)

010 Panpot 093 (Chorus depth)

o1 Expression 094 ' | (Celestedepth)
095 (Phaser depth)

Bekréfta redigering

Funktionsgrupp UTILITY MODE
4. Edit Confirm

JUMP #804

Beskrivning

Med denna funktion kan du koppla bort frigan »Are you sure?
(Yes or No)”, som alltid kommer upp nir du skall lagra,
jterkalla eller initialisera data.

Operation
Frdn:  jobblistan System Ultility (JUMP #800)
valj:  jobb"04:Edit Confirm” (JUMP#804)
Ange:  omdettameddelande skall visasellerej

© Edit Confirm(on, off): Nir denna parameter 4r satt tili
”on” fir du alltid frAgan ” Are you sure? (Yes or No)” si
snart en operation som raderar eller ersitter data skall ut-
ftras. Nér Edit Confirm ar satt till "off” verkstills opera-
tionen utan din bekriftelse. Vi rekommenderar att du har
Edit Confirm paslagen tills dukan din SY77 ordentligt.
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Funktionsgrupp UTILITY MODE

Halsningsmeddelande 5. Greeting Message JUMP #805
Beskrivning © Matainett meddelande om tv4 rader med max 20 tecken
Hzr kan du redigera det meddelande om tva rader som visas perrad.
helt kort efter det att strbmmen till SY 77 slagits pa. @ Radera det befintliga meddelandet genom att trycka pd

. F1 (ClIr). Skifta till versaler (stora bokstiver) med F2
Operation . x
(Uppr) och till gemena (smé bokstidver) med F3 (Lowr).

Frdn:  jobblistan System Utili JUMP#800
rn J_O ,l’s ys . n ty . ¢ ) Anmairkning: Hur teckeninmatning gér till har vi redan for-
valj:  jobb"05:Greeting Message (JUMP #805) klarat i introduktionen, i avsnittet Hur man anvinder den
Ange:  Onskathilsningsmeddelande numeriska knapp satsen.
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MIDI Utility REFERENSDEL / Ulility Mode MIDI Utility
MIDI Utility
JUMP #806
Beskrivning
Instillningarna under MIDI Utility bestimmer hur MIDI-data
skall sandas och tas emot.
Operation
v Frin:  System Utility, Card Utility
ellerDisk Utility ~ (JUMP#800,#812,#816) @ Flytta markéren till denna area, vilj ettav foljande jobb
Tryckpd: F2(MIDI) (JUMP#806) ochkalla upp det med ENTER:
valj:  onskat jobb under MIDI Utility 01: Channel Set: SYT7 sander och tar emot MIDI-data
och kalla upp det med ENTER over hiir angivna kanaler och instaliningar.
02: Program Change: Hir bestimmer du hur Program
Change-meddelanden skall tas emot och séndas.
03: Bulk Dump: Hir gor du instillningar som ber&r bulk-
dumpningar av MIDI-data frdn SY77 till en annan
SY77,eller till en annan yttre enhet.
Funktionsgrupp UTILITY MODE
Satt MIDI-kanaler 1. Channel Set JUMP #807
Beskrivning spelas fran yttre enheter. Nar "omni” ir valt svarar SY77

S$Y77 siinder och tar emot MIDI-data Gver de kanaler och med

dein

stillningar som anges hir.

Operation

K
Hoick
Local
Hiot.e

o_ ,

0

Frén:
vdij:
Ange:

jobblistan MIDI Utility (JUMP#806)
jobb”01:Channel Set” (JUMP#807)

sdndnings- och mottagningskanaler
och de instidllningar som bertr detta
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Keyboard Transmit Channel (1-16): Hir bestimmer

du 6ver vilken kanal data frin klaviaturen och kontroll-
organen skall séndas via MIDI OUT. I Multi Modc be-
stdmmer denna parameter dven vilken av Multins sexton
Voices som skall spelas av klaviaturen.

Voice Receive Channel (1-16, omni): Hir bestimmer
du &ver vilken kanal som SY77 i Voice Play Mode skall

221

p4 allainkommande meddelanden, oavsett Gver vilken
kanal de kommer in. I Multi Play Mode kommer program-
byten Gver denna kanal att byta Multi.

Local On/Off (off, on): Denna parameter bestimmer om
SY77:sklaviatur skall spela den egna ljudgeneratorn eller
¢j. Normalt kommer du att ha Local satt till "on” si att
klaviaturen styr SY77:s ljudgenerator.

Nir Local 4r satt till "off” reagerar SY77:s ljudgenerator
bara pa inkommande meddelanden frin yttre enheter,
medan SY77:s klaviatur och kontrollorgan sinder data
till yttre enheter via MIDI QUT.

Note On/Off (all, odd, even): Nir denna parameter 4r satt
till "all” reagerar SY77:s ljudgencrator pa alia inkomman-
de tonmeddelanden via MIDI IN. Nér Note On/Off 4r satt
till "odd” eller "even” reagerar SY77:s ljudgenerator bara
pA udda respektive jaimna tonnummer. Note On/Off berér
bara de tonmeddelanden som tas emot via MIDI IN, och
haringen inverkan p4 de toner som du spelar frin SY77:s
klaviatur.

Device Number (off, 1-16, all): Mcd denna parameter
bestimmer du 6ver vilken kanal SY77 skall taemot med-
delanden av typen System Exclusive, t ex parameterind-
ringar eller bulkdumpningar med data. Med Device Num-
ber satt till "off” tas inga System Exclusive-meddelanden



MIDI Utility

emot alls. Nar Device Number 4r satt till "all” tas System
Exclusive-meddelanden emot oavsett Gver vilken kanal
de kommerin.

® Bulk Protect (off,on): SY77kan ta emot bulkdata nar
som helst, och de nya data som kommer in ersétter de som
for tillfillet finns i minnet, Genom att sétta Bulk Protect
till "on” kan du forhindra att oviantade bulkdataséndning-
ar kommer in och skriver éver viktiga data.

@ Med F1-Fé flyttar du markGren mellan dessa jobb.

Local: Om du bara anvinder SY77 ensam, dvs inte inkopp-
lad i ett MIDI-niitverk, bor du lata Local vara satt till "on”.
Diaremot kan det vara Empligt att sitta Local till "off™ i
foljande sitnationer:

+ Vissa MIDI-processorer, t ex Yamaha MEP-4, kan for-
vandla inkommande tondata till parallella harmonier och
Astadkomma andra musikaliska effekter. Om du har en si-
dan processor bor du préva att sitta SY77 till Local Off
och gira en dubbelviigig uppkoppling si att data séinds

REFERENSDEL / Utility Mode

MIDI Utility

fran SY77till processom, behandlas dir, och sedan sénds
tilthaks till SY77 igen.

- = Omdu anvinder en ytire sequencer ihop med SY77 spelar

du troligtvis in frin SY77:s MIDI OUT till sequencems
MIDI N, och spelar upp fran sequencerns MIDI QUT till
SY77:sMIDI IN. Om den yttre sequencerm kan “eka till-
baks” inkommande data via sin MIDI OUT, skall du sitta
Local till off” 1 SY77 s att du sikert vet, attdet SY77
spelar enbart 4r data som passerat via sequencem eller som
(redan inspelade) siinds frin dess spar. Du anvinder med
andraord SY77:sklaviatur som en masterklaviatur, och
dess ljudgenerator som en fristiende ljudgenerator.

Note On/Off: Denna funktion kan du anvinda for att Ska
antalet samtidigt klingande toner. Varje SY77 kan samtidigt
producera upp till 16 toner med AFM-ljud och upp till 16 toner
med AWM-ljud. Genom att sinda samma MIDI-data tiil tvi
SY77:0r, och sitta Note i den ena till "odd” och i den andra till
“even”, kan man faktiskt férdubbla antalet samtidigt klingan-
detoner. ’

FProgrambyten

Funktionsgrupp UTILITY MODE
2. Program Change

JUMP #808

Beskrivning

Hir bestimmer du hur Program Change-meddelanden skall tas
emot och sdndas.

Operation
Frdn:  jobblistan MIDI Utility (JUMP#806)
Vilj:  jobb"02:Program Change” (JUMP#808)

Ange:

hur programbyten skall tas emot och séindas

© Program Change (off, normal, direct): Hir bestdmmer
du hur Y77 skall hantera inkommande Program Change-
meddelanden, och hur Program Change-meddelanden
skall séindas frin SY77 via MIDI OUT. Normal kommer
du att haProgram Change satt till "normal”. Om du vill
anvinda Program Change-meddclanden fér att vilja
minne skall du sétta denna parameter till "direct”.

Program Change=off: Inkommande Program Change-
meddelanden ignoreras helt. Inga Program Change-meddelan-
den sénds frdn SY77.

Program Change=normal: Med SY77 i Voice Mode vil-
jer inkommande programbyten 0-63 Voices 1-64. Program-
byten 64-127 ignoreras. Qavsett vilket minne som #r valt i
SY77 (Internal, Card, Preset 1 eller Preset 2), sénds ett pro-
grambyte 0-63 nér du viljer en Voice 1-64,

Med SY77 i Multi Mode viljer inkommande programbyten
0-63 Voices 1-64 for motsvarande kanal i Multin. Program-
byten 64-79 Gver den kanal som satts med Voice Receive
Channel kommer att vélja Multis 1-16. Programbyten 80-127
ignoreras. Qavsett vilket minne som #r valt i SY77 (Internal,
Card, Preset 1 eller Preset 2), sands ett programbyte 0-63 nir
du viljer en Voice 1-64. Ent programbyte 64-79 kommer att
sindas nir du védljer en Muld 1-16.

Program Change=direct: Med Program Change satt till
"direct” kan du vilja valfritt Voice- eller Multi-minne med ett
programbyte. Programbyten 0-116 tas emot och sénds precis
som vid "normal”.

»  Sdndning: Om du viljer en Voice eller en Multi efter det
att du bytt minne (Interal, Card, Preset 1 eller Preset 2)
eller Mode (Voice eller Multi), kommer ett av féljande
programbyten 117-127 att séindas som en indikering p
vilket minne eller vilken Mode som just valts. Omedelbart
efter detta kommer ett programbyte 0-63 eller 6479 som
en indikering pa vilken Voice eller Multi som just valts,
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MIDI Utility REFERENSDEL / Utility Mode MIDI Utility
» Mottagning: Inkommande programbyten 117-124 viljer Nr | Mode Typ Minne
ett Voice-minne, och miste omedelbart fljas av ett pro- 117 | Voice Mode Voice Preset?2
grambyte 0-63 fratt vilja Voice-numret. Inkommande 118 | Mult Mode Voice Preset 2
programbyten 125-127 viljer ett Multi-minne, och maste 119 | Mult Mode Voice Internal
(;)xlnu(;.(!elbart foljas av ett programbyte 64-79 for att vilja 120 | Muli Mode Voice Card
t-numret. 121 | MultiMode Voice Preset1
. Voice Mod Voi al
Inkommande programbyten 119 och 120 ignoreras efter- 122 ofee ° ofce Intern
- . . .. 123 Voice Mode Voice Card
som en Multi i Internal-minnet inte fir anvinda Voices i - -
. . 124 Voice Mode Voice Preset1
Card-minnet, eller tvartom.
128 Multi Mode Multi Internal
126 Multi Mode Multi Card
127 .| MultiMode Multi Preset
Funktionsgrupp UTILITY MODE
Bulkdumpning 3. Bulk Dump JUMP #809
Beskrivning 01: Ve& Mlr: Alla Voice-, Multi-, Pan- och

SY77 kan siinda diverse data via MIDI till en annan SY77 eller
nigon annan yttre enhet.

Operation
Frdn:  jobblistan MIDI Utility (JUMP #806)
Valji:  jobb03:Bulk Dump” (JUMP #809)
Ange:  vilken datatyp som skall sindas
Verkstill:  datasindningen med F8 (Go)

utan att verkstilla sindningen med EXIT

© Flytta markéren till denna area, vilj datatyp och tryck
paFs(Go).

mikrostimningsdata i internminnet.

02: SynSetup: System Setup-data for synthesizemn.

03: Pan: AllaPan-dataiinternminnet.

04: McrTuning: Allamikrostimningsdata i

internminnet.

035: 64 Voices: Alla Voicesiinternminnet.

06: 16 Multis: AllaMultis i internminnet.

07: 1 Voice: Enangiven enskild Voice.

08: 1 Mulii: En angiven enskild Multi.

09: SeqAll: Alladataisequencerminnet,

10: Song&Pin: Song- och Pattern-data.

11: Seq Setup: Setup-data fér sequencern.

12: NSEQ: Sequencer-data i format N-Seq.
Go: Nir du trycker pa F8 (Go) borjar sdndningen och medde-
landet "Now transmitting!” visas pa dataftnstrets nedersta rad.
Nir sandningen ir avslutad visas meddelandet "Complete!”.
1 Voice: Om du viljer "07:1 Voice” och trycker pé F8 (Dir),
visas pa skidrmen en lista med de sexton Voices som aktuell
bank innehiller. Valj bank A-D och en Voice 1-16. Tryck
dérefter pd ¥8 (Go), varvid data for vald Voice sinds. Det ir
bara Voices i internminnet som kan sindas pa det har sittet.
1 Multi: Om du viljer ”08;1 Multi” och trycker pa rs (Dir),
visas pa skdrmen en lista med de sexton Multis som aktuellt
minne innehdller. V&lj en Muld 1-16. Tryck dérefter pi F8
(Go), varvid data fér vald Muld sinds. Det dr bara Multis i
internminnet som kan séndas pa det hir sattet.
Anmérkning: Om data frin en SY77 skall kunna tas emot av
en annan SY77 miste Device Number-instillningama vara
desamma i bada tv4, Data som sénds med jobben ”07:1 Voice”
eller "08:1 Multi” tas emot av buffertminnet i den mottagande

apparaten. Om du byter Voice/Multi innan du lagrat mottagna
dataien minnesplats, forlorar du det som just tagits emot.
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REFERENSDEL / Utility Mode Card Utility
" Card Utility
JUMP#812
Beskrivning

Med jobben under Card Utility kan du 6verféra data mellan
SY77 och ett minneskort, samt formatera ett kort for det
dataformat som SY77 anvinder sig av.

Operatlion
Frdn:  System Utility, MIDI Utility
ellerDisk Utility  (JUMP#800, #806,#816)
Tryckpd: F3(Card) (JUMP#812)
Vdlj:  onskatjobb och kalla upp det
med ENTER

© Flytta markdren till denna area, vilj ett av f6ljande jobb,
och kalla upp det med ENTER.

01: Save To Card: Data som berér synthesizern kan
lagras pARAM-kort.

02: Load From Card: Data som beror synthesizern kan
laddas frin R AM- eller ROM-kort.

03: Format Card: Innan ett RAM-kort kan anvindas
maste det formateras for SY77:s dataformat.

Lagra p4 RAM-kort

Funktionsgrupp UTILITY MODE
1. Save To Card

JUMP #813

Beskrivning

Synthesizer-datakan lagras pA ett RAM-kort.

Operation
Fran:  jobblistan Card Utility (JUMP#812)
Vadlj:  jobb"0l:Save To Card” (JUMP#813)
Verkstdll:  operationen med F8 (Go)
Ldmna:  utan att verkstiila med EXIT

Med detta jobb lagras alla data som berdr synthesizern pa ett
RAM-kort, isatt i DATA-uttaget. Innan ett nyinkopt RAM-kort
kan anvindas av SY77 maste det forst formateras med hjdlp av
funktionen 3. Format Card, som vistrax skall forklara,

Tryck pa F8 (Go) for att lagra alla data for synthesizern pi ett
kort. Datafénstret frigar “Are you sure? (Yes or No)”. Svara
med YES om du vill verkstilla lagringen.

Om kortet i DATA-uttaget inte har formaterats f6r SY77 visar
datafénstret meddelandet "Warming: Format Error!”. Tryck i
si fall pd EXTT for att 1amna detta felmeddelande, kalla upp
Format Card och formatera kortet.

Foljande data lagras pA RAM-kort med denna funktion:
» Setup-data (System-, Pan- och mikrostimningsdata)
» Internal Voices 1-64

» Internal Multis 1-16
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Card Utility REFERENSDEL / Utility Mode Card Utility
Funktionsgrupp UTILITY MODE
Ladda fran kort 2. Load From Card JUMP #814
Beskrivning @ DataType (synthall, multi&voice (pan, mct), synth

Synthesizer-datakan laddas frin ett RAM- eller ROM-kort.

Operation
Frdn:  jobblistan Card Utility (JUMP#812)
Vilj:  jobb™02:Load From Card” (JUMP#814)
Ange:  vilken typ av data som skall laddas
Verkstdli:  operationen med F8 (Go)
Lamna:  utan attverkstilla med EXIT

setup): Dukan ladda in alla data frin kortet, eller bara

vissa typer, Nir "synth all” viljs, laddas alla data, Nir

"multi&voice (pan, mct)” viljs, laddas Multi-, Voice-,
Pan- och mikrostamningsdata. Nir ”synth setup” viljs,
laddas System-data.

Med detta jobb laddas angivna typer av data som berdr synthe-
sizern frin ett RAM- eller ROM-kort, isatt i DATA-uttaget.
Vilj vilken datatyp som skall laddas, och tryck direfter pi Fg
(Go). Dataftinstret frigar ”Are you sure? (Yes or No)”. Svara

. med YES om du vill verkstilla laddningen.

Om kortet i DATA-uttaget inte dr formaterat fér SY77 kommer
datafonstret att visa meddelandet "Waming: Format Error 17,
Trycki si fall pA EXIT for att limna detta felmeddelande.

Formatera RAM-kort

Funktionsgrupp UTILITY MODE
3. Format Card

JUMP #815

Beskrivning

Innan ett nytt RAM-kort kan anviindas méiste det formateras
for S¥77:s dataformat.

Operation
Frédn:  jobblistan Card Utility (JUMP#812)
Vilji:  jobb”03:FormatCard” (JUMP#815)
Verkstill:  operationen med F8 (Go)
Ldmna:  utanatt verkstiilla med EXIT

Med denna funktion férbereds ett RAM-kort av typen MCD64
for anvindning med SY77.

Satt i kortet i DATA-uttaget och tryck pa F8 (Go). Dataftnstret
frigar ” Are you sure? (Yes or No)”. Svara med YES om du vill
verkstillaformateringen. :

Om kortet 4r av en typ som inte kan anvindas av SY77, eller
om det ir defekt, kommer datafonstret att visa ett felmeddelan-
de. Tryck i sa fall pAEXIT for att limna detta felmeddelande.
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Disk Utility

]

JUMP#816

Beskrivning

Med jobben under Disk Utility kan du tverféra data mellan
SY77 och en diskett, samt formatera en diskett for det data-
format som SY77 anvénder sig av.

Operation

Fran:  System Utility, MIDI Utility
eller Card Udlity  (JUMP #800, #806, #812)

Tryckpd:  Fa(Disk) (JUMP#816)
Valj:  Snskatjobb ochkalla upp det
med ENTER '

© Flyttamarkoren till denna area, viljettav féljande jobb
och kalla upp det med ENTER.

01:

02:

03:

04:

05:

- 06:

07:

Save To Disk: Data som berdr synthesizem eller
sequencern kan lagras pa diskett.

Load From Disk: Data som beror synthesizern eller
sequencern kan laddas fran diskett.

Format Disk: Innan en diskett kan anvindas méaste
den formateras f6r SY77:s dataformat.

Backup Disk: Sakerhetskopiera en diskett till en an-
nan diskett med denna funktion.

Rename File: Dop om en befintlig diskettfil med
denna funktion.
Delete File: Radera odnskade filer pA en diskett med
denna funktion.

Disk Status: Med denna funktion kan du se antal filer
och Aterstiende minnesutrymme pa en diskett.

Viktigt: Innan du kan anvinda en nyink&pt diskett, eller en
diskett som har anvints i andra apparater, miste du formatera
den med jobbet "03:Disk Format”.

Funktionsgrupp UILITY MODE
Lagra pé diskett 1. Save To Disk

Beskrivning

Data som berdr synthesizern och sequencern kan lagras pa
diskett.

Operation

Frdn:  jobblistan Disk Utility (JUMP#816)
Vilj:  jobb™01:Save To Disk” och tryck pA ENTER
Ange:  vilken typav data som skall lagras
Tryckpd: ENTER
Ange:  denfili vilken data skall lagras
Verkstdll:  operationen med F8 (Go)
Ldmna:  utanatt verkstilla med EXIT

HyENCer
tS5ond KEER

12/
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Hir visas hur mycket ledigt minnesutrymme det finns pA
den diskett som sitter i diskettstationen.

Flytta markdren till denna area for att viilja vilken typ av
data som skall lagras, och tryck sedan pA ENTER.

01
02:
03:
04:

05:

06:

AllData: AlladataiSY77.
Synthesizer All: Alla data som berr synthesizern.
Sequencer All: Alla data som berér sequencem.

Song KSEQ: Sangdata frin sequencem i format
K-Seq (=SY77-sequencedata utan Setup-data).

Song ESEQ: Shngdata frin sequencern i format
E-Seq (Yamaha QX3, Electone, Disklavier).

Song NSEQ: S&ngdata frAn sequencem i format
N-Seq (Yamaha V50, QX5FD).

E-SeqochN-Seq: SY77 kan spara sina sequencedata i for-
mat av typen E-Seq eller N-Seq, vilka kan laddas in i andra
Yamaha-sequencers. Vissa data som den mottagande appara-
ten inte kan anvinda sig av ignoreras dock av denna.

. |
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Disk Utility

1. Flyttamarkéren till den typ av data som du vill lagraoch
tryck déirefter pA ENTER for att kalla upp f6ljande skiirm:

REFERENSDEL / Utility Mode

@ Hir visas vilken typ av data du valde i féregdende skiirm.

® Hiir visas namnen pl alla diskettfiler av den typ som du
valt. Vilj en fil 1-99 i vilken data skall lagras genom att
flytta markoren hit. Du kan ocks vlja fil med den nume-
riska knappsatsen. Oanvinda filer markeras med en aste-
risk, ”*”. Om du lagrar data i en sidan fil utan att byta
namnet forsvinner asterisken.

© Dataf6nstret kan bara visa tio filnamn i taget. Vill du se

resten av namnen kan du rulla skiirmen uppat med F1 eller
nerdt med F2,

@ Villdu &ndra namnet pé vald fil trycker du pA F7 (Name),

Disk Utility

varvid du tas till det jobb som vi forklarar i n3sta avsnitt,
1.1 Save To Disk Filename.

© Omduvill lagradata i vald fil utan att &indra namnet
trycker du p& F8 (Go).

2. Datalagraspadisketter som filer. Flytta markdren for att
viilja en diskettfil i vilken utvalda data skall lagras.

3. Tryck pAF8 (Go) for att lagra data frn SY77:s minne till
den valdafilen,

4. Omden valda filen redan innehiller data kommer du att
pa datafSnstrets nedersta rad fa frigan "Overwrite ? (Yes
or No)” Om du inte vill behalla data i filen trycker dup2
YES, varvid befintliga data skrivs ver. Om det som redan
finns dir skall bevaras trycker du bara pAd NO och viljeren
annan fil.

Angdendefilnamn: Eftersom SY77 identifierar varje dis-
kettfil genom dess nummer, inte genom dess filnamn, 4r det
mdjligt att ge tva eller flera filer samma namn. Fors6k undvika
det, och forsok i stillet att alltid hitta unika namn pd dina filer,
dvs namn som siger si mycket som mgjligt om vad filen
innehaller.

Filnamn

Funktionsgrupp UTILITY MODE
1.1 Save To Disk Filename

Beskrivning

Varje diskettfil kan ges ¢tt namn om max 4tta tecken.

Operation
Frdn: moment & under 1. Save To Disk
Tryckpd: F7(Name)
Ange:  ettfilnamn om max 8 tecken
Verkstdll:  operationen med F8 (Go)
Lédmna:  utan att verkstilla med EXIT

File MHame = [~ HEW - 1

© Matzinett filnamn om max atta tecken.

® Radera det befintliga namnet genom att trycka pa #1 (Clr).
Skiftatill versaler (stora bokstdver) med F2 (Uppr). Skifta
till gemena (sma bokstiver) med F3 (Lowr).

® Tryck p2 8 (Go) nir du har matat in det nyanamnet.
Dataftinstret frigar "Are you sure? (Yes or No)”. Svara
med YES om du vill verkstilla lagringen.

Anmdérkning: Hur teckeninmatning gr till har vi redan fér-
klarat i introduktionen, 1 avsnittet Hur man anvdnder den
numeriska knappsatsen.

Observera: Ligg mirke till att lagringsoperationen kan
verkstillas antingen hirifran eller frin jobbet 1. Save To Disk.
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Funktionsgrupp UTILITY MODE
Ladda fran diskett 2. Load From Disk JUMP #817
Beskr ivning Data som lagrats med .. kan faddas med
. ToDisk. .. 2. Load From Disk
Data som bertr synthesizern och sequenccm kan laddas ftin 1. Save To Dis LoadFrom Ds
diskett. 1. All Data Valfriadatatyper: 1,4-11
2, Synthesizer All 2. Synth All
. R . . 4.KSEQ, 5.ESQ, 6.NSEQ 12. Other Sequence
Frdn:  jobblistan Disk Utility (JUMP#816)
Vdlj:  jobb™02:Load From Disk” JUMP#817)

Ange:  vilken datatyp som skall laddas

Tryckpd:  ENTER
Valj:  vilken fil som skall laddas
Verkstdll:  laddningen med F8 (Go)
Lédmna:  utan attladda med EXIT

© Flyttamarkoren till denna area for att vilja vilken typ av
data som skall laddas.

01: AllData: Alladatai SY77.

02: Synth All: 64 Voices, 64 Multis, 32 Pan, 2 mikro-
stimningar och System Setup-data.

03: Seq All: K-Seqg- och Setup-data f6r sequencem.

04: Syn Setup: System Setup-data for synthesizern fran
diskettfil, sparad som ”All Data”.

05: Ve & Mit: 64 Voices, 64 Muliis, 32 Pan och 2 mikro-
stimningar frin diskettfil, sparad som ”All Data”.

06: Pan: 32 Pan-data frin diskettfil, sparad som
”AllData”.

07: McrTuning: 2 mikrostimningar fran diskettfil,
sparad som “All Data”,

08: Segq Setup: Setup-data for sequencem.

09: Song & Pin: Song- och Pattern-data f6r sequencern,

10: I Voice: En ensam, utvald Voice frin en diskettfil,
sparad som "All Data”.

11. 7 Muli: En ensam, utvald Multi frdn en diskettfil,
sparad som "All Data”,

12: Other Seq. Sequencer-data i format K-Seq, E-Seq
eller N-Seq.

Vilka data som kan laddas beror p4 vilka typer av data som
lagrades med 1. Save To Disk.

Individuella typer av data, 4-11, kan bara laddas frin en fil

som sparats som ”All Data”,

Efter det att du valt nskad datatyp trycker du pA ENTER for att
viilja den diskettfil frin vilken data skall laddas.

,Lnnn FEON TTE

Suirthesizer

« Namnen pé alla diskettfiler av vald typ visas. Filer som
inte innehaller data visas som ”- - - - - ”. Flytta markéren hit
for att viilja en fil 1-99. Dukan ocksi mata in ett filnum-
mer direkt med den numeriska knappsatsen.

+ Dataftnstret kan bara visa tio filnamn i taget. Vill du se
resten av namnen kan du rulla skdrmen uppt med Fi eller
nert med F2.

Ladda fran diskett (datatyp 1-9): Tryck pa 8 (Go) efter
det att du har valt en fil. Datafénstret frigar "Are you sure?
(YesorNo)”. Svaramed YES om du vill verkstilla laddningen.

Ladda fran diskett (datatyp 10, 11): Om du viljer nigon
av datatyperna 10.1 Voice eller 11.1 Multi kan du ladda in en
ensam Voice eller Multi frin en diskettfil som sparats som
“All Data”. Proceduren dr exakt densamma som fér Voices
och Multis.

1. Efter detatt du valten fil trycker du pA F8 (Dir) for att
kalla upp en listamed de Voices (eller Multis) som
aktuell fil innehéiler.

2. PAskdmmen visas tio Voices (eller Multis) samtidigt.
Rulla skdrmen uppat med F3 eller nerAt med F4, och flytta
sedan markdren till 5nskad Voice (eller Multi).

3. Viljdestination for Voice (eller Multi) genom att trycka
pa F2 (Dst), vilj bank A-D (bara nér du laddar Voices)
och vilj en minnesplats 1-16. Voices som lagrats pa dis-
kett frAn bank A-C kan bara laddas in igen till bank A-C.

4. Nirdu har valt destination trycker du p4 ¥s (Go), varvid
vald Voice (eller) Multi laddas in i internminnet frn
disketten.
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Disk Utility

Ladda fran diskett (datatyp 12): Genom att vilja datatyp
12. Other Sequence, kan du ladda in sequencedata som sparats
i format E-Seq eller N-Seq, vilket innebir att du i SY77:s
sequencer kan spela sAnger som spelats in med andra Yamaha-

sequencers.

1. Nirdatatyp 12. Other Sequence viljs visar skdrmen samt-
liga filer pA disketten, vare sig de skapats av SY77 eller
¢j. Fllnamnens tilléigg om tre tecken visas ocksa. "K” stir
for K-Seq, ”E” for E-Seq och ”N” for N-Seq. Filer som in-
te innehAller data visas som ”- - - - -, Flytta markéren till
denna area fér att vilja en fil.

2. Datafonstret kan bara visa tio filnamn i taget. Vill du se

REFERENSDEL / Utility Mode

Disk Utility

resten av namnen kan du rulla skirmen uppat med F1 eller
nerdtmed F2.

3. Efter detattdu valten fil som innchiller sequencedata
trycker du pa F8 (Go) for att ladda in filen i sequencer-
minnet. Om du férstker ladda in en fil som inte innehaller
sequencedatai SY77-format, kommer ett felmeddelande
att visas.

Nir du laddar data av typen E-Seq eller N-Seq kommer
alla data som enbart bertr den frimmande apparat som
skapade filen att ignoreras, Nir du t ex laddar N-Seq-data
som sparats med QXSFD, kommer Macro-data att ignore-
ras, och nir du laddar K-Seq-data som sparats med V50:s
sequencer kommer bara Song 1 att laddas.

Formatera diskett

Funktionsgrupp UTILITY MODE
3. Format Disk

JUMP #818

Beskrivning

Innan en ny eller frimmande diskett kan anvéindas miste den
formateras f6r SY77:s dataformat.

Operation
Frdn:  jobblistan Disk Utility (JUMP#816)
Valj:  jobb”03:Format Disk” (JUMP#818)
Verkstiil:  formateringen med F8 (Go)
Ldmna:  wutan att formatera med EXIT

Nya disketter (eller disketter som anvints i frimmande appara-
ter) miste forst formateras av SY77 innan de kan anvindas for
datalagring. Vid formatering av en diskett raderas alla data!
Kolla dirfér mycket noga att en diskett som du tinker formate-
rainte innchéller nigra data som du vill bevara.

Nir du viljer Format Disk visas meddelandet “Please insert a
blank disk”. Se till att skrivskyddet pA disketten ir i oskyddat
ldge (Write Enable), dvs att den lilla “skjutdorren™ ticker
halet, sitt in disketten i diskettstationen och tryck pa Fs (Go).
Du fér d4 frigan “Are you sure? (Yes or No)”, Tryck pi YES
om du vill formatera, varvid formateringen pabérjas.

Under det att disketten formateras visar datafonstret "xx%
Formatted”. Nir procentsiffran nar 100% visas meddelandet
"Completed!” tills du trycker pa ndgon knapp.

Kopiera diskett

Funktionsgrupp UTILITY MODE
4. Backup Disk

JUMP #819

Beskrivning

Med denna funktion kan du géra en backupkopia av en diskett.

Operation
Frdn:  jobblistan Disk Utility (UMP#816)
Valj:  jobb™04:Backup Disk” (JUMP#819)
Verkstill:  operationen med F8 (Go)
Lémra:  utan att verkstilla med EXaT

Disketter 4r i regel mycket pilitliga och tdliga, men du skall
4nd4 alltid se till att géra backupkopior pi alla disketter som
innehAller viktiga data.

Viktigt: Nér du gor denna operation, 4. Backup Disk, forsvin-
ner alla data i SY77:s sequencerminne, vilket du ocksa fir en
varning om p4 skirmen!
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2: Nirsa mycket data som far plats i minnet laddats, visas
meddelandet "Please insert DUPLICATE into drive”.

3. Setill att backupdisketten 4r formaterad for SY77 och att
deninte 3r skrivskyddad. Satt in backupdisketten i dxskett-
stationen och tryck p F8 (Go).

4. Dataftnstret visarnu meddelandet "Now Saving”

1. Satti Source Disk, dvs disketten med originaldata, . under det att data férs Gver frin internminnet tilt backup-
i diskettstationen och tryck p4 F8 (Go). Dataftnstret visar disketten. Meddelandet "xx% Saved” visar hur mycket
da meddelandet "Now Loading™ under det att data frén data som hittills har forts 6ver till backupdisketten.
disketten laddas in i SY77:s minne, “"Meddelandet "xx% '

Loaded” visar hur mycket data som hittills laddats in. 5. Upprepa moment 1-4 tills 100% data har laddats fran

originaldisketten och lagrats p& backupdisketten.
Nér hela backupprocessen dr klar visas meddelandet
"Completed!™.

- Funktionsgrupp UTILITY MODE

Dép om fil : 5. Rename File
Beskrivning 01: AllData: AlladataiSY77.
Med denna funktion kan du dopa om en befintlig diskettil. 02: Synthesizer All: Alla data som berdr synthesizem.

03: Sequencer Ali: Alladata som berdr sequencern,
Operation 04: Song KSEQ: Singdata frin sequencemn i format
Frén:  jobblistan Disk Utility (UMP#816) K-Seq (=5Y77-sequencedata utan Setup-data).

Valj:  jobb”05:RenameFile”

05: Song ESEQ: Sangdata frin sequencern i format
E-Seq (Yamaha QX3, Electone, Disklavier).

Ange:  filtyp forden fil kall do
nae £1yp or den 1t som skatl dopas om 06: Song NSEQ: Sangdata fran sequencem i format

Tryckpd:  ENTER N-Seq (Yamaha V50, QXSFD).
Ange:  vilken fil som skall débas om
1. Efter detatt du valt filtyp fGr den fil som du vill dopaom

Tryckpd:  ENTER trycker du p& ENTER, varvid namnen pé alla filer av vald

Ange:  detnyafilnamnet filtyp visas.
Tryckpd:  ENTER 2. Vilifil 1-99 med markdren eller med den numeriska
Verkstdll:  operationen med F8 (Go) knappsatsen. Bliddra upp och ner i fillistan med Ft och
F2 om det behovs,

Ldmna:  utan att verkstilla med EXIT

3. Efterdetattduvalt vilken fil som skall dSpas om trycker
du pA rs (Name).

4. Matain ett filnamn om max 4tta tecken. Radera det be-
fintliga namnet genom att trycka pa F1 (Clr). Skifta till
versaler (stora bokstiver) med F2 (Uppr) och till gemena
(smi bokstiver) med F3 (Lowr).

5. Efterdetatt duhar matat in det nya namnet trycker du pA
F8 (Go). Datafonstret frigar " Are you sure? (Yes or No)”.

© Hir visas hur mycket ledigt minnesutrymme det finns p4 Svaramed YES om du vill verkstilta omdopningen,

den diskett som sitter i diskettstationen.

© Flytia markoren till denna area for att vilja filtyp for den
fil som du vill dspaom.
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Disk Utility REFERENSDEL / Utility Mode Disk Utility
Funktionsgrupp UTILITY MODE
Radera fil 6. Delete File
Beskrivning @ Flytta markoren till denna area for att vilja filtyp for den

Med denna funktion kan du radera en odnskad fil frin en
diskett.

Operation

Fran:  jobblistan Disk Utility
vali;  jobb”06:Delete File”

(JUMP#816)

Ange:  filtyp f6r den fil som skallraderas
Tryckpd: ENTER
Ange:  vilken fil som skall raderas
Verksidll:  raderingen med F8 (Go)
Ldmna:  utan attradera med EXIT

-y

!:Eél"? l:ll
SEQ

© Hir visas hur mycketledigt minnesutrymme det finns p&
den diskett som sitter i diskettstationen.

fil som skall raderas.

01: AllData: AlladataiSY77.
02: Synthesizer All: Alladata som bertr synthesizemn.
03: Sequencer All: Alla data som bertr sequencern.

04: Song KSEQ: Singdata frin sequencern i format
K-Seq (=SY77-sequencedata utan Setup-data).

05: Song ESEQ: Sangdata frin sequencerni format
E-Seq (Yamaha QX3, Electone, Disklavier).

06: SongNSEQ: Sangdata frin sequencern i format
N-Seq (Yamaha V50, QX5FD).

1. Efterdetatt du valt filtyp f6r den fil som skall raderas
trycker du p4 ENTER, varvid namnen pA alla filer av vald
filtyp visas.

2. Viljfil 1-99 med markren eller med den numeriska

knappsatsen, Bladdra upp och ner i fillistan med F1 och
F2 om det behovs.

3. Efterdetatt du har valt vilken fil som skall raderas trycker
du pd F$ (Go). Datafonstret frigar " Are you sure? (Yes or
No)”. Svara med YES om du vill verkstilla raderingen.

Diskettstatus

Funktionsgrupp UTILITY MODE
7. Disk Status

Beskrivning

Med denna funktion kan du kolla antalet filer och aterstiende
minnesutrymme pi en diskett.

Operation

Frdn;  jobblistan Disk Utility

Ndr:  dendiskett som du vill kolla
sitter i diskettstationen

(@UMP#816)

Vdlj:  jobb”(07:Disk Status”
Disk Status-skdrmen med EXIT

M MDD
[GRUALR

DR
ST

RSN

Used =
Fr‘-ee =

Total: Totala antalet filer pa disketten.

Used: Minnesutrymme som upptas av filer.

Free: Ledigt minnesutrymme pd disketten.

All: Antal filer lagrade som typen "All Data”,

Synall: Antal filer lagrade som typen “Synthesizer All”,
Seqall: Antal filer lagrade som typen “Sequencer All”,

@ © & & © @€

Misc: Antal filer av alla bvriga typer.

Anmarkning: Nar du valjer detta jobb kollas den for tillfallet
isatta disketten omedclbart, s4 se déarfor till att disketten sitter i
diskettstationen innan du kallar upp jobbet. Det finns inga
instaliningar att g6ra i detta jobb.
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BILAGA

Férkiaringar till samiliga Preset Voices

Preset 1
A-01 GrandPiano B-01 DynaGrand
Normal flygel Akustiskt piano med brett dynamiskt omfang.
A-02 Arianne B-02 MW2Grand

A-03

A-05

A-06

A-07

A-08

A-09

A-10

A-11

A-12

A-13

A-14

A-15

A-16

Varm syntmatta av hybridtyp. Vibrato med MW1.
Dyno E.Pno

Lickert elpiano med lite “klirr”, lampligt f6r solo-
improvisation. Vibrato med MW1, Tremolomed AT.
Alto Sax

Klar och ljus altsax med bred dynamik,

BrasChoral

Expressivt brassljud med “pianokaraktir” som Gvergar
1 tungt syntbrass vid kraftigt anslag. Vibrato med AT.
Folk1Gtr

Stalstringad akustisk gitarr

Triton

Syntljud med skarpt digitalt filtersvep

FrenchHorn

Normalt valthomn. Vibrato med AT, panorering med
MW2,

MW2TackPno

Pianoljud som simulerar “spikpiano” med hiftstift i
klubborna.

Wood Bass

Knappt kontrabas. Dra upp MW1 till maxliget for att
fa den typiska, sjungande “rekylen” vid kraftigt spel.
Vibratomed AT.

ChamberStr

Strikkvartett. Vibratomed AT,

JazzOrgan

Elorgel av Hammond-typ med snabbt Leslie.

Nasty Saw

Bright, fet analog synt. Vibrato med MW 1, briljans
med MM2, :
Metamonics

Paminner om flageoletter frin elgitarr. Bra till breda
arpeggion.

Itopia

Rikt, visande syntktrljud med chorus. Briljans med
Velocity och MW?2, vibrato med MW 1.

Wild Sing

Sitarliknande ljud som borjar repetera i sin egen rytm
efter nigon sekund. TonbGjning med AT, vibrato med
MW1.

B-03

B-04
B-05

B-06

B-07
B-08
B-09

B-10

B-11

B-12

B-13

B-14

B-15

B-16

234

Fullmatat pianoljud med kraftig resonans i basregi-
stret. Klangfirg frén morkt till ljusi med MW2,

8ba Piano

Eut bright, dubblat pianoljud i 14gt register. Prova lig-
gande ackord med tung bas. Chorus med AT.
RockPno

Rockpiano, bra till stadiga bakgrunder.

ChorusPno

Elpiano av CP70-typ med chorus.

BigChordEP

En blandning av elpiano och akustiskt piano, dar el-
pianot med hjalp av mikrostdmning vid neritgende
rorelse likt en orgelmixtur repeterar i hoga oktavlagen.
Ice Piano

Syntpiano, bra till IAngsamt kompspel.

DarkE.Pno

Fett, morkt elpiano med dragning &telorgel.

Wet Clavi

Tungbasclavinett med sustain. Vibratomed AT.
TightClavi

Nagot fetare dn B-09 och med kortare decay. Bra till
snabbt, rytmiskt komp.

Celesta

MW1 ligger till en lAngsam, rullande choruseffekt till
denna celesta av standardtyp.

Harpsichrd

Tva mixade cembaloljud frin olikaregister.

Full Organ

Brett och fett orgelljud med lAngsamma panorerings-
effekter. Vibrato med AT.

Pipe Organ

Klassisk piporgel. MW 1 ldgger till 16-fotsstimma och
MW?2 briljans i toppen.

Solo Trmpt

Tight solotrumpet.

DualTrmpt

Dubblerade solotrumpeter, en till vinster och en till
hoiger. Vibratomed AT.
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C-01

C-02

C-03

C-04

C-05

C-06

C-67

C-08

c-09

C-10

C-i1

C-12

C-13

C-14

Cc-15

C-16

BILAGA
Mute Trmpt D-01
Sordinerat trumpetljud. Vibratomed AT.
FlugelHorn
Flygelhorn med bra dynamik. Vibrato med AT, klang- D-02
fargsskiftning frin mjukt till bright med MW?2.
Big Band
Tungt, rivigt syntbrass. Vibrato med AT. D-03
BrassSct
Klar, vass trampetsektion. D-04
1980 Brass
Analogt syntbrassljud, typiskt fér epoken frn slutetav. =~ D-05
70-talet till bérjan av 80-talet. Bra till kraftfull solo-
spel. D-06
Star Brass
Syntetiskt brassljud i analog stil. Vibrato med AT, D-07
Anna Brass
Analogt syntbrass med bred dynamik styrtav Velocity. D-08

BrashBrass

Kraftfullt brassljud som skir igenom vilken backline
som helst.

Soft Brass

Mjukt, distinkt syntbrass.

DigiSwpBrs

AWM-samplat brassljud med digitalt filtersvep.
Brass2 Sct

Analog brassektion.

SoftSax

Varmt saxljud. Vibrato med AT.

Tenor Sax

Normal tenorsax.

Flute

Varmt fl6jdjud av klassisk typ. Vibratomed AT.
Clarinet

Klarinett. Klangfargsskiftning med Velocity.

Reed Piper

Rorbladsinstrument av generell typ. Vibrato med AT.

D-09

D-10

D-11

b-12

D-13

D-14

D-15

D-16
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Tutti Orch

Strikbaserad orkesterklang med pukor vid kraftigt an-
slag.

Trad E.Pno

Varm, rikt elpiano. Stereotremolo med MW1, panore-
ringmed MW2.

FullE.Pno

Elpiano, bra till ballader.

BopOrgan

Percussiv elorgel.

Warm Organ

Bra elorgel till pop/rock.

Deep Organ

Bright elorgel, bra till rockgrunder.

PanFlute

Panflojt med mycket blasljud.

MW2Feedback

Distad sologitarr, Vibrato med MW1. MW?2 ger dyna-
misk klangfirgskontroll — med MW2 nerdraget 4r
ljudet tjocke och brett, med MW?2 i mittliget 4r ljudet
mindre distat och varmare i diskanten, och med MW?2
fullt uppdraget blir basen en fuzzgitarr och diskanten
ovanfor G3 ger feedback.

Distort5th

Distad gitarr i kvinter.

Thumb Bass

Dynamiskt styrbart elbasljud, dir kraftigaste anslaget
ger "slap”-effekter.

Sync Bass

Analog syntbas med synkade oscillatorer. Vibrato med
AT.

FullString

Stor striksektion.

WideString

En mix av kontrabas/cello och violiner/violas i tvd
skilda oktaver. Vibrato med AT.

ConvoStrgs

Vassa syntstrikar,

Oh Choir

Blandad "oh”-syntkér, Vibratomed MW 1.

Orchestra

Orkester med full strik- och brassektion. Vibrato med
MW1.



BILAGA
Preset 2
A-01 SaxSection B-01 Violin
Saxsektion med tenor och alt. Soloviolin. Extra, “hartsigt” bett i attacken med MW1,
A-02 Folk2Gtr vibrato med AT.
Ren och klar stilstringad gitarr. B-02 Pizicate
A-03 Humbucker Pizzicato-strikar.
Elgitarr med humbucking, en aning chorus. B-03 Kontrabas
A-04 SingleCoil Kontrabas for solospel (med strike). Brett dynamik-
Elgitarr med single coil-pickuper. omfing med Velocity. Vibrato med AT.
A-05 D2stGuitar B-04 AirCelio
Tolvstringad gitarr, dir AFM-Element anvands for att Cellotjud med ensemblekaraktir, kérliknande i liga
simulera snedstimningen i det andra stringsetet. Ton- register. Vibratomed AT.
bdjning med AT, vibrato med MW1, B-05 SilkString
A-06 GutGuitar Varm, svillande strikensemble. Vibrato med MW1,
Nylonstringad gitarr. Vibrato med MW 1. briljans med MW?2.
A-07 MuteE.Gir B-06 ObieStrgs
Dimpad elgitarr, Spela starkt for att “smilla” med Varm och bred analog strikmatta. Vibrato med MW1,
stringarna. briljans med MW2.
A-08 JazzGuitar B-07 SizleStrgs
Halvakustisk elgitarr av jazztyp. Vibratomed MW1. Syntstrikar med inmixat brus. Vibratomed MW1.
A-09 PickBass B-08 AhChoir
Bright elbas. Breit dynamiskt omfing med Velocity, Blandad "ah”-kor. Filter Cutoff med MW2.
vibrato med MW1 och panorering med MW2, B-09 Spirits
A-10 FretlessB Sfariskt, hemligtkérljud. Vibrato med AT,
Varm bandlés bas. Vibrato med AT. B-10 Chor Meist
A-11 FingerBass Tvakorer, stimda en kvint isar, Vibrato med AT.
Varm clbas med lite 14tt klirr. Vibrato med MW]1, B-11 Vibes
panorering med MW2, Hért spelad vibra. Stereotremolo med MW 1.
A-12  SynBass B-12 Marimba
Tight, punchigt syntbasljud. Panorering med MW?2. Normal marimba
A-13 Plastic Bs B-13 Pluck Echo
Syntbasitva oktaver. Vibrato med AT. Bright, syntetisk kalimba med subtil ekoeffekt, Vibra-
A-14 MiniBass to med MW1.
Syntbas, lite mjukare &n A13. B-14 BahMallet
A-15 BoppaBass HAll kvar toner i liga register s3 att du hor den vokala
Staccatospel med vansterhanden ger en vokal karaktir anstrykningen i detta stringljud. Percussion i hoga
At det hir basljudet. Vibrato med AT, register. Vibrato med MW 1, Pan LFO med MW2.
A-16 BreathBass B-15 OzHammer

Basljud med en inmixad luftig kérklang. Mycket bra
till 1Angsamma, bérande linjer. Aven bra i héga regis-
ter. Vibrato med AT.

B-16

236

Hall kvar toner si att du hor rytmen som genereras av
enloopad EG. Vibrato med AT.

Ice Chime

Mix av klockljud och Wind Chime. Préva med glissan-
don.
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Cc-01

C-02

C-03

C-04

C-05

C-06

Cc-07

C-08

Cc-09

C-10

C-11

C-12

C-13

C-14

C-15

C-16

BILAGA

Shamisen

Japanskt, banjoliknande instrurnent.

Koto

Japanskt, harpliknande instrument.

Sitar

Traditionellt indiskt instrument. Tonbdjning uppt
med AT.

Steel Drum

Steel Drum (oljefat). Snabbt tremolo med MW1, bril-
jans med MW?2,

Harpa

Harpamed AFM-Element till attacken.

Accordion

Dragspel. Lingsamt chorusvibrato med MW 1, briljans
med MW2,

Harmonica

Bright munspel. Tonbdjning nerat med AT.
Harpomatic

Spela 14nga toner for att hra AFM-sektionen svara
den AWM-samplade harpan med ekon i olika ton-
hgjder. Vibratomed MW1.

RaviClavi

Clavinet med sitarklang. Tonb&jning uppat med AT,
vibratomed MW1.

Forest

Hemligt syntljud med dominant oktavklang, kryddad
med udda $vertoner.

Satin Bell

FM-pianoljud, kompat av filtrerade strikar. Vibrato
med MW1.

Mr.Lucky

Fett analogt sololjud, baserat pé fyrkantsvig. Vibrato
med MW1, briljans med MW?2, dynamisk panorering
va-ho med AT,

Mini Lead!

Monofoniskt analogt sololjud med Fingered Porta-
mento. Vibrato med MW1,

Keytar

Klart och rent syntsololjud som skiftar markant i
klangfidrg om tonen frligga kvar. Vibrato med AT.
SoloFlight

Gammaldags, analogt sololjud med filterattack. Vibra-
tomed AT.

Wayfarer

Spelalénga ackord. Djupt vibrato med MW1.

D-01

D-02

D-03

D-04

D-05

D-06

D-G7

D-08

D-09

D-10

D-11

D-12

D-13

D-14

D-15

D-16
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BrassOrch

Full orkester. Brass vid kraftigt anslag, klockljud vid
staccato. Vibrato med AT.

Millenium

Syntorkester med percussiv effekt och ett underliggan-
de, brusbaserat ljud som IAngsamt stiger i styrka.
Catharsis

Syntplock plus kér med Wind Chimes och under-
liggande ljud som r6r sig och vixer i styrka i sterco-
bilden.

MethylMist

Sfiriska strikar och diverse effekter. Vibrato med
MWL,

Voyager

Hemlig, stor syntmatta med drag av bide kér och blas,
och med ett rikt underliggande skeende som viixer in i
ljudbilden. Vibrato med MW1,

Inferno

Percussivt, vokalt syntljud med Wind Chime, loopat
brus och rytmiska effekter. HAll tangenterna nertryckta
och vanta, Vibrato med MW1.

Valkyrie

Syntorkester med Velocity-kontrollerad, syntetisk
cymbal. HAll kvar toner i basregistret s2 att du hér de
framvixande effekterna. Vibratomed MW1,
SyrenSong

Klart, flgjtliknande ljud i diskanten, brusbaserade ljud-
effekteribasen. Vibrato med AT.

AnnaSweep

Analogt syntljud med mycket kraftigt filtersvep.
SyncanSyn

Analogt 70-talsljud for solo- eller ackordspel, med ltt
portamento.

AnnaPad

Mjuk och kraftigt snedstimd syntmatta

Gosh!

Brusartat ljud med filtersvep. De tvi Elementen pano-
reras i motsatta riktningar. Vibrato med AT.

Debonair

Kraftigt snedstimt, gammaldags syntljud med filter-
svep.

HiddenRing

Staccatospel tar fram Gvertoner i det basljud som ligger
ibotten.

Drum 1

Trumljud utlagda &ver hela klaviaturen i stil med RX-
seriens trummaskiner.

Drum2

Samma som Drum 1, men med andra bas- och virvel-
trummor och pukor.



BILAGA

Hybridsyntes med RCM

Hur du kan anvdnda AWM +AFM (Voice Modes 9 & 10)

En av de storsta innovationernai SY77 dr att AWM-vigformer
kan anvindas for att modulera operatorer. Eftersom arkitektu-
ren dr si flexibel kommer det att ta 14ng tid innan denna
mojlighet dr ordentligt utforskad. Se dérfor den arbetsmodetl
vi nu skall presentera som en utgingspunkt fér dina egna
experiment.

1. Vilj Voice Mode

Frdn: Voice EditMode

Vilji:  Voice Mode (F1)

Vilj:  Voice Mode 9 (1AFM&1AWM)
Tryckpd: F2{Com)

(JUMP#200)

2. Initialisera Voice Common Data

Frin: Voice Edit
Vilj:  jobb*“15:Initialz”

JUMP#201)

Tryckpd:  ENTER
Tryckpd:  YESpéfrigan“Are you sure?”
Tryckpé:  EXITvid meddelandet “Completed”

3. Initialisera AFM-Elementet

Frdan: VoiceEdit (JUMP#201)
Tryckpd: F3(El)
AFM-Element (JUMP#230)
Vilji:  jobb‘“15:Initialz”
Tryckpd:  ENTER
Tryckpd:  YESpafrigan“Areyou sure?”
Tryckpd:  EXITvid“Completed”
4. Initialisera AWM-Elementet
Frdan:  VoiceEdit JUMP#230)
Tryckpa: F4(E2)
AFM-Element (JUMP #256)
Vilj:  jobb*15:Initialz”
Tryckpd:  ENTER
Tryckpd:  YESpdfrigan“Are you sure?”
Tryckpd: EXITvid“Completed”

5. Valjen AWM-vagform

Tryckpd: F4(E2)forattredigera
AWM-Elementet (JUMP#256)
Valji:  jobb*“l:WaveSet”
(vilj AWM-vigform) JUMP#257)
Tryckpd:  Viljvagform med-1/4+1

Data Entry-hjuleteller
DATA ENTRY-regeln,

Nir du spelar kommer du att Eigga mirke till att det liter
initialiserat med envelop av orgeltyp och utan Velocity eller
filtrering. Du kommer férmodligen att vilja andra en del lingre
fram. Men nu skall vi tills vidare ndja oss med bara en "rd”
vagform f5r att bittre kunna forklara hemligheterna bakom
ljudframstilining med RCM-syntes.

Innan man forsoker anvinda en AWM-vigform i en AFM-
algoritm #r det lampligt ant stinga av AWM-Elementets
direktutging. Detta giller under redigeringsarbetet med Voi-
cen, inte nir den vl dr klar, eftersom manga Voices anvinder
sig av bdde direktljudet frin AWM-generatorn och hybrid-
varianten med AWM plus AFM. Det 4r med andra ord littare
att forsta vilken effekt AWM-generatorn har i AFM-arkitektu-
ren om man inte samtidigt hor dess direktljud.

6. Kopplabort AWM-Elementets direktutging:

Fran:  Voice Edit (JUMP#201)
Vilj:  jobb 07.0utSel” (JUMP #208)
Tryckpd:  F2(E2)foratt viljaElement2
Tryckpd:  -1tre gAnger for att koppla bort
Elementets direktutging
Tryckpd:  EXITforattdtergétill jobblistan Voice Edit
7. Viljalgoritm 30 (standard vid INIT AFM Voice)
Anm: Dukan anvinda vilken algoritm som helst i
hybrid-Voices, men i detta exempel anvinder vioss
av justalgoritm 30,
8. Sattoperatorernal och 2 till Fixed Frequency noll.
Tryckpd:  F3foratt vilja AFM-jobblistan (JUMP#230)
Valj:  jobb»02.0scll” (JUMP#235)
Tryckpd:  OPERATORSELECT-knapp 1
for att vélja operator 1.
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BILAGA

Valj:  FreqMode och éindra "ratio” till "fixed”
med -1/+1,
valj:  Coarseoch indra™1.00” till "0.00”med -1/+1.
Vilj:  OP2(Operator 2) och upprepa ovanstiende
procedur
Tryckpd:  EXIT foratt dterg till AFM-jobblistan

9. Sattin AWM-vigformen pé operator 2 j algoritmen.

Frin:  VoiceEdit
Tryckpd: F3(El)foratt vilja AFM-
Elementet for redigering (JUMP#246)
Vélj:  jobb™01:Algrthm” (JUMP#232)

Tryckpd:  Fz2(Extn),dirdukan vilja

operatoringing for en yttre signal

Sitt markdren ovanfér "off” pA AWM-raden under OP2, och
tryck pa YES for att dndra “off™ till "In1”.
Tryckpd:  EXITforatt atergd till AFM-jobblistan

10. Hoj utnivan for operator 2.

Fran:  AFM-jobblistan
valji:  jobb™04:Output” och
tryck pA F2 (All) (JUMP#242)
Flytta:  markdren till OP2 och anviind

DATA ENTRY-regeln for att gradvis
héja nivéan tills du hér AWM-vigformen

Viktigt: Beroende pA dvertonsuppbyggnaden i vald vigform
kan ljudet komma att bli distorderat nér du héjer utnivan for
OP2. Om detta hdnder — gi tillbaks till AFM-jobblistan, vilj
jobb “01:Algrthm™ och tryck pa F3 (Inpt), JUMP #242. Ligg
mirke 61l att det under AWM-indikatorn bredvid OP2 stir ett
nummer, 7. Sink detta virde till 4 och Atergd sedan till jobb
”04:Output”, JUMP #242, och justera OP2:s utniva igen. Den
niva som sitts for varje operator i Algorithm Input multiplice-
ras med det virde som anges for Output. For att inte ljudet fran
OP2 skall distorderas miste du sétta korrekta nivier, sivida du
inte 4r ute efter ett distat ljud, vilket naturligtvis kan vara en
intressant effektisig.

De moment som vi hittills har gitt igenom kanske inte resulte-
rar i speciellt intressanta ljud, men de utgér i alla fall en liten
metodférklaring. Hir foljer nigra tips som illustrerar mojlig-
heterna med hybridsyntes av RCM-typ.

» Den AFM-operator p vilken AWM-vagformen sitts in
kan ocksi moduleras av andra operatorer, eller sjidlv mo-
dulera andra operatorer.

« Samma AWM-vigform kan sittas in pa tvi eller flera
AFM-operatorer, dir varje operator kan ha olika tonhjd.

» Eftersom AWM-vigformen skickas via AWM-Elemen-
tets filter innan den sétts in pA AFM-operatom, kan dess
filterinstéllningar varieras kontinuerligt. Resultatet - jo,
en vigform, filtrerad i realtid, som dessutom kan modulera
andra operatorer, dvs det som 4r kiman i RCM-tekniken -
Realtime Modulation and Convolution.

Det faller utanfér ramarna fér denna manual att i detalj gi
igenom alla mojligheter med RCM-syntes (det vet vi inte ens
sjdlva dnnu). For dina egna experiment riicker det med att du
viljer AWM under “Inpt”, samt att du viljer Voice Mode 9
eller 10, Sedan #r det helt upp till dig vad som kommer att
hianda.

HAll ocksi utkik efter artiklar och bdcker om RCM-program-
mering som sikert kommer att dyka upp fram&ver. En bok som
redan kommit 4 Howard Massey’s "SY77 Applications
Guidebook™ med undertiteln "Hints, tips and techniques for
getting the most out of your SY77”. Kontakta Yamaha Scandi-
navia for nirmare information om var du kan fi tag p4 denna
bok.
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Felmeddelanden

MIDI

MIDI buffer full !

Nir SY77 forsoker ta emot eller sénda en stérre méngd MIDI-
data $verskrids kapaciteten i MIDI-buffertminnet.

MIDI Data error

Ett fel har uppstétt vid mottagning av MIDI-data.

MIDI checksum err !

Ettfel har uppstitt vid mottagning av bulkdata.

Data empty !

Sequencedata har tagits emot frin en bulkséndning, men sand-
ningen innehdil inga data.

Bulk rejected; song exist !

Eftersom det redan finns singdata i sequencerminnet vigrar
SY77 att ta emot sequencedata i en bulkséindning. Vilj en tom,
ny sing forst.

Song memory full !

Under mottagning av sequencedata frin en bulksindning har
sequencerminnet blivit fullt, varfor inte alla data har tagits
emot.

Device number is off !

Eftersom parametem Device Number 4r satt till “off” kan
bulkdata varken sandas eller tas emot.

Device number mismatch !

Eftersom Device Number i SY77 inte stimmer 6verens med
den andra apparatens Device Number kan bulkdata inte tas
emot.

Bulk cancelled by EXIT !

Under mottagning eller séndning av bulkdata har operationen
avbrutits med EXITT.

Data Card

Data card not ready !

Datakortet 4r inte isatt riktigt i DATA-uttaget.

Card protected !

Eftersom minnesskyddet pa kortet 4r inkopplat kan data inte
lagras pi kortet.

Illegal format !

Kortet 4r av felaktig typ, eller ej formaterat.

Verify error !

Data har inte lagrats pA korrekt sitt.
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BILAGA
Wave Card
Wave card not ready ! ID Number mismatch !
Wave-kortet dr inte riktigt isatt i WAVEFORM-uttaget. En Multi innehaller Voices som anvinder sig av tvi eller flera
Wave-kort.
Different wave card (ID= ) !
Det Wave-kort som sitter i WAVE-uttaget hor inte till aktuell
Voice eller Multi.
Disk
Disk not ready ! Disk full !
Disketten #rinte korrekt isatt i diskettstationen. Det finns inget ledigt minnesutrymme pa disketten.
Illegal change ! Directory full !
Under en backup har originaldisk och backupdisk satts in i fel Biblioteksarean (=filregistret) pa disketten &r full och nya filer
ordning. kan darfor inte skapas.
Illegal disk ! Media type error !
Data pa disketten 4r defekta. Disketten ir av felaktig typ.
Bad disk ! Illegal file !
Disketten ir defekt. Filenirinte i SY77-format.
File not found ! Sequencer memory full !
Efterfrigad fil hittas inte p4 disketten. Sequencerminnet r fullt.

Write protected !

Disketten dr skrivskyddad.

241



BILAGA

Sequencer och datafénster

Please stop sequencer !

Data not found !

Sequencern kan inte spela under lagring eller laddning tilloch  Daga hittas inte nir du verkstiller Search Part under funktionen
fran diskett eiler kort, eller under 6verforing av bulkdata. Chain Pattern.

Illegal time !

Illegal input !

Du har forsokt att utféra Get Pattern med felaktig taktart.

Range is exceeded !

Du har §verskridit en parameters giltiga omfing i ett redige-

ringsjobb.

Du har forstkt mata in ett ogiltigt datavirde i Edit Insert Mode.

Internal buffer full !

Mer sequencedata spelas upp 4n vad som kan klinga.

Battery

Change internal battery !

Change card battery !

Backupbatterieti SY77 behéver bytas ut.

Batteriet i isatt minneskort behdver bytas ut.

Ovriga felmeddelanden

Use bank D !

Illegal mark !

Voices med fyra Element kan bara lagras i {(eller kopieras till) Du har forsékt mirka en skdrm (Jump Mark) som inte kan

bank D.

Please stop sequencer !

mairkas.

Use bank A-C !

Stoppa sequencern och forsok utfora aktuell operation igen. Aktuell Voice kan bara lagrasibank A, B eller C.

242

e LI LT LA T L LRI LT LN I LT L I LY LN IF LA ¥ RS CO U U

)

i

I LS LS b ¢

17



iy 15 13 14 11 1L 1y 11 1y 1L 1L 1y 1y 11 11 11 11 i1 IS VRN S VRN B R P

11

Elanders Electronic Printing AB, Kungsbacka 1992



Denna manuat ar skriven med MS Word 5.0,
satt pa PostScript med Ventura Professional 2.0
och utskriven med QMS PS-810

Oversitining och bearbetning:
Johannes Leyman
Click Track Music AB

Bildmontering:
Patrik Jonsson, Petter Leyman
och Jesper Léfqvist

©1990 Yamaha Corporation
Japan

Fér mer information:
Yamaha Scandinavia AB
Box 30053
400 43 Géteborg
Tel 031-498090



