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MANUAL DE INSTRUCCIONES DEL DX11
]

Enhorabuena por la adquision del Sintetizador Algoritmico Digital Programable de
FM DX11 Yamaha. El DX11 es un teclado polifénico de 8 notas que puede actuar
como 8 instrumentos independientes. Algunas de las numerosas caracteristicas del

DX11 son ..

® Teclado de 61 notas sensible a la velocidad y a la presion.

® 128 memorias de voces preajustadas y 32 programables
por el usuario.

® 32 memorias de ejecucion programables por el usuario.
Los datos son compatibles con el generador de tonos
TX81Z y con los sintetizadores DX21/27/275/100.

® |os datos pueden almacenarse en un cartucho RAM o
en cinta de cassette.

® Sintesis de FM que emplea formas de ondas gue no son
sinusoidales.

® Dos LFO independientes y ocho generadores de vibrato.

® 13 escalas microtonales (2 programables por el usuario y
11 preajustadas).

® [Ffectos panoramicos, de acordes, y de retardo.
La asignacion de voces alternativas le permite tocar di-
ferentes voces en cada nota sucesiva.

® Funciones de edicion rapida.
Visualizador de cristal liquide con iluminacién para mejor
visihilidad.

Para aprovechar al maximo las ventajas de las funciones del
DX11, lea atentamente este manual.
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PRECAUCIONES

No coloque el DX11 bajo la luz directa del sol ni cerca
de fuentes de calor. No lo coloque tampoco en lugares
en los que la unidad pueda quedar expuesta a vi-
braciones, polvo excesivo, frio, o humedad.

No lo manipule indebidamente, como por ejemplo
aplicando demasiada fuerza a los interruptores o
dandole golpes. Aunque el disefio de los circuitos
internos sea de circuitos integrados fiables, la unidad
debe tratarse con cuidado.

Tome siempre el cable por la clavija para desenchufarlo
de la toma de la red de CA. Si se desenchufa tirando
del cable, pueden producirse dafics en el cable y
también cortocircuitos. Es una buena idea desconectar
el DX11 de la toma de la red eléctrica si no se tiene
la intencidn de tocarlo durante periodos prolongados.

Si es necesarip, limpie el DX11 empleando un paiio
un poco humedecido, vy séquelo con un pafio suave.
No use nunca solventes (tales como bencina o di-
solvente) porque pueden derretir o descolorar la
unidad.

Los circuitos de todos los ordenadores, incluyendo los
del DX11, son sensibles a las sobretensiones. Por tal
razon, la unidad debe desconectarse y desenchufarse
de la toma de {a red en el caso de tormentas con rayos
y relampagos. De este modo se evitara la posibilidad
de que las sobretensiones causadas por los rayos
puedan danar la unidad.

Los circuitos de los ordenadores también son sensibles
a la radiacion electromagnética. Tenga cuidado de
no colocarlo cerca de equipos que generen campos
electromagnéticos (tales como televisores). La prox-
imidad de estos equipos puede provocar mal funcio-
namiento de los circuitos digitales del DX11 y puede
causar interferencias con la operacion de laotra unidad.

Al insertar un cartucho, cercidrese de que quede co-
rrectamente encarado, y no aplique demasiada fuerza.

Esta unidad no contiene partes que pueda reparar el
usuario. Si se abre o manipula e! interior pueden
producirse descargas eléctricas asi como dafos, lo cual
anulard la garantia del producto. Deje que todo el
servicio lo realice personal técnico autorizado por
Yamaha.

ESPECIFICACIONES

Teclado
61 teclas C1 — CB6, sensible a la velocidad vy a la
presion

Generador de tonos
Generador de tonos de FM: 4 operadores (8 on-
das) x 8 voces

Polifonia
8 notas

Memoria
128 voces en ROM, 32 voces en RAM, 32 gje-

cuciones en RAM

Controles
PITCH, MODULATION, VOLUME, DATA ENTRY

Visualizador
Cristal liquido (16 caracteres x 2 lineas, iluminado)

Terminales

BREATH, PHONES, OUTPUT (I/MIX, I}, Pedal
de volumen, Controlador de pie, Interruptor de
pie, MIDI (IN, OUT, THRU), CASSETTE

Dimensiones (An x Al x Prf)
901 x 298 x 63 mm

Peso
7 kg

Alimentacidén
Modetos para EE.UU. y Canadé: 120V, 50/60
Hz
Modelos para exportacién general: 220—240V,
50 Hz

Consuncion
10W

Articulos incluidos
Cable para cassette
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PANEL FRONTAL/POSTERIOR
A

PANEL FRONTAL

(1) Toma del controlador de soplo (BREATH CONTROL):
Con un controlador de soplo (BC1 o BC2) conectado
a esta toma se puede controlar la modulacion del tono,
la modulacidn de la amplitud. la polarizacion del tono
o la polarizacion de EG de una voz, para conseguir
las frases expresivas tipicas de un instrumento de
viento.

(2 Rueda de control del acento (PITCH): Causa la inflexion
del tono hacia arriba 0 abajo. El margen del efecto
dependera de los ajustes de inflexion del tono para
cada voz.

(3 Rueda de control de la modulacién (MODULATION):
Controla los efectos de modulacion (vibrato. tremolo
y “wah-wah™). El efecto real repende de los ajustes
de la rueda de modulacion para cada voz.

@ Volumen (VOLUME): En ¢l modo sencillo, éste controla
el volumen total.

En el modo de ejecucion. controla las voces inter-
pretadas por el teclado incorporado.

@ Ranura de introducciéon del cartucho (CARTRIDGE):
Un cartucho RAM. como pueda ser el RAM4, puede
almacenar datos del DX11.

@ Cursor (CURSOR): Estos interruptores sirven para mover
el cursor parpadeante en el visualizador,

@ Control deslizante de entrada de datos e interruptores
—1/+1 (DATA ENTRY): Se usan para cambiar los
datos indicados en el visualizador. Los interruptores
= 1/+ | ajustan el incremento o reduccion del valor
de los datos en pasos de una unidad. v se usan también
para senaladores  del
visualizador.

Almacenamiento (STORE): Luas voces o ejecuciones
pueden almacenarse en la memoria interna del DX11
o en un cartucho RAM. En ¢l modo de edicion de
VOZ, este INterruptor s¢ usa para copiar un ajuste de

responder “nossi” a los

envolvente de operador a operador. En ¢l modo de
utilidad, este interruptor se utiliza para copiar el ajuste
de un efecto a otra memoria de efectos.
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Visualizador de cristal liquido (LCD): Un visualizador
de cristal liquido de dos lineas de 16 caracteres.

Interruptor Interno (INTERNAL): Sirve para seleccionar
memorias internas.

Bancos del A al D: Estos interruptores sirven para se-
leccionar los bancos de voces preajustados A — D.
En el modo de edicion sencilla, activan y desactivan
los operadores.

Interruptor de Cartucho (CARTRIDGE): Selecciona me-
morias de un cartucho de datos.

Selectores del 1 al 32: En el modo de interpretacion
sencilla, estas teclas sirven para seleccionar voces.
En el modo de interpretacion de ejecucion, sirven para
seleccionar ejecuciones. En otro modos, sirven para
seleccionar las funciones impresas encima y debajo
de los interruptores.

TECLADO: Teclado de 61 notas, con sensibilidad a la velo-
cidad y a la postpulsacion.

Interruptor de utilidad (UTILITY): El modo de utilidad tiene
utiles funciones relacionadas con MIDI, almacenamiento
de datos, efectos, microafinacion, etc.

Proteccion de memoria (M.PROTECT): Antes de que los datos
puedan almacenarse en la memoria interna del DX11 o
en un cartucho RAM, la proteccion de la memoria debe
estar desactivada.

Edicion (EDIT): El modo de edicion es en el que se modifican
o crean las voces o ejecuciones propias. En el modo de
edicion, se puede presionar de nuevo este interruptor
para comparar todos los datos con los datos originales.

Modo sencillo (SINGLE): En el modo sencillo, el DX11 puede
interpretar acordes de hasta 8 notas con una sola voz.

Ejecucion (PERFORMANCE): En el modo de ejecucidn, el
DX11 puede actuar como 8 instrumentos como maximo.
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PANEL POSTERIOR

@ CASSETTE: Emplee el cable para cassette suministrado
para conectar una grabadora de cassette de datos para
almacenar y cargar datos del DX11.

(2 MIDI THRU: Todos los mensajes recibidos en MIDI IN
se retransmiten sin cambios por este terminal.

(3 MID!I OUT: Datos en blogue del DX11 pueden enviarse
desde este terminal a otro DX11 o a un dispositivo
de almacenamiento de datos en blogue como pueda
ser la grabadora de datos MIDI MDRI.

(4) MIDIIN: Los mensajes MIDI que entran en este terminal
pueden controlarel DX 11, y pueden también recibirse
datos del DX11 en bloque.

@ FS: Un interruptor de pie como el FC4 ¢ FCS5 conectado
a esta toma puede controlar el sostenido o por-
tamento.

(® FC: Un pedal de control como el FC7 o FCY conectado
a esta toma puede controlar el volumen, modulacion
del tono, o modulacién de la amplitud.

(@ VOLUME: Un pedal de control como el FC7 o FC9 co-
nectado a esta toma puede controlar el volumen de
la misma manera que el control deslizante del volumen
del panel frontal.

OUTPUT VIl El sonido producido por €]l DX11 se envia
a un equipo de mezcla o amplificador exterior. Cada
instrumento de una ejecucion puede asignarse a una
0 a4 ambas salidas. Si sOlo se conecta una salida, ésta
transmitira la sefal combinada para ambas salidas.

(9 PHONES: Es una toma estindar para auriculares
monoaurales o estéreo. El empleo de esta toma no
afecta las salidas del panel posterior. Si la salida I
no estd conectada, los auriculares tendran una senal
monofénica de la sefial mezclada de ambas salidas.

PRESENTACION DEL DX11
L |

Hay dos formas de tocar ¢l DXI11; el modo sencillo
(SINGLE), y el modo de ejecucion (PERFORMANCE).
En el modo sencillo. podra tocar una sola voz (sonido) em-
pleando acordes de hasta 8 notas. En el modo de ejecucion,
los 8 generadores de tonos (circuitos que generan sonido)
pueden actuar independientemente hasta para 8 instrumentos
diferentes, asignando cada uno a su propia seccion del teclado,
o produciendo sonido en respuesta a las sefiales MIDI de
entrada.

SINGLE PLAY (interpretacion sencilla): Seleccione e inter-
prete cualquier voz empleando acordes de hasta 8 notas.

SINGLE EDIT (edicion sencilla): Cree sus propias voces o
moditique una voz existente.

PERFORMANCE PLAY (interpretacion de ejecucién): [l
DXI1 actia como 8 instrumentos independientes como
maximo segun se  ha especificado en la memoria de
gjecucion seleccionada por Usted. Cada instrumento
puede tocar una voz distinta en una seccion diferente
del teclado, y puede controlarse independientemente.

PERFORMANCE EDIT {edicion de ejecucién): Para cambiar
los ajustes de la memoria de una ejecucion.

UTILITY (utilidad): Diversas funciones utiles para almace-
namiento de datos, microafinacién, efectos, etc.

MEMORY (memoria)

A continuacién se mencionan los tipos principales de memoria
del DXI1.

Memoria de voz: Hay 5 bancos de memoria de voces, cada
uno con 32 voces. Los bancos A — D estan preajustados
y no pueden cambiarse. El banco I (interno) es para
que usted pueda almacenar sus propias voces. (Para
detalles por favor vea la pagina 6)

1-32 | 1-32 | 1-32 | 1-32




Memoria de ejecucidén: La memoria de cada ejecucion puede Microafinacion: Podra emplear escalas distintas a la del

ajustar el DX11 para que actiie hasta como 8 instru- “temperamento igual” estindar, que se encuentra en los
mentos independientes, cada uno en su propia area del pianos y 6rganos. POl — P11 estan preajustadas, Octave
teclado. (octava) y Full (total) son programables.

32

|
i
off/on [ofi/on [off/on off; #/0n | off/on |off-on
off/Delay/Pan/Chord___ 1/2/3/4 bt
A 10.character name

Memoria de efectos: Cada ejecucion puede emplear uno de
los tres tipos de efectos: retardo, panoramico, o acorde.
(Hay cuatro memorias para cada uno de estos tres
efectos.)

Efecto 1 (Retardo) -

P — CONEXIONES

Conecte la salida de sonido del DXI11 a un sistema de
| | amplificador/altavoces, o enchufe unos auriculares. Al co-
nectar la alimentacion, el DXI1 indicara “*YAMAHA
S DX11% < How are you? > durante algunos segundos (este
saludo también podré cambiarse, vea la pag. 26), y luego
s indicara la funcién seleccionada antes de desconectar la ali-
= mentacion por ultima vez.

Efecto 2 (Panoramico) --

Efecto 3 (Acorde) -

Kev on note] © CH.D

G [GH ALAE S

Tabla de cambios de programa: Los mensajes de cambios
de programa de entrada pueden seleccionar cualquier
cosa que se desee; memorias de voz o de ejecucion.

Tabia de cambio de programa

127 A32
128 cl14




INTERPRETACION SENCILLA
r

SELECCION DE UNA VOZ

En el modo de interpretacion sencilla, podra seleccionar e
interpretar cualquier voz empleando acordes hasta de 8 notas.
Los bancos A — D son los bancos de voces preajustadas de
la ROM interna.

El banco I (interno) y el banco Cp (cartucho) son para
voces que usted haya creado.

Cuando usted seleccione el banco 1 o G, el visualizador
cambiara, pero la voz seguira hasta que seleccione una nueva
voz de la 1 ala 32.

Syn.Str 1 DX7 EP
Syn.Str 2 Old Rose
Sy.Brass 1 E.Piano 1
Sy.Brass 2 E.Piano 2
Sy.Brass 3 Grand PF
Sy.Brass 4 Upright
Sy.Ensem. 1 Flamenco
Sy.Ensem. 2 A.Guitar
Sy.Ensem. 3 F.Guitar
Sy.Ensem. 4 Banjo
Sy.Ensem. 5 E.Guitar
Sy.Perc. 1 Mute Gtr
Sy.Perc. 2 Harp 1
Sy.Perc. 3 Harp 2
Sy.Perc. 4 Harpsichrd
Sy.Bass 1 Clavi
Sy.Bass 2 Koto
Sy.Bass 3 Syamisen
Sy.Bass 4 Marimba
Sy.Bass 5 Xylophone
Sy.Organ 1 Vibe.
Sy.Organ 2 22 | Glocken
Sy.Solo 1 23 | Tube Bell
Sy.Solo 2 - 24 | Toy Piano
Sy.Solo 3 25 Pizz. 1
Sy.Solo 4 Pizz. 2
Sy.Voice 1 E.Bass 1
Sy.Voice 2 E.Bass 2
Sy.Decay 1 E.Bass 3
Sy.Decay 2 Wood Bass
Sy.Sitar Bell
Sy.AftrTch Steel Drum

N —
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Strings 1
Strings 2
Ensemble 1
Ensemble 2
Violin 1
Violin 2
Cello 1
Cello 2
Brass 1
Brass 2
Trumpet 1
Trumpet 2
Trombone
Horn

Tuba

Sax 1

Sax 2
Wood Wind
Clarinet 1
Clarinet 2
Oboe

Flute 1
Flute 2
Recorder
Harmonica
E.Organ 1
E.Organ 2
E.Organ 3
E.Organ 4
P.Organ 1
P.Organ 2
Accordion

Para entrar en el modo de interpretacion

Para seleccionar un banco de sonidos
preprogramados de la ROM

o el banco interno de la RAM

o el banco de sonidos del cartucho (en este
caso, hay que introducir primero el cartu-
cho en la ranura).

Para seleccionar e interpretar un sonido.

Bass Drum 1
Bass Drum 2
Snare 1
Snare 2
Tom 1

Tom 2

Tom 3

Tom 4

“Hil” Hat!
Cow Bell
Agogo Bell
Wood Block
Castanet
SyBon
BoConga
Tom-Pany
SynGameran
Mouse-Tom
Carnivall
“Air” imba
SplashClav
BamboBlock
Terror!

Wind Voice
GuiRoach::
Space BUG?
Passing By
Earthquake
TAP TAP<<<
Space Gong
RADIATION?
White Blow




ALMACENAMIENTO DE UNA VOZ

Podra almacenar la voz actualmente seleccionada (editada
o no editada) en el banco I (interno). Mientras esté en el
modo PLAY SINGLE (interpretacion sencilla), retenga
presionado el interruptor STORE y presione uno de los in-
terruptores 1 al 32 para seleccionar la memoria de destino.
Para almacenar una voz en el banco Ct (cartucho), pulse
CARTRIDGE, luego mantenga pulsado STORE y seleccione
un destino 1--32.

PROTECCION DE LA MEMORIA

Cuando la proteccidon de la memoria esta activada, no podra
almacenar voces ni ejecuciones, ni el DX11 podra recibir datos
MIDI de entrada en bloque. Presione M.PROTECT, desplace
el cursor parpadeante y emplee los interruptores OFF/ON
para desactivar/activar la proteccion interna y del cartucho.
La proteccion de la memoria se repone al estado activado
al conectar la alimentacion del aparato.

EDICION SENCILLA
r

Aqui es donde usted creara sus propias voces o editara voces
preajustadas. Asumiremos que usted tiene algunas nociones
sobre la sintesis de FM. Si no sabe nada sobre FM, pase a
la pagina 31 y lea “;Qué es FM?” antes de seguir. El DX11
tiene algunos parametros de “rapida edicion” que podra
utilizar para cambiar con facilidad el caracter global del so-
nido. Vea la pagina 14.

MEMORIA INTERMEDIA DE EDICION

Cuando selecciona una voz, los datos se leen en un lugar
denominado “memoria intermedia de edicién”, y estos datos
indican al DX11 cémo hacer el sonido. Los cambios que
usted pueda realizar en el modo de edicion afectaran solo los
datos que se encuentran en esta memoria intermedia, y no
son permanentes hasta que usted los almacena. (Vea en esta
pagina el apartado que trata sobre el almacenamiento.)

EDICION/COMPARACION

Cuando establece el modo de edicion sencilla, el visualizador
indicara una “E” en la esquina izquierda superior, indicando
“Edicion”. Asi que usted modifica los datos, la indicacién
cambiara a “e”. Una vez que ha modificado los datos, podra
comparar el resultado de su edicion con la voz original.
Presione para ello EDIT/COMPARE. El visualizador indi-
card una “c” en la esquina superior izquierda, indicando
“Comparacion”. Usted podra seleccionar los diversos pa-
rametros para ver los datos originales, pero no podra mo-
dificar los ajustes. Para aolver al modo de edicion, presione
otra vez EDIT/COMPARE. No podrd abandonar el modo

Compare antes de volver a Edit.

Comparacién de datos
originales

l ! l

Pﬁﬁ TALGL }

Datos originales Modificados

ellll ALGl 1111 ALGL

c
Feedback(OP4)= 6 Feedback (OP4)= 5 ‘ \iecdback{()l’4)= —‘

PARAMETROS

Un “parametro” es algo que se puede cambiar para afectar
el sonido. Presione las teclas 1 — 30 para seleccionar los
parametros impresos encima de ellas. (Algunos interruptores
tienen varios parametros; presione el interruptor repe-
tidamente para obtener acceso a los mismos.) Emplee los
interruptores < © para mover el cursor parpadeante, y
emplee el control deslizante de entrada de datos (DATA
ENTRY) o los interruptores para cambiar los datos.




ACTIVACION/DESACTIVACION DE OPERADOR

Cuuando se esta realizando una edicion. es a veces util escuchar
solo clertos operadores. En ¢l modo de edicion sencilla, podra
emplear los interruptores de seleccion de banco A D para
desactivar y activar los operadores | 4. (Esto se indicara
en la parte superior izquierda del visnalizador. Por ejemplo,
“1101™ indica que el operador 3 estd desactivado.) Natu-
ralmente, si se desactivan todas las portadoras, no se pro-
ducird sonido alguno.

[t] Algoritmo (1 — 8) (Algorithm)

El algoritmo es la "disposicion™ de los cuatro operadores.
Los 8 algoritmos estan impresos en el panel frontal.
El visualizador mostrara también una representacion
grafica del algoritmo.

[2] Realimentacién (¢ — 7) (Feedback)

En cualquier algoritmo. el operador 4 puede ajustarse
para modularse en una escala de 0 (sin realimentacion)
4 7 (realimentacion maxima).

PARAMETROS DE LFO

Los interruptores 4, 5, y 6 tienen los parametros de LFO.
LFO es un oscilador de baja frecuencia que emite una sefial
de control de cambio continuo. Esta senal, que depende de

los ajustes de la sensibilidad (pag. 9) y de la funcién de voz
(pag. 13), puede afectar el nivel de salida de los operadores
o ¢l tono general de la voz. Como podra apreciar en el
diagrama de abajo, los ajustes de los parametros de contro-
ladores determinan como los controladores MIDI (rueda de
modulacidn, controlador de pie, controlador de soplo, el
toque adicional) regularin la sefial LFO que va a los ope-
radores. y los ajustes de la sensibilidad determinarin como
los operadores reaccionaran a la sefial LFO. Como puede
ver en el diagrama, la modulacidon que usted haya ajustado
en ¢l LFO no va directamente a los operadores. El efecto
final dependera de los ajustes de LFO, los ajustes de los
pardmetros de controladores [25]-[28], los ajustes de la
sensiblidad, y la posicion de los controladores MIDI (rueda
de modulacién, controlador de pie, controlador de soplo) en
el teclado.

Esta “matriz de modulacion™ puede parecer compleja. pero
le dara un control total de la expresion de su instrumento.

[3] LFO

(1) Ondas (Wave)

Las primeras tres formas de ondas (de sierra, cuadrada,
triangular) probablemente le sean familiares. S/Hold
significa muestreo y retencion. A intervalos periodicos
determinados por la velocidad del LFO, se muestrea un
namero aleatorio, y el LFO se retiene en este valor
aleatorio hasta la muestra siguiente. Esto es Gtil espe-
cialmente para crear efectos sonoros.

Grafico de la matriz de modulacion
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Velocidad (0 — 99) (Speed)
En un ajuste de 35, el LFO hara 6,7 ciclos cada segundo,
y a 00, 55 ciclos cada segundo.

Retardo (0 — 99) (Delay)

En muchos instrumentos acusticos, el vibrato empieza
un poco después de empezar a sonar la nota. Esto puede
simularse empleando ¢l retardo LFO, que es ajustable
desde 0 (sin retardo) a 99 (una curva de unos 10 se-
gundos).

Sincronizacion (desactivacién/activacion) {Sync)

Cuando la sincronizacion esta activada. cada nota re-
pondra la onda del LFO a su principio. Por ejemplo,
la onda de dientes de sierra se reiniciara desde la posicidon
mas baja del principio de la nota. Cuando la sincroni-
zacion estda desactivada, la onda del LFO se mantendra
repitiendo regularmente. independientemente de las
notas que se estén tocando.

continla independientemente de
la activacién de tecla
(cambia continuamente)

NETAN AN

siempre se Inicia en |a misma posicion

MY LYY

A A i S

A
Activacion | Activacion de tecla Activacion l Activacién de tecla
de tecla  Desactivacion de tecla de tecla Desactivacién de tecla

[4] Profundidad def LFO (Depth)

m

Profundidad de modulacion del tono (0 — 99)

Controla la cantidad de modulacion del tono que se
aplicard independientemente de los ajustes de la funcion.
Cuando este valor es superior a 0, el LFO stempre
producira algo de modulacidon del tono, independien-
temente de la posicion del controlador de pie. rueda de
modulacion, controlador de soplo o del togue adicional.

Profundidad de modulacion de la amplitud (0 — 99)

Controla la cantidad de modulacion de la amplitud que
se enviara a cada operador independientemente de los
ajustes de la funcion. Cuando este valor es superior a
0. ¢l LFO siempre enviara algo de modulacion de am-
plitud. independientemente de la posicion del contro-

(51

(1

2)

(3)

[6]

lador de pie, rueda de modulacion, controlador de soplo
o de la postpulsacion.

Sensibilidad

Aqgui es donde se ajusta la sensibilidad de la voz a la
modulacion del tono de LFO, y se ajusta la sensibilidad
de cada operador al LFO de entrada y otras sefales de
control.

Sensibilidad de modulacion del tono (G — 7) (P Mod Sens.)
Determina la sensibilidad de modulacion del tono (0 —-
7) de toda la voz. Sies 0, no se producira modulacion
del tono (vibrato).

Sensibilidad de modulacion de amplitud

La sensibilidad de modulacion de amplitud global de los
operadores es ajustable desde © a 3, y cada operador
puede ajustarse para reaccionar a la modulacién de la
amplitud de LFO (activacion) o para no reaccionar
(desactivacion). Por ejemplo, si los operadores de por-
tadora son sensibles a la modulacidn de la amplitud de
LFO, el LFO afectara el volumen de la voz (trémolo).
Si los operadores del modulador son sensibles a la mo-
dulacion de la amplitud de LFO, el LFO afectara el tono
de la voz (wah-wah).

Sensihilidad de polarizacion de envolvente (8 — 7 para cada
operador) (EBS}

Establece la sensibilidad de polarizacion del EG (gene-
rador de envolvente) de cada operador. La polarizacion
del EG es una senial de control que afecta directamente
el nivel de salida de un operador. (No tiene nada que
ver con el LFO). La polarizacion del EG que ajuste aqui
podra controlarse desde un controlador de soplo o por
la postpulsacién de las teclas.

Si una portadora tiene EBS. la sefial de polarizacion
del EG afectara el volumen de la voz. Si un modulador
tiene EBS, la sefial de polarizacion del EG afectara el
tono de la voz. Cuando se programan instrumentos de
viento. es efectivo para ajustar las portadoras a una EBS
de 7 y ajustar la polarizacion BC EG a 99 para que el
volumen dependa totalmente de lo fuerte que se sopla
en el controlador de soplo (vea la pag. 13). Ajuste los
moduladores a un valor inferior de sensibilidad, para
que el tono sea algo mas agudo cuando sopla mas fuerte.
Si se ajusta la sensibilidad de polarizacion del EG de 1
a 7, se reducird automaticamente la salida del operador
en 0 -~ 96 dB a fin de darle "algun punto de destino”
cuando una seital de polarizacién del EG viene desde
el controlador de soplo o de la postpulsacion.

Sensibilidad de la velocidad de las tecias (0 — 7 para
cada operador) (KVS)

Establece la sensibilidad de la velocidad de las teclas de
cada operador. Cada mensaje de activacion de nota
MIDI tiene un byte de velocidad que dice lo duro que
se ha presionado lu tecla. Si un operador tiene KVS,
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ajustard su nivel de salida de acuerdo con la velocidad
de la nota. Siuna portadora tiene KVS, las notas tocadas
con fuerza sonaran mas fuertes. Si un modulador tiene
K VS, las notas tocadas con fuerza tendran un tono mas
agudo. Los ajustes muy altos de KVS dificultara el
control de la voz, v tendra que tocar con mucha fuerza
para obtener algo de sonido.

Los ajustes de KVS [ al 7 reduciran automaticamente
Ia salida del operador en 7 a 16 dB 4 fin de darle “algin
punto de destino” cuando se toca con fuerza.

OSCILADOR

Aqui es donde se ajusta la frecuencia de cada operador. Cada
operador puede ajustarse al modo de proporcion (Ratio) o
fijo (Fixed). En el modo de proporcion, la frecuencia de-
pendera de la tecla que se toca (es decir, de la forma
“normal™). En el modo fijo, la frecuencia sera la misma sin
importar la tecla que se toca. Esto puede resultar util para
efectos especiales, o para crear “formantes” (caracteristicas
fijas de acentuacion espectral, encontradas en las voces hu-
manas y en algunos instrumentos). Mientras se realizan los
ajustes de frecuencias Coarse 8 o Fine 9, mueva las teclas
del cursor a {(xxx) vy emplee los interruptores —1/+ 1 para
cambiar entre los modos fijo y de proporcion.

|7] Margen fijo

Aqui e¢s donde se ajusta el margen de frecuencias de un
oscilador ajustado al modo fijo (vea mas abajo). Presione
repetidamente 7 para realizar los ajustes de cada ope-
rador. Un "%” indica que el operador estd ajustando
al modo de proporcion.

Este parametro es efectivo solo cuando el modo de
oscilador se ajusta a fijo ("Fixed™). Tomelo comossi fuera
un gjuste “extra aproximado” de una frecuencia fija.

Seleccion (Hz) [Margen fijo (Hz)! Un paso preciso (Hz)
DEEIES |1 R 5—255 1
o e 16—510 2
32—-1020 4
64—2040 8
128—4080 16
256—8160 32
512--16320 64
102432640 128

Debido a las limitaciones del hardware, las frecuencias
muy altas no pueden emitirse.

[81 [9] Frecuencia aproximada/precisa (Coarse/Fine)

Presione repetidamente 8 & 9 para ajustar la frecuencia
“Coarse™ o "Fine™ para cada operador 1 4. La pro-
porcion “estandar™ es de 1.00. En otras palabras. cuando
un operador se ajusta a la proporcion de trecuencia de
1.00. producird un tono de 440 Hz para una nota A3
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(tono estandar). Una proporcion de 2.00 sera una octava
mas alta, y 4.00 serd dos octavas mas altas.

[10] Onda del oscilador (W1 — W8)

El DX11 puede realizar la sintesis de FM empleando
formas de onda no sinusoidales. Cada operador puede
ajustarse independientemente a una de las 8 formas de
onda siguientes. La forma de onda seleccionada se in-
dicard graficamente en el visualizador.

elllls 4o & oo
OSW W5 W2 W6 WT

Estas formas de onda pueden usarse como portadoras
o como moduladores. Las ondas sinusoidales (forma
de onda 1) son tonos puros. Las otras siete formas de
onda tiene armonicas adicionales ya en ecllas mismas.
Esto permite crear formas de onda complejas con menos
operadores. Para tener ideas sobre el empleo de las
distintas formas de onda, examine las voces preajustadas.
El contenido arménico de cada forma de onda se describe
en la pag. 28.

[11] Desatinacién ( 1 3)

La frecuencia de cada operador puede desplazarse lige-
ramente hacia arriba o abajo. Desafinando dos por-
tadoras en direcciones opuestas, podra crear estructuras
armonicas “de sonido natural” un poco irregulares. La
cantidad de desafinacion diferira por el teclado. En C3
un ajuste de +3 es equivalente a 2.6 centésimas.

GENERADOR DE ENVOLVENTES

El generador de envolventes (EG) determina como cambiara
el nivel de salida de los operadores con el tiempo. Los EG
del DX11 tienen 4 parametros de velocidad y 1 paridmetro
de nivel. Adicionalmente, podra “desplazar™ el margen de
toda la envolvente en una cantidad especificada, para que
haya salida de algin operador cuando no se presiona una
nota.



(NIVEL)

MAX |- — ——— —

D2R

RR

AR

(TIME)

Activacion de tecla Desactivacion de tecla

[12] Velocidad de EG

Presione repetidamente 12 para ajustar las cuatro velo-
cidades.

(1) Velocidad de ataque (0 — 31) (AR)
El margen de ataque determina la rapidez con la que
aumentard el nivel hasta el nivel medio. Cuando AR
se ajusta a 0, la velocidad es infinitamente lenta (es decir,
no cambia nunca), y cuando AR es 31, el ataque es el
mas rapido.

(2) Primera velocidad de disminucion {0 — 31) (D1R)
La primera velocidad de disminucion determina la ra-
pidez con la que disminuira el nivel desde el maximo
al primer nivel de disminucién. Naturalmente, si el
primer nivel de disminucién es 15 (max.). la primera
velocidad de disminucidén no tendra ningGn efecto.

(3) Segunda velocidad de disminucion (0 — 31) (D2R)
La segunda velocidad de disminucion determina la ra-
pidez con la que disminuir4 el nivel desde el primer nivel
de disminucion a 0. Sila segunda de disminucion se ajusta
a 0, el sonido seguird mientras se retenga la nota.

{4) Velocidad de liberacion (1 — 15) (RR)
La velocidad de liberacion determina la rapidez con la
que disminuira el nivel desde el nivel del momento en
que se libera la nota hasta 0.

[13] Nivel de EG

Presione repetidamente 13 para ajustar el primer nivel
de disminucién y el valor de desplazamiento de RG.

(1) Primer nivel de disminucién (1 — 15) (D1L)
El primer nivel de disminucion es €l punto en el que se
nicia la segunda velocidad de disminucion.

{2) Desplazamiento de EG (desactivado, 48, 24, 12) (EGS)
El desplazamiento de EG ajusta el margen de la
envolvente. Cuando se selecciona desactivacion (“off™),
el EG cambiara el nivel de salida del operador por un
margen de 0 a —96 dB (todo el margen). Sin embargo,
cuando se selecciona 12, 24, & 48, el margen del EG se
“comprime” al margen especificado. Por ejemplo, si el
desplazamiento del EG es 24, el EG cambiara el nivel
de salida del operador por un margen de 0 a —24 dB,

y el nivel de salida del operador sera —24 dB incluso
antes de pulsarse la nota.

Desplazamiento
de EG OFF (normal) 24d8 48dB

0OdB
{max) eyt e
— 2448 1
: |
— 48dB : ! B
! I
— 96dB ! ! ' :
{min} 1 T x i

Activacion Desactivacién Activacién Desactivacién Activacion Desactivacion

de tecla de tecla de tecla de tecla de tecla de tecla

Esto puede usarse para limitar el margen de EG de un
modulador para cambios muy sutiles en el tono, o puede
usarse en una portadora para crear un ataque instantaneo
o efectos que sonaran incluso cuando no se pulsa ninguna
tecla. El ajuste de EGS no afectara el tiempo que toma
la envolvente, aunque la “distancia™ del cambio de nivel
puede ser distinta (es decir, las “velocidades” se com-
pensan automaticamente.)

El EGS no puede ajustarse para el operador 1. Esta fijo
en “off”.

COPIA DE EG

Cuando se intenta imitar el sonido de un instrumento actistico,
normalmente es una buena idea programar primero la
envolvente de la portadora (envolvente de volumen) y copiarla
a los operadores de modulacion. (Probablemente tendra que
hacer ajustes precisos posteriormente con el oido.) Nor-
malmente, 2 medida que se incrementa (o reduce) el volumen
de un sonido. el tono también se hace mas claro (o mas
apagado), por lo que las envolventes de moduladores se pa-
receran a envolventes de portadora.

Para copiar una envolvente mientras se esta en el modo
de edicion sencilla, presione y mantenga presionada la tecla
STORE. Mueva el cursor parpadeante y emplee los inte-
rruptores OPERATOR ON/OFF para seleccionar los ope-
radores de la fuente y de destino. Luego, manteniendo todavia
presionada la tecla STORE, presione la tecla YES. La
envolvente (AR, DIR, DIL, D2R, RR) y parametros de
graduacion (LS, RS) se copiaran.

[14}, [15] EG de tono

El generador de envolventes de tono le permitira cambiar
el tono del sonido por el tiempo. El valor 14 ajusta la
velocidad de cambio y 15 ajusta el nivel del tono para
hacer una envolvente de tono como la que se muestra
en el diagrama.

1




9g 4 -« PL1 Tono aito
50 Tono normal
/pL3 - PL3
0 PL2—>1
| i‘——’ Tono bajo
PR1 PR2 4 PR3
f Desactivacion de tecla

Activacion de tecta

[16] Nivel de salida de operador

Es el nivel de salida de cada operador. El nivel de salida
de una portadora afectara el volumen, y el nivel de salida
de un modulador afectara el tono. Si ajusta niveles de
salida de mas de 90, la salida se distorsionara un poco.
Hay veces que se desea que asi ocurra para crear un
sonido mas robusto. Lo que el oido humano interpreta
como sonoridad estd muy relacionado con la complejidad
del timbre (tono), y aumentando el nivel de un modulador
se aumentara también la “sonoridad”.

[17] Graduacién de la velocidad

En un instrumento acustico, las notas altas tienen nor-
malmente un ataque y una disminucion mas rapidos que
las notas bajas. La graduacion de la velocidad simula
este efecto. Cuando la graduacion de la velocidad (RS)
es 0, el EG tendra la misma duracidn para todas las notas.
Cuando la RS es 3, las notas altas tendran un EG mucho
mas corto. (Incluso cuando RS es cero, las notas altas
seran ligeramenté mas cortas.)

Notas bajas Notas altas
EG EG
EG lento EG rapido

{18] Graduacion del nivel

En uninstrumento acustico, las notas altas tienden a tener
un tono menos complejo que las notas bajas. Podra
emplear la graduacion del nivel para simular este efecto
reduciendo el nivel de salida de un modulador a medida
que toca las notas mas altas del teclado. (La graduacion
del nivel opera en una curva que empieza desde apro-
ximadamente Cy) Cuando la graduacion del nivel (LS)
es 0, el nivel de salida del operador serd el mismo para
todas las notas. Cuando LS es 99, el nivel de salida habra
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caido a 0 cuando Usted llegue a la parte superior del
teclado.

Notas bajas Notas altas

[N =

Mas salida Menos salida

[19] Transposicién

La voz podra transponerse 2 octavas hacia arriba o abajo
en pasos de un semitono. La siguiente tecla que pulse
después de haber seleccionado este parametro, sera el
nuevo punto de transposicion (dentro de 2 octavas de
C intermedia). También se puede utilizar el control
deslizante de entrada de datos para ajustar el punto de
transposicion. Elvisualizador indicara la nota que sonara
en realidad cuando se pulse la tecla C intermedia.

[20] Polifonico/monofénico

Modo polifonico (Poly): En el modo SINGLE, la voz inter-

pretara hasta § notas simultaneamente, y en el modo
PERFORMANCE, la voz interpretara tantas notas
como se permitan en el ajuste de “Max Notes” (notas
mdaximas) para este instrumento (p. 17). Si no hay su-
ficientes notas disponibles, la nota mas antigua serd
desactivada para “dejar espacio” a la nota interpretada
mas recientemente. (Vea Amortiguamiento de EG, p.
26.)

Modo monofénico (Mono): Solo sonara la ultima nota que

Usted haya pulsado. Esto puede desearse para tocar
solos. Ademas, el modo monofdnico le ofrece 1a seleccion
de portamento (vea [22] Modo de portamento). Un ajuste
de “Max Notes” (p. 17) de 1 no es exactamente igual
que el modo monofénico. En el modo monofénico, una
nota tocada antes de que la anterior se haya soltado,
no reactivara la envolvente. En otras palabras, la dis-
minucion seguird desde la nota anterior. Sin embargo,
en el modo polifonico, cada nota inicia su envolvente
desde el principio aunque la nota anterior no se haya
soltado. Por lo tanto, si desea que s6lo suene una nota
cada vez, pero quiere que cada nota reactive la
envolvente, emplee el modo polifonico, y ajuste “Max

Notes” a 1.

Nota: Sitoca una nota en el modo monofdnico sin haber
soltado la nota anterior., y luego suelta la segunda
nota, el sonido “saltara™ a la nota anterior. En
el modo SINGLE, se recordaran hasta 8 de estas
notas previas (mientras usted las siga presio-
nando), y en el modo PERFORMANCE, se re-
cordaran hasta S notas.



[21] Margen de inflexion del tono

Determina el margen (0 — 12 seminotos) del efecto de
inflexion del tono. Cuando se ajusta a 12, la rueda de
tono tendra un efecto maximo de una octava hacia arriba
o abajo. Cuando se ajusta a 0, la rueda de tono no tendra
ningan efecto.

[22] Modo de portamento

Hay dos modos de portamento (la “ligadura™ entre no-
tas). pero solo tendra la eleccion en el modo monofonico.
Si selecciona el modo polifénico, este ajuste sera siempre
"portamento de tiempo entero”.

Portamento digitado: El portamento solo se aplica si pulsa
una nota antes de haber soltado la anterior. EIl por-
tamento digitado no puede desactivarse. Si no desea
tener portamento, ajuste el tiempo de portamento a 0
(vea la explicacion de mas abajo).

Portamento de tiempo entero: El portamento se aplica entre
todas las notas. Puede activarse y desactivarse con un
interruptor de pie conectado a la toma FS del panel
posterior,

{23] Tiempo de portamento

Ajusta la velocidad del efecto de “ligadura™ entre las
notas. Cuando el tiempo de portamento e¢s 99, una hi-
gadura de tres octavas tomara unos 30 segundos. El
tiempo de portamento de | es la ligadura mas rapida.
Cuando el tiempo de portamento es 0. no habra ligadura.
Si no desea que una voz tenga portamento, ajuste el
tiempo de portamento a 0.

[24] Asignacién de interruptor de pie

Un controlador tipo activacion;desactivacion (FC4 o
FCS5) enchufado a la toma FS del panel posterior puede
controlar 1a activacion /desactivacion del sostenido o la
del portamento de la voz.

En el modo de interpretacion. la primera vorz de la
memoria de interpretacion detérminard la asignacion
del controlador de pie.

PARAMETROS DE CONTROLADOR

Los parametros 25 28 le permitiran regular la cantidad de
modulacion de LFO empleando controladores del uipo con-
tinuo conectados (o incorporados) al DX11.  El diagrama
de la pag. 8 explicu esta modulacion de LFO de control.
Cada parametro puede ajustarse entre 0 y 99. Cuando se
ajusta a 0. 1a posicion del controlador no tendri ningun efecto
sobre la cantidad de modulacion de LFO.

Por gjemplo. cuando los ajustes de volumen de FC estan a
99. el volumen de la vor se regulard completamente con el
controlador de pie.  De este modo. cunando el pedal del
controlador de pie estd en la posicion minima. no se producird

sonido, y cuando los ajustes de volumen de FC estén en un
valor intermedio, como pueda ser 50, se producird algo de
sonido aunque el pedal del controlador de pie esté en la
posicion minima.

Volumen (Volume): El controlador afectard el volumen ge-
neral de la voz.

Tono (Pitch): El controlador afectara la cantidad de modu-
lacion del tono.

Amplitud (Amplitude): El controlador afectard la cantidad
de modulaciéon de amplitud.

Polarizacién del teno (Pitch Bias): El controlador controlara
directamente el tono. (Este es un efecto de “inflexion
del tono”, y no tiene nada que ver con el LFO.)} Cuando
la polarizacion del tono de BC (controlador de soplo)
se ajusta a 50 (el valor normal), el controlador no tendra
ningin efecto en el tono. Los ajustes de mas de 50
permitirin que el controlador pueda aumentar el tono,
y los ajustes inferiores a 50 permitirian que el controlador
reduzca el tono. Cuanto mas apartado de 50, mayor
serd el efecto.

Polarizacion del EG (EG Bias): El controlador controlara
directamente el nivel de salida de los operadores. La
cantidad de control dependera de la sensibilidad de po-
larizacion del EG para cada operador (vea la pag. 9).

[25] Control de pie (FC)

Un controlador del tipo continuo (FC7 o FC9) conectado
al panel posterior de la toma FC puede controlar la voz.

{1} Volumen de FC
{2} Tono de FC
{3) Amplitud de FC

[26] Rueda de modulacién (MW)

La rueda de modulacion del panel frontal puede controlar
la voz.

{1} Tono de MW
{2) Amplitud de MW

[27] Controlador de soplo (BC)

Un controlador de soplo (BC | o BC 2) conectado a la
toma del panel frontal puede controiar la voz.

{1} Tono de BC

{2) Amplitud de BC

{3) Polarizacion del tono de BC
{4) Polarizacion de EG de BC

[28] Postpulsacion (AT)

Al pulsar la tecla después de haber tocado la nota, se
(En otras palabras. la
postpuisacion es lo opuesto a “toque micial™ o velocidad.)
La postpulsacion es comin en todo ¢! teclado, la presion

puede controlar la voz.
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mas fuerte que se pulse en cualquier tecla se aplicara a
todas las notas.

(1) Tono de AT

(2) Amplitud de AT

(3) Polarizacion del tono de AT
(4) Polarizacion de EG de AT

[29] Velocidad de reverberacion (desactivada, 1 — 7)

Es un efecto de “pseudorreverberacion” creado amino-
rando las velocidades de liberaciéon de EG después de
cierto punto. Depende del OP1 EG. (No importan la
activacion/desactivacion de OP1 ni el nivel de salida de
OP1.) Cuando el nivel de EG de OP se reduce a — 18
dB, se activa esta “pseudorreverberacion”, y se aminoran
las velocidades de liberacion de todos los operadores a
la velocidad de reverberacion, produciendo el efecto de
prolongacion sonora caracteristico de la reverberacion.

Con “reverberacion”
odB Envolvente normal
(Max)

—18dB{— — - -~ e ittty Mt
1
|
|
l
6dB '
—96d 1

{Min) A A L& A
Activacién Desactivacién  Activacién Desactivacién
de nota de nota de tecla de tecla

Sin efecto
Velocidad de liberaciéon de EG=1
(“reverberacién” larga)
Velocidad de liberaciéon de EG=7
(“reverberacion” corta)

Tenga presente que si la velocidad de ataque de EG OP1
es 0, el nivel de EG OP1 estara por debajo del umbral
de reverberacién y todos los valores de EG se alargaran,
haciendo que la nota suene “lenta”. Ademds, si la ve-
locidad de liberacion del EG es ya inferior a la velocidad
de reverberacion, no se producira el efecto. Esta
“pseudorreverberaciéon” debera programarse teniendo
presente los otros parametros de la voz.

[30] Nombre de la voz (10 caracteres)

Podra poner un nombre a las voces que usted cree (o
cambiar el nombre de una voz preajustada). Emplee los
interruptores del CURSOR para desplazar el cursor
parpadeante, y emplee los interruptores DATA ENTRY
para pasar por los caracteres mostrados abajo.

Space ! "$# S % &’ () *+,-./0123456789:
; <=>?2@ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY?Z
\ —"abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0 - -
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[32] Edicion rapida

Estos parametros de edicion rapida (Quick Edit) le permitiran
realizar ajustes generales del sonido. Attack y Release ajustan
las velocidades de ataque y de liberacidon de todos los ope-
radores por igual. Volume ajusta el nivel de salida (y la
primera velocidad de disminucion) de todas las portadoras.
Brilliance ajusta el nivel de salida de todos los moduladores.
Siempre que introduzca este parametro, el ajuste “+” de
edicion rapida quedara en la posicion intermedia.

(1) Ataque

{2) Liberacion
(3) Volumen
(4) Brillantez



INTERPRETACION DE EJECUCION
|

En el modo de ejecucion, podra emplear el DX 11 como hasta
8 instrumentos independientes, y especificar el nimero
maximo de notas, limite de notas, canal de recepcion MIDI,

nimero de voz, etc. para cada instrumento. El DXI1 re-
cordara 32 de estas “ejecuciones”.
Las teclas | — 32 seleccionaran ejecuciones. La linea superior

del visualizador mostrara el nombre de la ejecucion, y la linea
inferior indicard los niimeros de voces para cada instrumento.
(Mueva el cursor a la derecha para ver los nimeros de voces

Cada memoria de ejecucion (1 — 32) contiene los datos siguientes.

para los instrumentos 5 al 8:) Si el ajuste de notas maximas
(Max Notes) de un instrumento es 0, el numero de voz se
indicara como “*”, indicando un instrumento inactivo.

Numero y nombre de la ejecucion

PFO1 MyPerfName PFO1 MyPerfName
A04/B32/105/A17— 01/ % / % /B31

Instrumentos 1-4 Instrumentos 5-8

< [
Normal/alternativo
off/on | off/on | off/on | off/on | off/on | off/on | off/on | off/on
off/Delay/Pan/Chord 1/2/3/4

En la pagina 34 se da una tabla de memorias de ejecucion en blanco para que usted la copie y utilice para anotar sus propios ajustes,

SELECCION DE UNA EJECUCION

Para seleccionar una interpretacion.

L.
2. [1-[32]

Entre en el modo de ejecuciéon de inter-
pretacion.

Seleccione y ejecute una interpretacion.

ALMACENAMIENTO DE UNA
EJECUCION

Podra almacenar la ejecucion actualmente seleccionada
(editada o no) en cualquier memoria de ejecuciones de la 1
a la 32. Mientras esté en el modo de ejecucion de interpre-
tacion (PLAY PERFORMANCE), presione y mantenga
presionada STORE, y pulse uno de los interruptores I — 32
para seleccionar el destino. La ejecucion actual quedara al-
macenada en la memoria seleccionada. (La proteccion de
la memoria debe estar desactivada. Vea la pagina 7.) Para
almacenar una ejecucion en un cartucho, pulse
CARTRIDGE, luego mantenga pulsado STORE y seleccione
un destino del 1--32. Si la ejecucion utiliza voces internas

(banco I), éstas seran cambiadas a voces de cartucho (banco
Cr). Enel punto 3 de Numero de voz, que se encuentra
en la p. 17, se explica la razoén por la que esto ocurre.

Nota: Cuando el DX11 sale de fabrica, las memorias de
ejecucion contienen datos que quizas Usted desee
guardar antes de almacenar sus propias ejecuciones.
Consulte la pagina 21 — 22 para ver como se guarda
el juego completo de 32 ejecuciones en una cinta

de casete 0 en un cartucho.
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DATOS DE EJECUCIONES AJUSTADOS EN FABRICA

Cuando sale de fabrica el DX11, las memorias de ejecuciones contienen fos datos siguientes.

1. | BRASS NO1! Instrumentos de viento metélicos de sintetizador 1 A03 duplicados.

2. | Tight BASS Bajo de sintetizador A16 duplicado, bajo eléctrico B28 duplicado.

3. | Glocken Organo de campanas con efecto de retardo de desplazamiento de tono, aumentando en
cuartas perfectas.

4. | Analog Str Pulse el teclado para mover la imagen estereofénica.

5. | Hit1 Key! Un acorde de cuatro notas para cada nota, en dos bancos, uno empleando el efecto del
acorde, y el otro empleando el desplazamiento de nota.

6. Power Rap Tambores fuertes dispuestos por todo el teclado.

7. | EP/Flute Piano eléctrico (6 notas) y flauta (2 notas), divisién en G3.

8. | Wind Band Emplea el modo de asignacion alternativa. Se alternan diversos instrumentos de viento.

9. | PROGRESSIV instrumentos de viento y de cuerda de sintetizador (octava abajo)

10. | Syn Lead Voz de canto para solos. Emplea el efecto de retardo corto.

11. | LyricSplit Guitarra clasica y oboe con divisiéon en G3.

12. | Church Dos érganos de tubos sobrepuestos.

13. | Rotary Str Instrumentos de cuerdas con efecto panoramico.

14. | Sax Solo Dos tipos de saxofén, dos de cada sobrepuestos en cada tecla. Polifonia de 2 notas.

15. | Floating? Efecto panorédmico. Es hermoso para arpegios con secuenciador.

16. | Brastrings Instrumentos de viento metalicos y de cuerdas.

17. | Rich Str Instrumentos de cuerdas suaves.

18. | Orchestra Sonido orquestal con instrumentos metélicos, de cuerdas y timbales. Sélo nota sencilla.

19. | FolkGuitar Guitarras acusticas dobles.

20. | Synth BASS Dos tipos de bajos de sintetizador, cuatro de cada en cada nota. Sélo nota sencilla.

21. | Latin Perc Diversa percusién latina dispuesta por el teclado.

22. | Rich Horns Muchas trompetas y desafinadas.

23. | Magic Slam Efecto de retardo. Tambor bajo en C2, caja en G4. Pruebe la postpulsacién.

24. | Tension Efecto de acorde, con acorde de alta tensién.

25. | Honky Tonk Asignacion alterna para mai ‘afinar notas alternas.

26. | B(R)ASS intrumentos metdlicos de viento o bajo.

27. | “Fantasy” lnst_rumentos de cuerdas de sinte"tjzador con ruido blanco a medida que se incrementa
el ajuste de la rueda de modulacion.

28. | Power Solo Efecto de retardo corto. Polifonia de 2 notas.

29. | HeavyBrass Muchas voces para mayor profundidad.

30. | Blues Time C1-F2 tienen normalmente baqu afinados. Las teclas blanca_s G2-C6 tocan la escala de
blues. Las teclas negras por encima de F2 tocan un acorde tipo jazz C, F, G.

31. | Brass Band Trompetas y trombones.

32. | 'm ZOMBI Efectos sonoros y percusioén dispuestos por el teclado.

CANAL DE TRANSMISION/CANAL DE RECEPCION

Cada uno de hasta los ocho instrumentos que pueden inter-
venir en una ejecucion puede tener su propio canal de re-
cepcion del 1--16 (vea la p. 17). Por lo tanto, los mensajes
que llegan a través de MIDI IN en ocho canales diferentes
pueden controlar cada instrumento independientemente.
De la misma manera, el teclado incorporado del DX11 dis-
pone de su propio canal de transmision (vea la p 19); y en
el modo de ejecucion, tan sélo controlara los intrumentos
que tengan un canal de recepcion que se corresponda con
éste. Vea el diagrama que se encuentra a la derecha.
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EDICION DE EJECUCION

En el modo de ejecucion (PERFORMANCE), presione
EDIT. El visualizador mostrara el parametro previamente
editado. Cuando establezca el modo de edicidon la primera
vez, el caracter de la parte superior izquierda del visualizador

serd una “P”. Pero asi que Usted realice un cambio, el caracter

[T 1}

cambiara a “p”, indicando que se han modificado los datos

de ejecucion.

Al igual que en el modo de edicion sencilla,

podra comparar los resuitados de su edicién con los datos
originales presionando COMPARE. El caracter de la parte
superior izquierda cambiard a “c” para indicarlo.

Datos originales
sin cambios

{

Modificados Cqmpara01on con el
original

! !

PERFORMANCE EDIT
|_Assign Mode=norm

[ CERFORMANCE EDIT |

|

PERFORMANCE EDIT |
{_Assign Mode=norm

Assign Mode=altr |

PROCEDIMIENTO DE EDICION

Presione los interruptores 1 — 14 para seleccionar los para-

metros. La mayor parte de parametros de ejecucion tienen
ajustes independientes para los instrumentos 1 al 8. El
visualizador tiene espacio para mostrar solo cuatro instru-
mentos al mismo tiempo, por lo que una flecha en la esquina
de la linea inferior indica que quedan datos por ver. Mueva
el cursor para ajustar los datos para los instrumentos 5 al

8.

Emplee el control deslizante DATA ENTRY vy los

interruptores para cambiar el valor de los datos en el cursor
parpadeante. Siel ajuste de notas maximas (Max Notes) (Vea
[2] Notas maximas). de un instrumento es 0, este instrumento
queda inactivo, y sus datos se indicaran con “*”. (No podra
editar un instrumento inactivo.) En el ejemplo de abajo, los

instrumentos 2 y 3 estan inactivos.

Instrumentos

p.ED RECEIVE CH p.ED RECEIVE CH
1/ % / % / 16— <7/ omn / 12/ 5

1234 5678
< >

MEMORIA INTERMEDIA DE EDICION
DE EJECUCIONES

Cuando selecciona una memoria de ejecucion, los datos se

cargan en la memoria intermedia de edicion de ejecuciones,
y estos datos indican al DXI11 cdmo comportarse. Los
cambios que usted pueda realizar en el modo de edicion
afectaran esta memoria intermedia, y no son permanentes
hasta que usted los almacena en una de las memorias de
ejecuciones 1 — 32. (Vea el apartado que trata sobre el al-
macenamiento de ejecuciones en la pagina 15.)

(11

Modo de asignacion (Assign Mode)

Hay dos modos de asignacion de teclas.

Modo normal: Los mensajes de activacion de notas MIDI

de entrada tocaran el instrumento que tenga el canal
de recepcion correspondiente  (Vea [2] Notas
maximas).

Modo alternativo: Es un modo algo especial. Sélo se usa el

{2

[3]

(4]

instrumento [, pero los datos de la voz utilizados de-
penderan de la cantidad de notas que estan sonando.Los
ajustes de la funcion (canal, limite de notas, portamento,
etc.) siempre seran los ajustes del instrumento 1. Si no
suena ninguna nota, se usaran los datos de la voz del
primer instrumento, si ya suena una nota, se usaran los
datos de la voz del segundo instrumento, etc. De este
modo, si usted suelta cada nota antes de tocar la siguiente,
oird los datos de la voz que se selecciond para el ins-
trumento 1, pero si presiona una nota antes de soltar la
anterior (o pedal de sostenido), se usaran los datos de
la voz del siguiente instrumento. El ajuste de cada ins-
trumento a una voz un poco distinta puede ser muy
efectivo.

Notas maximas (Max Notes)

Ajusta el numero méaximo de notas que puede producir
un instrumento.

El DX11 puede producir un total de hasta 8 notas a la
vez. Estas 8 notas deben dividirse entre 8 instrumentos.
Si un instrumento debe tocar acordes de hasta 8 notas,
el ajuste de Max Notes para los otros 7 instrumentos
debera ser 0. Es posible cualquier combinacion.  Si
Max Notes se ajusta a 0, este instrumento quedara in-
activo. Cuando edite otros parametros de ejecucion,
aparecerd un “*” en lugar de los datos de un instrumento
inactivo, y Usted no podra editarlos. Un ajuste de Max
Notes de | no es exactamente igual que el ajuste del
modo monofénico (Mono). Vea la pag. 12.

Numero de voz (Voice Number)

Seleccione el nimero de voz para cada instrumento.
Emplee el control deslizante DATA ENTRY para pasar
por las voces 101-D32. La linea superior del visualizador
indicara el nombre de la voz para el instrumento indicado
por €l cursor parpadeando. Si la interpretacion fue se-
leccionada de un cartucho, no se podran seleccionar voces
del banco I (interno). La idea es que las interpretaciones
de cartucho deben utilizar voces de cartucho (o de la
ROM); debido a que en el banco 1 pueden haber dife-
rentes voces, la préxima vez utilice el cartucho.

Canal de recepcion MIDI (MIDI Receive Channel)

Seleccione el canal de recepcion MIDI (1 — 16 u OMNI)
para cada instrumento. Recuerde que el teclado tocara
sOlo las voces que reciban el mismo canal que el canal
de transmision del teclado (pag. 19). Cuando se ajusta
a “OMNI”, se recibiran los mensajes en cualquier canal
(1 — 16).
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Para detalles sobre como cada instrumento recibe los
mensajes MIDI entrantes, vea los puntos [18] Infor-
macién de canales MIDI y [19] Cambio de programa
en la pagina 20.

[5], [6] Limite alto/bajo de notas (Note Limit Low/High)

71

(8

[9]

Puede limitarse cada instrumento a cierto margen. Las
notas entrantes fuera de este margen se ignoraran.
Podra utilizar los limites alto/bajo de notas para crear
un efecto de “particion”. Un instrumento puede tocar
notas por debajo de C3, y otro instrumento (ajustado a
una voz diferente) podra tocar notas por encima de D#3.
Podra ajustar el limite inferior por encima del limite
superior, en cuyo caso el instrumento tocara notas de
los extremos del teclado y no del margen intermedio.
Podra sobreponer el margen de varios instrumentos para
crear sonidos complejos.

Desafinacion de instrumento (Instrument Detune)

Cada instrumento puede afinarse independientemente
en un margen de +7. Dos instrumentos un poco des-
afinados pueden tocar al mismo tiempo para crear un
sonido rico y con garra.

Desplazamiento de notas MIDI (MIDI Note Shift)

Las notas entrantes pueden transponerse independien-
temente para cada instrumento en pasos de un semitono.
Un ajuste de —24 es dos octavas hacia abajo, y uno de
+24 es dos octavas hacia arriba.

Volumen (Volume)

El volumen de cada instrumento puede ajustarse inde-
pendientemente (0 — 99). Una barra vertical al lado
de cada niimero indica graficamente el nivel de volumen.

Nota Cuando se seleccione una memoria de ejecucion, los

instrumentos se ajustaran a estos niveles de volumen.
Sin embargo, cuando un instrumento recibe un
cambio de control MIDI Bn.07.xx (volumen) o
cuando accione el pedal de volumen, este ajuste se
pasara por alto, es decir, MIDI ajustara el volumen
independientemente de este ajuste. Si usted desea
ajustar el volumen de un instrumento para que MIDI
(o el pedal de volumen) controle el volumen de varios
instrumentos conservando el balance entre las voces,
ajuste los niveles de salida de operador de las por-
tadoras (pag. 12) en los datos de voces.

[10] Asignacion de salida (Output Assign)

La salida de cada instrumento puede asignarse a una, a
ambas, 0 a ninguna de las salidas del panel posterior.

[11] Seleccion de LFO (LFO Select)
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Selecciona la fuente de modulacion de LFO para cada
instrumento. La modulacion de la amplitud puede to-

marse desde el primer o segundo instrumento. La mo-
dulacion del tono (vibrato) puede tomarse de los propios
ajustes del instrumento.

Desacti- El instrumento no empleara la modulacion
vacion (off):  de amplitud ni la modulacién del tono.

Vibrato (vib): El instrumento empleard los ajustes del
LFO de su memoria de voz actualmente
seleccionada, pero no habra modulacion
de amplitud. (Por lo tanto, si sdlo necesita
la modulacién del tono, cada instrumento
podra tener su propio generador de vibrato
independiente.) La forma de onda LFO
se fijara en el triangulo, y se utilizard un
ajuste de PMS equivalente a 5.

1/2: Si un instrumento tiene que utilizar la
modulacién de amplitud, debera compartir
el LFO del primer o del segundo instru-
mento en la ejecucion (sin contar los ins-
trumentos con un valor de Max Notes =
0). El visualizador indicard el nimero del
instrumento (1 — 8) del LFO que se usara.
Si s6lo hay un instrumento activo, se in-
dicara “---”
gundo instrumento.

en lugar del numero del se-

En la visualizacién siguiente, el instrumento 1 estd in-
activo (su ajuste de Max Notes es 0), por lo que el ins-
trumento 2 es el “primer” instrumento. Ajustado como
se muestra, el instrumento 2 usard su propio LFO (con
modulacién de amplitud), el instrumento 3 empleara su
propio LFO (sin modulaciéon de amplitud), y el
intrumento 4 empleara el LFO del instrumento 3 (con
modulacion de amplitud).

P.ED LFO SELECT
% /2 /vib/ 3— |

off, (primero), (segundo), vib

[12] Seleccion de microafinacion (Micro Tuning Select)

El DX11 tiene 13 tablas de microtonos (vea la pag. 24)
en su memoria; 11 estdn preajustadas y las otras dos (una
Octave y otra Full) pueden editarse. Podra seleccionar
una de estas tablas para emplearla en una ejecucion, y
especificar si (activacion/desactivacion ) (on/off) cada
instrumento 1 — 8 utilizara la tabla de microtono se-
leccionada. Cuando la microafinacion esta activada, este
instrumento producira el tono indicado por los datos
de la tabla de microtono seleccionada. Cuando la
microafinacion esta desactivada, este instrumento tocara
la escala normal (modificada a temperamento). Para las
afinaciones preajustadas 2 -- 5, podra también especificar
la clave de la escala. En el ejemplo de abajo, los ins-
trumentos 2 y 3 emplearan la escala preajustada n.° 2
en la clave de Db.



Oct. / Full / 1-11
p.ED MICTUN=2 Db
| off/ on/ on/off—~

on/off

Cuando se seleccione una memoria de interpretacién
de un cartucho, se utilizaran los datos de microafinacién
del cartucho.

[13] Seleccibén del efecto (Effect Select)

El DX11 puede almacenar cuatro ajustes para cada uno
de los tres tipos de efectos: retardo (Delay), panoramico
(Pan), y acorde (Chord) (pag. 24 — 25). Cada ejecucién
puede emplear uno de estos doce efectos. Sin embargo,
los efectos Delay y Chord sélo emplearan el primer
instrumento de la ejecucion. El efecto Pan usara solo
los instrumentos que estén asignados a la salida 1 6 II
(no a ambas).

Cuando se seleccione una memoria de interpretacion
de un cartucho, se utilizaran los datos de efectos del
cartucho.

[14] Nombre de la ejecucion (Performance Name)

Podra dar un nombre de 10 caracteres, como se explica
en la pagina 14, en [30] Nombre de la voz, a una memoria
de ejecucion.

UTILIDAD
|

Aqui es donde se guardan y cargan los datos a dispositivos
exteriores, y se efectuan muchas otras Utiles funciones. Estos
ajustes no forman parte de la memoria de ejecucion. Estan
preparados para todo el DX11. Para establecer el modo de
utilidad (Utility), presione el interruptor UTILITY. Luego,
presione los interruptores 17 — 32 para acceder a las funciones
impresas debajo de los interruptores.

[17] Afinacion principat (Master Tune)

Esta es la afinacion principal para todo el DXI1, que
es ajustable de —64 a +63. Empléela para afinar el
DX11 a los otros instrumentos. Ei margen de afinacion
es un semitono (109 centésimas) por debajo o por encima
del tono estandar (A3 =440 Hz).

Channel

[18] Informacion de canales MIDI

Information)

(MIDI

(1) Activacion/desactivacion de Midi (Midi on/off)
Cuando esta en “Off”, el DX 11 no transmitira ni recibira
por los terminales MIDI del panel posterior. Cuando
estd en “On”, siga presionando 18 para pasar el ciclo
de los ajustes MIDI siguientes.

(2) Canal de recepcion bésico (Basic Receive Channel)

Este es el canal MIDI (1 — 16, u OMNI) por el que el

DXI11 sera controlado estando en el modo sencillo de

interpretacion. (En el modo de ejecucion, cada instru-

mento tiene su propio nimero de canal de recepcion.)

Cuando se ajusta a “omni”, se recibiran todos los canales.
En este canal se recibiran los datos exclusivos en-

trantes (vea la p. 20).

(3} Canal de transmisidn (Transmit Channel)
Este es el canal MIDI (1 — 16) en el que el teclado efectia
la transmision. Para tocar un instrumento en el modo
de ejecucion, este canal de transmision debe corresponder
con el canal de recepcion del otro instrumento.
Este tambien es el canal de transmision para los datos
exclusivos (vea la p. 20).

() MIDI Local

Cuando Local esta desactivado (“Off ), el teclado DX 11
seguira transmitiendo sefiales MIDI, pero se desconec-
tara de los generadores de tonos internos. Por ejemplo,
un secuenciador conectado a la toma MIDI IN del DX11
puede tocar los generadores de tono del DX11 mientras
que el teclado del DXI11 toca otro generador de tonos
conectado a la toma MIDI QUT del DX11.

(5) Cambio de control {Control Change)
(6) Postpulsacion (Aftertouch)
{7) Inflexion del tono (Pitch Bend)

La recepcion de estos tres mensajes MIDI de entrada
puede ajustarse del modo siguiente. En el modo de in-
terpretacion, estos ajustes también afectaran la trans-
mision.
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(8)

(9

Off: Los mensajes de cambio de control (mensajes
Esto incluye
mensajes tales como el de la rueda de modu-
lacion, soplo, etc. La
activacion/desactivacion del pedal de sostenido
siempre se recibira.

MIDI Bn.xx.yy) se ignoraran.

controlador de

Norm: Los mensajes de cambio de control se reciben

con normalidad en cada canal.

G1-16: Podra especificar un “Canal MIDI global™ para
los mensajes de cambio de control. En el modo
PERFORMANCE, cuando llega un cambio
de control por este canal, éste afectara a todos
los instrumentos independientemente de su
ajuste de canal. Por ejemplo, si una guitarra
MIDI transmite mensajes de activacion de notas
por un canal diferente para cada cuerda, una
rueda de modulacion en la guitarra podra
controlar todos los canales simultaneamente.

Nota

Esto determina como se reciben las notas MIDI de en-
trada.

All: Se reciben todas las notas (el modo normal).

Even:  Se reciben las notas pares.

0Odd: Se reciben las notas impares.

Empleando dos DX11 juntos (o conectando un TX81Z7)
y ajustando uno a par y el otro a impar, podra aumentar
de forma efectiva la capacidad de notas simultaneas a
16 notas.

Asignacion de entrada de datos (Data Entry Assign)

Podra especificar un mensaje de control MIDI (0 — 31)
a enviarse cuando mueva el control deslizante de entrada
de datos (DATA ENTRY) del panel frontal estando en
el modo de interpretacion (PLAY). La definicion normal
de cada uno se indica junto con el numero (1. (Mod
Wheel) (rueda de modulacion), 2. (Breath Controller,
etc.) (controlador de soplo, etc.).

[19] Cambio de programa (Program Change)

M
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Estos ajustes determinan lo que hardn los mensajes de
cambio de programa MIDI de entrada.

Cambio de programa (Program Change)
Determina como reaccionarad el DX11 a los mensajes
de cambio de programa de entrada,

Off: Ignora los mensajes de cambio de programa.
También desactiva la transmision de cambio
de programa.

Common: Busca el nimero de voz correspondiente

(I01-D32) o el nimero de ejecucion (1—32)

en la tabla de cambio de programa (vea la

tabla siguiente).

Individual: Cada instrumento recibe cambios de pro-
grama por separado y busca su niimero de

(2)

(3)

voz en la tabla. Sila entrada de la tabla es
un numero de ejecucion, se ignora.

Inicializacién de Ia tabla de cambio de programa {Program
Change Table Initialize)

Cuando usted presiona YES, la tabla de cambio de
programa (vea abajo) se inicializacion del modo si-
guiente:

Edicion de la tabla de cambio de programa (Edit Program
Change Table)

La tabla de cambio de programa determina la memoria
del DX11 seleccionada en respuesta a cada mensaje de
cambio de programa entrante. Para editar la tabla,
responda YES. Emplee los interruptores PRESET C y
PRESET D para pasar a PGM entrante 1-PGM 128, y
emplee los interruptores DATA ENTRY para seleccio-
nar una voz interna [01—D32, ejecucidon interna
P01—P32, voz de cartucho 1—32, o ejecucion de cartucho
1-32. (Las memorias de cartucho se indican con “ct”.)

[20] Exclusivo (Exclusive)

m

(2)

3)

(4)

Activacion/desactivacion de exclusivo (Exclusive off/on)
Cuando esta en “Off”, todos los mensajes exclusivos
entrantes del sistema (datos en bloque) se ignoran.
Cuando estd en “On”, Usted podra presionar repe-
tidamente 20 para seleccionar las tareas siguientes.
Cuando presiona YES, los datos en bloque seleccionados
se transmitiran desde MIDI OUT.

Estos datos transmitidos puede recibirlos otro DX11,
un TX81Z o un DX21/27/100 (o cualquier dispositivo
de almacenamiento de datos como pueda ser MDF1)
si la proteccion de la memoria (pag. 7) esta desactivada,
su exclusivo estd activado, y si el canal de recepcion
corresponde con el canal de transmision (pag. 19). Para
mas detalles, consulte las notas sobre compatibilidad
de datos de la pagina 31.

Transmision de voz (Voice Transmit)
Pulse YES para transmitir 32 voces.
seleccionar los bancos I/A/B/C/D.)

(Pulse NO para

Trasmision de ejecuciones (Performance Transmit)
Pulse YES para transmitir 32 ejecuciones.

Transmision de ajustes (Setup Transmit)
Pulse YES para transmitir los datos seleccionados. (Pulse
NO para seleccionar AL, SY, EF, MC.)

AL: PC+ EF + MC (vea abajo)




SY: Datos del sistema:
Combinacion, Protection de memoria (int, crt),
Canal de recepcion, Canal de transmision,
Cambio (int, crt), Cambio de control, Exclusivo,
Afinacion, PB, Nota, ID, MIDI, Local,
Pospulsasion, Asignacion de entrada de datos,
Banco de cartucho, Reposicion de controlador,
Velocidad fija y Amortignamiento forzado de

EG.
PC: Tabla de cambio de programa
EF: Datos de efectos (tres tipos, cuatro de cada uno)
MC: Las dos escalas de microafinacion programables

por el usuario.

[21] Cartucho (Cartridge)

Almacenamiento de datos en el cartucho.

-1

Pulse 21 para visualizar “Cartridge Bank™
(banco del cartucho).

Utilice el cursor deslizante de introduccion
de datos para seleccionar un banco
1A—16B en el cartucho.

3. Pulse 21 otra vez para visualizar “Cartridge
Save” (almacenamiento en el cartucho).
4. Pulse NO repetidamente para seleccionar

5. [YES]

el tipo de datos que quiera almacenar.
Pulse YES para almacenar los datos se-
leccionados en el cartucho.

(El almacenamiento en el cartucho es possible sdlo si la
proteccion de memoria CRT y el interruptor de protection
del cartucho estan desactivados.)

Carga de datos desde el cartucho

5

3. (2 veces) Pulse 21 dos

4. [NO
5.

Pulse 21 para visualizar “Cartridge Bank”
(banco del cartucho).

Utilice el cursor deslizante de introduccion
de datos para seleccionar un banco 1A —
16B en el cartucho.

veces para visualizar
“Cartridge Load” (carga desde el cartu-
cho).

Pulse NO repetidamente para seleccionar
el tipo de datos que quiera cargar.

Pulse YES para cargar los datos seleccio-
nados en la memoria interna del DX11.
(La carga es posible sélo si la proteccion de memoria INT
esta desactivada.)

Formato del cartucho

1.

(4 veces) Pulse 21 cuatro veces para visualizar
“Cartridge Format” (formato del cartu-

cho).
Utilice el cursor deslizante de introduccion
de datos para seleccionar un banco

1A—16B en el cartucho.

3.

Pulse YES para formatar el banco selec-
cionado en el cartucho.

(Esta operacion es posible solo si la proteccion de memoria
CRT vy el interruptor de proteccion del cartucho estan
desactivados.)

Mis detalles sobre cada operacidon se encuentran a conti-
nuacion.

1

(2)

(3)

(4)

Pueden almacenarse diversos datos en un cartucho RAM
(vendido por separado).
pasar por las cuatro tareas.

Pulse repetidamente 21 para

Seleccion de banco de cartucho (Cartridge Bank Select)

El cartucho de datos RAM4 sélo tiene un banco. Sin
embargo, los cartuchos de datos del futuro pueden tener
haste 16 bancos, cada uno de los cuales puede contener
un tipo distinto de datos. De este modo, un solo cartucho
podra contener hasta 16 juegos independientes de datos
del DX11. Un juego entero de datos del DX11 (32 voces,
32 ejecuciones, efectos, tabla de cambio de programa y
datos del sistema ocupan tan solo la mitad de un banco,
A o B, del cartucho. Emplee el control deslizante DATA
ENTRY para seleccionar el banco 1A — 16B.

Guardar en cartucho (Cartridge Save)
Pulse repetidamente NO para seleccionar el tipo de datos
que desea guardar. Tendra las siguientes opciones:

All: 32 voces y 32 ejecuciones, ajustes de la tabla
de cambio de programa, datos de efectos, datos
de microafinacion, datos de preparacion del
sistema.

setAL: Tabla de cambio de programa, datos de efectos,

datos de microafinacion.

setSY: Datos del sistema (los ajustes para combinacion,
proteccion de la memoria, canal de recepcion,
canal de transmision, control de cambio de
programa, y exclusivo).

setPC: Tabla de cambio de programa (pag. 20).

setEF: Datos para los tres efectos (pag. 23).

setMC: Las dos microafinaciones programables por el

usuario (pag. 24).

Pulse YES para guardar los datos seleccionados en un
cartucho que esté insertado en la ranura para cartuchos
del panel frontal del aparato. (El interruptor de pro-
tecciéon de la memoria del cartucho debe estar desco-
nectado.)

Carga de cartucho {(Cartridge Load)

Podra cargar datos al DX11 desde un cartucho. Pulse
NO para seleccionar el tipo de datos (como se ha descrito
anteriormente) que desee cargar. Pulse YES y los datos
se cargardn en el DX11. (La protecciéon de la memoria
del DX11 debe estar desactivada. Vea la pagina 7.)

Formato de cartucho (Cartridge Format)
Antes de poder utilizar un cartucho, debera formatizarse

para aceptar los datos del DX11. Emplee el control
21




DATA ENTRY para seleccionar el banco a formatizarse
(1A — 16B) y pulse YES. (Esta operacion borrara todos
los datos que pudi¢ran estar previamente almacenados
en este banco del cartucho.) Al formatear el banco 1A
o el banco 1B, se formatearan ambos. El tipo de formato
sera “VD”.

[22] Control de cassette (Cassette Control)

Almacenamiento/Verificacion/Carga de 32 sonidos.

Almacenamiento

L[z
2. [NOJ

Pulse 22 para visualizar “Save 32 Voice”
(almacenamiento de 32 sonidos).

Pulse NO repetidamente para seleccionar
un formato, VD, DX or TX.

3 YES Pulse YES para visualizar “Save Ready”
(almacenamiento posible).
4. REC Pulse la tecla REC de la grabadora para

ponerla en marcha.

Pulse YES para empezar el almace-
namiento en la cinta.

Pare la grabadora Cuando el mensaje
“Verify 32 Voice” (verificacion de 32
sonidos) reemplaza el anterior mensaje.

w
303
e B

Verificacion

7. REWIND Rebobine la cinta hasta el principio de la
grabacidn,

Pulse YES para visualizar “Verify Ready”
(verificacion posible).

Pulse YES otra vez.

Ponga la grabadora en marcha.

Pare la grabadora cuando el mensaje
“Verify Completed” (verificacién termi-
nada) reemplaza el anterior mensaje.

{Si se ha encontrado un error de grabacion, hay que in-
tentar otra vez el almacenamiento vy Ia verificacion.)

8. [YES]

9. [YES]
10. PLAY

I1. STOP

Carga

12. Pulse 22 para visualizar “Load 32 Voice”
(carga de 32 sonidos).

13, REWIND  Rebobine la cinta hasta el principio de la

grabacion,
Pulse YES para visualizar “Load all ready”
(carga posible).

14,

15. Pulse YES otra vez.
16. PLAY Ponga la grabadora en marcha.
17. STOP Pare la grabadora cuando el mensaje “Load

Completed™ (carga terminada) reemplaza
el anterior mensaje.
(Si se produce un error. hay que intentar otra vez.)

Para almacenar/verificar/cargar datos de interpretacion,
pulse 22 cinco veces en la etapa 1.

Para almacenar/verificar/cargar datos de efectos, pulse 22
nueve veces en la etapa 1.

Mas detalles sobre cada operacion se encuentran a conti-
nuacion.

22

{1

(2)

Aqui es donde se guardan y cargan datos a/desde un
cassette. Pulse repetidamente 22 para seleccionar las
tareas. Conecte el DX11 a una grabadora de cassette
de datos empleando el cable suministrado con el DX11
(toma DIN - panel posterior del DX11, clavija blanca -
toma de auriculares, clavija roja - toma de micréfono).
El enchufe negro no se utiliza. Lo mejor es emplear una
grabadora de cassette y cintas especialmente disefiadas
para almacenamiento de datos de ordenador. Pruebe
también empleando la misma grabadora para guardar
y almacenar datos.

CASSETTE

Grabadora de datos
{Grabadora de casserte)

Toma de micréfono

Blance

Guardar

Toma de auricular

== No utilizado

Si decide no efectuar la operacion mientras estd guar-
dando, verificando o cargando datos, pulse cualquier
interruptor del panel frontal para poner fin a la ope-
racion.

iGuardar 32 voces? (Save 32 Voices?) (VD, TX, DX)

Asi se guardaran las 32 voces de la memoria interna
(banco I) en una cinta de cassette. Podra guardar los
datos en el formato VD, TX o formato DX. Si vuelve
a cargar los datos de las voces en un DX100/21/27/278S,
pulse NO para seleccionar el formato DX. (EI DX11
tiene algunos paridmetros que no tienen los
DX100/21/27/27S, y de este modo se cancelarin} Si
esta efectuando una recarga para un TX81Z, seleccione
el formato TX, y si estd efectuando una recarga para
un DX11. seleccione el formato VD.

Pulse YES y el visualizador mostrara “Save ready?”.

Inicie la grabacion (RECORD) en la grabadora y pulse
YES otra vez.
El visualizador mostrard “INT xx to Tape” e indicard
el nimero de voz I — 32 que se estd en ese momento
guardando. Cuando se haya terminado la operacion,
el DXI1 seguira en la tarea siguiente de verificacion
“Verify 32 Voice?”.

i Verificacion de 32 voces? (Verify 32 Voice?)

Podra comprobar si los datos se han guardado correc-
tamente en la cinta. Pulse YES y el visualizador mostrara
“Verify Ready?”. Rebobine la cinta hasta el principio
de los datos, pulse YES e inicie la reproduccion del
cassette. Si los datos de la cinta corresponden con los



3)

(4)

(5)
{6)
o)
(8)
{9)

(10
(m

del DX11, el visualizador mostrara “Verify Completed”.
Si no se corresponden, el visualizador mostrara “ERR™.

iCargar 32 voces? (Load 32 Voice?)

Asi se cargan las 32 voces de la cinta al banco de memoria
I de voces del DXI11. Cerciorese de que la proteccion
de la memoria (pag. 7) esté¢ desactivada, y pulse YES.
El visualizador mostrara “Tape to INT 1 e indicara el
namero de la voz, 1 — 32, que se estd ahora cargando.
Cuando termine, mostrara “Load Completed”. Si los
datos de la cinta son incorrectos, mostrara “ERR”.

iCargar 1 voz? (Load 1 Voice?)

Podra seleccionar cualquier voz (1 a 32) para cargarla
de la cintra a la memoria intermedia de edicion de voces
del DX11. Pulse YES. El visualizador mostrara “Tape
7?7 to BUFF?”; presione 1—32 para seleccionar los datos
de la cinta que usted desea. Pulse entonces YES otra
vez e inicie la reproduccion del cassette. El visualizador
mostrara “Search. Tape xx” y esperara los datos de la
voz seleccionada. Cuando llegan los datos, el
visualizador mostrara “Load Completed”. Los datos
de la voz quedaran en la memoria intermedia de edicion,
por lo que usted debera almacenarlos en una memoria
de voz del DXI11 (vea la pag. 7). En el modo “Load 1
Voice”, podra hacer avanzar o rebobinar la cinta a alta
velocidad para obtener los datos de la voz deseada. (Esto
no sera posible en ningin otro modo de carga de cinta.)

Guardar 32 ejecuciones
Verificar 32 ejecuciones
Cargar 32 ejecuciones
Cargar 1 ejecucion
Guadar los ajustes
Verificar los ajustes
Cargar los ajustes

Estas tareas le permitiran guardar y cargar datos de
ejecuciones y de ajustes a y desde una cinta de cassette.
(Para los datos de ajustes, pulse NO para seleccionar
el tipo de los datos, como se ha explicado en [21] Car-
tucho.) La operacidon es la misma que la de guardar y
cargar voces, como se ha explicado arriba.

Durante la carga. verificaciones o carga 1. el nimero
de formato de los datos que se estén leyendo se indicara
en la esquina superior derecha del visualizador. Losdatos
de un formato que no se desee se saltaran.

[23] Combinacién (Combine)

Cada memoria de voz incluye ajustes para determinar
como quedara afectada la voz por los controladores
(ruedas, controlador de soplo, etc.) y mensajes de control
MIDI de entrada, como por ejemplo los ajustes de
funcion. ('Function”). Cuando Combine esta activado,
cada voz nuevamente seleccionada emplea sus propios
ajustes. Seleccionando Combine Off, podra conservar
los ajustes actuales, indicando que cada voz seleccionara
se controlara del mismo modo. La activacion/ desacti-
vacion (onjoff) de Combine afectard los parametros de

voz ajustados con las teclas 20 — 29 del panel frontal.
(excepto para la voz 30). Cuando se conecte la ali-
mentaciéon, Combine se activara.

EFECTOS (Effects)

Se dispondra de tres tipos de efectos, y podran memorizarse
cuatro ajustes para cada efecto. Una memoria de ejecucion
puede emplear cualquiera de estos 12 efectos.

Mientras edite un efecto, se pueden copiar los datos desde

una memoria de efectos de la 1—4 a otra memoria de efectos
de la 1—4. Mantenga presionado STORE, y utilice los in-
terruptores del A al D para seleccionar las memorias.

[24] Retardo (Delay)

{1

{2)

{3)

(4

Este es un efecto de retardo transpuesto. Cuando este
efecto se utiliza en una interpretacidn, afectara tan sélo
al primer instrumento. Pulse repetidamente 24 para
seleccionar Delay I — 4. Pulse entonces YES y pulse
repetidamente 24 para pasar por los cuatro parametros
de Delay. (Entonces volvera a la seleccion de Delay 1
—4).

Este efecto de retardo se efectia produciendo notas
adicionales mientras se reduce la salida de los operadores
hasta que el nivel de la voz es de — 60 dB. Se producira
un efecto de retardo de reduccidn natural tanto si la voz
tiene KVS como si no lo tiene, pero si el KSV de la voz
es 7, la primera nota retardada podra ser mas fuerte que
la nota original. (Usted lo podra ajustar con (4} nivel del
efecto.) Pueden sonar simultaneamente hasta cuatro
notas con retardo. Cuando se toca la quinta nota con
retardo, se desactivara la primera nota con retardo.

Tiempo de retardo (Delay Time) (0.01 — 1.28 s5)
Es el tiempo entre ecos, indicado en segundos.

Desplazamiento del teno (—24 +24) {Pitch Shift)

Podra transponer cada nota retardada hacia arriba o
abajo en semitonos. — 24 es dos octavas hacia abajo, y
+ 24 es dos octavas hacia arriba. Sin embargo, el margen
de notas del DXI11 esta limitado a unas 8 octavas, vy las
notas que caen fuera de este margen se “invertiran’.

Realimentacion {8 — 7) (Feedback)

Regula como se reduce la velocidad de cada eco, e in-
directamente determina el nimero de ecos. Si toca una
nota con fuerza (alta velocidad). habra mas repeticiones
antes de que la velocidad caiga a 0.

Nivel del efecto (0 — 99) (Effect Level}

Determina la velocidad del primer eco. Cuando se ajusta
a 99, el primer eco tendra la misma velocidad que la nota
que usted toca.
determinard indirectamente el numero de ecos.

Al igual que con la realimentacion.
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[25] Panoramico (Pan)

1

(2)

@3)

Este efecto mueve automaticamente el sonido entre las
salidas 1 y II. Podra emplearlo en una ejecucion cuando
haya 2 instrumentos activos. Pulse YES, y emplee las
teclas PARAMETER para seleccionar los tres parame-
tros Pan. Pulse repetidamente 25 para seleccionar Pan
I — 4. Pulse entonces YES, y pulse repetidamente 25
para pasar por los tres parametros de Pan. (Volvera
entonces a la seleccion de Pan 1 - 4).

Este efecto panoramico se produce variando el ba-
lance de los dos instrumentos asignados a las salidas 1
y Il (no I + 1I). De este modo, para crear un efecto
panoramico natural, ambos instrumentos deben usar la
misma voz. Cuando se edite Pan en el modo UTILITY,
el DXI11 actuara automaticamente como dos instru-
mentos idénticos (uno asignado a la salida 1, y el otro
a la sahda II), cada uno tocando hasta cuatro notas.
Cuando se usa Pan en una ejecucion, debera cerciorarse
de que los dos instrumentos estén asignados a salidas
distintas.

Seleccion (Select)
Determina la fuente del movimiento.

LFO: El sonido tendrd el efecto panoramico progre-
siva y regresivamente a la velocidad del LFO
(pag. 9).

Velocity: Las notas con baja velocidad (tocadas con poca
fuerza) tendran el efecto panoramico hacia la
salida I, y las notas con alta velocidad (tocadas
con fuerza) lo tendran hacia la salida II. (Esto
se invertird si usted selecciona “Direction:
I1-1)

Note:  Las notas bajas (las de la izquierda del teclado)
tendran el efecto hacia la salida I, y las altas
lo tendran hacia la salida I1. (Esto se invertira

si se selecciona “direction: 1I-1.)

Direccion (Direction)
Determina la direccion del movimiento del efecto
panoramico, de la salida I — 1I, o al revés.

Margen (0 — 99) (Range)
Determina el margen del efecto panoramico. A ajustes
bajos, el sonido casi no se movera, y a ajustes altos, el
sonido tendra el efecto panoramico completamente a
de una salida a la otra.

[26] Ajuste de acordes (Chord Set)
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Este efecto le permitird producir hasta cuatro notas si-
multdneas cuando toque cierta tecla. Cuando se selec-
ciona para una ejecucidn, s6lo se usara el primer ins-
trumento de la ejecucion.) Pulse repetidamente 26 para
seleccionar Chord Set | — 4. Pulse entonces YES y pulse
repetidamente 26 para pasar por las 12 notas de la octava.
(Volvera entonces a la seleccion de Chord Set 1 — 4).
Cuando haya seleccionado la nota Key ON, pulse YES

y se indicaran las notas del acorde actualmente selec-
cionadas para esta nota.

Pulse entonces hasta cuatro notas del teclado. Cuando
suelte todas las notas, se indicaran las notas del nuevo
acorde. Si se pulsan menos de cuatro notas, un “*”
llenara el espacio vacio. Podra también mover el cursor
parpadeante y emplear el control deslizante DATA
ENTRY (o los interruptores — 1/ + 1) para cambiar las
notas del acorde.

De este modo, podrd especificar hasta 12 notas y un
acorde de cuatro notas para cada una. El DXI11 tiene
cuatro juegos independientes de datos Chord Set (I —
4).

[27] Microafinacion (Micro Tuning)

(1)

2

El DXI11 tiene 13 escalas de microafinacion (11 pre-
ajustadas y 2 programables por el usuario), una de las
cuales puede seleccionarse para su empleo en una eje-
cucion (pag. 19). Aqui es donde se editan las dos escalas
programables por el usuario. Pulse repetidamente 27
para pasar por las cuatro tareas.

i Editar octava? (Edit Octave?)

Aqui podra editar las 12 notas de la octava programable
por el usuario. La afinacién de cada nota se repetira
en pasos de 1200 centésimas (una octava) hacia arriba
y abajo del teclado. Pulse YES. Emplee los interruptores
PRESET C y PRESET D para seleccionar C3 — B3 y
emplee el control deslizante DATA ENTRY (—1/+1)
para cambiar la afinacidn para cada nota. (Mueva el
cursor deslizante y ajuste la nota C#1 — C7 y afine con
precisiéon —31 — +32))

A media que cambia la afinacion, se calcula el tono
absoluto y se indica en pasos de unas 1,56 centésimas,
desde 0 (C# -1+0) a 6143 (C7+63). Esto abarca todo
el margen de la capacidad de produccion de sonido del
DXI11.

UT MICRO OCT.
C3: C7 +63 6143

Tocado Sonado Tono absoluto

iInicializar octava? (Init Octave?)

Aqui podra inicializar la octava programable por el
usuario a una de las 11 escalas preajustadas. Para crear
sus propias escalas, sera mas rapido empezar por una
de estas escalas preajustadas. Pulse YES y emplee las
teclas [27] para seleccionar las escalas preajustadas 1 —
11. Pulse YES otra vez para inicializar la escala selec-
cionada. (Presione NO para cancelarlo.) Para las escalas
pura (Pure), tono medio (Mean Tone), y pitagdrica
(pythagorean), podra seleccionar también la tonica
(primera nota) de la escala. Mueva el cursor al area de
las “teclas” y seleccione C-B utilizando la tecla de pa-
rametros. (No importa la tonica que usted seleccione,
A3 siempre sera 440 Hz.)




@)

(4)

1: Equal 7: Kirnberger

2: Pure (mayor) 8: Vallotti y Young
3: Pure (menor) 9: 1/4 Shift eql

4: Mean Tone G 10: 1/4 de tono

5: Pythagorean G 11: 1/8 de tono

6: Werckmeister

En Yamaha hay disponibles libros con datos detallados
sobre estas afinaciones. El temperamento igual 1.4
desplazado (escala 9) es la escala normal desplazada hacia
arriba 50 centésimas. Cuando se usa el de 1/4 de tono
(escala 10), cada nota produce un intervalo de 50 cen-
tésimas (es decir, toque 24 teclas para mover una octava).
Cuando se usa el tono de 1/8 de tono (escala 11), cada
tecla produce un intervalo de 25 centésimas (es decir,
toque 48 teclas para mover una octava). Cuando se usan
las escalas de 1/4 de tono o de 1/8 de tono, la tecla C2
producira el tono de C3 normal.

i Edicion de todo el teclado? (Edit Full Kbd?)

Aqui podra editar la afinacion de cada nota de la escala
desde C# -1 a C7 (el margen completo de la capacidad
de produccion de sonido del DX11). Cambie la afinacion
para cada nota como se ha explicado antes en “Edit
Octave”.

Podra también seleccionar la nota a editar pulsando la
tecla mientras mantiene presionado PRESET C o
PRESET D.

i Inicializacion de todo el teclado? (Init Full Khd?)

Aqui podrd inicializar toda la escala programable por
el usuario a una de las 11 escalas preajustadas descritas
arriba en “Init Octave™.

[28] Inicializacion (Initialize)

M

Cuando se crea una voz o ejecucion de nada, es a veces
conveniente empezar desde un ajuste inicializado en lugar
de tener que reponer todos los pardmetros manualmente.
Pulse YES. El visualizador le preguntara si esta seguro
(Are You Sure?), por lo que debera pulsar YES otra vez.
La memoria intermedia de edicion se ajustara a los datos
mostrados abajo, y se establecera automaticamente el
modo de edicion.

Presione repetidamente 28 para seleccionar la voz o
la ejecucion.

Voz (Voice)
Pulse YES para inicializar la memoria intermedia de
edicion de voces para los datos siguientes.

GRAFICO DE DATOS DE VOCES {NICIALES

ALG =1 ouT =90 OP1
FBL =0 =0 oP2
Lw =triangl =0 OP3
LFS =35 =0 OP4
LFD =0 RS =0

PMD =0 LS =0

AMD =0 Poly mode

L SYNC  .off PBR =4
PMS =6 Full t.porta

AMS =0 Porta time =0
AME :off FC vol =40
EBS =0 MW pitch =50
KVS =0 MW ampli =0
F =1.00 BC pitch =0
RATIO mode BC ampli =0
DET =0 BC p bias =50
AR =31 Middie C =C3
D1R =31 Rev. rate :off
D1L =15 Init voice

D2R =0 FC pitch =0
RR =15 FC ampli =0

(2) Ejecucion {Performance)

Pulse NO para seleccionar los datos de la ejecucion que
desea inicializar. Entonces, pulse YES para inicializar
la memoria intermedia de edicion de ejecuciones.

single:  Una sola voz en polifonia de 8 notas

dual: Dos voces polifonicas de 4 notas

split: Dos voces solas por el teclado

mono8: Ocho voces, cada una monofdnica

poly:  Cuatro voces, cada una en polifonia de 2 notas

[29] Llamada (Recall)

Llama los Gltimos datos editados (voz o ejecucion) para
cargarios en la memoria intermedia de edicion. Por
ejemplo, si Usted esta editando una voz (o ejecucion) y
accidentalmente vuelve al modo de interpretacion (Play
Mode) y selecciona una memoria, los datos de la memoria
se cargaran en la memoria intermedia de edicion y sus
ajustes editados se perderan. Empleando esta funcion
de Hamada de edicion, podrd restaurar los datos que
estaba editando.
Si establece esta funcion desde el modo Voice, Hlamara
los datos de Voice. Si la establece desde el modo
Performance, llamara los datos de Performance.
Cuando pulsa YES, los datos que estaba editando se
cargaran en la memoria intermedia de edicion y se es-
tablecera automaticamente en el modo de edicion (Edit
Mode).
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[30] Edicion de voz (Voice Edit)

Es especialmente 1til cuando se desea editar una de las
vOoces en una ejecucion.

Emplee los cursores para seleccionar el instrumento
de la ejecucion en la que desea editar la voz, y luego pulse
YES. Saltara al modo de edicion sencilla (Single Edit)
con la voz seleccionada en la memoria intermedia de
edicion.

Cuando se utiliza en el modo sencillo, simplemente
introduce el modo de edicion.

[31] Reposicion de controladores (Controllier Reset)

Determina si se reponen los controladores (ruedas,
controlador de pie, controlador de soplo, etc.) a sus
posiciones normales cuando usted selecciona una nueva
voz o ejecucion. Emplee — 1/ + 1 para ajustar “retenciéon”
o “reposicion” de los controladores.

[32] Velocidad fija

Presione repetidamente 32 para que se lleve a cabo el
ciclo a través de las dos tareas.

(1) Fijacion de velocidad
Se puede seleccionar una velocidad fija para que se lleve
a cabo la transmision del teclado. No importa lo suave
o duramente que interprete, serda utilizada la velocidad
especificada de 1 a 127. Cuando se selecciona “off”, el
teclado tendra establecido el ajuste normal de sensi-
bilidad de velocidad.

(2) Amortiguamiento de EG
El DX11 puede llegar a producir hasta 8 notas al mismo
tiempo.
Si se pulsa una tecla cuando las 8 notas estén sonando,
la nota mas antigua sera desactivada para dejar espacio
a la interpretada mas recientemente.

El amortiguamiento de EG es la velocidad con la cual
se desactiva la nota mas antigua. Los ajustes mds rapidos
comportan una respuesta mas rapida, pero pueden
producir ruidos de “clicks”. Seleccione entre muy lento,
lento, medio y rapido.

OTRAS FUNCIONES
|

MENSAJE INICIAL

Cuando conecta la alimentacion del DX11, visualiza un
mensaje de saludo, ajustado inicialmente a “ < How are you
>?". Podra cambiarlo conectando la alimentacion mientras
pulsa STORE. Emplee los interruptores del CURSOR para
mover el cursor parpadeante y emplee DEC/INC para se-
leccionar los caracteres. (La tabla de caracteres esti en la
pag. 15). Cuando haya terminado, pulse PARAMETER,
EDIT, o PLAY para volver a la operacion normal. La vez
siguiente que conecte la alimentacion, se visualizara su nuevo
mensaje.

TRANSMISION DE CAMBIO DE PROGRAMA

En el modo de interpretacion (Play), podra transmitir un
mensaje de cambio de programa desde MIDI OUT. Es util
algunas veces para cambiar un generador de tonos (conectado
a la salida MIDI OUT del DX11) a otra memoria sin cambiar
la propia memoria del DX11.

Si esta en el modo Single Play, pulse y mantenga pulsada
SINGLE. Si estd en el modo Performance Play, pulse y
mantenga pulsada PERFORMANCE. Emplee entonces los
interruptores 1 — 10 para introducir el nimero de programa
de tres digitos del 1 al 128. Se transmitira un nimero de
cambio de programa MIDI al canal de transmision del teclado
(pag. 19). (Sélo cuando MIDI esté activado. Vea la p.19).

No confunda la funcidn de arriba con el mensaje de cambio
de programa MIDI que se transmite normalmente cuando
se selecciona una voz o ejecucion (cuando MIDI esta activado,

p-19).




IDEAS Y SUGERENCIAS
R

El DX11 puede utilizarse de muchas formas. Aqui tenemos
algunas ideas.

MONOFONICO DURO

Si su solo debe ser monofénico, jqué le pareceria tocar ocho
instrumentos DX11 al mismo tiempo? Ajuste cada instru-
mento para recibir el mismo canal MIDI y asigne voces
distintas (y distintas desafinaciones) a cada una. El ajuste
a un Portamento Time algo distinto (o margen de inflexion
de tono) para cada instrumento es también algo efectivo.
Esto le proporcionaréd un sonido de solo muy potente y con
mucha garra; un sonido que dejara muy por detras a los
sintetizadores analdgicos.

EXPRESION HUMANA

En una variacion de lo que arriba se ha mencionado, emplee
voces distintas para sintetizar un componente distinto de un
sonido de instrumento acustico, empleando esencialmente
el DX11como un solo sintetizador de FM de 32 operadores.
Por ejemplo, el sonido del saxofén consta de muchos ele-
mentos distintos, uno de los cuales es el ruido del viento del
soplo. Un instrumento de todo el DX11 puede dedicarse a
la produccion de este ruido del viento. Con los ajustes
apropiados de las funciones de voces, cada componente podra
controlarse independientemente con el controlador de pie,
controlador de soplo, rueda de modulacion, postpulsacion
y velocidad de teclas.

DESAFINACION DE MICROTONOS POR AREAS

Una escala de microtonos puede seleccionarse para su empleo
:on instrumentos especificados en una ejecucién. Ajuste el
DX11 como dos instrumentos polifonicos de 4 notas, y ajuste
uno de ellos para emplear la escala de microtonos de todo
el teclado programable por el usuario. Ajuste la escala de
microtonos de modo que sea idéntica a la del temperamento
igual (normal), y desafine solo las notas en las que desea el
efecto de coros desafinados.

TECLA CON PARTICIONES COMPLEJAS

Asigne instrumentos a diferentes dreas de la tecla que se
superponen de tal manera que la mezcla de sonido cambie
por areas.
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CONTENIDO DE ARMONICAS EN LAS FORMAS DE ONDA

Ademas de las formas de onda sinusoidales (tonos puros), los operadores del DX11 pueden emplear 7 formas de onda mas
complicadas. Estas formas de onda no se modelan después de ningtin instrumento “real™, sino que son transformaciones matematicas

de ondas sinusoidales.

A continuacion se ofrece el contenido de armonicas de cada forma de onda. La amplitud (volumen) de cada armonica parcial se
ofrece como porcentaje de la onda fundamental.

Wl

Onda sinusoidal. Solamente la fundamental.

w3

W35

fundamental.

W7

1 2 3 4 5 6 8 9 10 11 12
100 O 0 0 0 0 4] 0 0 0
Parciales pares.
A -
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
100 39 0 8 0 4 [+] 1 0 1
Parciales 22, 34, 63, 72,94, |
(parciales mas fuertes que en el caso de W4)
La segunda parcial es mas intensa que la
J | I . | - - -
1 2 3 4 5 € 7 8 9 10 1N 12
100 109 56 O 15 0 6 0 4 1] 2 0
Parciales 34, 44 5a 7a 8a 9a
(no 22,64, 104, )
- . | - -
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
56 50 15 0 6 9 4 0 2 4

100 0
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W2

Parciales impares ligeramente parecidas a una onda

cuadrada.

1 -
1 2 3 4 5 7 10 11 12
100 ¢© 19 9 0 1 0 [} 0
w4
Parciales 22, 3a, 53 7a |
il 1
1 2 3 a4 6 7 0 112
100 55 18 O 3 0 1 [+] 0 0
W6
Parciales 24, 34, 54, 64, 73 94 104, 114 ...
(no 42 _8a )
La segunda parcial es mas intensa que fa fundamental.
1 2 3 &4 5 6 7 10 11 12
100 1176 66 0 34 25 6 4 0
W8
Parciales 32, 42 5a 7a 8a 22a
(no 22, 64, 84, 104, )
I -
1 2 3 4 5 6 7 1 11 12
100 0 66 74 34 0 6 o 1 (]




MENSAJES DE ERROR
o EEEEEE——————— ]

El DX11 visualiza a veces uno de los mensajes siguientes para indicar un evento inesperado o una operacion completada.

S DE ONDA

Errores de cartucho:

Insert cartridge Intenté seleccionar/guardar/cargar una voz o ejecuciéon de cartucho cuando
no habia ningan cartucho insertado.

Cart verify err Intentd guardar/cargar/formatizar un cartucho, pero el cartucho y la memoria
interna contenian datos distintos.

Memory Protected Intenté guardar/cargar a/desde la memoria interna/cartucho, pero estaba ac-
tivada la proteccién de la memoria. (La protecciéon de la memoria INT/CRT
del DX11, o el interruptor det cartucho.)

Cart format err Intentd guardar/cargar a/desde un cartucho, pero contenia datos que no son
para el DX11.
CartBank unavail Intento guardar/cargar/formatizar/almacenar a o desde un banco de cartucho

que no existia. (El cartucho RAM 4 sdlo tiene un banco, pero en el futuro los
cartuchos tendran mas.)

Mensajes de cartucho:

> Completed! < La operacion de guardar/carga/fomato de cartucho se ha ejecutado con nor-
malidad.

Errores MIDI:

Midi Buffer Full Se han recibido datos en bloque en MIDI1 IN con mayor rapidez de la que el
DX11 puede manejarlos. Si emplea un dispositivo de almacenamiento de datos
en bloque para transmitir datos al DX11, ajastelo para espera de una linea entre
bloques.

Memory Protected Se han recibido 32 voces, 32 ejecuciones, o datos de preajustes en bloque, pero
la memoria INT del DX11 estaba activada.

Midi Data Error Se han recibido datos MIDI incorrectos. Quizas se deba a un cable MIDI
desenchufado durante la recepcion.

Midi CSUM Error Se han recibido datos en bloque. pero el contenido puede ser erroneo. (Com-
pruebe el error de suma.)

Mensajes MIDI:

L Midi Received Se han recibido datos en blogue con normalidad.
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Unknown
 

Unknown
 


Errores de casete:

Memory Protected

Intento cargar desde un casete, pero la proteccion INT estaba activada.

Tape to INT ERR

Al cargar desde un casete, los datos del casete eran errdneos.

Verify Tape ERR

Al verificar los datos de un casete, los datos de la cinta no correspondian con
los datos de la memeornia del DX11.

Search Tape ERR

Al cargar 1 voz/ejecucion desde una cinta, los datos de la cinta eran errdneos,

Mensajes de casete:

Load Completed

Se ha ejecutado la carga de un casete con normalidad.

Verify Completed

Después de verificar que los datos de la cinta corresponden con los de la memoria
del DX11.

Errores de almacenamiento:

Memory Protected

Intento almacenar una voz/ejecucion en un cartucho o en la memoria interna,
pero estaba activada la proteccion de la memoria. (La proteccion de la memoria
INT/CRT del DX11, o el interruptor del cartucho.)

Error de batteria
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Cng RAM Battery!

Si la pila de respaldo de datos interna tiene poca tension, el DX11 hara parpadear
este mensaje una vez al conectar la alimentacion.




COMPATIBILDAD DE DATOS

CON DX/TX
A

El DX11 emplea la misma sintesis de FM de 8 algoritmos
y 4 operadores que el TX81Z, DX21, DX27, DX27S, y
DX100, y los datos de voces pueden transmitirse y recibirse
entre ellos. Sin embargo, hay algunas diferencias.

* El ajuste de la relacion de CRS de frecuencias
(CRS(RATIO)) (pag. 10) es equivalente a los valores
programables en el DX21/27/100. El ajuste de de
FIN(RATIO) es una precision adicional disponible en el
DXI11 y TX81Z. Adicionalmente, los operadores del
DX21/27/100 no tienen el modo FIX.

* Los operadores del DX21/27/100 producen s6lo ondas
sinusoidales. Cuando una voz del DX11 que no emplea
operadores de ondas sinusoidales (pig. 10) se carga en
un DX21/27/100, no sonara igual.

EG RR. La velocidad de liberacion del generador de
envolventes del DX21/27/100 puede ajustarse a 0, mientras
que en el DX11 y TX81Z el ajuste minimo de EG-RR
es 1. Cuando se reciben datos de voces desde un
DX21/27/100, todas las velocidades de liberacion de EG
de 0 se ajustan a 1.

* El desplazamiento de EG-EG no es un pardmetro en el
DX21/27/100, y se ignorara en tales instrumentos.

* Los parametros que el DX11 no tiene {(coros) también se
desactivaran o ajustaran a 0.

* La polarizacion del tono BC del DX11de —50a + 50 (pag.
13) corresponde a la de 0 — 99 en el DX27/100. Sin
embargo, la curva es distinta (exponencial, no lineal).

* El TX81Z no dispone de PEG ni de postpulsacion.

* El TZ81Z solo tiene un ajuste para cada uno de los tres
efectos.

;QUE ES FM?
A

Una discusion completa de la sintesis de FM esta mas alla
del alcance de este manual. Aqui trataremos de las ideas
basicas de FM, y explicaremos brevemente algunos de los
parametros de voz del DX11. Para un estudio mas detallado,
consulte “FM Theory & Applications: By Musicians for
Musicians”, por Dr. John Chowning y David Bristow, pu-
blicado en 1986 por Yamaha Music Foundation. En Yamaha
hay disponibles también otros folletos que tratas de varios
aspectos de la musica electrdnica.

FRECUENCIA MODULADA

FM significa Frecuencia Modulada. En FM, una forma de
onda modula otra forma de onda, creando una nueva forma
de onda compleja, como se muestra en la tabla de abajo.
Por lo tanto, para hacer sintesis de FM, necesitamos dos
osciladores. El superior se denomina “Modulador” y el in-
ferior (que va directamente a la salida del sintetizador) se
denomina “Portadora”. La complejidad o “brillo” de la forma
de onda resultante dependera del nivel de salida del Modu-
lador.

Modulador /\/

Nivel de salida
del modulador

ja— o —]

Portadora

Sonido
resuitante

2 [HE
Jrizr:

e

EG (generador de envolventes)

Variando el nivel de salida del modulador, podemos producir
todas las clases de sonidos. Sin embargo, los sonidos del
mundo real cambian normalmente a medida que pasa el
tiempo. Esta “forma en el tiempo™ se denomina Envolvente
(Envelope). Si cambia el nivel de salida del modulador,
cambiara el tono. Sicambia el nivel de salida de la portadora,
cambiara el volumen.

Envolvente de piano Envolvente de érgano

[ ]

[} X Y [
Activacion Desactivacion Activacion Desactivacion
de tecla de tecla de tecla de tecla
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OPERADOR

En los sintetizadores de FM Yamaha, cada oscilador tiene
su propio generador de envolventes (EG) para variar su nivel
de salida con el tiempo. Este “paquete” se denomina Ope-
rador. Un operador puede ser un modulador o una portadora.
La dnica diferencia es como se emplea.

ALGORITMO

Para hacer FM simple. solo necesita dos operadores, pero
el DX11 tiene cuatro, y estos cuatro operadores pueden
disponerse de 8 formas distintas. Cada disposicion se de-
nomina un algoritmo (Algotihm). Los ocho algoritmos se
muestran en el panel frontal del DX11. Echeles un vistazo.
El algoritmo 1 tiene solo una portadora. Los otros tres
operadores se usan todos como moduladores. En el algoritmo
6, un modulador modula tres portadoras. Elalgoritmo 8 tiene
cuatro portadoras y ningan modulador.

REALIMENTACION

En la grafica de algoritmos, vera también que el operador
4 tiene su salida conectada a su entrada. Esto significa que
puede modularse a si mismo, asi como si tuviera un operador
adicional.

FRECUENCIA DE RELACION

La frecuencia basica de cada operador puede ajustarse in-
dependientemente. Cuando un operador esta en el modo
Ratio, producira una frecuencia correspondiente a la tecla
presionada. Si la relacion de frecuencia de la
portadora:modulador es 1:1, el sonido resultante contendra
todas las armoénicas parciales. Por ejemplo, si la fundamental
(el “tono basico™) es 100 Hz, se generaran las armonicas de
200 Hz, 300 Hz, 400 Hz ... Si la relacion de frecuencias es
1:2, las armonicas parciales de nlimero impar se generaran
(100 Hz, 300 Hz, 500 Hz, ...) creando un sonido vacio. Las
relaciones irregulares (tales como 1:1,37) generarin un
espectro no armonico tipico de sonidos de golpes duros y
metalicos.

FRECUENCIA FIJA

ONDA

Un operador también puede ajustarse al modo Fixed, para
producir la misma frecuencia independientemente de la tecla
que se pulse. En el modo fijo (Fixed), la frecuencia se indica
en Hz (ciclos por segundo) o kHz (1000 ciclos por segundo).
Si la portadora esta en el modo Ratio y el modulador en el
Fixed, la estructura armoénica del sonido cambiaré dependiendo
de la tecla que se pulse.
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Los operadores del DX11 le dan la opcion de 8 formas de
onda distintas (sinusoidales y otras) para cada operador.
Una onda sinusoidal es un tono puro (sin sobretonos),
mientras que las otras ondas tienen algunos sobretonos ya
presentes. Puede ayudarle mirar las voces preajustadas en
fabrica para ver como emplean las distintas formas de onda.

LFO

El LFO (oscilador de bajas frecuencias) produce una vibracion
lenta (de unos 0,5 Hz a 50 Hz) que puede usarse para crear
vibrato,trémolo, u otros efectos. Si el LFO afecta el nivel
de salida de una portadora, el resultado serd trémolo (va-
riacion rapida del volumen), y si afecta el nivel de salida de
un modulador, el resultado seran cambios periddicos del tono.
El LFO puede también controlar el tono de los operadores
produciendo el vibrato (variaciones rapidas del tono).

SENSIBILIDAD

Los instrumentos actisticos producen sonidos distintos
cuando se tocan suave o fuertemente. No sOlo cambia la
sonoridad, sino también lo hace el tono. Una nota suavemente
tocada tiene normalmente también un tono mas suave. La
sintesis de FM ofrede una forma facil de simularlo. Cada
operador puede ser “sensibile a la velocidad”, y ajustar su
nivel de salida de acuerdo con lo duro que se pulsa la tecla
(velocidad de tecla). Si una portadora es sensible a la velo-
cidad, el volumen dependera de la velocidad de la tecla. Si
un modulador es sensible a la velocidad, el tono dependera
de la velocidad de la tecla.

DESAFINACION

La estructura armoénica de los sonidos acusticos reales es
normalmente algo “irregular”. Esto hace que el sonido sea
mads interesante y real. Desafinando un poco cada operador,
podra crear este tipo de estructura natural con armonicos
irregulares.

GRADUACION

Las caracteristicas de tono de un instrumento cambian ge-
neralmente de nota a nota. Por ejemplo, las notas altas de
un piano tienen una estructura armonica mas simple que las
notas bajas. Graduando el nivel de salida de un modulador
para reducirlo a medida que se toca el teclado, podra simular
este efecto.




PARA APRENDER SINTESIS DE FM

La creacion de una voz partiendo del ajuste inicial es algo
que lleva tiempo, porque se deben ajustar la mayor parte (o
todos) los 92 parametros de que consta cada voz. La mejor
forma de aprender es entrando en una de las voces preajus-
tadas en fabrica y ver como funciona. Desactive cada ope-
rador uno por uno, y vea como cada operador afecta el sonido.
Realice pequenos cambios en el nivel de salida del operador
o velocidades de EG. Pruebe empezando por una voz pre-
ajustada que sea bastante aproximada a la que usted tiene
pensada, y editela como le guste.

33




34

GRAFICO DE DATOS DE EJECUCION

[Nmnbmdee;scucabn R

,ﬂsnswmmo-w 1 | 2 | 3] 4[5 6] 7] s
~"Modode as;gnamdn Normal/alternativo

Notas méximas (0—8)

'N."devoz (101-D32)

Cana!derecepmén (1- 16 amm)

: Umﬁe/l. (C2—G8)

Limite/H (C2—G8)

| Desafinacion de instrumento i

Dm!mmdem(“uw +24) 

‘Volumen (0—99)

;Mgnwéndesahda (off I ", lll)

Seleccién de LFO (off, 1,2, wb)

iy Mmafmacaén (saleccfén) L

__|oft/on

off/on|off/on |off/on |off/on | off/on

off/on

off/on

- Seleccién de efecto

off/Delay/Pan/Chord 1/2/3/4

‘Nombre de qecucrén

Instrumento

| 2 | 3] a5 678

Normal/alternativo

L Mododsa&gnacién

Notas méximas {0- 8)

N.* de voz (101- 032)

‘Canal derecepc:én (1 -186, omm)

Limite/L (C2—G8)

“Limite/H (C2 — G8)

‘Desafinacién de mstmmento -

Desplazamwnto de nota (—24 — +24)

Volumen (0 — 99)

_Asignacién de salida (off, |, II Ell)

Seleccion de LFO (off, 1,2, vib)

Microafinacién (sefeccién) |

off/on

off/on |off/on | off/on | off/on |off/on

off/on

off/on

Seleccion de efecto

off/Delay/Pan/Chord 1/2/3/4




GRAFICO DE LA MEMORIA DE VOCES
|

YAMAHA DX11 VOICE DATA CHART VOICE NAME
OPERATOR 1 12| 3|4]| POLY/MONOMODE
ALGORITHM SELECT PITCH BEND RANGE
FEEDBACK LEVEL MODE
VAVE PORTAMENTO -
SPEED FOOT SW ASSIGN
LFO DELAY oot VOLUME
SYNC CONTROL PITCH
P MOD DEPTH AMPLITUDE
A MOD DEPTH MODULATION PITCH
P MOD SENS WHEEL AMPLITUDE
A MOD SENS PITCH
SENSITIVITY BREATH AMPLITUDE
EG BIAS SENS CONTROL PITCH BIAS
KEY VELOCITY EG BIAS
MODE PITCH
FIX RANGE AFTER AMPLITUDE
OSCILLATOR FREQUENCY TOUCH PITCH BIAS
WAVEFORM EG BIAS
DETUNE REVERB RATE
AR
D1R
ENVELOPE D2R
GENERATOR RR
D1L
SHIFT
PR1
PR2
PITCH ENVELOPE | PR3
GENERATOR PLA
PL2
PL3
OUTPUT LEVEL
KEYBOARD RS
SCALING LS
TRANSPOSE
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[ Digital Programmable Algorithm Synthesizer] Date :10/7., 1987

Model DX11 MIDI Implementation Chart Version : 1.0

+ ______________________________________________________________________
: i Transmitted : Recognized : Remarks
Function : . .
——————————————————— T T
:Basic Default 1 - 16 1 - 16 : memorized
Channel Changed 1 - 16 1 - 16 :
——————————————————— D e el TP

Default 0 3 .1, 2, 3, 4 : memorized
Mode Messages : POLY., MONO(M=1): POLY, MONO(M=1): sgl! mode oniy

Altered DOOKKKOKKKKKKKKKK ¢ x :
——————————————————— T T e e I
‘Note : 36 - 96 0 - 127 :

Number True voice: XKXXKXKXKXXXXXX : 13 - 108 :
——————————————————— T
Velocity Note ON o 9nH,v=1-127 : o v=1-127 :

Note OFF : x  9nH.,v=0 DX :
——————————————————— e it T e
After Key's DX DX :

Touch Ch's o X3 : o X3
——————————————————— e et et e
Pitch Bender o X2 : o 0-12 semi X2:7 bit resolution:
——————————————————— e S T
1 @ o X1 : o X1 :Modulation wheel:
2 o X1 o X1 :Breath control
4 ) X1 o X1 :Foot control
Control 5 X o (sgl only)X1 :Portamento time
6 o X1 X :Data entry knob
Change 7 o X1 o X1 :Volume
10 @ x o (pfm only)Xl :PanCl,i+11,11)
64 : o o :Sustain
65 : o X1 : o X1 :Portamento
96 : o X1 x :Data entry +1
97 : o X} X :Data entry -1
0O - 31 : o X1 :Data entry knob
: : : in play mode
——————————————————— T e
:Prog o 0 - 127 %4 : o 0 - 127 :if pgm cng sw is:
:Change True # DOROKRKKORKOKK KKK KX - 0 - 255 :on.(assignable)
——————————————————— L T L T ey
:System Exclusive 1o X5 : o X5 :Voice parameters
——————————————————— T
System Song Pos ox DX :
: Song Sel DX DX :
:Common Tune H— I :
——————————————————— e s B s
:System :Clock X Tox :
:Real Time :Commands: x DX :
——————————————————— T R e T
Aux :Local ON/OFF : x X :
:All Notes OFF: x t o0 (123.,126.,127):126.,127 sgi only
Mes—- :Active Sense : o . :
sages:Reset X DX :
R e e R L U e e e e e - e e e e
‘Notes: X1 = transmit/receive if control change sw is on.
: X2 = transmit/receive if pitch bend sw is on.
: X3 = transmit/receive if after touch sw is on.
: X4 = transmit if pgm change sw is on and exclusive sw is off.
: X5 = transmit/receive if exclusive sw is on.
o o o o e e e e
Mode 1 OMNI ON., POLY Mode 2 OMNI| ON., MONO o) Yes
Mode 3 OMNI OFF, POLY Mode 4 OMNI| OFF, MONO X No



INDICE ALFABETICO
|

Afinacién principal 19

Afinacion (principal) 19, (ver también desafinacion)
Afinacion: (ver microafinacion)

Ajuste de acorde 24

Algoritmo 8

Almacenamiento: de ejecucion 15, devoz 7,
Asignacién alterna 17

Asignacién de entrada de datos 18
Asignacién de interruptor de pie 13
Asignacién de salida 18

Asignacién: modo 17, salida18

Cambio de control (MIDt) 19
Cambio de programa: recepcion 20, tabla 20, transmision 26
Canal: basico de recepcion 19, transmision 19,
recepcién de gjecucion 17
Canal de recepcion 16, basico 17, ejecucién 17
Canal de transmision 16, 19
Carga: de cartucho 21, de casete 22

" Carga de datos del registro intermedio de edicién 25

i

Cartucho 21

Casete 22

Combinaciéon 23

Comparacion de edicién 7

Compatibilidad (datos) 31

Contenido arménico de la forma de onda 28
Control de pie 13

Controlador de soplo 13

Controlador: parametros 13, reposicion 26
Copia: EG 11, efectos 23

Desafinacion: instrumento 18, oscilador 10
Desplazamiento de nota 18

Desplazamiento del tono (efecto de retardo) 23
Direccion del efecto panoramico 24

Edicién/comparacién 7

Edicion rapida 14
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