COMO EDITAR UNA VozZ

Esta seccidn explica cémo editar una voz ya existente o crear una
nueva voz partiendo de cero.

Aungue es posible disfrutar del SY99 con tan sélo tocar sus voces
prefijadas, le sugerimos que se tome algin tiempo para aprender a
editar sus propias voces. Tendrd que practicar un poco para crear
los sonidos que desee, pero a medida gque coja experiencia
encontraria qgue crear voces es divertido y valioso.

CONTENIDOS DE ESTA SECCION pagina
QUE €S UNA VOZ ccecccesscsvcsssansssscsansccssncnsscssssssa 52
Qué es un elemento AWM .....cccvvccsenosscacas ascsssas 54
Principios bdsicos de la sintesis FM .....cccvcee... ceen 56
Qué es un elemento AFM ........... cecesssasananensasn e 58
El proceso de edicidn de una voz ....cccceacccarcsces coo 60
cémo estd organizada la modalidad "Woice Edit" (Editar

VOZ) cecvecsscssosssssosssssncasscssesssssnssssasosnnancnnnnns 62
Edicidén simple: reverberacidén (Efecto) ..... csecacessan 64
Edicién simple: tonalidad (Filtro) ...ccceecceeccccc.. . 66
Edicidén simple: vibrato {(LFO) ....... cecesecesssasesenn €8
Edicién simple: utilizacidén de un controlador ......... 70
Edicién simple: ataque (EG) ..ecacecanccee cesecacesseans 72
Cémo denominar y almacenar la nueva voz ..... ceessrsens 74
Cémo editar una voz de bateria ......cccvecceccscncacans 76

Cémo crear una voz "dividida" y "superpuesta' ..c.ccccee 78

(51)


Unknown
 


QUE ES UNA VOZ

cada voz normal consiste en ajustes de uno, dos o cuatro
elementos AFM o AWM (datos de Elementos) y ajustes que afectan a
ja voz entera (datos Comunes). Cada voz de Bateria (Drum)
consiste en una forma de onda AWM diferente para cada una de las
76 teclas del S5Y99.

1a Modalidad de Voz El 8Y99 contiene un generador de tonos
(Voice Mode) AFM de 16 notas y un generador de tonos
determina el nimero AWM de 16 notas. El ajuste gque se haga en
de elementos la Modalidad de Voz (Voice Mode)

determina cémo son usados estos generado-
res de tonos para crear una Voz, Y
cudntos elementos se usan para cada nota
gue Vd. togue. Cada voz utiliza una de
estas once modalidades de voz.
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* Mode = Modalidad *

* Element = Elemento *

* Mono = Monofdnico *

* Poly = Polifénico *

* Drum set = Grupo de bateria *

* 76 AWM waveforms = 76 formas de onda AWM *

* *
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Una voz normal utiliza Las voces creadas utilizando las
uno, dos o cuatro modalidades 1-10 consisten en datos
elementos Comunes (Common) gue afectan a todos los

elementos y datos de Elementeos (Element)
para uno, dos o cuatro elementos.

Los datos Comunes incluyen un grupo
completo de datos de Efectos (Effect)
para 1las cuatro unidades DSP, datos de
Controladores (Controller) tales como
asignaciones de inflexidén de tono y de
sensibilidad posterior a la pulsacidn
(aftertouch), y Otros (Other) datos tales
como una seleccidn de tablas de
microafinacién, fluctuacidn de tono
aleatoria, y ajustes de portamento. Los

- datos Comunes también contienen valores
tales como el nivel (level) de volumen
del elemento, desafinacidn (detune),
cambio de nota (note shift), 1limite de
nota (note limit), vy limite de velocidad
de pulsacidn (velocity limit) para cada
elemento.
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Una voz de bateria
utiliza 76 muestras

AWM
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Los datos de Elementos incluyen datos
AFM o© AWM para uno, dos
elementos AFM o AWM. La modalidad de wvoz
determinara si cada elemento
generacidn de tonos AFM ¢ generacidén de

tonos AWM. Los detalles sobre los

de elementos AFM y AWM se
aparte en las secciones siguientes.

encuentran
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FIG

Element = Elemento

Element dynamic pan = Panoramizacidn dindmica

del elemento

Preset/Internal = Prefijada/Interna

Output group select = Seleccidén del grupo de
salida

Group = Grupo

Cutput = Salida

Wet:Dry = Procesado:Sin procesar

Send level = Nivel de envio

Send select = Seleccidn de envio

Send 1-4 on/off = Envio 1-4 activ./desactiv.

Send = Envio

Effect = Efecto

Effect type = Tipo de efecto
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tiene ajustes independientes
volumen, afinacién, cambio de nota,
panoramico, etc.

Este tipo de voz se utiliza

frecuentemente para conformar sonidos de
large
teclado, de nanera gue cada

produzca un sonido percusivo diferente.
Por ejemplo, se podria asignar un bombo a
DO3, una caja a DO#3, y un plato a RE3.
La voces de Bateria se pueden tocar desde
0 grabadas
pista
secuenciador. Los detalles de cdémo editar
voces de bateria se dan al final de esta

bateria y percusién a 1lo

el teclado en tiempo real
desde el teclado en una

seccidn.
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I.as voces creadas utilizando la modalidad
11 tendridn una forma de onda AWM diferen-
te asignada a cada una de las
(MIO-SOL6) del SY99. Cada tecla también
para el

76 teclas

utiliza

(52)

(53)


Unknown
 


¥ % % O O % N N N % ¥ H N F ¥ ¥ F ¥ N N O %X ¥ ¥ F H

k % % * %k *k %k k * * % k x ¥ %k * k % % * * *k * *x *

FIG

Key note number:Gé = Nuim. de nota de tecla:SOL6

Key note number:E0 = Num. de nota de tecla:MIO

Waveform = Forma de onda

Alternate = Alternativas

Note shift = Cambio de nota

Fine tune = Afinacidn exacta

Static pan = Panoramizacidén estdtica

Output group select = Seleccidén del grupo de
salida

Group = Grupo

Output = Salida

Wet:Dry = Procesado:Sin procesar

Send level = Nivel de envio

Send select = Seleccidn de envio

Send 1-4 on/off = Envio 1-4 activ./desactiv.

Send = Envio

Effect = Efecto

Effect type = Tipo de efecto

Mono audio = Audic monecfdnico

Stereo audio = Audio estereofdnico
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QUE ES UN ELEMENTO AWM

Un elemento AWM se compone de cuatro bloques principales. El
bloque "Waveform" (Forma de Onda) reproduce un sonido muestreado
y determina el tono; el blogue "Filter" (Filtro) modifica 1la
tonalidad; el blogque "Amplifier" (Amplificador) modifica el
volumen y el blogue "Pan" (Panordmico) mueve el sonido entre Ilas
salidas izquierda y derecha.  Cada bloque puede ser controlado de
maneras diversas.
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FIG

SW1l: Fuente de Control de Filtro
(1:LFO 2:EG/EG-VA)
SW2: Fuente de Control de Filtro
(1:LFO/EG 2:EG-VA)
SW3: Fuente de PANORAMICO
(1:LFO 2:Vel. de Puls. 3:Num. de Nota)
SW4: Valor de la Velocidad de Pulsacidn
SWS5: Seleccidn de Salida
SW6: Seleccidn de Salida (OFF:DESACTIVADA
ON:Grupo 1/Grupo 2/ambos)
S/H: Muestra y Mantenimiento
LS: Escalamiento del Nivel
:+ Sensibilidad
: Escalamiento de la Velocidad
¢+ Profundidad
: Limite
DA: Asignacién de Dispositivo
V: Sensibilidad de la Velocidad de Pulsaciédn
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Blogque de Blogue de Blogue de Blogue de
Formas de Onda Filtro Amplificador Panordmico

El diagrma anterior muestra cdmo estédn
relacionados los diversos blogues en un
elemento AWM, Y camo pueden ser

controlados.
Muchas maneras Todos los sonidos interesantes estéan
diferentes de cambiando constantemente. En instrumentos
controlar el sonido tales como el piano, 1la tonalidad y el
volumen de cada nota cambia de modo
predecible en el tiempo. En otros

instrumentos tales como el wviolin, el
volumen, la tonalidad o el tone pueden
ser modificados continua y libremente por
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el misico. E1l SY99 le proporcicna varias
formas de controlar los diversos aspectos

del

*

sonido.

Envelope Generator (Generador de

(54)

Envoltura) (EG): wun EG produce un .

modelo fijo de cambio en el tiempo.
Por ejemplo, para simular el ataque y
el decaimiento (decay) de un piano,
vd. ajustaria el EG de volumen de
manera gque fuese alto en el momento
de tocar la nota y due después
gradualmente fuese disminuyendo. -

Note Number (Nuimero de Nota): el
nuimero de nota gue se toca puede ser
utilizado para afectar a diversos
aspectos del sonido. Por ejemplo, se
puede hacer que las notas agudas
decaigan mds rapidamente que las
notas graves. O que las notas graves
cambian el tono, 1la tonalidad o el
volumen en mayor valor gue las notas
agudas.

Key Velocity (Velocidad de Pulsacidn
de la Tecla): la velocidad con la gque
Vd. toca cada tecla puede afectar a
diversos aspectos del sonido. Por
ejemplo, 1las notas, seqin se toguen
mds fuerte o mas suavemente, pueden
diferir en tono, tonalidad ¢ volumen.
LFO (Oscilador de Bajas Frecuencias):
el LFO produce diversos modelos de
cambio ciclico. El1 Vibratoe es el
resultado de aplicar el LFO al blogque
de forma de onda, el Wah-wah de
aplicarlo al blogue de filtro y el
Trémolo de aplicarlo al blogue de la
amplitud.

Controladores: los controladores tal
como las ruedas de tono y modulacidn,
la sensibilidad posterior a la pulsa-
cién (aftertouch), y los controlado-
res opcionales de pedal, pueden ser
utilizados para controlar el sonido
de diversas formas. Algunos controla-
dores como la rueda de inflexidén de
tono pueden determinar directamente
el tono. Hay otros aspectos del
sonido que pueden ser controlados por
el controlador que Vd. asigne. Por
ejemplo, vd. pedria asignar
"Aftertouch" de manera que la canti-
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El blogque de formas
de onda (waveform)

determina el tono y
la tonalidad bédsica

E]l bloque de filtro
(filter) modifica la
tonalidad

dad de vibrato (modulacidén del LFO al
bloque de Forma de Onda) se incremen-
ta a medida que Vd. presiona en el
teclado.

El sonido bdsico de cada elemento AWM es
producido por una forma de onda (un
sonido muestreado digitalmente). EI SY99
contiene 267 formas de onda diferentes
en su memoria interna ROM, y se puede
introducir una tarjeta opcional de formas
de onda en la ranura WAVEFORM -para
obtener formas de onda adicionales. Las
muestras cargadas desde el disco o
mediante un trasvase de nmuestras MIDI
pueden ser asignadas a las propias formas
de onda que Vd. tenga, y utilizadas de la
misma manera que las formas de onda
prefijadas o de tarjeta.

El blogue de formas de onda puede ser
controlado de diversas maneras para
modificar el tono (pitch) del sonido. E1
EG de tono (pitch EG) puede ser
utilizado para dar a cada nota un patrén
fijo de cambio de tono, y este cambio de
tono también puede estar afectado por el
nimero de nota o por 1la velocidad de
pulsacidn de 1la tecla. El vibrato
(modulacidén del tono) puede ser creado
utilizando el LFO, y la cantidad de
vibrato puede ser regulada por un
controlador. El tono se puede controlar
directamente utilizande 1la rueda de
inflexidén de tono (pitch bend) y/o
"aftertouch" (sensibilidad posterior a la
pulsacidn).

El bloque de filtro puede ser contreolado
de varias maneras para modificar la
tonalidad del sonido. A cada nota se le
puede dar un patrén fijo de cambioc tonal
utilizando el EG de filtro (filter EG), v
éste también puede estar afectado por el
nimero de nota o por la velocidad de
pulsacidén de la tecla. Se puede crear un
Wah-wah (modulacién de filtro) utilizando
el LFO, y la profundidad del Wwah-wah
puede ser regulada mediante un
controlador. La tonalidad también puede
estar afectada directamente por un
controlador.
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El Dbloque de
amplificador
(amplifier)
modifica el volumen

El blogque de
panoramizacidén (pan)
desplaza el sonido

El Dblogue de amplificador puede ser
controlado de varias maneras para
controlar el volumen del sonido. Se puede
dar a cada nota un patrdn fijo de cambio
de volumen utilizando el EG de amplifica-
dor (amplifier EG), y éste también puede
estar afectado por el numero de nota o
por la velocidad de pulsacién de 1la
tecla. Se puede crear un trémolo
(modulacién del volumen) utilizando el
LFO, y 1la profundidad del trémolo puede
ser regulada por un controlador. El
volumen también puede estar afectado
directamente por un controlador.

El blogue de panoramico puede ser
controlado de varias maneras para mover
el sonido entre las salidas izquierda y
derecha. Se puede dar a cada nota un
patrén fijo de panoramizacidn utilizando
el EG de panordmico (pan EG) y esta
panoramizacién puede estar adicionzlmente
afectada o bien por el nimero de nota, o
por la velocidad de pulsacidén de 1la
tecla, o por el LFO.
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PRINCIPIOS BASICOS DE LA SINTESIS FM

1a sintesis FM es un sistema patentado por Yamaha que tiene por
objeto utilizar la Frecuencia Modulada (FM) para producir formas
de onda complejas que puedan ser controladas de diversas maneras

titiles musicalmente.

1os sonidos
interesantes tienen
formas de onda
complejas

* k k k * x %

Complex...

Simple...
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FM es una manera
sencilla de hacer
una forma de onda
compleja

Los ' sonidos producidos por la mayoria de
los instrumentos musicales tienen una
forma de onda muy compleja, que cambia
constantemente. )

Los instrumentos electrdénicos utilizan
un oscilador para producir una forma de
onda. Por desgracia, 1los osciladores
electrénicos son inmejorables produciendo
formas de onda simples y repetitivas.
Estas formas de onda suenan "artificia-
les™ o "electrdnicas", y no resultan muy
interesantes de escuchar. E1 gran reto
del disefioc de los instrumentos electré-
nicos es encontrar una manera sencilla de
producir electrdénicamente una forma de
onda compleja y poder contreolarla.

 k k k % % k * k Kk * k k k * * * * *
*

FIG *

*

Forma de onda compleja = sonido *
interesante *
Forma de onda simple = sonido *
aburrido *
*
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La ventaja de la sintesis FM es que 1las
formas de onda c¢on una estructura
arménica muy complicada pueden  ser
creadas de manera simple y econdmica, Yy
controladas de muchas maneras diferentes
que resulten dtiles musicalmente. En 1la
sintesis de FM, una forma de onda se
utiliza para modular otra forma de onda.
In luso aungue las dos formas de onda
originales sean sencillas, el resultado
puede ser un sonido complejo e
interesante.

En el siguiente diagrama el oscilador
de 1la parte superior se llama Modulador
(Modulator) y el oscilador de la parte
inferior se llama Transportador
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(Carrier). La complejidad o brillantez de
la forma de onda resultante que escuche-
mos dependerd del nivel de salida del
Modulador, es decir, a medida gue
incrementamos 1la modulacidén se incremen-
tara la complejidad o brillantez.
Incrementando el nivel de salida del
Transportador nos limitaremos tan sélo a
incrementar el volumen.

**************************

*

FIG * -

*
Modulator = Modulador *
Modulator... = Nivel de salida del Modulador *
Carrier = Transportador *
Resulting sound = Sonido resultante *

*
**************************

sonidos Muchos instrumentos tienen un patrén

interesantes cambian

*
*
*
*
%
*
*
*
*
*
Los
en el
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

caracteristico segun el cual el sonido

tiempo cambia al pasar el tiempo. Esta "forma en

el tiempo" se 1llama la Envoltura

(Envelope). El1l siguiente diagrama muestra

cémo la envoltura de un piano difiere de

la envoltura de un drgano. Un piano

empieza alto y despuds disminuye su

volumen y la complejidad de su tonalidad.

Un dérgano sin embargo mantiene siempre el

mismo volumen y la misma tonalidad
mientras se esté pulsando la tecla.
**************************
%*
FIG *
*
Piano envelope = Envoltura de piano *
Organ envelope = Envoltura de drgano *
Key on = Tecla activada *
Key off = Tecla desactivada *
*
**************************

En los sintetizadores, se utiliza un
dispositivo llamado Generador de
Envoltura (EG) para producir una "forma
en el tiempo" que se puede utilizar para
controlar diversos aspectos del sonido.
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on algoritmo es una En los sintetizadores FM de Yamaha, cada
ordenacidén concreta oscilador tiene su propio Generador de
de seis operadores Envoltura (EG) para variar su nivel de

salida en el tiempo. A este conjunto de
oscilador y EG se le llama un Operador.

El generador de tonos de FM del SY99
utiliza seis operadores para producir
sonidos. Estos seis operadores pueden ser
dispuestos en 45 Algoritmos (patrones o
combinaciones) bdsicos diferentes. Cada
operador actia o bien como un modulador o
bien como un transportador, dependiendo
de su situacidén en el algoritmo. Sélamen-
te 1los operadores que aparecen en la
parte inferior de un algoritmo son
transportadores.

Por ejemplo, el algoritmo 42 utiliza
los seis operadores como tres pares de FM
separados; los operadores 2, 4 y 6 (los
moduladores) estan modulando a los
operadores 1,3 ¥y 5 (los transportadores).
Por otro lado, el algoritmo 6 tiene sdlo
un transportador; los operadores 4, 5y 6
estidn todos modulando al operador 3, el
cual estd modulando al operador 2, el
cual esta modulando al operador 1.
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* *

* FIG *

* Sound = Sonido *

* Algorithm = Algoritmo *

* *
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Cémo cambia la Ya hemos aprendido que el nivel de salida
tonalidad de un de un operador modulador determina cdémo
sonido FM va a ser de complejo o de brillante el

sonido. Esto significa que el cambio del
nivel de salida de un modulador afectara
a la tonalidad. La salida del operador
transportador es lo que oimos realmente,
por lo que si cambiamos el nivel de
salida de un transportador afectaremos al
volumen.

Antes de que Vd. empiece a editar un
sonido FM, compruebe el algoritmo para
ver como estan ordenados o dispuestos los
operadores. Observe qué operadores estdn
actuandec como transportadores y cuales
estdn actuando como moduladores. Entonces
puede ajustar 1los niveles de salida de
los diversos operadores para modificar la
tonalidad o el volumen.
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(57
Cada operador tiene su propio EG para )
variar el nivel de salida del operador en
el tiempo. Ajustando el EG de un
meodulador se modificard la forma en que
la tonalidad va a cambiar en el tiempo.
Ajustando el EG de un transportador se
modificard la forma en que el volumen va-
a cambiar en el tiempo.
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QUE ES UN ELEMENTO AFM

Un elemento AWM se compone de cuatro bloques principales. El
bloque de FM utiliza seis operadores para crear un sonido
complejo y determina el tono (afinacidén) y la tonalidad basica;
el bloque "Filter" (Filtro) modifica la tonalidad; el bloque
vamplifier" (Amplificador) modifica el volumen y el bloque "Pan"
(Panordmico) mueve el sonido entre las salidas izquierda vy
derecha. Cada bloque puede ser controlado de maneras diversas.
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FIG

SWl: Fuente de Control de Filtro
(1:LFO 2:EG/EG-VA)
SW2: Fuente de Control de Filtro
(1:LFO/EG 2:EG-VA)
SW3: Fuente de PANORAMICO
(1:LFO 2:Vel. de Puls. 3:Num. de Nota)
SW4: Valor de la Velocidad de Pulsacidn
SWS: Seleccidn de Salida
S/H: Muestra y Mantenimiento
IS: Escalamiento del Nivel
: Sensibilidad
¢ Escalamiento de la Velocidad
D: Profundidad
L: Limite
DA: Asignacidén de Dispositivo
: Sensibilidad de la Velocidad de Pulsacién
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Blogue de Blogque de Bloque de Bloque de
FM : Filtro Amplificador Panordmico

El diagrama anterior nuestra cémo estan
inter-relacionades 1los diversos bloques
en un elemento AFM, y cémo pueden ser

controlados.
Muchas maneras Como ya se explicd en la seccidén previa
diferentes de "Qué es un elemento AWM", un elemento AFM
controlar el puede ser controlado de diversas maneras,
sonido usando un EG (Generador de Envoltura), un

nuimero de nota (note number), 1la veloci-
dad de pulsacién de 1la nota (key
velocity), el LFO (Oscilador de Bajas
Frecuencias) y los controladores.
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El bloque FM determina E1

sonido bdsico de cada elemento AFM es

el tono, la tonalidad producido por seis operadores de FM

Y el volumen dispuestos u ordenados en algoritmos. El
bloque de FM puede ser controlado de
varias maneras para modificar el tono, 1la
tonalidad y el volumen del sonido.

*

Los EGs de los seis operadores
determinan cémo han de cambiar el
volumen y la tonalidad en el tiempo.
Cada EG de operador también puede
estar afectado por el nimeroc de nota o
por la velocidad de pulsacién de 1la
tecla. -

El EG de Tono (Pitch EG) determina
cémo cambiard el tono o afinacidén de
cada nota en el tiempo. Este cambio de
tono también puede estar afectado por
el numero de nota o por la velocidad
de pulsacidén de la tecla.

La sefial del LFO puede ser utilizada
para crear vibrato (modulando el tono
© afinacién del operador) o trémolo
(modulando el nivel de salida de un
operador transportador) o Wah-wah
(modulando el nivel de salida de un
operador modulador). La cantidad de
modulacidn del tono o de modulacidn de
la amplitud del LFO principal puede
ser regulada por un controlador.
Ademas, el blogue FM de un elemento
AFM contiene un LFO secundario ("Sub-
LFO") gque puede ser utilizado para
modular el tono independientemente del
LFO principal.

El tono de todos los operadores puede
ser controlado directamente utilizando
la rueda de inflexidén de +tono y/o
"aftertouch" (sensibilidad posterior a
la pulsacidn).

Como se indica mediante "AWM" en 1a
figura oval que se encuentra en el
extremo izquierdo del diagrama, una
muestra digital AWM puede ser
utilizada para modular a un operador
de FM. Esta es una de las caracteris-
ticas mds significativas del sistema
de generacién de tonos del SY99.
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El bloque de filtro
(filter) modifica la
tonalidad

El bloque de
amplificador
(amplifier) modifica
el volumen

El bloque de
panordmico (pan)
desplaza el sonido

El bloque de filtro puede ser controlado
de diversas maneras para modificar la
tonalidad del sonido. Se puede dar a cada
nota un patrén fijo de cambio de
tonalidad usando el EG de filtro {(filter
EG) y éste puede también estar afectado
por el nimero de nota o por la velocidad
de pulsacidén de la tecla. Se puede crear
un Wah-wah (modulacién del filtro)
utilizando el IFO, y la profundidad del
Wah-wah puede ser regulada por un
controlador. ILa tonalidad también puede
estar afectada directamente por un
controlador. )

lLos blogques de filtro de los elementos
AFM y AWM son idénticos.

El blogque de amplificador puede ser
controlado directamente por un
controlador asignado. Puesto gque el
cambic de volumen en el tiempo de un
elemento AFM estd determinado por los EGs
de los operadores transportadores del
blogque de FM, el blogque de amplificador
de un elemento AFM no tiene su propio EG.

El blogue de panordmico puede ser
controlado de diversas maneras para mover
el sonido entre las salidas izquierda vy
derecha. Se puede dar a cada nota un
patrén fijo de panoramizacidn utilizando
el EG de panoramico (pan EG), Yy esta
panoramizacién puede estar afectada adi-
cionalmente o bien por el numero de nota,
o por la velocidad de pulsacién de la
nota, o por el LFO.

Los bloques de panordmico de los
elementos AFM y de AWM son idénticos.
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EL PROCESCO DE EDICION DE UNA VOZ

e i D S il e S e D P S S e e D T S S

La edicidén de una voz es un proceso de tres pasos: seleccionar
una Voz, modificar los pardmetros seguin sea necesario, vy
almacenar la voz editada. Si Vd. no almacena la voz después de
editarla, la voz original reaparecerd y su edicién se perdera.

1. Seleccione la voz
a editar

2. Edite pardmetros/
compare con la voz
original

El primer paso en el proceso de edicién
de una voz es seleccionar la vVvoz due
desea editar. Aunque es posible crear una
voz partiendo de los datos inicializades
(una voz donde todos los pardmetros estan
puestos en cero o en algun valor bdsico},
es habitualmente mds eficiente comenzar
con una voz gue sea similar a lo gue Vd.
desea, Yy editarla hasta que se ajuste a
sus pretensiones.

Para seleccionar una voz, pulse VOICE
para introducir la modalidad Voice Play
(Reproducir Voz). El indicador luminoso
VOICE se encenderd en rojo. Seleccione
una memoria de voz: INTERNAL (INTERNA),
CARD (TARJETA), PRESET 1 o PRESET 2.
Después seleccione el banco A, B, C o D.
Finalmente seleccione una voz 1-16. La
pantalla mostrara el nombre de 1la voz
seleccionada.

Ahora gque Vd. ha seleccionado una voz,
pulse EDIT para editarla. La parte
superior izquierda de la pantalla
mostrarid "VOICE EDIT" (EDITAR VOZ). Si
"Mode" (Modalidad) en la parte inferior
izquierda de la pantalla no aparece a la
inversa, pulse Fl1 para obtener la
siguiente pantalla.

Datos originales sin cambiar

Observe gque en la pantalla aparece un
pequefic cuadrade a la izquierda del
numerc de voz. Esto indica que la voz no
ha sido todavia editada. Pulse -1/+1 para
modificar el pardmetro de la modalidad de
voz. (De momento, no se preocupe por la
funcién real de este parametro. Agqui
estamos simplemente aprendiendo el
proceso de edicidn de una voz.) Los datos
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(60
de voz han sido ahora editados y esto se )
indica mediante una "E" de visualizacidén
inversa que aparece en la pantalla a 1la
izquierda del nimero de voz.

Los datos han sido editados

Nota: _
Mientras se estd editando, es a menudo
o)

i
dtil ver y oir los datos originales.
(Esta funcidn "Compare" estid disponible
en la mavoria de las pantallas de la
edicidn, pero NO en la pantalla anterior.
Despldécese a otra pantalla de edicidn
para hacer una prueba con la funcidn

Compare). Para recuperar temporalmente

los datos originales, pulse EDIT
{COMPARE). Observe gque ahora aparece una

ne"  en pantalla, indicando gue se
encuentra vd. en la medalidad de
Comparacidén. Mientras se encuentre en la
modalidad de comparacidn vd. puede
visionar los diversos pardmetros, pero
no podra modificarlos. Para retornar a la
modalidad Edit, pulse EDIT (COMPARE) una
vez mds, y la "C" volverd a cambiarse por

Q&a'_ IIEII .
(61)
3. Almacene la voz Una vez gue haya terminado la edicidn,
editada vd. debe almacenar 1la voz si desea
conservarla. Después de que haya
terminado la edicidn, abandone la

modalidad de edicién de voz pulsando EXIT
o cualquier tecla de seleccién de
modalidad: VOICE, MULTI, SONG, PATTERN, o
UTILITY. Si Vd. ha editado los datos de
voz, de una u otra manera, la linea
superior de 1la pantalla le preguntard
"AUTO-STORE VOICE?" (¢AUTO-ALMACENAR
V0z?).
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Nota:
ILas voces gue utilizan la modalidad de
voz 3 (4AFM mono), 8 (4AWM peolv), ¥ 10

(2AFM & 22AWM) ocupan memoria extra, ¥y
sélamente pueden ser almacenadas en el
bance D. La pantalla de AUTO-STORE para
tales voces mostrard automdticamente el
banco D, y le mostrarid "Use bank D"
(Utilice el banco D) en 1la linea
inferior, a modo de recordatorio.

las voces gue utilizan otras
modalidades de voz también pueden ser

—_—— e e e, . —

La pantalla le mostrard los primeros
siete caracteres de los nombres de voz
que correspendan a las voces del banco
seleccionado en ese momento. El nombre de
vozZ que aparece en visualizacidn inversa
indica la memoria de voz en la gque seran
almacenados los datos editados.

Los datos que se almacenen borraran
todos los datos que ocupaban previamente
esa memoria, por lo tanto si no quiere
borrar los datos originales, utilice
INTERNAL (INTERNA) o CARD (TARJETA) para
especificar la memoria de voz, seleccione
un banco A-D, Yy seleccione la memoria de
voz 1l-16 en la cual desea almacenar la
voZ gue acaba de editar.

Procedimiento:

Cuando: abandone la modalidad de edicidén
y 1la pantalla parpadee "AUTO-
STORE VOICE™" (AUTO-ALMACENAR
vVozZ).

Especifique: la memoria en 1la que desea

almacenar la voz.

Para retornar: a la modalidad de edicidén vy

continuar editando sin alamace-
nar, pulse F6 (Ret).

Para abandonar: la edicidn y retornar a

la modalidad de ejecucidén de voz
sin almacenar los datos editados,
pulse F7 (Quit). Vd. abandonard
la modalidad de edicidn de voz, y
la 1linea inferior de la pantalla
mostrara "Store cancelled!™
(iAlmacenamiento cancelado!) has-
ta que Vd. pulse otro botdn.

Para almacenar: los datos pulse F8 (Stor). La

linea inferior le preguntara "Are
you sure? (Yes or No)" (:Esta
seguro? [Si o Nol).

(61)
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Si estd seguro de dgque dquiere )
almacenar la voz editada, pulse
+1/YES y la linea inferior de la
pantalla le mostrara "Store
completed" (Almacenamiento termi-
nado). Si vd. decide no almace-
nar, pulse -1/No y la linea infe-
rior de 1la pantalla mostrarad’
"Store cancelled" (Almacenamien-
to cancelado).
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lLos parametros de una voz estdn organizados en dos o mis
pirectorios de Operaciones, dependiendo de la modalidad de voz.
cada directorio de operacicnes enumera diversos grupos de
paridmetros. Seleccione una operacién del directorio de operacio-
nes, Y edite los pardmetros de cada operacién.

Voz normal S1 se selecciona una modalidad de voz 1-
10, la voz consistird en 1, 2 6 4 elemen-
tos. Cada elemento serd o© bien un
elemento AFM o bien un elemento AWM,
dependiendo de la modalidad de voz

seleccionada. )
Los parametros de voz se organizarén
en los siguientes directorios de

operaciones. Pulse una tecla de funcién
F1-F6 para ver los directorios de opera-
ciones, y seleccione 1la operacién que
desee editar.

MODE (MODALIDAD)
Fl

Especificar la Modalidad de Voz

1. 1AFM mono

2. 2AFM mono

3. 3AFM mono

4. 1AFM poly

5. Z2AFM poly

6. 1lAWM poly

7. 2AWM poly

8. 4AWM poly

9. 1AFM&1AWM poly
10. 2AFM&2AWM poly
11. Drum set (Grupo de bateria)

COM (COMUNES)
F2

Directorio de operacicnes para editar datos comunes

1. Element level (Nivel de elemento)

2. Element detune (Desafinacidén de elemento)

3. Element note shift {Cambio de nota de elemento)

4. Element note limit (Limite de nota de elemento)

5. Element velocity limit (Limite de velocidad de pulsacidén de
elemento)

6. Element dynamic pan (Panoramizacidén dindmica de elemento)

7. Output group select {Seleccidn de grupo de salida)
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(62
8. Random pitch (Tono o afinaciodn aleatoria) )
9. Portamento
10. Effect set (Determinar efectos)
11. Micro tuning set (Determinar microafinacidn)
12. Controller set (Determinar controlador)
13. Voice name (Nombre de voz)
15. Initialize voice (Inicializar voz)
16. Recall voice (Llamar voz)

El
F3

Directorio de operaciones para editar elemento AFM

1. AFM Algorithm (Algoritmo de AFM)

2. AFM Oscillator (Oscilador de AFM)

3. AFM EG (EG de AFM)

4. AFM operator output (Salida de operador de AFM)

5. AFM sensitivity (Sensibilidad de AFM)

6. AFM LFO (LFO de AFM)

7. AFM pitch EG (EG de tono de AFM)

8. AFM filter (Filtro de AFM)

15. Initialize AFM element (Inicializar elemento de AFM)
16. Recall AFM element (Llamar elemento de AFM)

F4 (E2) F5 (E3) F6 (E4)

Directoric de operaciones para editar los elementos AWM

2. AWM waveform set (determinar formas de onda AWM)
3., AWM EG (EG de AWM)

4. AWM output (salida de AWM)

5. AWM sensitivity (sensibilidad de AWM)

6. AWM LFO (LFO de AWM)

7. AWM pitch EG (EG de tono de AWM)

8. AWM filter (filtro de AWM)

LI I ]

15. Initialize AWM element (Inicializar elemento AWM)
16. Recall AWM element (Llamar elemento AWM)

Voz de bateria Si la modalidad de wvoz 11 ha sido
seleccionada, 1la voz consistird en 76
muestras digitales AWM, con una muestra
asignada a cada una de las teclas del
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MODE (MODALIDAD)

Fl

teclado del SY99. Los pardmetros de voz
estaréan organizados en los dos
directorios de operaciones siguientes.
Pulse una de las teclas de funcidn Fl-F2
para ver los directorios de operaciones,
y seleccione 1la operacion dque desee
editar.

Especificar la Modalidad de Voz

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.

1AFM
2AFM
3AFM
1AFM
2AFM
1AWM
2AWM
4AWM

1AFM&1AWM poly
2AFM&2AWM poly

moneoe
mono
mono
poly
poly
poly
poly
poly

Drum set (Grupoc de bateria)

COMUNES

F2

Directorio de operaciones para editar el Grupo de Bateria

Cémo seleccionar una

Volumen de voz

Determinar datos de onda

Determinar efectos

Determinar controladores
Nombre

Inicializar

Llamar

operacidn

Supongamos que Vd. estd editando una voz
normal Yy gquiere editar los ajustes de
"Note Shift" (Cambio de Nota) para cada
uno de los elementos. Pulse F2 para
seleccionar el directorio de operaciones
de datos Comunes de Voz (Voice Common).

(62)
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Observe gque el pardmetro de cambio de
nota (note shift) es la operacidn 03.
Utilice las teclas del cursor o pulse 0 y
después 3 en el blogue de teclas
numéricas para desplazar el <cursor en
visualizacién inversa a "03.Ntshift".
Después pulse ENTER y habrd entrado en la
operacidén Cambio de Nota de Elemento.

Para regresar al directorioec de
operaciones, pulse EXIT.

vd. puede utilizar 1las teclas <« »
(PAGE) para moverse a otras operaciones
del mismo directoric. Por ejemplo desde
la operacidén de cambio de nota, pulsando
« ird a la operacién O02.Element Detune
(02.Desafinacién de Elemento), y pulsando
» ird a la operacidén 04.Note Limit (04.
Limite de Nota).
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EDICION SIMPLE: REVERBERACION (EFECTO)

— — — — —— — —— T ——— —

a unidad de efectos le permite afiadir una serie de efectos tales
como chorus, flanger, eco, delay (retardo), reverberacién, cambio
de tono, altavoz giratorio, modulador de anille, etc. Los ajustes
que se hagan sobre los efectos son una manera fdcil de cambiar el
caracter global de una voz.

seleccione una voz e
jntroduzca la moda-
1idad de edicidén

Seleccione la modali-
dad de efectos

Pulse VOICE y seleccione una voz. Para
qgue pueda apreciar con facilidad el
resultado de este ejemplo de edicion (y
de los ejemplos de edicién de - las
siguientes secciones), seleccione
cualquier voz gque sea brillante Y
sostenida. Los nombres de las voces Yy los
ajustes de los parametros gque aparecen en
las pantallas de esta seccién y de las
siguientes son simples ejemplos y no se
corresponden necesariamente con ninguno
de los datos prefijados de fébrica.

Pulse EDIT para introducirse en la
modalidad de edicién de voz. Pulse F2
para seleccionar el directorio de
operaciones de datos Comunes (Common) de
la edicién de voz, Yy pulse las teclas
numéricas 1 y a continuacién 0 & utilice
1as teclas con flechas para seleccionar
n10.Effect” (10.Efecto). Pulse ENTER ¥
aparecerd el directorio de operaciones de

los pardmetros de Efecto.

Primero vamos a seleccionar la modalidad
de efecto y los tipos de efectos. Pulse
Fl para seleccionar "Ol.Effect Mode
Select".

El SY99 contiene dos unidades de efectos,
gue pueden conectarse en serie o en
paralelo. Utilice las teclas -1/+1 para
seleccionar 1la modalidad de efecto. 1ILa
pantalla indicard grdficamente cdémo
nfluye" 1la sefial desde los envios de
efectos hasta las unidades de efectos, Y
después cdémo se combina con el sonido
seco (sin procesar) de los grupos de
salida estéreo. Si se selecciona "off"
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Seleccione el tipo
de efecto para el
efecto 1

Ajuste el balance
con/sin efecto

("wet:dry")

las unidades de efectos no estardn siendo
utilizadas.

El sonido procedente de los envios de
efectos 1-4 (1) se envia a las unidades
de efectos (2) y se mezcla (3) con el
sonido "seco" de los grupos de salida. -
Para este ejemplo seleccione la modalidad
"en paralelo" (parallel)}.

Pulse la tecla de cursor » una vez para
mover el cursor a la zona "EFFl1". La pan-
talla mostrara el tipo de efecto
seleccionado en ese momento encima del
grafico. Vd. puede seleccinar uno de los
63 tipos de efectos para cada una de las
dos unidades de efectos del SY99.
Seguramente gque mds adelante querré
probar las diversas opciones, pero por
ahora vamos a quedarnos con "l1:Rev.Hall",

Pulse la tecla de cursor » dos veces para
llevar el cursor a la zona de "OutlY". La
pantalla mostrard "Outl Wet:Dry =" encima
del grdfico, seguido de una relacidén gque
indica el balance entre el sonido con
efecto y el sonido sin procesar que se
van a enviar a la salida de esa voz
seleccionada. El primer nuimero indica la
cantidad de sonido con efecto que va a
salir; el segqundo indica la cantidad de
sonido sin efecto con la que se va a
mezclar el sonido con efecto. Utilice el
deslizante DATA ENTRY o 1la rueda de
entrada de datos para cambiar este valor
a 100:0, y observe cémo cambia el sonido.
(En realidad todavia escucharad algo de
sonido sin efecto procedente de Output2).

Con el fin de hacer que el resultado
de las siguientes ediciones sea evidente,
deje el ajuste "wet:dry" en 0:100.

(64)
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Ajuste los parametros

Ignore ("Bypass") el
efecto para oir el
sonido no procesado

Pulse la tecla PAGE » dos veces para
obtener la siguiente pantalla.

Si no aparecen los nimeros mds bajos del
pardmetro, pulse Fl1 (a) para dque la
pantalla pase hacia arriba.

Aqui Vd. puede editar los parametros del
efecto 1. Con el cursor situado en el
valor correspondiente a "Ol:Reverb Time"
(Tiempo de Reverberacidn, inicialmente
2,6 segqundos), aumente el valor mientras
toca en el teclado. Observe gque tiempos
de reverberacidn mds largos le proporcio-
nan la impresién de una sala mis grande y
mas reverberante.

Quizds quiera ajustar algunos de los
restantes pardametros del efecto. El
nimero de pardmetros dependera del tipo
de efecto. "01l:Rev.Hall" (Reverberacidn
de Sala Grande) tiene 10 parédmetros. Para
ajustar los restante pardmetros, pulse F2
(v) para obtener la siguiente pantalla:

Cuando haya terminado, pulse dos veces
EXIT para regresar al directorio de
operaciones de datos comunes {(Common) de
la edicidn de voz.

Tanto si estd en la modalidad de edicién
como si estd en la modalidad de reproduc-
cién, Vd. puede pulsar el interruptor EF
BYPASS en cualquier momento para ignorar
o evitar las unidades de efectos. Cuando
pulse EF BYPASS se encenderd el indicador
luminoso y vd. podrd oir el sonido sin el
efecto. Pilselo una vez mas, y el
indicador luminoso se apagarid y el efecto
serid aplicado de nuevo.

Mientras el efecto estd siendo ignorado
el volumen serd compensado de modo que al
menos oirid -~12dB de sonide directo.
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EDICION SIMPLE: TONALIDAD (FILTRO)

cada elemento de wuna voz tiene dos filtros que pueden ser
utilizados para realizar ajustes globales en la tonalidad. Un
filtro puede ser controlado de diversas maneras. Controlar un
filtro mediante la velocidad de pulsacién de una tecla activada
(key-on velocity) es una manera sencilla de hacer que una voz
responda expresivamente a su forma de tocar en el teclado.

Qué es un filtro En los instrumentos musicales electrdni-
cos, un filtro elimina una parte conereta
Yy especifica de 1las frecuencias del
sonido, vy permite que pasen el resto de
las mismas. Por ejemplo, si las
frecuencias altas son eliminadas y se
permite el paso a las frecuencias bajas,
el sonido se oscurecerd. Este tipo de
filtro se 1llama LPF (Filtro de Paso de
Graves). La frecuencias en la cual el
filtro comienza a afectar al sonido se
llama Frecuencia de Corte.

* % % * * *k k %k % k *k % %k % k *x %k % * k *k *k % * %k % %
* *
* FIG *
* *
* Volume = Volumen *
* JLow Pass Filter (LPF) = Filtro de Pasoc de Graves *
* (LPF) *
* Frequency = Frecuencia *
* Cutoff frequency = Frecuencia de corte *
* Original sound = Sonido original *
* High... = Se eliminan las frecuencias agudas *
* Low... = Se permite el paso a las frecuencias *
* graves *
* *
* h h k %k * * k k *k % %k % * k k k k k k k k * * %k % %

Cada uno de los elementos (1, 2 &6 4) de
una voz normal contiene dos filtros, gque
pueden ser controlados independientemen-
te. Uno de los filtros esta fijo como
Filtro de Paso de Graves (LPF). El otro
filtro se puede utilizar o bien como LPF
o como Filtro de Paso de Agudos (HPF): es
decir, un filtro que permite el paso
solamente a las frecuencias agudas, dando
como resultado una tonalidad més
"delgada".
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Desactive los Cada voz normal consta de uno, dos o

elementos no deseados cuatro elementos, y cada elemento tiene
su propio grupo de dos filtros. Si la voz
que Vd. esta editanto consta de dos o
cuatro elementos, quizd sea de ayuda
escuchar sdélamente un elementoe mientras
ajusta sus filtros. A la derecha del
nombre de voz que aparece en la pantalla
en el directorio de operaciones de editar
voz hay una lista de los elementos usados
por la voz gue esté seleccionada en ese
momento.

Esta voz utiliza dos elementos

La voz selecciocnada en 1la pantalla
superior utiliza dos elementos. Pulse EL
2 (el botdén del banco B) para desactivar
el elemento 2. Ahora escuchara sélamente
el elemento 1. Pulse EL 2 una vez mias y
se activard. Vd. puede activar/desactivar
cada elemento en cualquier momento
durante la edicidn.

Especifique el tipo Pulse F3 para seleccionar el directorio
de filtro y la de operaciones Element 1 de editar voz,
frecuencia de corte seleccione 08:Filter y pulse ENTER.

Los pa&metros de filtro estan

divididos en tres operaciones. Pulse F1
para seleccionar 0l:Cutoff Frequency
(Frecuencia de Corte).

(67)

Ponga ambos filtros, 1y 2, en LPF y
9,510 kHz, Yy ponga Velocity Sens
{Sensibilidad de la Velocidad de
Pulsacidn) = +7. Togque notas en el
teclado, primero suavemente y después mis
fuerte. Observe que cuanto mas fuerte
toca en el teclado, mé&s brillante es 1la
tonalidad. Esto se debe a que el valor +7
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La frecuencia de
corte es mds baja
para las notas to-
cadas suavemente =
tonalidad oscura

Otras maneras de

controlar el filtro

sensibilidad de la velocidad de
pulsacién permite gque la velocidad de
pulsa01on de 1la tecla incremente la
frecuencia de corte del filtro.

Al incrementar el valor de Resonance
(Resonancia) se realzardn las frecuencias
en el punto de corte, haciendo mucho mas
aprec1ab1e el efecto del filtro.

de la

i * %k k Kk * % Kk k Kk kR % k k k * * * k * k k Kk * * * %
* * _
* FIG *
* *
* Volume = Vclumen *
* Frequency = Frecuencia *
* Resonance = Resonancia *
* *
k %k % Kk h % * Kk k Kk * *k k *k *k * % *k * *k * & & *x * * *®

la frecuencia de La resonancia ana-
corte es més alta de un realce o pi-
para las notas to- co en el punto de
cadas fuertemente = corte
tonalidad brillante
El SY99 proporciona muchas maneras de
controlar el filtro ademds de la

velocidad de pulsacidn de la tecla.

EG: Cada uno de los dos filtros tiene
su propio EG independiente, que puede ser
utilizado para dar a cada nota un patrén
fijo de cambio de tonalidad como por
ejemplo 1la caracteristica "whaaa" de un
instrumento de metal.

Nimero de Nota: El numero de nota
puede afectar a la velocidad con la que
cambia la tonalidad cada EG de filtro,
y/o afectar a la amplitud del cambio de
tonalidad. Por ejemplo, se puede hacer
gue las nota agudas cambien de tonalidad
mds rdpidamente que las notas graves, o
se puede hacer gque las notas graves
cambien de tonalidad con mds intensidad
gue las notas agudas.

Velocidad de Pulsacidén de la Tecla: La
velocidad de pulsacién de la tecla se
puede utilizar para incidir en la

cantidad de cambio de tonalidad producida
por cada EG de filtro. Por ejemplo, las
notas tocadas con fuerza pueden tener un
cambio de tonalidad mayor.
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LFO: Se consigue un Wah-wah ({cambio
ciclico de tonalidad) cuando se aplica el
LFO al blogque de filtro.

Controladores: Se puede utilizar un
determinado controlador (tal come 1la
rueda de modulacidén o el pedal
controlador) para ajustar la profundidad
del Wah-wah (Modulacidén del Filtro)
causada por el LFO.

Por ejemplo, para asignar MODULATION 2
a la profundidad del filtro, Vd. debe

1. Ir a System Utility (Utilidades del
Sistema), 3.Controllers (Controla-
dores) (JUMP#803) y compruebe el
numero de controlador que esta
asignado a MODULATION 2 (13 si no
se ha cambiado).

2. Ir a la operacién Comunes (Common)
de Voz, 12.Controller Set (Determi-
har Contrelador) (JUMP#228) y pulse
F4 (Otros).

3. Seleccionar el nimero de controla-
dor 13 para afectar a la profundi-
dad del filtro.

4, Ir a la pdgina de filtros de
elemento (para un elementoc AFM JUMP
#249, para un elemento AWM JUMP
#265), asignar Filter para ser
controlado mediante LFO,

5. Ajustar 1la sensibilidad de corte
del LFO para la cantidad de control
gue Vd. desee.

6. Si el LFO ya ha sido asignado para
afectar al corte del filtro, quizas
Vd. desee disminuir LFO F.Mod Depth
(Profundidad de 1la Modulacién de
Frencuencia del LFO) (para un
elemento AFM JUMP #244, para un
elemento AWM JUMP #261).

O también se puede utilizar un dispositi-
- Vo para controlar directamente al EGC de
filtro, lo gque por ejemplo le permite a
Vd. utilizar un controlador para ajustar
de manera continua la tonalidad durante
una nota. )
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EDICION SIMPLE: VIBRATO (LFO)

——— —r—

El LFO produce un patrén de cambio que se repite ciclicamente. El
vibrabo se crea aplicando el LFO al tono (afinacidn).

Qué es un LFO

Ajuste el LFO

Otros parédmetros del
LFO - Velocidad (Speed)
Y Onda (Wave)

Un Oscilador de Bajas Frecuencias (LFO)
es un dispositivo que produce una forma
de onda a una velocidad 1lenta (baja
frecuencia). Esta forma de onda que se
repite lentamente puede ser aplicada a
diversos aspectos del sonido para causar
patrones de cambioc gue se repitan
ciclicamente. Cuando el LFO se aplica al
tono el resultado es el vibrato. Cuando
el LFO se aplica al filtro el resultado
es el Wah-wah. Cuando el LFO se aplica al
volumen el resultado es el trémolo.

En este ejemplo utilizaremos el LFO para
anadir vibrato al sonido. Mueva el cursor
al directorio de operaciones de Editar
Voz (Voice Edit), y pulse F3 para
consequir el directorio de operaciones
del Elemento 1. Si el elemento 1 es AWM
seleccione la operacidén 06:1LF0. Si el
elemento 1 es AFM seleccione la
operacidn 06:LFO y pulse F1 para
seleccionar Main LFO (LFO Principal).

Los LFOs Principales de los elementos AWM
y AFM son los nmismos. (Los elementos AFM
tienen un LFO Secundario [Sub LFO] que no
se va a utilizar en este ejemplo).

Incremente el valor de P Mcd Depth
(Profundidad de la Modulacidén del Tono)
mientras toca una nota, y escuchard el
vibrato. Si no escucha ningin cambioc
cuando incrementa el P Mod Depth del LFO,
quizd necesite incrementar Pitch Mod Sens
(Sensibilidad de la Modulacidén del Tono)
(PMS), como se explica en los dos idltimos
parrafos de este apartado.

Para regular la velocidad del vibrato,
desplace el cursor a Speed (Velocidad) y
ajuste el valor en una escala de 0-99.
Los valores extremadamente altos
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Incremente la
sensibilidad de
modulacién para un
elemento AWM

Incremente la
sensibilidad de
modulacidén para un
elemento AFM

producirdn un sonido zumbante, y los
valores extremadamente bajos producirin
un cambio de tono muy lento.

Para modificar la forma del vibrato,
desplace el cursor a Wave (Onda) Y
seleccione una forma de onda diferente
del LFO. ILa forma de onda de ILFO
seleccionada aparecerd gridficamente en la
linea inferior.

Antes de que prosiga a 1la préxima
seccién de este ejemplo, ponga P Mod
Depth en 0. _
Pulse EXIT para regresar al directorio de
operaciones del Elemento 1, vy seleccione
05:Sensitv (Sensibilidad).

Pitch Mod Sens (Sensibilidad de
Modulacidn del Tono) determina cdmo va a
ser de sensitivo el tono a la modulacidn
procedente del LFO.

Pulse EXIT para regresar al directorio de
operaciones del Elemento 1 y seleccione
05:8ensitv (Sensibilidad).

PModSens (Sensibilidad de Modulacidén del
Tono) es ajustable independientemente
para cada operador en una escala de 0-7.
Para crear un vibrato normal, todos los
operadores deben estar modulades en su
tono por igual mediante el LFO. Incremen-
te PModSens por igual para todos los
operadores. (Si el LFO afecta al tono de
algunos operadores mds que al de otros,
la estructura armdénica del sonido
variard, lo cual puede resultar un efecto
interesante por si mismo.
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————— —— A S —— —— — -

Muchos instrumentos actsticos permiten al misico modificar el
volumen, la tonalidad, o el tono mientras una nota estd siendo
tocada. Los controladores del SY99 pueden ser asignados para
afectar continuamente diversos aspectos del sonido para obtener
un control musicalmente expresivo.

El control posibilita En instrumentos tales como el piano o el

la expresividad érgano, muy poco puede hacer el misico

musical para modificar el sonido una vez que la
nota ha sido pulsada. Sin embargo, en
instrumentos tales como viento, metal o
cuerdas, el volumen, la tonalidad, o el
tono pueden ser modificados continua y
libremente incluso mientras se esta
produciendo el sonido. Los Controladores
del SY99 (ruedas de tono Yy modulacidn,
"aftertouch" [presidén posterior a 1la
pulsacidn], pedales controladores opcio-
nales, etc.) pueden ser utilizados para
controlar diversos aspectos del sonido
sobre la duracién misma de la nota. Esto
permite tocar el SY99 con la expresividad
musical de un instrumento acustico.

Asigne un controlador En el directorio de operaciones de editar

para regular el voz, pulse F2 para obtener el directorio

vibrato de operaciones de datos Comunes (Common)
y seleccione 12:Cntrllr (Controlador). En
este ejemplo, pulse F3 (Mod) para acceder
a 1la operacidén de asignacidén de
controlador para la modulacién del LFO.

Desplace el cursor al rengldén Pitch
(Tono). Ponga Depth (Profundidad) en su
valor médximo de 127 y ponga el Numero de
controlador MIDI en 001 Modulation. Con
estos ajustes, la rueda MODULATION 1
regulard la profundidad de la modulacién
del tono a lo largo de toda su escala ©
extensién. Mueva la rueda MODULATION 1 y
observe que el vibrato se hace més
profundo a medida que Vd. desplaza la
. rueda hacia adelante. Probablemente
encontrard gque cuande la rueda esta
completamente hacia adelante, el efecto
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(70
es demasiado exagerado para ser )
musicalmente dtil. Disminuya el valor de
Depth de manera que la escala completa de
la rueda sea util musicalmente.

En este ejemplo, vd. asigndé la rueda
MODULATION 1 para controlar la modulacidn
y el tono, pero cualquier otro controla-
dor podria haber sido utilizado en su
Jugar. También es posible asignar dos o
mds . pardmetros para que sean regulados
por el mismo controlador.

Ajuste la extensién La rueda PITCH,situada a la izquierda del
de la inflexidén de teclado, siempre controla el tono. Su
tono funcién no puede ser reasignada, pero Vd.

puede ajustar su alcance o extensidn.
Pulse F1l1 (PB) para obtener la siguiente
pantalla.

(71)
Con los valores gque se muestran en la
pantalla, 1la rueda PITCH inflexionara el
tono, arriba o abajo en dos semitonos.
Modifique el valor en la pantalla de
Pitch Bend Wheel (Rueda de Inflexidén de
Tono), y mueva la rueda PITCH arriba vy
abajo para oir cdémo incide sobre el tono.

Nota: la accién de la rueda PITCH puede
modificarse wutilizando los ajustes de
"Aftertouch (Presién Posterior a la
Pulsacidn) por  Zonas™, descrita a
continuacidn. Esto le permite una
utilizacién mds gue sofisticada de la
rueda PITCH.

Utilice el "Aftertouch E1 teclado del SY99 es sensible al
"aftertouch" (presidn sobre el teclado
después de que se haya tocado una nota).
Cuando se da un valor de aftertouch se
hace para todo el teclado, y no indepen-
dientemente para cada nota. Sin embargo,

el S¥99 tiene el pardmetro H"Zoned
Aftertouch" (Aftertouch por Zonas) que le
pernite restringir el efecto del

aftertouch a zonas (4dreas) determinadas
del teclado, o incluso a 1la nota
individual mds alta o mds grave de las
gue se estén presionando en ese momento.
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Otras asignaciones
de controladores

Pulse F2 (Aftr) para obtener una
pantalla como la siguiente:

Como se muestra en la pantalla, ponga
WZoned Aftertouch Mode" en "top"
(superior), y "Aftertouch Pitch Bend
Range" en "+2". Ahora toque y mantenga un
acorde, Yy presione firmemente sobre el
teclado. Observe que solamente la nota
superior del acorde sube de tono.

En este ejemplo, el aftertouch esta
afectando a 1la inflexidén de tono. Sin
embargo, del mismo modo que Vd. asignéd
para que el vibrato fuese afectado por la
rueda MODULATION 1, también puede asignar
vibrato (o cualquier otro parémetro) para
que sea afectado por el aftertouch. En
este caso, el aftertouch por zonas le
permitiria aplicar vibrate solamente a la
nota superior de un acorde cuando Vd.
pulse sobre el teclado. Puesto gque la
linea de melodia suele ser la mé&s alta en
tono, el aftertouch por zonas puede
utilizarse para hacer gque 1la melodia
resalte con expresividad por encima de
las otras notas que estén siendo tocadas.

Otros ajustes de la Modalidad de
Aftertouch por Zonas le permiten que el
aftertouch afecte a todas las notas
(all), a la nota inferior (bottom), a las
notas por encima de un punto de divisidn
(above split point) o a las notas por
debajo de un punto de divisidén (below
split point).

F4 (Pan) le permite a Vd. hacer asigna-
ciones de controladores para regular la
panoramizacién, y F5 (Othr) para otros
pardmetros diversos.

Excepto para la inflexidn de tono se
puede asignar libremente a cada parémetro
un controlador diferente. También es
posible asignar el mismo controlador para
que afecte a dos o mds parametros.
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EDICION SIMPLE: ATAQUE (EG)

——— ——— — ———— —— —— — ———

El Generador de Envoltura (EG) determina cémo ataca (empieza)} un
sonido y cémo decae (termina).

Qué es un generador
de envoltura

Ajuste del ataque de
un elemento AWM

La mayoria de los instrumentos tienen un
esquema caracteristico por el cual el
volumen y el tono cambian en el tiempo.
En 1los instrumentos electrdnicos ésto se
determina por medio del generador de
envoltura (EG). El EG produce un esguema
o patrén fijo de cambio en el tiempo.._Por
ejemplo, para simular el ataque y el
decaimiento de un piano, Vd. pondria el
EG de volumen para gue sonase altc cuando
la nota es tocada al principio, y que
después disminuya gradualmente en
volumen. Los EGs del SY99 le permiten
especificar un cambio en el tiempo
mediante los ajustes de Levels (Niveles)
y Rates (Velocidades). Los niveles son
niveles de volumen, y las velocidades
determinan 1la velocidad del cambioc que
conduce al siguiente nivel.

En este ejemplo, vamos a ajustar
sélamente Rl (velocidad 1) para cambiar
el atagque del sonido.

Ilos EGs de 1los elementos AWM son
ligeramente distintos de los EGs de los
elementos AFM. Si Vd. estd editando un
elemento AWM, contintde a la siguiente
seccidn "Ajuste del ataque de un elmento
AWM". 8i Vd. esta editando un elemento
AFM, salte hasta 1la ultima seccidn
"Ajuste del atagque de un elemento AFM".

Para un elemento AWM, el EG del blogque de
amplificador determina cémo cambiarda el
volumen de cada nota en el tiempo. Desde
el directorio de operaciones de elemento
AWM 1, seleccione 03:EG. Si la modalidad
estd puesta en "hold" (mantener), cambie-
lo a "“attack".

Mueva el cursor a Rl (velocidad 1) vy
disminuya el valor mientras toca las
notas repeti-damente. Observe que a
medida que Rl disminuye, el ataque se
hace mds lento.
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Ajuste del ataque de
un elemento AFM

Para un elemento AFM, el efecto combi-
nado de los EGs de los operadores deter-
mina la manera en que el volumen y la
tonalidad del elemento cambiardn en el

tiempo. Desde el directorio de
operaciones de elemento AFM 1, seleccio-
ne 03:EG. Pulse F2 (All = Todos) Yy

después pulse F3 (OnR) (velocidades de
las teclas activadas).

Los EGs de los operadores transportadores
determinan cémo cambiard el volumen en el
tiempo, y 1los EGs de 1los operadores
moduladores determinan cémo cambiarda 1la
tonalidad en el tiempo. Para ver qué
operadores estédn actuande como transpor-
tadores pulse F8 (Alg) para obtener una
pantalla grafica del algoritmo. Los
operadores del rengldn inferior estéan
actuando como transportadores.

En el algoritmo utilizado por este
elemento AFM, los operadores 1 y 4 son
los transportadores. Pulse EXIT para
regresar a la pantalla de EG del
operador de AFM.

Desplace el cursor a Rl (velocidad 1)
del operador(es) transportador(es), Y
disminuya el valor mientras toca notas
repetidamente. Observe gque a medida gque
disminuye R1l, el ataque se hace més
lento.

Dependiendo de coémo estén siendo
utilizados 1los operadores moduladores,
puede ser necesario disminuir Rl para los
operadores moduladores también.
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COMO DAR NOMBRE Y AIMACENAR LA NUEVA VOZ

e b

gi vd. ha seguido las cinco tultimas secciones de "Edicidn
simple", la voz es ahora, con toda probabilidad, bastante distin-
ta de lo gque era al principio cuando la seleccioné. Incluso
aungque la voz suene notablemente extrana, déle un nombre vy
almacénela tal y como se explica en esta seccion.

Introduzca un nombre
de voz de 10
caracteres

Almacene la voz
editada

Desde el directorio de operaciones de
datos Conunes (Common) de editar veoz,
seleccione 13:Name (Nombre).

Pulse Fl (Clr) para limpiar (borrar) el
nombre de voz fijado en ese momento, Y
utilice el bloque de teclas numéricas
para introducir los caracteres gque hay
impresos debajo de cada tecla. Pulse F2
para seleccionar signos mayudsculoes Y
pulse F3 para seleccionar signos mindscu-
los. Utilice <« » para desplazar el
cursor.

Por ejemplo, para introducir el nombre
de voz "Newi", utilice <« para mover el
cursor hasta el principio de la linea, Y
pulse los siguientes botones: F2 para
seleccionar mayusculas, la tecla n4n tres
veces para introducir "N", », F3 para
seleccionar mindsculas, "1" tres veces
para introducir "e", », n7n tres veces
para introducir "w", » ¥y "1" yna vez para
introducir "1".

Una vez que haya terminado de introducir
el nombre de voz, pulse la tecla de
seleccién de modalidad VOICE para salir
al directorio de operaciones de datos
Comunes (Common) de editar voz. Puesto
que los datos de voz han sido editados,
la linea superior de la pantalla
parpadeara "AUTO-STORE VOICE™" (AUTO-
ALMACENAR VOZ).



Unknown
 

Unknown
 


La voces gue utilizan las modalidades
de voz 3 (4AFM mono), 8 (4AWM poly),
10 (2AFM&2AWM) ocupan memoria extra,
Yy pueden ser almacenadas sdélamente en
el Dbanco D. La pantalla AUTO-STORE
para tales voces mostrard automiatica-
mente banco D, y parpadeard “Use bank
D" (Utilice bancg D) en 1la linea
inferior a modo de recordatorio.
Las voces gque utilizan otras modalida-
des de voz también pueden ser
almacenadas en el bhancg D.

La pantalla mostrard los primeros siete
caracteres de los nombres de voz en el
banco de voces selecciocnado en ese
momento. El nombre de voz que aparece en
la pantalla con visualizacidn inversa
indica 1la memoria de voz en la que se
almacenardn los datos editados.

Al almacenar 1los datos se borrardn
todos los datos que previamente ocupaban
esa memoria. Si Vd. no quiere borrar los
datos or ginales, utilice INTERNAL
(INTERNA) o CARD (TARJETA) para especifi-
car la memoria de voz, seleccione un
banco A-D, y seleccione la memeocria de voz
1-16 en 1la cual desea almacenar la voz
que acaba de editar.

Por ejemplo, para almacenar la voz
nueva en Interna, banco de memoria ¢,
numero de memoria 16, pulse INTERNAL,
después C y después 16.

La voz serd almacenada en esta memoria

Pulse F8 (Stor) y la linea inferior le
preguntara "Are you sure? (Yes or No)"
(¢Esta seguro? Si o No). Si estd sequro
de gque quiere almacenar la voz editada,
pulse +1/YES y la linea inferior de 1la
pantalla 1le mostrara "Store completed"®
(Almacenamiento termi-nado). Si decide no
almacenar, pulse -1/No y 1la linea
inferior de la pantalla le mostrara
"Store cancelled" (Almacenamiento cance-
lado).
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Entonces regresard a la modalidad de
reproducir voz.
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COMO EDITAR UNA VOZ DE BATERIA

vna voz de bateria es un tipo especial de voz que reproduce una
onda muestreada AWM diferente con cada tecla del teclado de 786
notas del SY99. Se utiliza normalmente para asignar sonidos de
bateria y percusién al teclado cuando se crean acompafiamientos

ritmicos.

Ponga la modalidad de
voz en Drum Voice
(Voz de Bateria)

Parametros de voz de
bateria

Wave Data Set (Deter-
minar Datos de Onda).
Seleccione una onda
para cada tecla

Desde el nivel superior de la modalidad
voice edit (editar voz), pulse F1 (Mode)
para obtener las operaciones de la
modalidad de voz y seleccionar 11:Drum
Set (Grupo de Bateria). -

Pulse F2 (Com) para obtener el directorio
de operaciones de los datos comunes de
voz. Todos lo parametros de las voces de
bateria estan contenidos en este
directorio de operaciones.

Igual que cuando se edita una voz normal,
una voz de bateria le permite establecer
el volumen global de la voz (0l:Voice
volume), hacer ajustes para las unidades
de efectos DSP (03:Effect Set), especifi-
car el controlador con el que regularid el
volumen de la voz (04:Controller Set), vy
asignar un nombre (05:Drum Set Name).

Una voz de bateria difiere de otras
voces principalmente en el funcionamiento
del segundo pardmetro 02:Wave Data Set
(Determinar Datos de Onda).

Desde el directorio de operaciones de
datos comunes de voz, seleccione 02:Wave
Data Set.
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- (78
Esta es la operacién en 1la que vd. )
especifica la onda AWM que va a
reproducir cada tecla. ILos ajustes de
nivel, panoramico, etc. también se pueden
hacer independientemente para cada tecla.
Pulse la tecla DOl o utilice F1 (K-Dn
= tecla abajo) y F2 (K-Up = tecla arriba)
para seleccionar DOl (dos octavas por
debajo de la marca "C3" [D03] del teclado
del S5Y99). Desplace el cursor a Waveform
(Forma de onda) y seleccione el numero de
onda prefijada 86 BD 1 (bombo).

(77)
A continuacién seleccione la nota DO#1 y
especifique el numero de onda prefijada
94 SD 1 (caja).

De esta manera, realice los siguientes
ajuestes para las notas DOl1-FA#l, con
objeto de crear un sencillo "kit" de
bateria, de siete instrumentos, tal Y
como se nuestra en la takla a
continuacidén. Para las notas FA y FA#
ponga M"Alternate" (Alternativo) en ‘'“on"

(activado).
Nota NGmero de onda  Nembre de onda Alternativo
c1 (o) s BD (Bombo) 1 Off (Desac.)
c#1 (Do#1) 94 © sp (cajay 1 off (Desac.)
D1 (RE1) 04 Tom (Timbal) 1 off (Desac.)
D¥1 (RE¥1) 105 Tom (Timbal) 2 Off (Desac.)
E1 (MT1) s Ride (Plato ritmo) Off (Desac.)
F1 (FAL) 2 HH mid (Semi-cerrado)on (Activado)

-----.———-——q----n.-n-tn-d.--l-——-——-w--——————_——--———-m———---—‘———-ﬁ—-——n
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Alternativo On/Off
(activado/desactivado)

otros ajustes de los
datos de onda

Dé nombre y almacene
la nueva voz de bateria

Toque las notas DOl-FA#l para hacer sonar
su recién creada bateria. Observe que
cuando toca FA#1 (chaston abierto) vy
después toca rapidamente FAl (chaston
semi-cerrado), el chaston abierto dejard
de sonar cuando comience a sonar el
chaston semi-cerrado. Es imposible para
un chaston real producir sonidos cerrados
y abiertos al mismo tiempo, Yy ésta es la
razén por la gue establecemos dos ondas
Alternativas Activadas (On). Cuando dos
o mds ondas estan puestas en '"Alternate
on", la dltima onda tocada tendra
prioridad, y la tocada anteriormente se
desactivarai.

El volumen en cada nota se ajusta
mediante Level (Nivel). La afinacidn de
cada nota se ajusta en semitonos mediante
Note Shift (Cambio de Nota) y con mas
exactitud mediante Fine Tune (Afinacidén
Exacta). La posicidn estéreo de cada nota
se determina mediante Static Pan
(Panoramico Estatico).

La seccidén batos del grupc de bateria
de 1la modalidad Voice Edit (Editar Voz)
explica los detalles de estos y de otros
parametros.

Como se explicd en la seccidén anterior,
ahora dé nombre a la voz de bateria
recién creada y almacénela en la memoria.
La seccidén previa de este manual Cdémo
utilizar el secuenciador le ha mostrado
cémo utilizar el secuenciador para tocar
una voz de bateria junto con otras partes
de una cancidn.

Nota: lLas voces de bateria pueden almace-
narse en cualgquiera de los cuatro bancos

A-D. Sin embargo, como estas voces
contienen un enorme volumen de datos,
solamente se salvarin los datos

correspondientes a las notas gue van de
DOl a D06 si se almacena la voz de
bateria en los bancos A, B o C. Si desea

salvar la totalidad de los datos
correspondientes a la extensién entera
del teclado {MIO a S$0l.&6) deberd almacenar

las veoces de bateria en el banco D.
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COMO CREAR UNA VOZ "DIVIDIDAY Y NSUPERPUESTA™

- ——

cada voz normal consta de 1, 2 6 4 elementos. Restringiendo cada
elemento a una extensién concreta del teclado o a una determinada
arte de la escala de los valores de velocidad de pulsacidn, Vd.
puede crear una voz dividida y/o superpuesta.

Copie los elementos
en la voz en curso

C3 = DO3

¥ % % N N N ¥ ® R

Inicialice los datos
Comunes de la voz

Key velocity = Velocidad de pulsacidn de la tecla

Element = Elemento

**************************

En este ejemplo, crearemos una voz de
cuatro elementos copiando los datos de
elementos de otras voces, y después
ajustando los pardmetros "Element Note
Limit" (Notd Limite del Elemento) Yy
"Element Velocity Limit" (Velocidad de
Pulsacién Limite del Elemento) de los
datos comunes de voz, de manera que cada
voz suene solamente en la parte de la
escala que se haya especificado.

Elemento 1: AFM brass {metales AFM)
(procedente de P1-C06 DrkHorn) para las
notas por encima de DO3, suena con
velocidades de pulsacién superiores a 80.

Elemento 2: AFM strings (cuerdas AFM)
(procedente de P2-Cll StglLayr) para las
rnotas por encima de DO3, suena con
velocidades de pulsacidén superiores a 79.

Elemento 3: AWM piano (procedente de Pl-
A0l Rocks) en todo el teclada, con todas
las velocidades de pulsacidn.

Elemento 4: AWM  bass (bajo  AWM)
(procedente de P2-C06 Upright) para las
notas anteriores a D03, con todas las
velocidades de pulsaciédn.

***************************

FIG.

* ¥ & 4 * * X ¥

Comenzaremes inicializando 1los datos
comunes de 1la voz. {(Los datos de cada
elemento seran borrados por los elementos
que copiemos en la voz). Seleccione una
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Ponga la modalidad
de voz en
10:2AFME&2AWM

Copie un elemento
en el elemento 1

vozZ gue no sea de bateria. Desde el nivel
superior de la modalidad de edicidn de
voz, pulse F2 (Com), seleccione 1la
operacidén 15:Initlz, y pulse ENTER. Pulse
YES en respuesta a la pregunta de la

(78)

pantalla "Are you sure?" (:;Esti seguro?).

En este ejemplo crearemos una voz gue
contenga cuatro elementos, dos elementos
AFM y dos elementos AWM. En el nivel
superior de 1la modalidad de edicidn de
voz, pulse Fl1 (Mode) para obtener 1la
operacidn de modalidad de voz, Y
seleccione la modalidad de voz
10:2AFM&2AWM.,

En el nivel superior de la modalidad de
edicién de voz, pulse F3 (El1) para
seleccionar el directorio de operaciones
de edicidn de los elementos AFM,
seleccione 1l:Algrthm, vy pulse ENTER. (la
funcién Copiar elemento estd disponible
solamente mientras esté en las
operacicnes 1, 2, 6 6 7 de elementos
AFM). Pulse COPY para obtener la
siguiente pantalla:

Aqui Vd. puede seleccionar la voz de 1la
que copiar el elemento. En este ejemplo
seleccione P1-C06 DrkHorn. Después pulse
F2 (Elem) para obtener 1la siquiente
pantalla:
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Copie otros elementos
en los elementos 2-4

Aqui Vd. puede especificar qué elemento
de la voz seleccionada sera copiado en la
voz que estd editando en ese momento. Los
elementos AFM  pueden ser copiados
solamente en un elemento AFM, Y los
elementos AWM pueden ser copiados
solamente en un elemento AWM. Puesto que
el elemento 1 de DrkHorn es el unico
elementos AFM que contiene, ésta es 1la
tnica solucidén posible. Pulse F8 (Go =
Proceda), y después confirme YES para
ejecutar la operacidén de copia del
elemento. La linea inferior le mostrara
"Completed!" (;jFinalizado!). Pulse EXIT
para abandonar la pantalla de copia de
elemento.

Los botones de seleccidén de elementos
estan situados en la parte superior
derecha del panel frontal. En la
modalidad de reproduccidén de voz (voice
play) se utilizan para seleccionar las
voces internas, de tarjeta, o prefijadas.
En la modalidad de edicidn de voz se
utilizan para desplazarse entre los
elementos 1-4. Pulse el Dbotodn de
seleccidén de elemento EL 2 para desplazar
el elemento a 2. Todavia estard en 1la
pantalla de edicidn de algoritmo de AFM,
pero el indicador luminoso EL 2 se
encendera para indicar que se ha
seleccionado el elemento 2 para la
edicion.

Pulse COPY para obtener la pantalla de
Copiar Elemento, y seleccione el elemento
1 de P1-Cll Stglayr para copiarlo en el
elemento 2 de su nueva vozZ.

Pulse F8 (Go = Proceda) para ejecutar 1la
operacién de copia de elemento, y después
pulse EXIT para regresar a la pantalla de
edicidn. :

Del mismo modo, pulse el botdn de
seleccidn de elementos EL 3 para
seleccionar el elemento 3 y copie el
elemento 2 de P1-A0l Rocks en el elemento
3 de nuestra nueva VvoZ.
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Asigne las teclas
l1imite a cada
elemento

Asigne la velocidades
de pulsacidén limite a
cada elemento

Después pulse el botdén de seleccidén de
elementos EL 4 para seleccionar el
elemento 4 y copie el elemento 2 de P2-
C06 Upright en el elemento 4 de nuestra
nueva voz.

La nueva voz consta ahora de cuatro
elementos: AFM brass, AFM string, AWM
piane y AWM bass. Toque el teclado vy
observe gque cada nota suena con los
cuatro elementos.

Pulse EXIT una vez para regresar al nivel
superior de la modalidad de edicidn de
voz, Y pulse F2 (Com) para obtener el
directorio de operaciones de datos
comunes de voz. Seleccione la operacidn
04:NtLimit (Nota Limite) y pulse ENTER
para obtener 1la pantalla "Element Note
Limit" (Nota Limite del Elemento). Haga
los ajustes para gue la pantalla presente
lo siguiente:

Toque el teclado y observe dgue los
metales (brass) y las cuerdas (strings)
solamente sonarédn de DO#3 en adelante, Yy
el bajo (bass) solamente de DO3 hacia
atriés.

Pulse 1la tecla PAGE » una vez para
obtener 1la pantalla "YElement Velocity
Limit" (Velocidad de Pulsacidén Limite del
Elemento). Haga los ajustes para que la
pantalla presente lo siguiente:

Togque el teclado y observe que de DO#3 en
adelante sonardn o bien metales o bien
cuerdas, dependiendo de la fuerza con la
que Vd. togue.
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ponga nombre a su
nueva voz dividida/

superpuesta y
almacénela

otras posibilidades

Utilizando el procedimiento explicado en
la pdgina 74, dé a la voz que acaba de
crear un nombre Yy almacénela en la
memoria.

Quiza quiera ajustar el volumen de cada
elemento (pulse cuatro veces PAG <« para
obtener la pantalla "Element level®
[(Nivel del elemento], o JUMP #202).

El ajuste de Nota limite del elemento
del ejemplo anterior crea cambios
demasiado bruscos: por ejemplo, el bajo
suena a todo volumen en DO3 y no aparece
en absoluto en DO#3. si vd. quiere
realizar cruces de sefales gradualas en
el teclado entre los elementos, fije la
escala de nivel de salida para cada
elemento. Remitase a 4.8alida del
operador AFM (JUMP #241) y 4.Salida de
AWM (JUMP #259).

El ajuste de Velocidad de Pulsacidn
Limite del Elemento del ejemplo anterior
le permite una dindmica de 1nterpretac1on
para crear cambios repentinos. si vd.
desea crear cruces de sefiales graduales
en el teclado con respecto a la velocidad
de pulsacidén de los elementos, ponga los

parametros de sensibilidad de la
velocidad de pulsacidén de cada elemento
en valores opuestos (positivos o
negativos). Vea los pardmetros de

sensibilidad de la velocidad de pulsacidn
en 5.Sensibilidad AFM (JUMP #243), 8.1
Frecuencia de corte (JUMP #249}, Y
5.Sensibilidad AWM (JUMP #260).

El ajuste de Fijar velocidad de
pulsacidén (JUMP #802) de la modalidad de
Utilidades le permite especificar cdémo
transmite 1la velocidad de pulsacién el
teclado del SY99. Cuando se utilicen
cruces de sefiales en la velocidad de
pulsacién puede que Vd. desee seleccionar
una curva de velocidad de pulsacidn de 6
& 7. Esto producirda un cruce de sefales
exponencial gque puede gque suene mas
efectivo que 1la curva de velocidad de
pulsacidén lineal normal.
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SECCION D E REFERENCTIA
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MODALIDAD "VOICE PLAY" (REPRODUCIR VOZ)

vd. normalmente tocard el SY99 en la modalidad de reproducir voz.
En la modalidad de reproducir voz Vd. puede hacer las siguientes
cosas:

+ seleccionar voces desde la memoria prefijada (preset), interna
(internal) o tarjeta (card).

+ Ver un directorio de las 16 voces del banco seleccionado en ese
momento de la memoria interna, de tarjeta o prefijada.

* Copiar 1la voz seleccionada en ese momento en cualquier memoria
interna o de tarjeta.

* Ver las asignaciones de controladores para la voz seleccionada
en ese momento.

* Enviar un cambio de programa a un dispositivo externo.
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‘ SELECCION DE VOZ JUMP #100

Pulse VOICE para introducir 1la modalidad "reproducir voz".
Aparecerd la siguiente pantalla:

(1) VOICE indica que Vd. estd en la modalidad "“Voice Play"
(Reproducir Voz).

(2) Memoria de voz (I, €, Pl, P2): Esto indica la memoria de
voz: Interna, Tarjeta, Preset 1 o Preset 2).

(3) Banco (A-D): Esto indica el banco de memoria de voz.

(4) Nimero de voz en un banco concreto (1-16): Esto indica el
nimero de la voz dentro del banco.

(5) Nimero de voz en bancos A-D (1-64): Esto indica el numero
que corresponde a la voz desde el 1 (voz 1 del banco A) a 64
(voz 16 del banco D).

(6) Canal de transmisién (1-16):Esto indica el canal de transmi-
sién que Vd. selecciond en Utilidades MIDI, 1. Setting
(Configquracidén) (JUMP #807). El teclado del SY99 transmitira
desde 1la salida MIDI OUT en este canal, excepto cuando se
seleccione una configuracién de control maestro. También
puede determinar el canal de transmisién en cualquier
momento si mantiene pulsado SHIFT y pulsa una tecla de
seleccidén de voz 1-16.

(7) Nombre de voz: El nombre de voz aparece en caracteres
grandes.

(8) Modalidad de wvoz: Esto indica el tipo y numero de 1los
elementos utilizados por esta voz. Para nds detalles remi-
tase a modalidad "Voice Edit" (Editar Voz), Seleccidn de
Modalidad de Voz.

(9) Ajustes de efectos: Esta zona indica la modalidad de efecto
(OFF [DESACTIVADO], SERIAL [EN SERIE], o PARALLEL [EN
PARALELO]) Yy el tipo de efecto seleccionado por esta voz
para cada una de las dos unidades de efectos. Para mas
detalles remitase a la modalidad "Voice Edit" (Editar Voz),
operacién Datos Comunes (Common Data) 10. Effect set
{Determinar efectos), pdgina 104.

3

(10) Pulse Fl1 para enviar mensajes de cambio de programa Yy de
seleccién de banco via MIDI. Remitase a la seccién Enviar
seleccién de banco y cambio de programa mds adelante.

(11) Pulse Fé6 para saltar a la pantalla de seleccidén de control
maestro. Remitase a la seccidn Seleccidn de control maestro
mds adelante.

(12) Pulse F7 para ver las asignaciones de controladores para la
voz seleccionada en ese momento.Remitase a 1la seccidn
visualizacidén de los gontroladores mds adelante.

(13) Pulse F8 para ver el directorio de voces. Remitase a 1la
siguiente seccidén, Directoric de voces.
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(86
Para seleccionar una voz utilice el procedimiento siguiente. La )
voz no cambiard realmente hasta que Vd. especifique el niumero de
voz 1-16. Si desea tocar una voz diferente del mismo banco, sdlo
tiene que especificar un nimero diferente 1-16.

1. Seleccicne la memoria de voz: INTERNAL (INTERNA), CARD
(TARJETA) (sdlamente si se ha insertado una tarjeta en la
ranura DATA), PRESET 1 o PRESET 2. El indicador luminoso de la
opcidén seleccionada parpadeara.

2. Seleccione un banco A, B, € o D. El indicador luminoso de la
opcidén seleccionada parpadeara.

3. Seleccione una voz 1-16. El indicador luminoso de la opcidn
seleccionada se encenderd, y la pantalla mostrarda el nombre de
la nueva voz seleccionada.

DIRECTORIO DE VOCES JUMP #101

Resumen: Esta funcién 1le permite seleccionar voces mientras
visualiza un directorio de las 16 voces en el banco de voces
seleccionado en ese momento.

Procedimiento:
Desde: modalidad "voice play" (reproducir voz) (JUMP #100)
Seleccionar: F8 (Dir) (JUMP #101)

Especificar: una de las voces en pantalla
Para salir: y regresar a la pantalla de reproducir voz pulse
EXIT

87)

(1) En pantalla aparecerdn los siete primeros caracteres de cada(
nombre de voz de diez caracteres. Cuando Vd. seleccione una
memoria de voz diferente (interna, tarjeta, preset 1 o
preset 2) y un banco de voz (A-D) las dieciséis voces del
nueve banco seleccionado aparecerdn en la pantalla. Ademds
de los métodos habituales de seleccidén de una voz, también
puede utilizar las teclas con flechas. Cuando el directorio
de voces esté en pantalla, al pulsar un botén de seleccidn
de memoria o un botdn de seleccidn de banco se seleccionari
inmediatamente una voz.

(2) Al pulsar F1-F8 (01)-(08) se seleccionard una voz 1-8 del
banco de voces de la pantalla. Manteniendo pulsado SHIFT vy
pulsando F1-F8 (09)-(16) se seleccionaria una voz 9-16 del
banco de voces de la pantalla.


Unknown
 


para Yregresar a la pantalla de reproducir voz en la que aparece
el nombre de voz en caracteres grandes, pulse EXIT.

[- COPIAR VOZ

Resumen: En cualquier momento, dentro de la modalidad reproducir
voz Vd. puede copiar la voz seleccionada en ese momento en

otra memoria de voz. -

pProcedimiento:
Desde: modalidad "voice play" (reproducir voz) (JUMP #100)
Pulsar: COPY
Especificar: el destino donde serd copiada la voz
Ejecutar: la operacidn de copia pulsando F8 (GO = Proceda)
para salir: sin ejecutar pulse EXIT

Los nombres de las 16 voces del banco seleccionado en ese momento
de la memoria Interna o Tarjeta aparecen en la pantalla tal Yy
como se explicdé en Directorio de Voces. Pulse INTERNAL o CARD,
pulse un botdén de banco A-D, y pulse un botdn de seleccidén de
memoria 1-16 para especificar el destino de la copia.

Después de especificar el destino de la copia pulse F8 (Go =
Proceda). Se le preguntard "Are you sure?" (:Estd seguro?). Si
estd seguro de que desea copiar la voz, pulse YES vy 1los datos
seran copiados. Para salir sin copiar, pulse NO.

VISUALIZACION DE LOS CONTROLADORES JUMP #102

Resumen: Esta funcién le permite visualizar las asignaciones de
jos controladores, para recordarle cémo puede ser controlada

la voz.
Procedimiento:
Desde: modalidad "voice play™ (reproducir voz) (JUMP #100)
Seleccionar: F7 (Ctrl) (JUMP #102)

Para salir: y regresar a la modalidad de reproducir voz pulse
EXIT
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(1) La parte izquierda de cada columna muestra el parametro que
estd siendo controlado. El efecto real qgue un controlador
tendri sobre el parametro al que estd asignado dependera de
la profundidad que se especifique para la asignacidn de cada
controlador, tal y como se explica en la gperacidn 12.

(2) La parte derecha de cada columna muestra el controlador que
estd asignade para controlar cada pardmetro (1). Los
controladores que tengan definiciones estandar apareceran en
pantalla en abreviatura (ver al final de esta operacidn).
Los demds controladores se indicardn mediante su numero de
cambio de control MIDI.

En aquellos casos en los que el controlador haya sido
asignade pero no vaya a tener efecto (como por ejemplo
cuando el rango de control es 0), en la pantalla aparecera
una "X" de visualizacidén invertida.

(88)

(3) Extensidn de 1la Inflexidén de Tono: Esta zona muestra la
extensidén o escala sobre la cual la rueda PITCH (TONO) puede
subir o bajar la afinacidn.

(4) Aftertouch (Presidén Posterior a la Pulsacidén): Esta parte de
la pantalla muestra la modalidad de aftertouch por zonas, el
punto de divisién y el valor de inflexidn de tono por
aftertouch.

(5) La linea inferior de la pantalla muestra los dos parametros
de efectos que han sido seleccionados para el control en
tiempo real, y el controlador que estd afectando a cada uno
de los parametros de efectos.

Abreviaturas de los controladores: Las siguientes abreviaturas
apareceran en la pantalla para indicar las fuentes de control mds
habitualmente utilizadas:

MWl Rueda de Modulacidn

MW2 Rueda de Modulacidn Asignable
BC Controlador de Soplido

VOL Volumen

FC Pedal Controlador

DE Deslizante de Entrada de Datos
'SUS Interruptor de Sustain

FS Pedal Interruptor Asignable
AFT Aftertouch

VEL Velocidad de Pulsacidén

SCL Escalamiento

LFO LFOQO del Efecto
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Esta funcidén le permite sélamente visualizar las asignaciones de
los controladores. Para editarlos, remitase a la operacidn 12.

controlador, de Datos Comunes de Voz, y a la operacidén 10.5
control del Efecto, de Datos Comunes de Voz.

ENVIAR SELECCION DE BANCO Y CAMBIO DE PROGRAMA

Resumen: En cualquier momento, dentro de la modalidad reproducir
voz, Vd. puede transmitir un mensaje de seleccién de banco y
de cambio de programa desde la salida MIDI OUT sin afectar al
propio generador de tonos del SY99. Esto le pernmite cambiar
un médulo generador de tonos a través de la salida MIDI OUT
del SY99 a otra memoria sin cambiar la propia memoria del
8Y¥99 (dispone de una funcidén idéntica en la modalidad de
reproduccidn de multi).

Procedimiento:
Desde: modalidad "voice play" (reproducir voz) (JUMP #100)
Pulsar: seleccionar F1 (Send = Enviar)
Especificar: un nimero de seleccidén de banco (1-16.384) y un
nimerc de cambio de programa (1-128).
Transmitir: la seleccidén de banco y el cambio de programa
pulsando ENTER.
Para salir: sin enviar un mensaje de seleccidén de banco ni de
cambio de programa, pulse EXIT.

1. Utilice el blogue de teclas numéricas para introducir wun
nimero entre 1 y 16.384, vy después pulse ENTER para mover el
cursor al apartado de cambio de programa. (Para enviar un
mensaje de cambio de programa en lugar de wun mensaje de
seleccidén de banco simplemente pulse ENTER).

2. Utilice el blogue de teclas numéricas para introducir un
nimero entre 1 y 128.

3. Pulse ENTER y los mensajes de seleccidén de banco y de cambio
de programa serdn transmitidos en el canal de transmisidén del
teclado {Kby Trans Ch) especificado en la operacidén
l.Configuracidn de Utilidades MIDI (JUMP #807).

Si para el cambio de programa Vd. introduce un nimero por debajo
de 1, se transmitird como 1. Si introduce un nimero mayor a 128
se transmitird como 128. Ademds del mensaje de cambio de programa
transmitido por esta funcidén, un mensaje de cambio de programa
serd transmitido cada vez que Vd. seleccione una voz o un multi
del SY99, a menos que se haya desactivado el Cambio de Programa

en la gperacion 1. Confiquracidn de la modalidad Utilidades MIDI.
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Comentario: Remitase al folleto Formato de Datos MIDI si desea
miés detalles con respecto al uso de los numeros de seleccidn

de banko MIDI.

Nota: Si estd activada una configuracicn de control maestro, el
filtro de transmisidn para esa confiquracidén puede evitar el
envio de mensajes de seleccidén de banco ¥ de cambio de

(88)

programa utilizando esta funcién. Remitase a la explicacién’

de la pagina 284, MUtilidades de Control Maestro, si desea
mids detalles".

SELECCION DE CONTROL MAESTRO

Resumen: Mientras el SY99 estd en la modalidad de reproducir voz,
vd. puede saltar a 1la pantalla de seleccién de control
maestro (JUMP #832) pulsando una sola tecla de funcion. Esta

prestacién facilita la utilizacidn de la funcidén de control
maestro MIDI mientras estd reproduciendo el SY99.

Procedimiento:

(89)

Desde: modalidad "voice play" (reproducir voz) (JUMP #100) -

Seleccionar: F6 (Mstr)

La pantalla de seleccidn de controlador aparecerd, exactamente
igqual que si hubiese pulsado JUMP, hubiese tecleado 832
utilizando el blogue de teclas numéricas, Yy después hubiese
pulsado ENTER. Esta pantalla se puede utilizar para enviar una
variedad de informacién de contreol a 1los instrumentos MIDI
conectados al SY99.

si Vvd. actuia en directo utilizando el SY99, probablemente
necesitara utilizar 1la funcién de control maestro a menudo
mientras toca el teclado del SY99. Probablemente encontrara la
funcién de control maestro especialmente practica porgue esta
disponible con séleo pulsar un unico botédn.



(91)
MODALIDAD “VOICE EDIT" (EDITAR VOZ)

Esta seccién expliéa los detalles de todos los pardmetros de
nyoice Edit" (Editar Voz).

Contenidos de esta seccién pagina
seleceidn de modalidad de VOZ ..cceeosveonccsnascscanss 95
Datos comunes 'I.......---I--I.................I.-.I.I. ‘96
patos de los elementos AFM ...c.ccccvvsscsccnnsscansanes 134
Datos de los elementos AWM ...cevccssssensssnssncasssan 156

patos del grupo de bateria (drum) ..-.c.cccecceciancasns 172
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La organizacién de la modalidad "Voice Edit" dependerd de si
voz es una voz Normal o una voz de Bateria.

Voz normal {modalidades de voz 1-10)

F1 (MODE) (MODALIDAD)

Especificar

la Modalidad de Voz

1. 1AFM mono -
2. 2AFM mono

3. 4AFM mono

4. 1AFM poly

5. 2AFM poly

6. 1AWM poly

7. 2AWM poly

8. 4AWM poly

9. 1AFM&1AWM poly

10. 2AFM&2AWM poly

11. Drum set (Grupo de bateria)

F2 (COM) (COMUNES)

Directorio de operaciones para editar datos comunes

1. Elenment
2. Element
3. Element
4. Element

5. Element

6. Element

level (Nivel de elemento)

detune (Desafinacidn de elemento)

note shift (Cambio de nota de elemento)

note limit (Limite de nota de elemento)

velocity limit (Limite de velocidad de pulsacidén de
elemento)

dynamic pan (Panoramlzac1on dindmica de elemento)

7. Output group select (Seleccidn de grupo de salida)
8. Random pitch (Tono o afinacidn aleatoria)

9. Portamento

10. Effect set (Determinar efectos)

11. Micro tuning set (Determlnar microafinacidn)

12. Controller set (Determinar controladores)

13. Voice name (Nombre de voz)

LI I )

15. Initialize voice (Inicializar voz)
16. Recall voice (Llamar voz)

la
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F3 (E1) _

Directorio de operaciones para editar elemento AFM

1. AFM Algorithm (Algoritmo AFM)

2. AFM Oscillator (Oscilador AFM)

3. AFM EG (EG AFM)

4. AFM operator output (Salida de operador AFM)

5. AFM sensitivity (Sensibilidad AFM)

6. AFM LFO (LFO AFM)

7. AFM pitch EG (EG de tonc AFM)

8. AFM filter (Filtro AFM)
15. Initialize AFM element (Inicializar elemento AFM)
16. Recall AFM element (Llamar elemento AFM)

o)
F4 (E2) F5 (E3) F6 (E4)

Directorio de operaciones para editar los elementos AWM

2. AWM waveform set (determinar formas de onda AWM)
3. AWM EG (EG AWM)

4, AWM output (salida AWM)

5. AWM sensitivity (sensibilidad AWM)

6. AWM LFO (LFO AWM)

7. AWM pitch EG (EG de tono AWM)

8. AWM filter (filtro AWM)

15. Initialize AWM element (Inicializar elemento AWM)
16. Recall AWM element (Llamar elemento AWM)

Voz de bateria (modalidad de voz 11)

F1 (Mode) (Modalidad)

Especifica la Modalidad de Voz

1. 1AFM mono

2. 2AFM mono

3. 4AFM mono

4. 1AFM poly

5. 2AFM poly

6. 1AWM poly

7. 2AWM poly

8. 4AWM poly

9. 1AFM&1AWM poly
10. 2AFM&2AWM poly
11. Drum set (Grupo de bateria)
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F2 (Com) (Comunes)
pirectorio de operaciones para editar el grupo de bateria

1. Voice volumen (Volumen de voz)

2. Wave data set (Determinar datos de onda)
3. Effect set (Determinar efectos)

4. Controller set (Determinar controladores)
5, Name (Nombre)

7. Initialize (Inicializar)

8. Recall (Llamar)

COMPARAR

cuando Vd. estd en la modalidad de edicidn pero todavia no ha
modificado los datos, aparecerd en la pantalla un pequefio
cuadrado J] a la izquierda del nuimero de voz para indicar que la
voz todavia no ha sido editada. Si los datos se editan, de
cualquier forma que se haga, el cuadrado se cambiard por una "E"
de visualizacidén inversa.

Si vd. desea ver y oir los datos originales, pulse EDIT (COMPARE)
y la "E" de visualizacidn inversa camabiarda a una "C", indicando
que se encuentra Vd. en la modalidad de comparacidn.

Para regresar a la modalidad de edicidn, pulse EDIT (COMPARE) una
vez mas y la "C" volvera a cambiarse por una "E".

Nota:

* La funcién Compare no esta disponible en las pantallas de
directorios de operaciones, ni mientras se edita Dynamic Pan
(Panoramizacién Dindmica}), ni Micro Tuning (Micro Afinacidn),
ni Waveform data (Datos de Formas de ondas)

* Si la Modalidad de Voz ha sido cambiada, la funcidén Compare no
estari disponible.

* Mientras se compara, no es posible modificar los valores de los
pardmetros. (No gbstante, hay algunas excepciones).

* Si Vd. compara, durante la edicién, una voz de tarijeta, un
error de tarjeta cancelard la comparacidn después de ofrecer en
pantalla un mensaje de error.

* purante la comparacién, EXIT, seleccidn de modalidad, pidgina.
cursor, JUMP, COPY, y alqunas de las teclas de funcidén F1-F8 no
funcionarén.
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' ATMACENAR VOZ

cuando Vd. pulse EXIT o utilice el botdn JUMP para salir de 1la
modalidad Editar Voz después de editar 1los datos, la 1linea
superior de 1la pantalla parpadearda "AUTO-STORE VOICE" (AUTO-
ALMACENAR VOZ).

Nota 1: -
las voces de cuatro elementos, es decir, las yvoces gue utili-
zan las modalidades de voz 3 (4AFM mono), 8 (4AWM poely), o 10

(2AFM&2AWM) pcupan memoria extra y sdélamente pueden ser alama-
cenadas en el banco D. La pantalla "AUTO-STORE" para tales
voces mostrara automiticamente el bhanco D ¥ parpadeara "Use
bank D" (Use el banco D) en la linea inferior como recordatorio.
lLas voces gue utilizan otras modalidades de voz también pueden
ser almacenadas en el banco D.

las voces de bateria pueden almacenarse en cualguiera de los
cuatro bancos A-D. Sin embardo, comg estas voces contienen un
gran volumen de datos, solamente se salvarédn los datos
correspondientes a las notas DOl a DO6 si se almacena una vozZ
de bateria en los bancos A, B o C. Almacene las voces de
bateria en el bancoc D si desea salvar los datos de toda 1la

escala de notas desde MIO a SOL6.

rr
[\Y]

No 2:
Al almacenar una voz gue utilice una tarjeta de formas de ¢onda
AWM, asedquirese de gue se ha introducido la tarjeta correcta
cuando almacene, puesto que el numero de identificacidén (ID) de
la tarjeta de formas de onda se almacena como parte de la voz.

e Lwal il e 2l A S EAeee s el

La pantalla mostrard los primeros siete caracteres de los nombres
de las voces del banco seleccionado en ese momento. El nombre de
voz gue aparece en la pantalla con visualizacién invertida indica
la memoria de voz en la que se almacenardn los datos editados.

1. Utilice INTERNAL (INTERNA) O CARD (TARJETA) para especificar
1a memoria de voz, seleccione un banco A-D, Yy seleccione la
memoria de voz 1-16 en la cual Vd. desea almacenar su Voz
recién editada.

2. Pulse F8 (Stor) y la linea inferior le preguntara "Are you
sure? (Yes or No)" (¢Estd seguro? [Si o Noj).

3. Si estd sequro de que desea almacenar la voz editada, pulse
+1/YES y la linea inferior de la pantalla mostrard "Store
Completed" (Almacenamiento Terminado). Si Vvd. decide no
almacenar, pulse -1/NO y la linea inferior de la pantalla le
mostrarid "Store cancelled" {Almacenamiento cancelado).

4. Entoncés Vvd. volverd a la modalidad de reproducir voz (voice
play) o al destino desde donde se salté.
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ELEMENTO ACTIVADO/DESACTIVADO

Al editar una voz que utiliza dos o mds elementos, es a menudo
itil escuchar sélamente el elemento que estd siendo editado. En
cualquier momento durante la edicidén de una voz normal, pulsando
los botones ELEMENT ON/OFF situados en la parte superior derecha
del panel frontal se desactivardn/activarén los elementos
individuales. Al editar los datos comunes de una voz, el numero y
el tipo de elementos utilizados por la voz aparecerdn en la parte
superior derecha de 1la pantalla. Los elementos gque estéan
activados aparecen en 1la pantalla con visualizacién inversa.
Ademads, los indicadores luminosos que hay encima de los botones
ELEMENT ON/OFF se encenderdn si el elemento esta activado y se
apagardn si el elemento estd desactivado. En la siguiente
pantalla, el elemento 2 ha sido desactivado y no se escuchara.

El elemento 2 ha sido desactivado

Al editar los datos del Grupc de Bateria (Drum Set) los botones
no tendran efecto.

Cuando Vd. se mueva a la pantalla de Seleccidén de Modalidad de
Voz (Voice Mode Select), 1los ajustes de elemento activado/desac-
tivado seran cancelados automdticamente.

SELECCION DE ELEMENTO

En cualquier momento mientras esté editando datos de elementos de
una voz normal, Vd. puede utilizar los botones ELEMENT SELECT
situados en la parte superior derecha del panel frontal para
seleccionar un elemento a editar. Esto es normalmente mds répido
que regresar al nivel superior de la modalidad de editar voz y
pulsar F3-F6 para seleccionar el directorio de operaciones de un
elemento diferente.

cuando esté editando los datos Comunes de Voz o los datos de
Grupo de Bateria los botones ELEMENT SELECT no tendran efecto.
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|r—' SELECCION DE MODALIDAD DE VOZ "

Resumen: El ajuste de la modalidad de voz es el que determina si
una voz va a consistir en uno, dos o en cuatro elementos AWM o
AFM (modalidades 1-10), © en 76 ondas AWM (modalidad 11).

Procedimiento:
Desde: el nivel superior de la modalidad '"voice edit"
(JUMP #200, #201, #230, #256)
Pulsar: F1 (Mode) para obtener la siguiente pantalla
(JUMP #200)
Especificar: la modalidad de voz deseada B

(1) Esta zona muestra el numero (1,2 6 4) y el tipo (AWM o AFM)
de los elementos de la modalidad de voz seleccionada.
(2) Desplace el cursor a la modalidad de voz deseada 1-1l. 1ILa

modalidad de voz deseada se hard efectiva inmediatamente.

0l1: 1AFM mono: La voz consiste en un elemento AFM.

02: 2AFM mono: La voz consiste en dos elementos AFM.

03: 4AFM mono: La voz consiste en cuatro elementos AFM (ver
nota)

04: 1AFM poly: La voz consiste en un elemento AFM

05: 2AFM poly: La voz consiste en dos elementos AFM

06: 1AWM poly: La voz consiste en un elemento AWM

07: 2AWM poly: La voz consiste en dos elementos AWM

08: 4AWM poly: La voz consiste en cuatro elementes AWM (ver
nota)

09: 1AFM & 1AWM: La voz consiste en un elemento AFM y uno
AWM.

10: 2AFM & 2AWM: La voz consiste en dos elementos AFM y dos
AWM (ver nota)

11: Drum Set (Grupo de Bateria): 1la voz consiste en setenta
y seis muestras AWM.

Modalidades mono (1-3): Las voces que utilizan las modalidades 1-
3 son monofdnicas. Sdlamente se puede producir una nota al
mismo tiempo. Si se toca una nota mientras la nota previa
esta todavia sconando, esta nota previa se cortara. La
modalidad mono es util cuando se simulan instrumentos que,
por naturaleza, sdlamente producen una nota a la vez. ILa
modalidad mono también le permite utilizar un tipo especial
de portamento: "Fingered portamento" (Portamento digitado).
Para mas detalles remitase a Datos Comunes de Voz
9.Portamento.
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{95
Modalidades polifdénicas (4-10): Las voces que utilizan 1las )
modalidades 4-10 son polifénicas, y le permitiran ejecutar
acordes de tantas notas como puedan ser producidas por el
generador de tonos del SY99. ILos generadores de tono AWM Yy
AFM pueden producir hasta 10 notas simultdneas. En algunas
modalidades de voz se puede reproducir mas de un elenmento
mediante una tdnica tecla, y ésto reducira correspondiente-
mente el nimero de notas similtaneas que Vd. puede tocar.
Modalidad Drum Set (Grupo de Bateria) (11): Las voces del grupo
de bateria utilizan sélo el generador de tonos AWM, Yy se
pueden hacer sonar simultdneanmente hasta 16 muestras AWM.

Nota:

Las voces de cuatro elementos (modalidades 3, 8 ¥ 10)
sélamente pueden ser almacenadas en el banco D.

Las voces de bateria pueden almacenarse en cualguiera de los
cuatro bancos A-D. Sin embargo, comg estas Voces contienen un
gran volumen de datos, solamente se salvardn los datos
correspondientes a las notas DOl a DO6 si se almacena una voz
de bateria en los bancos A, B o C. Almacene las voces de
bateria en el banco D si desea salvar los datos de toda la
escala de notas desde MIQ a SOLé6.

Puede ocurrir gue haya un ligero retardo en el sonido de
algqunas notas cuando se estan tocando simultidneamente un gran
numero de ellas (tantoc manualmente como en respuesta a mensajes
de nota activada MIDI) utilizando las voces de cuatro
elementos. Para evitar este retardo en los mencionados g¢asos,
puede gue Vd. desee utilizar una voz con mencs elementos ©
reducir el numero de notas que se estén tocando

simultineamente.
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DATOS COMUNES

datos comunes
DIRECTORIO DE OPERACIONES DE DATOS COMUNES
JUMP #201

Resumen: Este directorio de operaciones muestra las operaciones
gue contienen datos que afectan a todos los elementos de la
voz. .

Procedimiento:
Desde: el nivel superior de la modalidad "voice edit"®
Cuando: en la edicidén de una voz normal
Pulsar: F2 (Com) (JUMP #201)
Seleccionar: la operacidén deseada

(1) Esta zona muestra el numero (1,2 6 4) y el tipo (AWM o AFM)
de los elementos de la modalidad de voz seleccionada.

(2) Desplace el cursor en esta 2zona para seleccionar una
operacidn.

0l1: ElemLvl (Nivel de Elemento): volumen total de la voz, y
nivel del elemento

02: ElemDtn (Desafinacidn entre Elementos): Variacidn (si la
hubiera) exacta de la afinacidén de cada elemento.

03: Ntshft (Cambic de Nota): Transpone cada uno de los
elementos.

04: NtLimt (Limite de Nota): Escala de notas que toca cada
elemento.

05: V1Limt (Limite de la Velocidad de Pulsacidn): Escala de
velocidades de pulsacidén de tecla activada que toca cada
elemento.

06: ElemPan (Panoramizacidén Dindmica de Elemento): Tabla de
la panoramizacidén dindmica para cada elemento.

07: OutSel (Seleccidn de Grupo de Salida): Grupc de salida
para cada elemento.

08: Random (Tono Aleatorio): Variacidn aleatoria de tono
para la voz entera.

09: Porta (Portamento): Tiempo y modalidad del portamento.

(96)

10: Effect (Determinar Efectos): Directorio de operaciones del

grupo de efectos.

11: McrTune (Micro Afinacidn): Seleccidn de micro afinacidn
para la voz entera, y elemento desactivado/activado.

12: ctrllr (Determinar Controladores): Asignaciones de
controladores y profundidad para la inflexidén de tono,
la modulacidén, el panoramico, etc.
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13
15

Name (Nombre de Voz): Nombre de voz de diez caracteres.
Initlz (Inicializar Voz): Inicializar los datos comunes
de voz que estdn siendo editados. '
16: Recall (Llamar Voz): Llamar a todos los datos (comunes Yy
de elemento) de la voz previamente editada.

datos comunes
1. NIVEL DE 10S ELEMENTOS
JUMP #202 |

Resumen: Ajusta el volumen global de la voz entera, Yy el volumen
de los elementos individuales 1-4.

Procedimiento: _

Desde: directorio de operaciones comunes de vOZ (JUMP #201)
Seleccionar: operacién 0l.ElemLvl (JUMP #202)
Especificar: el volumen total de la voz y los niveles de cada

elemento

(1) Volumen total de la voz (0... 127): Determina el volumen
global de la voz entera.

(2) Nivel de elemento (0...127) E1-E4: Estos determinan el nivel
de volumen de cada elemento. Pulse F2, F4, F6, F8 para
desplazar el cursor a los elementos 1-4. El nivel de cada
elemento aparece en la pantalla a modo de barra gréafica
vertical.

(3) Pulsando Fl1 despalazarda el cursor a "Total Voice Volume"
(Volumen Total de la Voz). Pulsando F2, F4, F6, F8 desplaza-
ra el cursor a los elementos 1-4.

Comentario: Puesto gque el ajuste de volumen total de la voz es
parte de los datos de veoz, se puede utilizar para equiparar
el volumen entre las voces, si es que existen diferencias
entre ellas. Esto es importante al editar un grupo de voces
para una actuacién en directo, Yy le permite evitar cualquier
tipo de sobresaltos repentinos en el volumen al seleccionar
una voz.

(96)
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datos comunes
2. DESAFINACION ENTRE ELEMENTOS
JUMP #203

Resumen: Ajusta la afinacidén exacta de los elementos individuales
1-4.

Procedimiento:
Desde: directorio de operaciones comunes de voz (JUMP #201)
Seleccionar: operacidn 0¢2.ElemDtn (JUMP $#203)

Especificar: la afinacidn de cada elemento

(1) Desafinacién (-7...+7) El1-E4: Cuando estd puesto a 0, el
elemento sonarda en el tono correspondiente a la tecla gque
. fue pulsada. Los valores negativos bajaran el tono, y 1los
positivos 1los subirdn. La afinacidn de cada elemento se
indica en 1la pantalla mediante la posicidén del asterisco
sobre una escala horizontal.
(2) Pulsando F1-F4 se desplazara el cursor a los elementos 1-4.

Comentario: Si Vd. estd creando una voz que reproduce 2 © Mas
elementos para una sola nota, 1la ligera desafinacién de los
elementos crearad un efecto de "chorus" natural,
proporcionando mayor rigueza al sonido.
lLa desafinacién entre elementos tiene como objeto cambiar el
tono relativo de dos o mds elementos. Si posiciona todos los
elementos en el mismo valor de desafinacidén no le servird
para nada, igual que tampoco servird para nada realizar este
ajuste si la voz contiene sélo un elemento.

datos comunes
3. CAMBIO DE NOTA DE UN ELEMENTO
JUMP #204

Resumen: Transpone el tono de los elementos individuales 1-4.

Procedimiento:
Desde: directorioc de operaciones comunes de voz (JUMP #201)
Seleccionar: operacidén 03.NtShft (JUMP #204)

Especificar: la transposicién de cada elemento
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(1) Cambio de Nota (-64... +63) E1-E4: Cuando esta puesto a 0,
el elemento sonard en el tono correspondiente a la tecla que
fue pulsada. Este valor ajusta el tono en unidades de un
semitono. Por ejemplo, si el tono se sitda en =12, serd una
octava mias bajo de lo normal, y si se sitia a +24 sera dos
octavas por encima de lo normal.

(2} Pulsando F1l-F4 se desplazara el cursor a los elementos 1-4..

Comentario: E1 ajuste de cambio de nota puede resultar util
cuando Vd. necesite tocar notas que estén fuera de 1la
escala del teclado de 76 notas del 5Y99. En las voces en las
que se utilizan dos o mds elementos para cada nota, el
cambio de nota se puede utilizar para crear una armonia
paralela automdtica.

datos comunes
4 .LTMITE DE NOTA DE UN ELEMENTO
JUMP #205

Resumen: Especifica 1la escala de notas que repreoduciria cada

elemento.
Procedimiento: '
Desde: directorio de operaciones comunes de voz (JUMP #201)
Seleccionar: operacidén 04:NtLimt (JUMP #205)

Especificar: la escala o extensidn de notas para cada elemento

(1) Limite de ©Nota Grave (C-2...S0L8) (DO-2...S0L8) El-E4:
Especifica la nota mds grave que va a ser tocada por el
elemento.

(2) Limite de Nota Aguda (C-2...S0L8) (DO-2...SOL8) El-E4:
Especifica 1la nota mds aguda que va a ser tocada por el
elemento.

(3) Pulsando F1-~F4 desplazara el cursor a los elementos 1-4.

(s7)
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comentario: Después de mover el cursor al pardmetro que Vd. desee

==
o]
t
[+1}

» % * %k & ¥ ¥ ¥ ¥

ajustar, puede modificar los datos en la forma habitual o
pulsar F8 (Kbd) y después pulsar una tecla del teclado del
S5Y99 para introducir una nota. (Las notas del teclado del
SY99 son MIO-SOL§).

(98)

Si Vvd. desea gue un elemento reproduzca la escala entera

del teclado, deje este parametro puesto en Low=C-2 y
High=G8.

Este parametro puede utilizarse para crear efectos de
divisién en el teclado, de modo que elementos distintos sean
ejecutados mediante zonas del teclado distintas. Por
ejemplo, en una voz de dos elementos donde el elemento 1 es
un sonido de bajo y el elemento 2 es un sonido de piapo,
ponga el elemento 1 en Low=Cl (DOl) y High=B2 (SI2) y ponga
el elemento 2 en lLow=C3 (DO3) y High=C5 (DO5). Con estos
ajustes, 1las notas que quedan por debajo del DO central
ejecutardn el bajo (elemento 1) y las notas que quedan por
encima del DO central ejecutardn el piano (elemento 2).

****************************
* *
* FIG. *
* *
* Element = Elemento %
* Bass = Bajo *
* Piano = Piano *
* C = DO [
* B =8I *
* *
* *

k k& k ®* *k % % * ® %k k % k% * * k *k *k ¥ k %k * % % *

*

Es posible fijar el limite grave por encima del limite
agudo. En este caso el elemento serd reproducido por las
notas gque quedan por encima del limite grave y por debajo
del 1limite agudo. El siguiente diagrama muestra la escala
del teclado que reproduciria un elemento puesto en Low=C4
(DO4) y High=C2 (DO2).

x % % % k %k %k *k k k Kk %k k * k k Kk %k Kk *k *k *k *k *k * *
FIG.
High= Agudos

low = Graves
C = DO

¥ % ¥ F ¥ * ¥ X *

e K % k % * % *k k * * *k *k k * x k %k * *k *x * * * % *

Este ajuste de limite de nota serd ignorade si la modalidad

e voz es mono (modalidad de voz 1:1AFM mono, 2:2AFM mono,
4AFM mono).

IQ

"
L)
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datos comunes
5. LIMITE DE LA VELOCIDAD DE PULSACION DE UN ELEMENTO

JUMP #206

Resumen: Especifica la escala de valores de la velocidad de

pulsacidén de tecla activada que reproducira cada elemento.

Procedimiento:

Desde: directorio de operaciones comunes de voz (JUMP #201)

Seleccionar: operacidén 05:V1Lmiti (JUMP #206)
Especificar: la escala de las velocidades de pulsacidén por la que

(L)

(2)

(3)

sonari el elemento

Limite TInferior de Velocidad de Pulsacién (1...127): Es la
velocidad de pulsacidén mids baja de tecla activada por la
cual sonard el elemento.

Limite Superior de Velocidad de Pulsacién (1...127): Es la
velocidad de pulsacidén mas alta de tecla activada por 1la
cual sonard el elemento.

Pulsando F1-F4 desplazard el cursor a los elementos 1-4.

Comentario: Si Vd. desea tocar un elemento en toda su extensidén o

escala de velocidades de pulsacién de tecla activada, deje
este pardmetro puesto en Low=1 y High=127. Este parametro
puede utilizarse para hacer que las notas tocadas con mas
fuerza reproduzcan elementos diferentes a las notas tocadas
mds suavemente. Por ejemplo, en una voz de dos elementos
donde el elemento 1 es un sonido de piano y el elemento 2 es
un sonido de metal, sitde el elemento 1 en Low=l y High=100
y sitde el elemento 2 en Low=101 y High=127. Con estos
ajustes, las notas suaves reproducirdn el piano (elemento 1)
y las notas fuertes reproducirdn los metales (elemento 2).
8i lo desea, podria superponer los limites de velocidad de
pulsacién de los elementos, o utilizar mas de dos elementos.

 k * k& * * % * k * k % %k % * *k % % % k % % k k k * * %
* *
* FIG. *
* *
* Element = Elemento *
* Key velocity = Velocidad de pulsacidn de la tecla *
* Piano = Piano : *
* Brass = Metales *
* *
K Kk Kk * * * k k k k *x k & * k %k *k *k *k k * * *k * * * %
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Es posible fijar el limite inferior por encima del 1limite
superior. En este caso, el elementoc reproducirda 1las
velocidades de pulsacidén de tecla activada que queden fuera
de los limites. El siguiente diagrama muestra la escala o
extensién de velocidades de pulsacidn que reproduciria un
elemento puesto en Low=100 y High=40.

FIG.

*
*
*
Key velocity = Velocidad de pulsacién de la tecla *
*
*

k Kk Kk * k % k Kk h k k k k k k *k *k k Kk *k k * * * * %

datos conunes
6. PANORAMIZACION DINAMICA DEL ELEMENTO
JUMP #207

Resumen: Selecciona los datos de Panoramizacidn Dindmica
utilizados por cada elemento. Los datos de panoramizacidn
dindmica seleccionados determinaran cémo va a cambiar en el
tiempo la posicidén estéreo del elemento.

Procedimiento:
Desde: directorio de operaciones comunes de voz (JUMP #201)
Seleccionar: operacidén 0O6:ElemPan (JUMP #207)

Especificar: los datos de Panoramizacidn Dindmica utilizados por
cada elemento

(1) Seleccién de Panoramizacidén Dindmica (Il...32, Cl...32,
Pl...64): Especifica los datos de panoramizacién dindmica
que moverdn la posicién estéreo de este elemento en el
tiempo. E1 numero y nombre de los datos de panoramizacidén
seleccionados apareceran en la pantalla. Para una voz
interna, seleccione una memoria de datos de panoramizacidn
de "Internal' o "Preset". Para una voz de tarjeta seleccione
una memoria de datos de pancoramizacidén de "Card" o "Preset".
Pulsando F1-F4 desplazarada el curscr a los elementos 1-4.
Pulse F8 para editar 1los datos de panoramizacidn
seleccionados en este momento. (Sd6lamente pueden ser
editados los datos de panoramizacidén "Internal®).

N s
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Comentario: Cada memoria de Panoramizacién Dindmica contiene los
siguientes datos:

* Una Fuente de Panoramizacidn (Pan Source) gque permite
controlar el movimiento panoramizador mediante la
velocidad de pulsacién, el numero de nota o el LFO.

* Ajustes de EG que determinan el movimiento panoramizador
en el tiempo.

% Un Nombre de Panoramizacién (Pan Name).

Existen 64 memorias prefijadas de panoramizacidn dinamica, tal y
como se explica en la tabla a continuacién. Ademds, existen otras
32 memorias internas para que Vd. almacene Sus propios datos de
panoramizacién, y una tarjeta RAM que puede acoger otras 32
memorias mis de datos de panoramizacién. La siquiente seccidén 6.0
Edicién de la Panoramizacidn Dindmica le explica cémo editar los

datos de Panoramizacién Dindmica.

(99)
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Datos Prefijades de Panoramizacidén Dindmica
# Nombre Descripcidn
1 Center Fijada en el centro
2 Right 6 fijada completamente a la derecha
1 Right 5 ce
4 Right 4 ces
5 Right 3 ..
6 Right 2 .o
7 Right 1 fijada ligeramente a la derecha
8 Left 6 fijada completamente a la izquierda
9 Left 5 s
10 left 4 cee
11 Left 3 .o
12 left 2 e
13 left 1 fijada ligeramente a la izquierda
14 I>R slow desplazamiento lento I->D
15 L>R desplazamiento I->D
16 L>R fast desplazamiento rdpido I->D
17 R>L slow desplazamiento lento D->I
18 R>L desplazamiento D->I
19 R>L fast desplazamiento rdpido D->I
20 C>R slow desplazamiento lento C->D
21 C>R desplazamiento C->D
22 C>R fast desplazamiento rédpido C->D
23 C->R slow pausa en el centro, después desplazamiento
lento C->D
24 Cc->R pausa en el centro, después desplazamiento
c->D
25 c->R fast pausa en el centro, después desplazamiento
rdpido C->D
26 C>L Slow desplazamiento lento C->I
27 c>L desplazamiento C->I
28 C>L fast desplazamiento rapido C->I
29 C->L slowa pausa en el centro, después desplazamiento

lento C->1
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32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45
46

47

48

49

50

51

52
53

54

55
56
57
58

C->L

c->L fast
L<>R slow
L<>R

L<>R narrow
L<>R fast
R<>L élow
R<>L

R<>L narrow
R<>L fast
C>R<>L slow
C>R<>1, s&n
C>R<>L
C>R<>L fst
C->R<>L sl

C=->R<>L
¢C=->R<>L fst

C>L<>R sl
C>L<>R s&n
C>L<>R
C>L<>R fst
C->L<>R sl

C=>L<>R
Cc->L<>R fst

LFO MWeel

LFO wide
Note wide
Note narrw
Notew+EG n

(100)

pausa en el centro, después desplazamiento
Cc->I
pausa en el centro, después desplazamiento

rapido C->1

comienza a la I y después
lentamende de I a D

comienza a la I y después se desplaza de I a
D

comienza a la I y después
(reducidamente) de I a D
comienza a la I Yy después
ripidamente de I a D

comienza a 1la D y después se desplaza
lentamente de D a I -
comienza a la D y después se desplaza de D a
I

comienza a la D y después se
reducidamente de D a I
comienza a la D y después
ripidamente de D a I

comienza en el C y después se
lentamente de D a 1

comineza en el C y después se desplaza lenta
y reducidamente de D a I

se desplaza

se desplaza

se desplaza

desplaza
se desplaza

desplaza

comienza en el C y después se desplaza de D
al

comienza en el C y después se desplaza
rdpidamente de D a T

pausa en el C y después se desplaza

lentamente de D a I

pausa en el C y después se desplaza de D a I
pausa en el C y después se desplaza
rdpidamente de D a I

comienza en el C y después
lentamente de I a D

comienza en el C y después se desplaza lenta
y reducidamente de I a D

comienza en el C y después se desplaza de I
abD

comienza en el C y después
rdpidamente de I a D

pausa en el C y después se
lentamente de I a D

pausa en el C y después se desplaza de I a D

se desplaza

se desplaza

desplaza

pausa en el C y después se desplaza
rdpidamente de I a D

el controlador regula la amplitud
(inicialmente 0) de la panoramizacidén del

LFO

panoramizacidn amplia por LFO

panoramizacién amplia por numero de nota
panoramizacién reducida por numero de nota
panoramizacién amplia por nimero de nota +
reducido movimiento ID
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60
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62

63
64

Noten+EG w

Vel Wide

Vel narrow

Vel w+EG n

R&L 1
R&L 2

(100)

panoramizacidn reducida por nimero de nota +
amplio movimienteo ID :
panoramizacidn amplia por velocidad de
pulsacién de la tecla

panoramizacidn reducida por velocidad de
pulsacién de la tecla

panoramizacién amplia por velocidad de
pulsacién de la tecla + reducido movimiento
ID

variacién del movimiento ID repetido
variacién del movimiento 1D repetido
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Datos Comunes/Panoramizacidén dindmica del elemento

6.0 EDICION DE LA PANORAMIZACION DINAMICA

Resumen: Esta funcidn le permite editar los datos de Panoramiza-
cidén dindmica seleccionados en ese momento.
Procedimiento:

Desde: la operacién 06.ElemPan de Datos Comunes de Voz
(JUMP #207)

Cuando: se selecciona una memoria de panoramizacidén diundmica
interna (Internal)

Pulsar: F8 (Edit)
Seleccionar: el pardmetro de Panoramizacidén Dindmica gue desee

editar.

La edicidn sdlamente es posible cuando se selecciona una memoria
de panoramizacidén "Internal". Si desea editar una de las
memorias de panoramizacidén prefijadas (preset), pulse COPY para
copiarla en una memoria de panoramizacién Internal como se
explica en la siguiente seccién 6.0.1.Copiar los Datos de

Pancoramizacidn.

(1) E1 nombre y el numero de los datos de Panoramizacidén
Dindmica seleccionados en ese momento aparecen en la
pantalla.
(2) Desplace el cursor en esta zona para seleccionar una
operacidn
0l: Fuente de Panoramizacidén: Selecciona una fuente de
control (velocidad de pulsacién, numero de nota, o LFO)
para afectar a la panoramizacidén dindmica. (Ver 6.1
Fuente de Panoramizacidn)

02: EG de la Panoramizacidén: Ajusta el EG de panoramizacidn.
(Ver 6.2 EG de la Panoramizacién)

03: Nombre de la Panoramizacidén: Asigna un nombre de diez
caracteres a los datos de panoramizacién. (Ver ‘6.3
Nombre de la Panoramizacidn)

(3) Pulsando F1-F3 seleccionari la operacién correspondiente.
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patos Comunes/Panoramizacidén dindmica del elemento

6.0.1 COPIAR IOS DATOS DE PANORAMIZACION

Resumen: Esta funcidén copia los datos de panoramizacién dindmica
desde otra memoria a una memoria de datos de panoramizacién
"Internal®.

Procedimiento:
Cuando: en la edicién de los datos de panoramizacidn
dindmica

Pulsar: COPY para obtener la siquiente pantalla
Especificar: la panoramizacidén fuente y la panoramizacidén destino
pPara copiar: los datos de panoramizacién pulse F8 -

Para salir: sin copiar pulse EXIT

(1) Panoramizacién Fuente: Seleccione los datos de panoramiza-
cién dindmica a copiar

(2) Panoramizacidn Destino: Seleccione los datos de panoramiza-
cién dinamica (Interna 1-32) en los que va a copiar 1los
datos de Panoranmizacidn Fuente.

(3) Después de seleccionar las panoramizacicnes fuente Y
destino, pulse F8 (Go = Proceda) para copiar los datos. Se
le preguntard "Are you sure?" (:Estd seguro?). Pulse YES ¥y
los datos serdn copiados.

Comentario: Sélamente se pueden editar los Datos de Panoramiza-
cién interna. Si desea editar una de las tablas de
panoramizacién prefijada (presets), utilice esta funcidn
para copiarla en una memoria de panoramizacién "Internal”.

Datos Comunes/Panoramizacién dindmica del elemento

6.1 FUENTE DE PANORAMIZACION

Resumen: Determina cdémo va a ser afectada la panoramizacidén
dindmica: o bien por la Velocidad de Pulsacion, o por el
Nimero de Nota o por el LFO.

Procedimiento:
Desde: el directorio de operaciones de Edicidén de 1la

Panoramizacién Dindmica (Dynamic Pan Edit)

Seleccionar: 0l:Pan Source )
Especificar: la fuente ¥y profundidad de la pancramizacidn
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(1) Fuente de Panoramizacidn (Velocidad de Pulsacidn, Numero de
Nota de la Tecla, LFO): Selecciocne la fuente de control que
afectarid a la panoramizacién dindmica. Cuando se selecciona
nyelocity" (Velocidad de Pulsacién), 1la fuerza de digita-
cidén de cada nota afectard a la panoramizacidén. Cuando se
selecciona "Note Number" (Nuimerc de Nota) las notas por
encima del DO central seran panoramizadas mds a la derecha™y
las notas por debajo del DO central seran panoramizadas mds
hacia la izquierda. Cuando se selecciona LFO, el LFO del
elemento estard panoramizando continuamente al sonideo.

(2) Profundidad de la Fuente (0... 127): Determina el grado en
gue la Fuente de Panoranmizacidén seleccionada va a afectar a
la panoramizacién. Cuando se pone a O, la fuente de
panoramizacién seleccionada no tendra efecto. Cuando se pone
a 127, la fuente de panoramizacién seleccionada panoramizara
al elemento yendo en su recorridc desde el extremo izquierdo
hasta el extremo derecho.

*
¥
*
*
*
*
*
*
*

k k k * k * & *k * * *k kx k * *k % % %
FIG

Left = Izquierda

Center = Centro

Right = Derecha

Pan Source = Fuente de Panoramizacidn

Velocity = Velocidad de Pulsacidn

Key Note Number = Numero de Nota de la Tecla

Back... = Hacia atrds y hacia adelante en el
tiempo

% % & & F * % ¥ % ¥ H ¥ ¥ F
* % % o % ¥ ¥ ¥ F ¥ F* ¥ OF

**************************

Comentario: La panoramizacién dindmica se controla mediante dos
factores que operan conjuntamente: la Fuente de
Panoramizacién (Pan Source) Yy el EG de Panoramizacidén.
Remitase al diagrama en 6.2 EG de la Panoramizacidén para ver
un ejemplo de esto.
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Datos Comunes/Panoramizacidn dindmica del elemento

6.2 EG DE LA PANORAMIZACION

Resumen: Especifica cémo serda panoramizadec el elemento en el

tiempo, comenzando cuando se toca cada una de las notas.

Procedimiento:

Desde: el directorio de operaciones de Edicidén de 1la
Panoramizacidén Dindmica (Dynamic Pan Edit)

Seleccionar: 02:Pan EG

(1)

(2)

(6)

(7)

Pulsar: F1 (Rate = Velocidad) para fijar las velocidades del
EG de la panoramizacidn B

Pulsar: F2 (Lvl = Nivel) para fijar los niveles del EG de la
panoramizacidén

El nuimero y el nombre de los Datos de Panoramizacién
Dindmica seleccionados en ese momento aparecen en la
pantalla.

Indica el segmento en pantalla y la extensidn en pantalla
del grafico del EG. Para cambiar la extensidén, mantenga
pulsado SHIFT y pulse F1-F6 (x1, x2, x5, x10, x20, x50).
Para cambiar el indicador grafico del EG por un segmento
diferente, mantenga pulsado SHIFT y pulse F7 o F8 para
seleccionar Seg0-Seg4, Rell.

El EG de panoramizacién aparece graficamente en la pantalla.
Pulse Fl1 (Rate) para fijar las velocidades del EG. Pulse F2
(Lvl) para fijar los niveles del EG.

HT (Tiempo de Retardo de la Tecla Activada 63...0): Cuando
estd puesto en O, el EG de panoramizacidn comenzari
inmediatamente después de que una tecla sea pulsada. En
valores mds altos, obtendrda un retardo mayor, de incremento
proporcional, antes de que comience el EG de panoramizacidn.
R1-R4, RR1-RR2 (Velocidades de Tecla Activada, Velocidades
de Abandono 0...63): Las Velocidades de Tecla Activada 1-4 y
las Velocidades de Abandono 1-2 determinan la velocidad del
EG de panoramizacidén. Los valores mds altos daran como
resultado un cambio mds rdpido. Remitase al siquiente
diagrama.

L0-14, RL1-2 (Niveles de Tecla Activada, Niveles de Abandono
=-32...+32): Los Niveles de Tecla Activada 0-4 y los Niveles
de Abandono 1-2 determinan la direccidén de la panoramizacidn
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y la distancia del EG de panoramizacidén. Los valores )
negativos desplazan a la izquierda y los valores postivos
desplazan a la derecha. Remitase al siguiente diagrama.

(8) SLP (Punto de Enlace S1-S4): especifica el segmento desde el
cual el EG continuara enlazando (realizando bucle) si una
tecla permanece pulsada después de que el EG haya llegado al
final. Remitase al siguiente diagrama.

*
*
»
*
*
¥
*
*
*
¥
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
-
*
%

FIG

Left = Izgquierda

Center = Centro

Right = Derecha

Key on = Tecla activada

Key off = Tecla desactivada
Loop = Lazo

Loop point = Punto de enlace
Time = Tiempo

W ok Nk A % K N N ¥ N F F ¥
Wk Nk kN % N XN

%k k % * * % % * *k k& * k *k *x k *k k k *k *k *x * * *x %

Cuando Vd. pulse una tecla, el sonido serd producido en la
posicién panoramica de LO. cCuand haya transcurrido el tiempo de
mantenimiento especificado (HT), la posicién de panoridmico
cambiard, a una velocidad de R1l, al nivel Ll. Cuando la posicidn
del panoramico alcance L1, cambiard, a una velocidad de R2, a la
posicién de L2. Cuando la posicién de panordmico alcance L2,
cambiard, a la velocidad de R3, a la posicidén de L3. Cuando la
posicién de panordmico alcance L3, cambiard, a una velocidad de
R4, a la posicién de L4. cuando la pesicidn de panordmico alcance
L4, el EG empezard a enlazar (realizar bucle) desde el segmento
especificado (en el diagrama anterior, SLP = S3).

cuande Vd. suelte la tecla, la posicién de panorédmico,
cambiard, a una velocidad de RR1, a la posicidén de RL1l. Cuando la
posicién del panordmico alcance RL1, cambiard, a una velocidad de
RR2, a la posicidén de RL2.

Comentario: El1 Tiempo de Mantenimiento (HT) es un valor de
tiempo, pero las diversas "Rates" son velocidades. Los
valores mds altos para HT dardn como resultado un mayor
retardo antes de que comience el EG de panoramizacién, pero
los valores mads altos para las Velocidades dardn como
resultado un cambio mds rdpido. El resultado final del EG de
panoramizacién dependera de los valores de "Pan Source"
(Fuente de Panoramizacidn).
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Datos Comunes/Panoramizacién dindmica del elemento

6.3 NOMBRE DE LA PANORAMIZACION

Resumen: Especifica un nombre de diez caracteres para la memoria
interna de datos de Panoramizacidén que estd siendo editada.
Procedimiento:
Desde: el directorio de operaciones de Edicién de 1la
Panoramizacidén Dindmica (Dynamic Pan Edit)
Seleccionar: 03:Pan Name
Especificar: un nombre para la memoria de panoramizacién

(1) Introduzca un nombre de diez caracteres para los datos de
Panoramizacidn.

(2) Para borrar el nombre que se encuentre introducido en ese
momento pulse Fl1 (Clr).

(3) Para introducir mayisculas pulse F2 (Uppr).

(4) Para introducir minidsculas pulse F3 (Lowr).

Los métodos para introducir datos de caracteres estan
explicados en Como introducir datos de caracteres en 1la
pagina 30.

Datos Comunes
7. SELECCION DEYL, GRUPO DE SALIDA
JUMP $#208

Resumen: Especifica el grupo de salida para cada elemento.
Procedimiento:

Desde: directorio de operaciones comunes de voz (JUMP #201)
Seleccionar: operacidén 07:0utsel (JUMP #208)
Especificar: el grupo de salida para cada elemento
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(1) Elemento 11-4 (off = desactivado, grpl = grupo 1, grp2 = )
grupe 2, both = ambos): Cada uno de los elementos de una voz
debe ser asignado a uno o a ambos grupos de salida. E1
elemento es entonces panoramizado come se haya especificado
en la tabla de panoramizacidn dindmica, y la sefial estéreo
es enviada al correspondiente canal de salida.
El ajuste wet:dry (procesado:sin procesar) determina la
mezcla entre el sonido procesade con efecto procedente de
cada unidad de efectos y la sefial estérec procedente de las
tablas de panoramizacién dindmica. Si se pone en 100:0, 1la
panoramizacidn estéreo no tendrid ningudn efecto, puesto que
todo el sonido de la salida provendrd de 1la unidad de
efectos. Si se pone en 0:100, no se oird el sonido
procedente de la unidad de efectos. Remitase a la figura de
la pdgina 104, 10 Determinar Efectos.
5i vd. desactiva la seleccién de grupo de salida para un
elemento, ese elemento no sera enviado a la unidad de
efectos.

Datos Comunes
8. AFINACION (TONO) ALEATORIA
JUMP #209

Resumen: Especifica la cantidad de variacién de tono aleatorio
para la voz.

Procedimiento:
Desde: directoric de operaciones comunes de voz (JUMP #201)
Seleccionar: operacién 08:Random (JUMP #209)

Especificar: la cantidad de variacidén de tono aleatorio

104
(1) Profundidad de Afinacidn Aleatoria (0...7): En un valor dé ’
0, una tecla producird el mismo tono cada vez dJue se pulse.
Para valores de 1...7, una tecla producird una desviacién
aleatoria en el tono. Cuanto mis altos sean los valores,
mayor desviacidén del tono estandar de la tecla.

Comentario: Este pardmetro es util cuando se simulan instrumentos
que tienen, por naturale:za, un tono wvariante.
La desviacidn aleatoria de tono se aplica por separado a
cada elemento de la voz, 1lo cual quiere decir gque pueden
aparecer diferencias de tono dentro de los mismos elementos.
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Datos Comunes
9. PORTAMENTQ ,
JUMP #210

Resumen: Especifica la modalidad y el tiempo de ©Portamento. E1
‘Portamento crea un suave deslizamiento en el tono entre una
nota y la siguiente.

Procedimiento:
Desde: directorio de operaciones comunes de voz (JUMP #201)
Seleccionar: operacidén 09:Porta (JUMP #210)

Especificar: la modalidad y el tiempo del portamento

(1) Modalidad de Portamento: Si la modalidad de voz seleccionada
en ese momento es polifdnica (modalidades de voz 4-10), 1la
modalidad de portamento se fija en la modalidad "Follow"
(Seguir). Si la modalidad de voz seleccionada en ese momento
es monofdnica (modalidades de voz 1-3), 1la modalidad de
portamento puede ser o bien "Fingered" (Digitada) o]
"Fulltime" (Tiempo Completo).

' Portamento Digitado: se aplica portamento sélamente si
Vd. pulsa una nota antes de soltar la anterior: es decir,
cuando Vd. toca ligados.

Portamento de Tiempo Completo: se aplica el portamento
entre todas las notas.

(2) Tiempo de Portamento (0...127): Determina el tiempo del
deslizamiento del tono entre notas. Los valores mds altos
dardn como resultado un deslizamiento mi&s duradero (més

lento).

Comentario: Si Vd. no desea portamento, posicione "Portamento
Time" en 0, de manera que el cambio de tono entre las notas
sea instantédneo.

Como habra notado en la pantalla, el portamento se
aplica sdlamente a los elementos AFM. No tendri efecto en
las voces que utilizan sélamente elementos AWM (Modalidades
de voz 6-8). Si una voz utiliza tanto elementos AFM como
elementos AWM (las modalidades de voz 9 y 10), el portamento
se aplicard sdlamente a los elementos AFM de la voz.


Unknown
 

Unknown
 


(104)

Datos Comunes
10. DETERMINAR EFECTOS
JUMP #212

Resumen: Especifica cémo se conectan las unidades de efectos,
cémo se envia a las unidades de efectos el sonido de cada
uno de los elementos, los parametros para cada unidad de
efectos y cémo son controlados los pardmetros de los efectos
en tiempo real.

Procedimiento:
Desde: directorio de operaciones comunes de VvoOZ (JUMP #201)
Seleccionar: operacidén 10:Effect (JUMP #211)

Seleccionar: el parédmetro de efecto que vd. desee editar

(1) Mueva el cursor en esta zona para seleccionar una operacidn.
01: Seleccidén de Modalidad de Efecto: Especifica cémo se
conectan las dos unidades de efectos, el tipo de efecto, el

nivel de salida del efecto y el Dbalance "wet:dry"
(procesado:sin procesar). Ver 10.1 Seleccidén de Mcdalidad de
Efecto.

(105)

02: Envio de Efecto: Especifica cdémo serd enviado el sonido
de cada elemento a las unidades de efectos. Remitase a
l0.2 Envio de Efecto. :

03: Parametro del Efecto 1: Hace los ajustes para la unidad
de efectos 1. Remitase a 10.3 Pardmetros del Efecto 1.

04: Parametro del Efecto 2: Hace los ajuste para la unidad
de efectos 2. Estos pardmetros son exactamente los
mismos que para el efecto 1. Remitase a 10.3 Parametros
del Efecto 1.

05: Control del Efecto: Especifica cémo se veran afectados
los pardmetros del efecto por los mensajes de cambio de
control, por el aftertouch, por la velocidad de
pulsacién, por el escalamiento de teclas, y por el LFO.
Remitase a 10.5 Control del Efecto.

(2) Pulsando F1-F5 se seleccionard la operacién correspondiente.

La siguiente figura muestra cémo esta relacionado el recorrido de
la sefial de una voz normal con el sistema de efectos.
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FIG

Element 1 = Elemento 1

(AFM or AWM) = (AFM o AWM)

Element dynamic pan = Panoramizacidn dindmica
del elemento

(preset 1-69, internal 1-32) = (prefijadas 1-69

internal 1-32)

output group select = Seleccidn de grupo de
salida

(off, grpl, grp2, both) = (desact., grupol,

grupo2, ambos)

Group 1 = Grupo 1

Group 2 = Grupo 2

Out = Salida

wet:dry = procesada:sin procesar
Output = Salida

send level = Nivel de salida
Send select = Seleccidén de envio
(send 1-4 on/off) = (Envic 1-4 act./desact.)
Send = Envio

Effect = Efecto

(effect type 1-63) = (tipo de efecto 1-63)
mono audio = audio monofdnico
stereo audio = audio estéreo
(single type) = (tipo simple)
(cascade type) = (tipo cascada)
(dual type) = (tipo doble)

ex. = ejemplo

Rev Hall = Reverberacidén de Sala
Echo = Eco

Rev = Reverberacidn

Hall&Plate = Sala y Placa
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Datos Conmunes/Determinar Efectos
10.0.1 COPIAR EFECTO DE VOZ

Resumen: Esta funcidn copia los datos de Efecto de otra voz en
los datos de efecto de la voz editada en ese momento.

Procedimiento:
cuando: se editan los datos del Efecto (operaciones (10.0-
10.5)

Pulsar: COPY para obtener la siguiente pantalla
Especificar: la voz desde la que se copian los datos del efecto
Para copiar: los datos pulse F8 (GO)

Para salir: sin copiar pulse EXIT
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(1) Utilice los botones de memoria de voz, los botones de banco
A-D, vy los botones de seleccidén de voz 1-16 para seleccionar

una voz fuente desde la que copiar los datos de Efecto.
(106)

(2) Pulse F8 (GO) y 1le preguntard "Are you sure?" (¢Esta
seguro?). Si estd seguro de gue quiere copiar los datos del
efecto, pulse YES y los datos de efecto se copiardn desde da
voz seleccionada a la voz que estd siendo editada.

Nota: Los ajustes del envio del efecto (ver 10.2 Envio del
Efecto) no se copiarén.

Datos Comunes/Determinar Efectos
10.1 SELECCICN DE MODALIDAD DE EFECTO
JUMP #213

Resumen: Especifica la modalidad de efecto para determinar cdémo
estdn conectadas las dos unidades de efectos, el tipo de
efecto para cada unidad, 1los niveles de salida de 1los
efectos, y el balance de volumen del sonido procesado y el
sonido sin procesar.

Procedimiento:
Desde: directorio de operaciones de "Effect Set"
(JUMP #212)
Seleccionar: 01: Effect Mode Select (JUMP #213)

Especificar: 1la modalidad de efecto, 1los tipos de efectos, 1los
niveles de los efectos y el balance procesado:sin procesar.

(1) Modalidad de Efecto (Off, serial, parallel): Determina cémo

estardan conectadas las dos unidades de efectos. La modalidad
de efecto se mostrard grdaficamente en la pantalla.
Cuando la Modalidad de Efecto estd puesta en "Off", las
unidades de efectos no se estardn utilizando. No se afadiri
ningin sonido procesado por efectos al sonido enviado a los
grupos de salida 1 y 2 desde los dos grupos estéreo.
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Cuando la Modalidad de Efecto estd puesta en "Serial™ (En
Serie), la sefal de audio procedente de los envios (uno, dos
o0 tres, dependiendo del tipo de efecto seleccionado para
cada unidad de efectos) serd enviada a las dos unidades de
efectos como se muestra en la pantalla. La salida del efecto
1 serd enviada a través del efecto 2, es decir, las unidades
de efectos estardn conectadas en serie.

Cuando la Modalidad de Efecto estd puesta en YParallel"
(En Paralelo), la sefial de audio procedente de los envio
(uno, dos, tres o cuatro, dependiendo del tipo de efecto
seleccionado para cada unidad de efectos) serd enviada a las
dos unidades de efectos como se muestra en la pantalla.

(2) Tipo de Efecto 1, Tipo de Efecto 2 (1l...63): Kstos
determinan el tipo de efecto para cada una de las dos
unidades de efectos. En la siguiente seccién (10.3
Pardmetros del Efecto 1) le damos una lista de los 63
efectos y de sus parametros.

(3) Nivel de Salida 1, 2 de EFF1/EFF2 (0...100%): Determinan el
nivel de salida de cada efecto. EIl nivel se indica mediante
un nuimero y también mediante un grédfico de barras. Si se
selecciona un efecto de tipo dual (52-63) el nivel de salida
puede fijarse independientemente para cada efectoc. En un
valor de 0% la unidad de efectos no producirda ningin sonido,
y en un valor de 100% la salida del efecto serd al maximo
volumen.

(4) Nivel de Mezcla del Efecto 2 (0...100%): Aparecerd solamente
si la Modalidad de Efecto estd puesta en "Serial". Determina
la cantidad de Efecto 2 que se ahade a la cadena de efectos.

(5) Salida 1/Salida 2 Procesada:Sin Procesar (100:0...0:100):
Determinan 1la mezcla entre los sonidos procesados ({wet) vy
sin procesar (dry) para cada una de las salidas (output 1 y
output 2). Si se pone en 100:0, solamente se escucharia el
sonido procesado procedente de la unidad de efectos. Si se
pone en 0:100 solamente se escuchard el sonido sin procesar
procedente de la panoramizacidén dindmica.

Si el balance procesado:sin procesar se pone en 100:0, el
sonido procedente de la panoramizacién estéreo no se

escucharia, significando ésto que 1los ajustes de la
panoramizacidn dindmica de los elementos no tendrdn efecto
ninguno.

(107)

Efectos de Tipo Unico

01 Rev Hall (Reverberacidén de Sala Grande)

02  Rev Room 1 (Reverberacidén de Habitacidn 1)
03 Rev Room 2 (Reverberacidén de Habitacidn 2)
04 Rev Room 3 (Reverberacidén de Habitacioén 3)
05 Rev Stage 1 (Reverberacidén de Escenario 1)
06 Rev Stage 2 (Reverberacidén de Escenario 2)
07 Rev Plate (Reverberacidn de Placas)
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08
09
10

i1

12
13
14
15

16
17
18

19
20
21

22
23
24
25
26
27

28
29

{107)
Rev White Room (Reverberacidén de Habitacidén Blanca)
Rev Tunnel (Reverberacidn de Tunel)
Rev Canyon (Reverberacidén de Carfidn)
Rev Basement (Reverberacidn de Sétano)

Early Reflection 1 (Primeras Reflexiones 1)
Early Reflection 2 (Primeras Reflexiones 2)
Gate Rev (Reverberacidén con Puerta)

Reverse (Invertida)

Delay L,R (Retardo Izda.,Dcha.)
Delay L,C,R (Retardo Izda.,Centro,Dcha.)
Stereo Echo (Eco Estéreo)

Pitch Change 1 (Cambio de Tono 1)
Pitch Change 2 (Cambio de Tono 2)
Pitch Change 3 (Cambio de Tono 3)

Aural Exciter (R)* (Excitador Aural [R]#* )
EG Flange {Flanger con EG)

EG Chorus (Chorus con EG)

EG Symphonic (Sinfdénico con EG)

EG Phasing (Phase con EG)

Rotary SP (Altavoz Giratorio)

Ring Modulator (Modulador de Anillos)
D. Filter (wWah) (Filtro Doble [Wah-Wah])

Efectos de Tipo Cascada

30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40

41

42
43
44
45
46
47

Echo -+ Rev (Eco - Reverberacién)

Delay L,R -+ Rev (Retardo Izda.,Dcha. -+ Reverberacién)
Flange - Rev (Flanger - Reverberacidn)

Chorus -+ Rev (Chorus - Reverberacidn)

- Sympho - Rev (Sinfénico —+ Reverberacidn)

Phase -+ Rev (Phase -+ Reverberacidn)

Aural Exciter (R)* - Rev (Excitador Aural[R]* -+ Reverber.)

Dist -+ Rev (Distorsidén -+ Reverberacién)

Dist -+ Dly L,R (Distorsidn - Retardo Izda.,Dcha.)

Dist -+ st.Echo (Distorsidén - Eco Estéreo)

EQ - Rev 1 (Hall) (Ecualizacidén - Reverberacidén 1 ([Sala

Grande])

EQ —~ Rev 2 (Room) (Ecualizacién - Reverberacidn 2

[Habitacidén}])

EQ - Delay L,R (Ecualizacidén - Retardo Izda.,Dcha.)
EQ - st.Echo (Ecualizacidén - Eco estéreo)

EQ - st.Flange (Ecualizacidén -+ Flanger estéreo)

EQ -+ st.Chorus (Ecualizacidén -+ Chorus estéreo)

EQ —+ Symphonic (Ecualizacidn - Sinfénico)

EQ -+ st.Phasing (Ecualizacidén -+ Phase estéreo)
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48 st.Flange -+ Delay L,R (Flanger estéreo - Retardo
_ Izda. ,Dcha.)

49 st.Chorus -+ Delay L,R (Chorus estéreo —+ Retardo Izda.,Dcha.)}
50 Symphonic -+ Delay L,R (Sinfdnico -+ Retardo Izda.,Dcha.)

51 st.Phasing - Delay L,R (Phase estéreo - Retardo Izda.,Dcha.)

Efectos de Tipo Cascada

52 Hall & Plate (Sala Grande y Placa)

53 Echo & Rev {Eco y Reverberacidn)

54 Delay & Rev (Retardo y Reverberacidn)

55 St.Flange St.Chorus (Flanger Estéreo y Chorus estéreo)

56 St.Flange Symphonic (Flanger Estéreo y Sinfdnico)

57 Symphonic St.Chorus (Sinfdnico y Chorus Estéreo)

58 St.Flange Rev (Flanger Estéreo y Reverberacidn)

59 St.Chorus Rev (Chorus Estéreo y Reverberacidn)

60 Symphonic Rev (Sinfénico y Reverberacidn)

61 St.Flange Delay L,R (Flanger Estéreo y Retardo Izda.,Dcha)
62 St.Chorus Delay L,R (Chorus Estéreo y Retardo Izda.,Dcha.)
63 Symphonic Delay L,R (Sinfdnico y Retardo Izda.,Dcha.)

R o R

* Aural Exciter (R) es una marca registrada y se fabrica bajo la
licencia de APHEX Systems Ltd.

Datos Comunes/Determinar Efectos
10.2 ENVIO DE EFECTOS
JUMP #219

Resumen: Especifica cémo se enviard el sonido de cada elemento de
la voz a cada uno de los envios de efectos (uno, dos, tres o

cuatro).
Procedimiento:
Desde: directorio de operaciones de "Effect Set"
(JUMP $212)
Seleccionar: 02: Effect Send (JUMP #219)

Especificar: los ajuestes de envios de efectos para cada
elemento.
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(1) Send Sel (Seleccidn de Envio 1-4): Especifique si  va a
enviar o no el sonido procedente del elemento a cada envio
de efecto l1l-4. El numero de envios de efectos disponibles
dependerd de 1la modalidad de efecto y del tipo de efecto.
Los envios no existentes se indicaran mediante un guidn (=),
y no se pueden seleccionar. En la pantalla anterior estédn
disponibles los envios de efectos 1 y 2. Si un envio de
efecto estd activado, su nimero aparecerid en la pantalla vy
el sonido del elemento serid enviado a ese envio de efecto.
Si un envio de efecto estid desactivado, la pantalla
presentard un punto (.) y el sonido del elemento no serd
enviadeo a ese envio de efecto. En la pantalla anterior, el
elemento 1 estd siendo enviado al envio de efecto 1
solamente.

(2) Level (Nivel) (0...127): Especifique qué cantidad de sonido
serd enviada desde el elemento a la unidad de efectos.

(3) Vel Sens (Sensibilidad de 1la Velocidad de Pulsacidn)
(=7...%7): Especifique <c¢démo afectard 1la velocidad de
pulsacién de 1las teclas al nivel de envio de efecto del
elemento. Para los valores positivos (+1...+7), se enviara
méds sonido a la unidad de efectos cuanto mas fuerte se
toquen las notas. Para los valores negativos (-1...-7), se
enviard menos sonido a la unidad de efectos cuanto mas
fuerte se togquen las notas.

(4) Scaling (Escala) (-7...+7): Especifique cémo afectara 1la
posicidn de 1las teclas al nivel de envio de efecto del
elemento. Para valores positivos (+l1l...+7), las notas mas
agudas enviaran mds sonido a la unidad de efectos. Para
valores negativos (-l...-7), 1las notas mds agudas enviaran
menos sonido a la unidad de efectos.

(5) Pulsando Fl-F4 desplazard el cursor a los elementos 1-4.

Datos Comunes/Determinar Efectos
10.3 PARAMETROS DEL EFECTO 1
(JUMP #214)

Resumen: Ajusta los parametros para el tipo de efecto
seleccionado como Efecto 1. Esta explicacién también se

aplica idéntica al Efecto 2.

Procedimiento:
Desde: directorio de operaciones de "Effect Set™
(JUMP #212)
Seleccionar: 03:Effect 1 Parameter (JUMP #214)

Especificar: los ajustes de los parémetros para el efecto
seleccionado.


Unknown
 

Unknown
 


(108)

(1) E1 numero y el tipo de pardmetros dependerda del Tipo de
Efecto Seleccionado. Remitase a las tablas de pardmetros de
efectos que hay a continuacidn. Los numeros de los
pardmetros gue no existan para el tipo de efecto
seleccionado aparecerdn en la pantalla con un guidén (-).

(2) Pulse Fl1 &6 F2 para moverse entre los pardmetros 1-5 y 1los
parametros 6-10.

Parimetros de los Efectos: Muchos de los tipos de efectos tienen
pardmetros similares. Los pardmetros que mds frecuentemente
aparecen se encuentran explicados a continuaciodn. Los
pardmetros que son exclusivos de un determinade tipo de
efecto se explicardn despuéds de la lista de parametros para
ese tipo de efecto.

AM Depth (Profundidad de AM): La cantidad de la modulacidén de la
amplitud.

Delay Time (Tiempo de Retardo): E1 retardo antes de que se oiga
el sonido procesado.

Density (Densidad): La densidad de la reverberacidn.

Diffusion (Difusidn): La extensién en el espacio del sonido
reverberante.

Feedback Delay (FB Delay Time) (Tiempo de Retardo de la
Realimentacién): El intervalo entre ecos repetidos.

Feedback Gain (Ganancia de Realimentacidn): Es la proporcidn de
volumen de cada eco con el anterior (los valores negativos
invertiran la fase).

Fine (Pitch Fine) (Tono Exacto): Ajuste de precisidn en
centésimas (1/1200 de una octava) para el cambio de tono.

High (Rev High) (Reverberacidn de Altas Frecuencias): La
proporcién en la cual la reverberacion de las altas
frecuencias decaerd en relacién con el tiempo de
reverberacién global.

High Control (Control de las Altas Frecuencias): La proporcidén en
que las altas frecuencias serdn retenidas en cada sucesivo
eco de realimentacidn.

High Gain (Ganancia de Altas Frecuencias): Realce o recorte de
las frecuencias agudas.

HPF (Filtro de Paso de Agudos): Se permitira el paso a las
frecuencias que gqueden por encima de este valor.

Initial Delay (Retardo Inicial): El retardo antes de que se oiga
el sonido procesado.

Low Gain (Ganancia de Bajas Frecuencias): Realce o recorte de las
frecuencias graves.

LPF (Filtro de Paso de Graves): Se permitiria el paso a las
frecuencias gue gueden por debajo de este valor.

PM Depth (Profundidad de PM): Ia cantidad de modulacidén del tono.

Modulation Delay (Retardo de la Modulacidn): EL retardo en el
tiempo antes de que comience a suceder la modulacidn.
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Modulation Depth (Profundidad de la Modulacidén): La cantidad de
modulacidén (para el flanger, el chorus, etc.) -

Modulation Frequency (Frecuencia de la Modulacién): La velocidad
de la modulacidén (para el flanger, el chorus, etc.)

Pitch (Tono): La cantidad de cambio de afinacién en semitonos.

Reverb Time (Tiempo de Reverberacidén): El tiempo durante el cual
el nivel del sonido de la reverberacidn disminuirda en 60d4B,.

Efectos de Tipo Unico

1:Rev Hall, 2:Rev Room 1, 3:Rev Room 2, 4:Rev Room 3, 5:Rev Stage
1, 6:Rev Stage 2, 7:Rev Plate

Num. Nombre del Pardmetro : Extensidn

1 Reverb Time (Tiempo de Rev.) 0,3...30.0 seg

2 High (Rev. de Altas Frec.) 0,1...1,0

3 Diffusion (Difusidn) 0...10

4 Initial Delay (Retardo Inicial) 0,1...200.0 ms

5 Rev Delay (Retardo de Rev.) 0,1...200.0 ms

6 Density (Densidad) C...4

7 ER/Rev Balance (Balance de Pr.Ref./Rev.) 0...100%

8 Low Gain (Ganancia de Graves) -12...+12dB

9 High Gain (Ganancia de Agudos) -12...+12dB

10 IPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru

X k k k Kk k Kk k k k k k * k k k k k k k % k *k k * *k * k k * k k *
* *
* FIG. *
*‘ *
* DIRECT SOUND = SONIDO DIRECTO *
* ER = PRIMERAS REFLEXIONES *
* REV = REVERBERACION *
* INI DLY = RETARDO INICIAL *
* REV DLY = RETARDO DE REVERBERACION *
* *
%k k& * Kk * Kk & % *k % %k % & * k& *k *k * % %k k k * *k ¥ k k * *x k *x *
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Initial Delay: Este pardmetro establece el retardo en el tiempo
antes de que comiencen las primeras reflexiones. '

Rev Delay: Este pardmetro determina el retardo entre el comienzo
de las primeras reflexiones y el comienzo de la
reverberacion.

ER/Rev Balance: Determina el balance del nivel entre las primeras
reflexiones y la reverberacién. En un valor de 0%, sdélo se
escuchard la reverberacidén. En un valor de 100%, solamente
se escucharan las primeras reflexiones.

8:Rev White Room, 9:Rev Tunnel, 10:Rev Canyon, 11:Rev Basement

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 Reverb Time (Tiempo de Rev.) 0,3...30.0 segq

2 High (Rev. de Altas Frec.) 0,1...21,0

3 Diffusion (Difusidn) 0...10

4 Initial Delay (Retardo Inicial) 0,1...200.0 ms

5 Width (Anchura) 0,5...30,2 metros
6 Height (Altura) . 0,5...30,2 metros
7 Depth (Profundidad) 0,5...30,2 metros
8 Wall Vary (Variacidn de la Pared) 0...30

9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000HZz

10 LPF (Filtro de Paso de Graves) l1..16 kHz, Thru

Width, Height, Depth: Estos pardmetros determinan el tamafio de la
habitacidén imaginaria en unidades de metros.

Wall vVary: Este pardmetro determina la irreqularidad de 1las
superficies de las paredes. En un valor de 0, las paredes se
considerardn absolutamente regulares. Cuanto mas alto se
sitie el valor mds irregularidades se supondrdn en las
paredes, creando una reverberacidn mds compleja.
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12:FEarly Ref. 1, 13:Early Ref. 2

Ndm. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 Type (Tipo) S-Hall (Sala Cor-
ta), L-Hall (Sala
Larga), Random

(Aleatoria), Re-
verse (Invertida)
Plate (Placas),
Spring (Muelles)

2 Room Size (Tamafio de la Habitacidn) 0,1...20.0

3 Liveness (Viveza) 0...10

4 Diffusion (Difusiédn) 0...10

5 Initial Delay (Retardo Inicial) 0,1...400.0 ms

6 ER Number (Nimero de Prim. Ref.) 1...19

7 Feedback Delay (Retardo de Realimen.) 0,1...800.0 ms

8 Feedback Gain (Ganancia de Realimen.) -99,..+99%

9 HPF (Filtro de Pasc de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru

Room Size: Este pardmetro determina el tamafioc de la supuesta
habitacién en unidades arbitrarias. Los valores mis altos
ocasionan una habitacidén mayor con mds espacio entre las
reflexiones.

Liveness: Este pardmetro determina la prontitud de la caida de
las reflexiones. Cuanto mds altos son los valores mas vivo Yy
realista es el sonido.

ER Number: Este pardmetro determina el nimerc de primeras
reflexiones gue ocurriran.
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14:Gate Reverb, 15:Reverse Gate
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Num. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 Type (Tipo) Tipo A, Tipo B
2 Room Size (Tamafio de la Habitacidn) 0,1...20.0

3 Liveness (Viveza) 0...10

4 Diffusion (Difusidn) 0...10

5 Initial Delay (Retardo Inicial) 0,1...400.0 ms
6 ER Number (Niumero de Prim. Ref.) l1...19

7 Feedback Delay (Retardo de Realimen.) 0,1...800.0 ms
8 Feedback Gain (Ganancia de Realimen.) -99...+99%

9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000HZ
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru

16:Delay L,R

Num. Nombre del Parédmetro Extensidn
1 Lch Delay Time (Retardo Canal Izdo.) 0,1...1360.0 ms
2 Rch Delay Time (Retardo Canal Dcho.) 0,1...1360.0 ms
3 _— —_———
4 FBl1 Delay Time (Retardo Realimen. 1) 0,1...1360.0 ms
5 FB2 Delay Time (Retardo Realimen. 2) 0,1...1360.0 ms
6 FB Gain (Ganancia de Realimentacién) -99...+99%
7 FB1 High Control (Control de Altas Fr.

de Realimentaciodn 1) 0,1...1.0
8 FB2 High Control (Control de Altas Fr.

de Realimentacidén 2) 0,1...1.0
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
IE* LPF (Filtro de Paso de Graves) l..16 kHz, Thru
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Estos programas de retardo le proporcionan un retardo doble
(16.Delay L,R) para derecha e izquierda o un retardo triple
(17.Delay L,C,R) para derecha, centro e izquierda, con dos lazos
de realimentacidn. El siguiente diagrama muestra el patrdn creado
por los dos/tres tiempos de retardo, y por el efecto de FBl.

* %k k k k k * Kk k * * *k k k k kK k kK Kk k k *k k *k *k *k k k k k * *

FIG.

Estos tres forman un patrdén repetido para formar realimen-
tacidn.

% * % ¥ ¥ F %
* o F ¥ F * *

*******************‘************

El siguiente diagrama muestra cémo el patrén de 1los dos/tres
sonidos retardados (canal izquierdo = ILch Delay Time, canal
derecho = Rch Delay Time, canal central = Cch Delay Time) se
repite en intervalos segin 1los valores del tiempo de
realimentacidén de FBl y FB2.

*************************‘k*****.*

FIG.
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17:Delay L,C,R

(110)

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Lch Delay Time (Retardo Canal Izdo.) 0,1...1360.0 ns
2 Rch Delay Time (Retardo Canal Dcho.) 0,1...1360.0 ms
3 Center Delay Time (Retardo Canal Cent.) 0,1...1360.0 ms
4 FB1 Delay Time (Retardo Realimen. 1) 0,1...1360.0 ms
5 FB2 Delay Time (Retardo Realimen. 2) 0,1...1360.0 ms
6 FB Gain (Ganancia de Realimentacién) -99...+99%
7 FBl High Control (Control de Altas Fr.
de Realimentacidén 1) 0,1...1.0
8 FB2 High Control (Control de Altas Fr.
de Realimentacidn 2) 0,1...1.0
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru
(111)
18:Stereo Echo
Nuam. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Ich Init Dly Time (Ret.Inicial Izdo.) 0,1...680.0 ms
2 ILch FB Delay Time {Ret.Reali. Izdo.) 0,1...680.0 ms
3 Lch FB Gain (Ganancia Realimen. Izda.) -99...4+9%%
4 Rch Init Dly Time (Ret.Inicial Dcho.) 0,1...680.0 ms
5 Rch FB Delay Time (Ret.Reali. Dcho.) 0,1...680.0 ms
6 Rch FB Gain (Ganancia Realimen. Dcha.) -99...+99%
7 Ich FB High con (Control de Altas Fr.
de Realimentacidén Izda.) 0,1...1.0
8 Rch FB High con (Control de Altas Fr.
de Realimentacidén Dcha.) 0,1...1.0
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru
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Este tipo de efecto proporciona dos retardos independientes con
realimentacidén independiente.

19:Pitch Change 1

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 1 Pitch (Tono 1) -24...+24

2 1l Fine (Exacta 1) -100...+100

3 1 Delay (Retardo 1) 0,1...650.0 ms
4 1 FB Gain (Ganancia de Realim. 1) -89...+99%

5 1 Level (Nivel 1) 0...100%

6 2 Pitch (Tono 2) -24...+24

7 2 Fine (Exacta 2) -100...+100

8 2 Delay (Retardo 2) 0,1...650.0 ns
9 2 FB Gain (Ganancia de Realim. 2) -99...+99%

10 1 Level (Nivel 2) 0...100%

¥ & % % % % k % * %* % %k * * % * % k Kk k& *k ®* * ®& * % * *® % % % *
* *
* FIG. *
* *
k % k kK k& K& * *k k % * * % k k % * k % % % K * * #* % % % * % k *

Este tipo de efecto proporciona dos cambios de tono
independientes, cada uno con retardo Yy realimentacidn. El sonido
de ambos cambios de tono se combina en ambas salidas izquierda y
derecha.
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20:Pitch Change 2

Ndm. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 L Pitch (Tono Izda.) -24...+24

2 L Fine (Exacta Izda.) -100...+100

3 L Delay (Retardo Izda.) 0,1...650,0 ms

4 L FB Gain (Ganancia de Realim. Izda.) -99...+99%

5 R Pitch (Tono Dcha.) -24...+24

6 R Fine (Exacta Dcha.) -100...+100

7 R Delay (Retardo Dcha.) 0,1...650.0 ms

8 R FB Gain (Ganancia de Realim. Dcha.) -99...+99%

9 _— _

10 - —_—
*********************************
: FIG. :
* *
*********************************

Este tipo de efecto proporciona dos cambios de tone
independientes, cada uno con retardo y realimentacién. El sonido
de cada cambio de tono se envia independientemente desde las
salidas izquierda y derecha.
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21:Pitch Change 3

Ntim. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 1 Pitch (Tono 1) -24...+24

2 1 Fine (Exacta 1) -100...+100

3 1l Delay (Retardo 1) 0,1...1300.0 ms
4 2 Pitch (Tono 2) -24,..+24

5 2 Fine (Exacta 2) -100...+100

6 2 Delay (Retardo 2) 0,1...1300.0 ms
7 3 Pitch (Tono 3) -24...424

8 3 Fine (Exacta 3) -100...+100

9 3 Delay (Retardo 3) 0,1...1300.0 ms
10 ——- —-—

(112)
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Este tipo de efecto proporciona tres cambios de tono
independientes, cada uno con retardo. EIl sonido de los tres
cambios de tono se combina en ambas salidas izquierda y derecha.


Unknown
 

Unknown
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22:Excitador Aural (R)*

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 HPF (Filtro de Paso de Agudos) 500Hz...16KkHz
2 Enhance (Realce) 0...100%

3 Mix Level (Nivel de Mezcla) 0...100% .
4 Delay Time (Tiempo de Retardo) - 0.1...650 ms
5 _— —_—

6 -—— _—

7 —-— -

8 _— _—

9 _— -

10 - -—

Este efecto afiade nuevos armdnicos a un sonido para hacerlo

"sobresalir" de la mezcla.

HPF: Se anadirdn arménicos a las frecuencias por encima de esta
frecuencia

Enhance: Cuanto mds altos sean los ajustes de este valor mis se
incrementard el nivel de los arménicos que se acaban de
crear.

Mix Level: Determina la mezcla del sonido directo y del sonido
producido por el excitador.

Cuanto mas altos sean los valores mds se incrementara 1la

cantidad de sonido procedente del excitador.

Delay: Determina el retardo que se aplicard al sonido producido
por el excitador.

* Aural Exciter (R) es una marca registrada y se fabrica baijo
licencia de APHEX Systems Ltd.



Unknown
 

Unknown
 

Unknown
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23:EG Flange

Ndm. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 Attack Time (Tiempo de Ataque) 2.0...22000 ms

2 ‘Attack Level (Nivel de Atagque) 0...100%

3 Release Time (Tiempo de Abandono) 2.0...22000 ms

4 EG Target (Objetivo del EG) 0:MFreq., l:MDep.
5 Low Gain (Ganancia de Graves) -12...+12 dB _
6 High Gain (Ganancia de Agudos) -12...+12 dB

7 Modulation Freq. (Frec. de Modulacidn) 0.05...40 Hz

8 . Modulation Depth (Profund. de Modulac.) 0...100%

9 Modulation Delay (Retardo de Modulaci.) 0.1...100.0 ms

10 Mod FB Gain (Ganan. de Real. de Modul.) 0...99%

Este efecto proporciona un Flanger cuya frecuencia de modulacidn
o cuya profundidad de modulacidn pueden ser controladas en el
tiempo por una simple envoltura.

EG Target: Determina gqué parametro sera controlade por 1la
envoltura. Si se selecciona "M.Freq", 1la envoltura se
incrementard y entonces disminuird 1la frecuencia de 1la
modulacidén en el tiempo. Si se selecciona "M.Dep", la
envoltura aumentard y entonces disminuira la profundidad de
la modulacidén en el tiempo. "Attack Time", "Attack Level",
"Release Time": Estos pardametros determinan la forma de la
envoltura. Esta envoltura es "re-iniciada" cada vez que se
toca una nota, y recorrerd la totalidad de su entorno
independientemente de gue la nota se mantenga o se suelte.

% k k % k * k % %k %k k *x %k %k k¥ % * %k %k k¥ %k * k &k %k * % * * % *

FIG.

Modulation... = Frecuencia de la Modulacién o Profundidad
de la Modulacién

Attack Time = Tiempo de Ataque

Release Time = Tiempo de Abandono

Attack Level = Nivel de Ataque

Note on = Nota activada

Time = Tiempo
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* % % k % % % % *k Kk * * *k k& %k * % *k K% k k% k * *k k % *k &k %k * *


Unknown
 


24:EG Chorus

(112)

Num. Nombre del Parametro Extensidn
1 Attack Time (Tiempo de Ataque) 2.0...22000 ms
2 Attack Level (Nivel de Atagque) 0...100%
3 Release Time (Tiempo de Abandono) 2.0...22000 ms
4 EG Target (Objetivo del EG) 0:MFreq., l:MDep.
5 Low Gain (Ganancia de Graves) -12...+12 dB
6 High Gain (Ganancia de Agudos) -12...+12 dB
7 Chorus Mod Freq (Frec. de Modulacidn
de Chorus) 0.05...40 Hz
8 Mcdulation PM Depth (Profundidad de PM
de la Modulacidn) 0...100%
9 Modulation AM Depth (Profundidad de aM
de la Modulacidn) 0...100%
10 - ——

Este efecto proporciona un Chorus cuya frecuencia de modulacién o

cuya profundidad de
tiempo mediante una simple envoltura.

a la explicacidn de 23:EG Flange.

modulacién pueden ser controladas en el
Para mds detalles remitase


Unknown
 

Unknown
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25:EG Symphonic

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 Attack Time (Tiempo de Ataque) 2.0...22000 ms
2 Attack Level (Nivel de Ataque) 0...100%

3 Release Time (Tiempo de Abandono) 2.0...22000 ms
4 EG Target (Objetivo del EG) 0:MFreq., l:MDep.
5 Low Gain (Ganancia de Graves) -12...+12 dB -
6 High Gain (Ganancia de Agudos) -12...+12 dB

7 Modulation Freq (Frec. de Modulacidn) 0.05...40.0 Hz
8 Modulation Depth (Profund. de Modulac.) 0...100%

9 _— -

10 -—-- -—

Este efecto proporciona un efecto Sinfdénico cuya frecuencia de
modulacién o cuya profundidad de modulacidén pueden ser
controladas en el tiempo mediante una simple envoltura. Para mas
detalles remitase a la explicacidén de 23:EG Flange. "Symphonic"
es un efecto que es similar al chorus, pero con modulacidn
miltiple y con mds modulacidén del tiempo de retardo.



Unknown
 

Unknown
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26 :EG Phase

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 Attack Time (Tiempo de Ataque) 3.0...22000 ms

2 Attack Level (Nivel de Ataque) 0...100%

3 Release Time (Tiempoc de Abandono} 2.0...22000 ms

4 EG Target (Objetivo del EG) 0:MFreq., l:MDep.
5 Low Gain (Ganancia de Graves) -12...+12 dB B
6 High Gain (Ganancia de Agudos) -12...+12 dB

7 Modulation Freqg (Frec. de Modulacidn) 0.05...40.0 Hz

8 Modulation Depth (Profund. de Modulac.) O0...100%

9 Modulation Delay (Retardo de Modulac.) 0.1...5.0 ms

10 - —-——

Este efecto proporciona un efecto Phase cuya frecuencia de
modulacidn o cuya profundidad de modulacidn pueden ser
controladas en el tiempo mediante una simple envoltura. Para mas
detalles remitase a 23:EG Flange (pdgina 112).


Unknown
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27:Rotary Speaker

Num. Nombre del Parametro Extensidn

1 Mid Speed (Velocidad Media) 0.05...40 Hz

2 Depth (Profundidad) 0...100%

3 Transition Time (Tiempo de Transicidn) 2...22000 ms

4 1./M/H Speed Diff (Diferencia de Veloc;
Baja/Media/Alta) 0.05...5.80 Hz

5 Switch L/M/H (Interruptor Baja/Media/ 0:Low 1:Mid
Alta) 2:High

6 Low Gain (Ganancia de Graves) -12...+12 dB

7 High Gain (Ganancia de Agudos) -12...+12 dB

8 —— —

9 —— _—

10 -— -—-

Este efecto simula un altavoz giratorio al que se puede hacer
que cambie con gran uniformidad entre las velocidades alta, media
y baja. Asignando un controlador para que afecte al pardmetro 5

(Sswitch L/M/H) de este efecto, Vd. puede alternar entre las

velocidades lenta y rdpida del rotor segun esté tocando.

Mid Speed: Determina la velocidad media del rotor.

Transition Time: Determina el tiempo que tardara el rotor en
acelerarse o en decelerarse cuando se alterne entre las
velocidades baja/media/alta.

L/M/H Speed Diff: La velocidad alta es mids rdpida que 1la
velocidad media, y la velocidad baja es mds lenta que la
velocidad media en esta cantidad.

Switch L/M/H: Este interruptor se utiliza para seleccionar las
velocidades baja, media o alta del rotor. Puede ser util
musicalmente asignar un controlador para que afecte a este

parametro.


Unknown
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28:Ring Modulator

Num. Nombre del Paridmetro Extensidn

1 Wave PM Depth (Profund. de PM de Onda) 0...100%

2 Wave PM Frgq. (Frecuen. de PM de Onda) 0.05...40.0 Hz
3 Wave AM Depth (Profund. de AM de Onda) 0...100%

4 Wave AM Frg. (Frecuen. de AM de Onda) 0.05...40.0 Hz
5 Low Gain (Ganancia de Graves) -12...+12 dB -
6 High Gain (Ganancia de Agudos) -12...+12 dB

7 —— ———

8 _— —

9 - -

10 -— -—

. : (114)

Este efecto modifica la forma de onda de entrada multiplicdndola

con una onda senoidal. Las caracteristicas de tono y de amplitud

de esta onda senoidal pueden ser alteradas libremente.

Wave PM Depth: Determina la profundidad de la profundidad de 1la
modulacién del tono de la onda senoidal.

Wave PM Frq: Determina la profundidad de la frecuencia de 1la
modulacién del tono de la onda senoidal.

Wave AM Depth: Determina la profundidad de la profundidad de 1la
modulacién de la amplitud de la onda sencidal.

Wave AM Frg: Determina 1la profundidad de la frecuencia de la
modulacién de la amplitud de la onda senoidal.


Unknown
 


29:D Filter (Wah)

(114)

Ndm. Nombre del Pardmetro Extensidn

1 Filter Frg. (Frecuencia del Filtro) 125 Hz...l1l4 kHZ
2 Filter 1 Q (Anchura del Filtro 1) 1.0...5.0

3 Filter 1 Gain (Ganancia del Filtro 1) 0...+12 dB

4 Filter 2 Q (Anchura del Filtro 2) 0.1...0-7

5 ——— — -
6 —_— R

7 — _—

8 _— ———

9 _— _——

10 - _

Este efecto aplica un efecto de Wah-Wah al sonido de entrada

utilizando dos filtros. E1 filtro 1 es un filtro de presencia; el

filtro
Filter
Filter
Filter
Filter

2 es un filtro de paso de banda (BPF).

Frq: Determina las frecuencias de los filtros 1 y 2.

1 O: Determina la caracteristica de anchura del filtro 1.
1 Gain: Determina la ganancia del filtro 1.

2 Q: Determina la caracteristica de anchura del filtro 2.


Unknown
 

Unknown
 


Efectos de Tipo Cascada

30:Echo -+ Rev

(114)

Nam. Nombre del Pardametro Extensidn
1 Echo Lch Delay (Retardo del canal
Izquierdo del Eco) 0.1...320.0 ms
2 Echo Lch FB Gain (Ganancia de Real.
del Canal Izdo. del Eco) -99...+99%
3 Echo Rch Delay (Retardo del canal B
Derecho del Eco) 0.1...320.0 ms
4 Echo Rch FB Gain (Ganancia de Real.
del Canal Dche. del Eco) -99...+99%
5 Rev Time (Tiempo de Rev.) 0.3...30.0 sec
6 Rev High (Rev. de Altas Frecuencias) 0.1...1.0
7 Rev ER/Rev Balance (Balance Primeras
Ref./Rev.) 0...100%
8 Rev Mix Level (Nivel de Mezcla de Rev.) 0...100%
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru
Este tipo de efecto proporciona un efecto de eco gue se envia a

un efecto de reverberacidn.

Para mas

detalles remitase a

18:Stereo Echo (pdgina 111) y 1:Rev Hall (pégina 109).

Rev

Mix Level:

escuchard el sonido de eco.
se escuchard el sonido de la reverberaciédn.

Determina la proporcidén entre el sonido de eco y
el de reverberacién. En un ajuste del 0%, solamente se
En un ajuste de 100% solamente


Unknown
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31:Delay L,R -+ Rev

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Dly Ich Delay (Retardo del canal
Izquierdo) 0.1...640.0 ms
2 Dly Rch Delay (Retardo del canal
Derecho) 0.1...640.0 ms
3 Dly FB Gain (Ganancia de Realimen.
del Retardo) -99...+99% _
4 Dly FB High (Realimentacidén de Agudos
del Retardo) 0.1...1.0
5 Rev Time (Tiempo de Rev.) 0.3...30.0 sec
6 Rev High (Rev. de Altas Frecuencias) 0.1...1.0
7 Rev ER/Rev Balance (Balance Primeras
Ref./Rev.) 0...100%
8 Rev Mix Level (Nivel de Mezcla de Rev.) 0...100%
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) _ 1..16 kHz, Thru

Este tipo de efecto proporciona un efecto de retardo gue se envia
a un efecto de reverberacidén. Para mds detalles remitase a
l6:Delay L,R (pdgina 110) y a 1:Rev Hall (pagina 109).

Rev Mix Level: Determina la proporcién entre el sonido de retardo
Y el de reverberacidén. En un ajuste del 0%, solamente se
escuchard el sonido de retardo. En un ajuste de 100%
solamente se escuchard el sonido de la reverberacidn.


Unknown
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12:Flange - Rev

Nuim. Nombre del Pardmetro Extensidén
1 Modulation Frg (Frec. de la Modul.) 0.05...40 Hz
2 Modulation Depth (Prof. de la Mod.) 0...100%
3 Modulation Delay (Retardo de la Mod.) 0.1...100.0 ms
4 Mod. FG Gain (Ganancia de Realimenta.

de la Modulacién) 0...99% -
5 Rev_Time (Tiempo de Rev.) 0.3...30.0 sec
6 Rev High (Rev. de Altas Frecuencias) 0.1...1.0
7 Rev Initial Delay (Retardoc Inicial

de la Rev.) 0.1...200.0 ms
8 Rev Mix.Level (Nivel de Mezcla de Rev.) 0...100%
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru

Este tipo de efecto proporciona un efecto de flanger que se envia
a un efecto de reverberacidn. Para mds detalles remitase a
23:EG Flange (pdgina 112) y a 1:Rev Hall (pagina 109).

Rev Mix Level: Determina la proporcidn entre el sonido de flanger
y el de reverberacién. En un ajuste del 0%, solamente se
escuchard el sonido del flanger. En un ajuste de 100%
solamente se escuchard el sonido de la reverberacidn.


Unknown
 

Unknown
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33:Chorus —+ Rev

Ndm. Nombre del Parametro Extensidn
1 Mhorus Med. Frg. (Frec. de Mod. del
Chorus) 0.05...40 Hz
2 Chorus PM Depth (Prof. de PM del
Chorus) 0...100%
3 Chorus AM Depth (Prof. de AM del
Chorus) 0...100%
4 - -
5 Rev Time (Tiempo de Rev.) 0.3...30.0 sec
6 Rev High (Rev. de Altas Frecuencias) 0.1...1.0
7 Rev Initial Delay (Retardo Inicial
de la Rev.) 0.2...200.0 ms
8 Rev Mix Level (Nivel de Mezcla de Rev.) 0...100%
9 HPF (Filtro de Paso de Aqudos) Thru, 32...1000Hz
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 XHz, Thru

Este tipo de efecto proporciona un efecto de chorus gque se envia
a un efecto de reverberacidén. Para mds detalles remitase a
24:Chorus (pdgina 112) y a 1:Rev Hall (pagina 109).

Rev Mix Level: Determina la proporcidén entre el sonido de chorus
y el de reverberacidn. En un ajuste del 0%, solamente se
escuchard el sonido del chorus. En un ajuste de 100%
solamente se escucharid el sonido de la reverberacidn.


Unknown
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34:Sympho -+ Rev

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Modulation Frg. (Frec. de la Modula.) 0.05...40 Hz
2 Modulation Depth (Profund. de la Mod.) 0...100%
3 — _—
4 -— ——— -
5 Rev Time (Tiempo de Rev.) 0.3...30.0 sec
6 Rev High (Rev. de Altas Frecuencias) 0.1...1.0
7 Rev Initial Delay (Retardo Inicial

de la Rev.) 0.1...200.0 ms
8 Rev Mix Level (Nivel de Mezcla de Rev.) 0...100%
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru

Este tipo de efecto proporciona un efecto sinfdénico gque se envia
a un efecto de reverberacién. Para mas detalles remitase a
25:EG Symphonic (pagina 113) y a 1:Rev Hall (pdgina 109).

Rev Mix ILevel: Determina la proporcién entre el sonido de
sinfénico y el de reverberacién. En un ajuste del 0%,
solamente se escuchard el sonido sinfdnico. En un ajuste de
100% solamente se escuchara el sonido de la reverberacidn.


Unknown
 

Unknown
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35:Phaser -+ Rev

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Modulation Frg. (Frec. de la Modula.) 0.05...40 Hz
2 Modulation Depth (Profund. de la Mod.) 0...100%
3 Modulation Delay (Retardo de la Mod.) 0.1...5.0 ms
4 —_— —_—
5 Rev Time (Tiempo de Rev.) 0.3...30.0 sec
6 Rev High (Rev. de Altas Frecuencias) 0.1...1.0
7 Rev Initial Delay (Retardo Inicial
de la Rev.) 0.1...200.0 ns
8 Rev Mix Level (Nivel de Mezcla de Rev.)} 0...100%
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru

Este tipo de efecto proporciona un efecto "phase" gue se envia a
un efecto de reverberacién. Para mds detalles remitase a 26:EG
Phase (pdgina 113) y a 1:Rev Hall (pagina 109).

Rev Mix ILevel: Determina la proporcioén entre el sonido de "phase"
y el de reverberacién. En un ajuste del 0%, solamente se
escuchard el sonido de "phase". En un ajuste de 100%
solamente se escucharé el sonido de la reverberacidn.


Unknown
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36:Aural Exc(R)* - Rev

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Ex. HPF (Filtro de Paso de Agudos del
Excitador) 500 Hz...l16 KkHz
2 Ex. Enhance (Realce del Excitador) 0...100%
3 Ex. Mix Level (Nivel de Mezcla del
Excitador) 0...100%
4 Rev Time (Tiempo de Rev.) 0.3...30.0 sec
5 Rev High (Rev. de Altas Frecuencias) 0.1...1.0
6 Rev Diffusion (Difusién de la Rev.) 0...10
7 Rev Initial Delay (Retardo Inicial
de la Rev.) 0.1...400.0 ms
8 Rev Mix Level (Nivel de Mezcla de Rev.) 0...100%
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 ILPF (Filtro de Pasoc de Graves) 1..16 kHz, Thru
Este tipo de efecto proporciona un efecto excitador gque se envia

a un efecto de reverberacidn. Para mds detalles remitase a
22:Aural Exciter (pdgina 112) y a l:Rev Hall (pagina 109).
Rev Mix Level: Determina 1la proporcidn entre el sonido del

excitador y el de reverberacién. En un ajuste del 0%,
solamente se escuchard el sonido del excitador. En un ajuste
de 100% solamente se escuchara el sonido de la

reverberacidén.

Aural Exciter (*) es una marca registrada y se fabrica bajo
licencia de APHEX Systems Ltd.



Unknown
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37:Dist -+ Rev

Nim. Nombre del Parametro | Extensidn
1 Distortion Level (Nivel de Distors.) 0...100%
2 Middle Frequency (Frecuencia de Medios) 315 Hz...6.3 kHz
3 Mid Gain (Ganancia de Medios) -12...+12 dB
4 Treble Gain (Ganancia de Agudos) -12...+12 4B
5 Rev Time (Tiempo de Rev.) 0.3...30.0 sec
6 Rev High (Rev. de Altas Frecuencias) 0.1...1.0
7 Rev Initial Delay (Retardo Inicial
de la Rev.) 0.1...200.0 ms
8 Rev Mix Level (Nivel de Mezcla de Rev.)} 0...100%
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 . LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru

Este tipo de efecto proporciona un efecto de distorsidén que se

envia a un efecto de reverberacién. Para mids detalles sobre los

pardmetros de reverberacién remitase a 1l:Rev Hall (pdgina 109).

Distortion Level: Determina el grado de distorsidén. Cuanto méas
altos sean los valores mds fuertemente se distorsionari el
sonido.

Rev Mix Ievel: Determina 1la proporcidén entre el sonido de
distorsién y el de reverberacidén. En un ajuste del 0%,
solamente se escuchard el sonido de distorsién. En un ajuste
de 100% sclamente se escucharié el sonido de la
reverberacién.


Unknown
 


3g:Dist - Dly L,R

(116)

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Distortion lLevel (Nivel de Distors.) 0...100%
2 Middle Frequency (Frecuencia de Medios) 315 Hz...6.3 kHz
3 Mid Gain (Ganancia de Medios) -12...+12 dB
4 Treble Gain (Ganancia de Agudos) -12...+12 dB
5 Dly Ich Delay (Retardo del canal

Izquierdo) 0.1...1360.0 ms
6 Dly Rch Delay (Retardo del canal

Derecho) 0.1...1360.0 ms
7 Dly FB Gain (Ganancia de Realimen.

del Retardo) -99,..+99%
8 Delay Mix Level (Nivel de Mezcla

del Retardo) 0...100%

9 HPF (Filtro de Paso de Agudos)

Thru, 32...1000Hz

10 LPF (Filtro de Paso de Graves)

1..16 kHz, Thru

Este tipo de efecto proporciona un efecto de distorsidn que se

envia a un efecto de retardo. Para mas
36:Dist -+ Rev y a l1lé6:Delay L,R (pagina 110)

detalles remitase a

Delay Mix ILevel: Determina la proporcidén entre el sonido de

distorsién y el sonido de retardo.

En un valor de 0% se

escuchara solo el sonido de distorsidén. En un valor de 100%
se escuchara solo el sonido de retardo.


Unknown
 

Unknown
 


39:Dist -+ Echo

(116)

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Distortion Level (Nivel de Distors.) 0...100%
2 Middle Frequency (Frecuencia de Medios) 315 Hz...6.3 kHz
3 Mid Gain (Ganancia de Medios) -12...+12 4B
4 Treble Gain (Ganancia de Agudos) -12...+12 dB -
5 Echo Lch Delay (Retardo del canal

Izgquierdo del Eco) 0.1...680.0 ms
6 Dly Rch Delay (Retardo del canal

Derecho del Ecag) 0.1...680.0 ms
7 Echo FB Gain (Ganancia de Realimen.

del Eco) -99...+99%
8 Echo Mix lLevel (Nivel de Mezcla

del Eco) 0...100%
9 HPF (Filtro de Paso de Agudos) Thru, 32...1000Hz
10 LPF (Filtro de Paso de Graves) 1..16 kHz, Thru
Este tipo de efecto proporciona un efecto de distorsidén gue se
envia a un efecto de eco estéreo. Para mids detalles remitase a

36:Dist - Rev y a 18:Stereo Echo (pdgina 111).

Delay Mix Level:
distorsién y el sonido de eco.
solo el sonido de distorsidn.

solo el sonido del eco.

Determina la proporcidén entre el
En un valor de 0% se escuchara
En un valor de 100% se escuchari

(117)
sonido de
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(117)

40:EQ -+ Rev 1, 41:EQ -+ Rev 2

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Low Frequency (Bajas Frec.) 32 Hz...2.0 kHz
2 Low Gain (Ganancia de Graves) =12 dB...+12 dB
3 Middle Frequency (Frec. Medias) 315 Hz...6.3 kHz
4 Mid Gain (Ganancia de Medios) =12 dB...+12 2B
5 High Frequency (Altas Frec.) 500 Hz...1l6 kHz
6 High Gain {Ganancia de Agudos) =12 dB...+12 dB
7 Rev Time (Tiempo de Rev.) 0.3...30.0 sec
8 Rev Initial Delay (Retardo Inicial
de la Rev.) 0.1...400.0 ms
9 Rev ER/Rev Balance (Balance Pimeras
Reflex./Reverberacidn) 0...100%
10 Rev Mix Level (Nivel de Mezcla de Rev.) 0...100%

Este tipo de efecto proporciona un efecto de ecualizador de
barrido de 3 bandas gue se envia a un efecto de reverberacién,
Para mds detalles remitase a 1:Hall Rev (pdgina 109).


Unknown
 

Unknown
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42:EQ - Dly L,R

Nim. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Low Frequency (Bajas Frec.) 32 Hz...2.0 kHz
2 Low Gain (Ganancia de Graves) =12 dB...+12 dB
3 Middle Frequency (Frec. Medias) 315 Hz...6.3 kHz
4 Mid Gain (Ganancia de Medios) -12 dB...+12 dB
5 High Frequency (Altas Frec.) 500 Hz...16 kHz -
6 High Gain (Ganancia de Agqudos) -12 dB...+12 dB
7 Dly Lch Delay (Retardo del canal

Izquierdo) 0.1...1360.0 ms
8 Dly Rch Delay (Retardo del canal

Derecho) 0.1...1360.0 ms
9 Dly FB Gain (Ganancia de Realimen.
10 Delay Mix Level (Nivel de Mezcla

del Retardo) 0...100%

Este tipo de efecto proporciona un efecto de ecualizador de
barrido de 3 bandas gue se envia a un efecto de retardo.
Para mds detalles remitase a 16: Delay L, R (pagina 110).


Unknown
 


(117)

43:EQ -+ Echo

Niim. Nombre del Pardmetro Extensioén

Low Frequency (Bajas Frec.) 32 Hz...2.0 KHz
2 Low Gain (Ganancia de Graves) -12 dB...+12 dB
3 Middle Frequency (Frec. Medias) 315 Hz...6.3 kHz
4 Mid Gain (Ganancia de Medios) -12 dB...+12 4B
5 High Frequency (Altas Frec.) 500 Hz...16 kHz
6 High Gain (Ganancia de Agudos) -12 dB...+12 dB
7 Echo Lch Delay (Retardo del canal

Izquierdo del Eco) 0.1...680.0 ms
8 Dly Rch Delay (Retardo del canal

Derecho del Eco) 0.1...680.0 ms
9 Echo FB Gain (Ganancia de Realimen.

del Eco) -99...+99%
10 Echo Mix Level (Nivel de Mezcla

del Ecec) 0...100%

.Este tipo de efecto proporciona un efecto de ecualizador de
barrido de 3 bandas que se envia a un efecto de eco estéreo. Para
mds detalles remitase a 18: Stereo Echo (pagina 111).


Unknown
 

Unknown
 


(117)

44:EQ - Flange

Num. Nombre del Pardmetro Extensidén
1 Low Frequency (Bajas Frec.) 32 Hz...2.0 KHz
2 Low Gain (Ganancia de Graves) -12 dB...+12 dB
3 Middle Frequency (Frec. Medias) 315 Hz...6.3 kHz -
4 Mid Gain (Ganancia de Medios) -12 dB...+12 dB
5 High Frequency (Altas Frec.) 500 Hz...16 kHz
6 High Gain (Ganancia de Agudos) -12 dB...+12 4B
7 Modulation Frg (Frec. de la Modul.) 0.05...40 Hz
8 Modulation Depth (Prof. de la Meod.) 0...100%
9 . Mod. FG Gain {(Ganancia de Realimenta.

de la Modulacidn) 0...99%
10 Flange Mix Level (Nivel de Mezcla

del Flanger) ) 0...100%

Este tipo de efecto proporciona un efecto de ecualizador de
barrido de 3 bandas que se envia a un efecto de flanger. Para mas
detalles remitase a 23: EG Flange (pagina 112).


Unknown
 


{118)

45:EQ - Chorus

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Low Frequency (Bajas Frec.) 32 Hz...2.0 kHz
2 Low Gain (Ganancia de Graves) -12 dB...+12 dB
3 Middle Frequency (Frec. Medias) 315 Hz...6.3 kHz
4 Mid Gain (Ganancia de Medios) -12 dB...+12 dB
5 High Frequency (Altas Frec.) 500 Hz...16 kHz
6 High Gain (Ganancia de Agudos) -12 dB...+12 dB
7 Chorus Mod. Frg. (Frec. de Mod. del

Chorus) 0.05...40 Hz
B Chorus PM Depth (Prof. de PM del

Chorus) 0...100%
S . Chorus AM Depth (Prof. de AM del

Chorus) 0...100%
10 Chorus Mix Level (Nivel de Mezcla

del Chorus) 0...100%

Este tipo de efecto proporciona un efecto de ecualizador de
barrido de 3 bandas que se envia a un efecto de chorus. Para mis
detalles remitase a 24: EG Chorus (pagina 112).


Unknown
 


(118)

46:EQ - Symphonic

Num. Nombre del Parametro Extension
1 Low Frequency (Bajas Frec.) 32 Hz...2.0 KHz
2 Low Gain (Ganancia de Graves) -12 dB...+12 dB
3 Middle Frequency (Frec. Medias) 315 Hz...6.3 kHz~
4 Mid Gain (Ganancia de Medios) -12 dB...+12 dB
5 . High Frequency (Altas Frec.) 500 Hz...1l6 kHz
6 High Gain (Ganancia de Agudos) -12 dB...+12 dB
7 Modulation Frg. (Frec. de la Modula.) 0.05...40 Hz
8 Modulation Depth (Profund. de la Med.) 0...100%
9. -—— —_—
10 Sympho Mix Level (Nivel de Mezcla

del Efecto Sinfénico) 0...100%

Este tipo de efecto proporciona un efecte de ecualizador de
barrido de 3 bandas que se envia a un efecto sinfénico. Para mas
detalles remitase a 25: EG Symphonic (pagina 113).


Unknown
 


(118)

48:St.Flange -+ Delay L,R

Ntm. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Modulation Frgq. (Frec. de la Medula.) 0.05...40 Hz
2 Modulation Depth (Profund. de la Mod.) 0...100%
3 Modulation Delay (Retardo de la Mod.) 0.1...100.0 ms -
4 Mocd. FB Gain (Ganancia de Real. de la

Modulacidn) 0...99%
5 Delay ILch Delay (Rtdo. Tzdo.) 0.1...800.0 ms
6 Delay Rch Delay (Rtdo. Dcho.) 0.1...800.0 ms:
7 Delay FB1l Delay (Rtdo. de Realim.l) 0.1...800.0 ms
8 Delay FB2 Delay (Rtdo. de Realim.2) 0.1...800.0 ms
9 Delay FB Gain (Ganacia de Real. del

Retardo) ~99...+99%
10 Delay Mix Level (Nivel de Mezcla

. del Retardo) ; 0...100%

Este tipo de efecto proporciona un efecto de flanger que se envia
a un retardo estéreo. Para mds detalles remitase a 23: EG Flange
(pagina 112) y a 16:Delay L,R (pdgina 110).


Unknown
 


(119)

49:5t.Chorus - Delay L,R

Nim. Nombre del Parametro Extensidén
1 Modulation Frg. (Frec. de la Modula.) 0.05...40 Hz
2 Chorus PM Depth (Profund. de PM del

Chorus) 0...100%
3 Chorus AM Depth (Preofund. de AM del

Chorus) 0...100% B
4 - - - ——
5 Delay Ich Delay (Rtdo. Izdo.) 0.1...800.0 ms
6 Delay Rch Delay (Rtdo. Dcho.) 0.1...800.0 ms
7 Delay FBl Delay (Rtdo. de Realim.l) 0.1...800.0 ms
8 Delay FB2 Delay (Rtdo. de Realim.2) 0.1...800.0 nms
9 Delay FB Gain (Ganacia de Real. del

Retardo) -99...+99%
10 Delay Mix Level (Nivel de Mezcla

del Retardo) 0...100%

Este tipo de efecto proporciona un efecto de chorus que se envia
a un retardo estéreo. Para mias detalles remitase a 24: EG Chorus

(pagina 112) y a 16:Delay L,R (pdgina 110).


Unknown
 


(119)

50:Symphonic -+ Delay L,R

Num. Nombre del Pardmetro Extensién
1 Modulation Frg. (Frec. de la Modula.) 0.05...40 Hz
2 Modulation Depth (Profund. de la Mod.) 0...100%
; —— —— —
4 —— _—
5 Delay Lch Delay (Rtdo. Izdo.) 0.1...800.0 ms
6 Delay Rch Delay (Rtdo. Dcho.) 0.1...800.0 ms
7 Delay FBl1l Delay (Rtdo. de Realim.l) 0.1...800.0 ms
8 Delay FB2 Delay (Rtdo. de Realim.2) 0.1...800.0 ms
9 Delay FB Gain (Ganacia de Real. del

Retardo) -99,..+99%
10 Delay Mix Level (Nivel de Mezcla

del Retardo) _ 0...100%

Este tipo de efecto proporciona un efecto sinfdnico que se envia
a un retardo estéreo. Para mds detalles remitase a 25: EG
Symphonic (pdgina 113) y a 16:Delay L,R (pagina 110).



Unknown
 


(119)

51:St.Phasing + Delay L,R

Nim. Nombre del Pardmetro Extensidén
1 Modulation Freq. (Frec. de la Modula.) 0.05...40 Hz
2 Modulation Depth (Profund. de la Mod.) 0...100%
3 Modulation Delay 0.1...5.0 ms
4 ——— _——-
5 Delay Lch Delay (Rtdo. Izdo.) 0.1...800.0 ms
6 Delay Rch Delay (Rtdo. Dcho.) 0.1...800.0 nms
7 Delay FBl1 Delay (Rtdo. de Realim.1l) 0.1...800.0 ms
8 Delay FB2 Delay (Rtdo. de Realim.2) 0.1...800.0 ms
9 Delay FB Gain (Ganacia de Real. del

Retardo) -99,..+99%
10 - Delay Mix Level (Nivel de Mezcla

del Retardo) 0...100%

Este tipo de efecto proporciona un efecto "phase" que se envia a
un retardo estéreo. Para mds detalles remitase a 26: EG Phase

(pdgina 113) y a 16:Delay L,R (pagina 110).


Unknown
 

Unknown
 


Efectos de tipo dual

52:Hall & Plate

(119)

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn -
1 Hall Reverb Time (Tiempo de la Reverb.

de Sala Grande) 0.3...30.0 sec
2 Hall High (Altas Frec. de la Reverb. de

Sala Grande) 0.1...1.0
3 Hall Diffusion (Difusidén de la Reverb.

de Sala Grande) 0...10
4 Hall Initial Delay (Retardo Inicial de

la Reverb. de Sala Grande) 0.1...200.0 ms
5 Hall LPF (Filtro de Paso de Graves de

la Reverb. de Sala Grande) l1...16 kHz, Thru
6 Plate Reverb Time (Tiempo de la Reverb.

de Placas) 0.3...30.0 sec
7 Plate High (Altas Frec. de la Reverb. de

Placas) 0.1...1.0
8 Plate Diffusion (Difusién de la Reverb.

de Placas) 0...10
9 Plate Initial Delay (Retardo Inicial de

la Reverb. de Placas) 0.1...200.0 ms
10 Plate LPF (Filtro de Paso de Graves de

la Reverb. de Placas)

1...16 kHz, Thru

Este efecto proporciona reverberacidn de placas y reverberacidn

de sala grande en paralelo.

remitase a 1:Rev Hall (pagina 109).

Para mas detalles de los

parametros



Unknown
 


53:Echo & Rev

(120)

Num. Nombre del Parametro

Extensidén

1 Echo Lch Delay Time (Tiempo de Rtdo.
del Canal Izdo. del Eco)

0.1...320.0 ms

2 Echo Rch Delay Time (Tiempo de tho.
del cCanal Dcho. del Eco)

0.1...320.0 ms -

3 Echo FB Gain (Ganan. de Realim. del Eco) -99...+99 %
4 Reverb Time (Tiempo de la Reverb.) 0.3...30.0 sec
5 Rev High (Altas Frec. de la Reverb.) 0.1...1.0
6 Rev Diffusion (Difusidén de la Reverb.) 0...10
7 Rev Initial Delay (Retardo Inicial de

la Reverb.) 0.1...100.0 ms
8 Rev ER/Rev Balance (Balance Primeras

Reflex./Rev) 0...100%
9 Rev HPF (Filtro de Paso de Agudos de la

Reverberacidn) Thru, 32...1000Hz
10 Rev LPF (Filtro de Paso de Graves de

la Reverberacidn)

1...16 kHz, Thru

Este efecto proporciona reverberacién y eco
detalles de los pardmetros remitase a 1l:Rev
18:Sterec Echo (pagina 111).

en paralelo. Para mds
Hall (pdgina 109) y a


Unknown
 

Unknown
 


(120)

54:Delay & Rev

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Dly Lch Delay Time (Tiempo de Rtdo.
del Canal Izdo.) 0.1...640.0 ms
2 Dly Rch Delay Time (Tiempo de Rtdo.
del Canal Dcho.) 6.1...640.0 ms -
3 Dly FB Gain (Ganan. de Real. del Rtdo.) -99...+99 %
4 Reverb Time (Tiempo de la Reverb.) 0.3...30.0 sec
5 Rev High (Altas Frec. de la Reverb.) 0.1...1.0
6 Rev Diffusion (Difusidén de la Reverb.) 0...10
7 . Rev Initial Delay (Retardo Inicial de
la Reverb.) 0.1...100.0 ms
8 Rev ER/Rev Balance (Balance Primeras
Reflex./Rev) 0...100%
9 Rev HPF (Filtro de Paso de Agudos de la
Reverberacidn) Thru, 32...1000Hz
10 Rev LPF (Filtro de Paso de Graves de
la Reverberacidn) 1...16 kHz, Thru

Este efecto proporciona reverberacion y retardo en paralelo. Para
mds detalles de los pardmetros remitase a 1l:Rev Hall (pdgina 109)
y a 1l6:Delay L,R (pdgina 110).


Unknown
 


55:Flange & Chorus

(120)

Nim. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Flg Mod. Freq. (Frecuencia de la Mod.
del Flanger) 0.05...40.0 Hz
2 Flg Mod. Depth (Profundiad de la Mod. -
del Flanger) 0...100%
3 Flg Mod. Delay (Retardo de la Mod. del
Flanger) 0.1...100.0 ms
4 Flg. Mcd. FB Gain (Ganancia de Reali.
de Modulac. del Flanger) 0...99%
5 -—— —_——
6 Chorus Mod. Freq. (Frecuencia de la Mod.
del Chorus) 0.05...40.0 Hz
7 Chorus PM Depth (Profundidad de PM del
Chorus) 0...100%
8 Chorus AM Depth (Profundidad de AM del
Chorus) 0...100%
9 - -
10 - —_—

Este efecto proporciona flanger y chdrus en paralelo.
remitase a 23:EG Flange (pdgina 112) y a

detalles
(pagina 112).

Para mas
24:EG cChorus


Unknown
 

Unknown
 


(120)

56:Flange & Sympho

Num. Nombre del Pardmetro Extensidn
1 Flg Mod. Freq. (Frecuencia de la Mod.
del Flanger) ’ 0.05...40.0 Hz
2 Flg Mod. Depth (Profundiad de la Mod. B
del Flanger) 0...100%
3 Flg Mod. Delay (Retardo de la Mod. del
Flanger) 0.1...100.0 ms
4 Flg. Mod. FB Gain (Ganancia de Reali.
de Modulac. del Flanger) 0...99%
5 -—— - o
6 Sympho Mod. Freq. (Frecuencia de la Mod.
de Sinfdnico) 0.05...40.0 Hz
7 Sympho Mod. Depth (Profundiad de la
Mod. de Sinfénico) 0...100%
8 A —r - —— —
9 —— — - -
10 -—- -—

Este efecto proporciona flanger y sinfénico en paralelo. Para mas
detalles remitase a 23:EG Flange (pagina 112) y a 25:EG Symphonic
(pdgina 113).


Unknown
 


