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Le SY99 est composé d’un générateur de sons, d’un séquenceur et d'un clavier. Le générateur de sons se trouve dans le
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Nous vous remercions d’avoir fait I’acquisition du synthétiscur numérique SY99 Yamaha. Le SY99 représente unc nouvelle
génération de synthétiseurs Yamaha avec le systéme hybride de génération de sons 4 convolution et modulation en temps réel (RCM),
utilisant {a modulation de fréquence évoluée (AFM) et la mémoire d’onde avancée (AWM) avec filtrage numérique en temps réel.
Le S$Y99 peut remplacer jusqu’a 16 synthétiseurs indépendants avec possibilités multi-timbres & allocation dynamique ¢t comporte
un séquenceur A 16 pistes et 99 motifs qui peut contenir jusqu’a 10 morceaux a la fois. Il comprend un systéme d’effets amélioré, un
aftertouch 2 zones et de puissantes fonctions de clavier maitre, une fonction d’enregistrement de données MIDI et la possibiliié de
recevoir des vidages d’échantillons MIDI.

Lisez trés attentivement ce manuel afin de profiter au maximum des nombreuses fonctions offertes par cet appareil et bénéficier
d’une utilisation longue et sans probléme.

Comment utiliser ce manuel Ce manuel est divisé en trois sections: une section d’introduction, une section de référence et
une annexe.

Section d’introduction: Cette scction conticnt les informations dont vous avez besoin pour
commencer immédiatement i utiliser le SYS9. Si vous étes déja familiarisé avecle SY77,
unde ses fréres danslasérie SY Yamaha, vous souhaiterez peut-€tre lire la section “En quoi
le SY99 differe-t-1l du SY77 a la page 308.)
¢ Introduction au SY99: Veuillez lire cette section. Elle vous indigue comment jouer les
sons et vous cxplique lcs opérations de base.

¢ Comment utiliser le séquenceur: Ce chapitre explique comment utiliser le séquenceur
incorporé pour enrgistrer des morceaux composés de 16 parties au maximum. Le SY99
peut jouer a lui seul les partics de 16 instruments.

¢ Comment éditer une voix: Lisez ce chapitre lorsque vous souhaitez modificr une voix
ou créer unc voix complétement ncuve,

Section de référence: Cette section comprend une explication détaillée de 1outes les fonctions
du SY99. Lorsque vous aurez assimilé la section d’introduction ¢t screz familiarisé avee
les opérations de base, parcourez cette section pour vous faire unc idée des possibilités du
SY99. Référez-vous aux explications si vous en avez besoin.

Annexe: Cette section contient des informations techniques qui pourrent intéresser les
utilisateurs chevronnés et les programmecurs,

Conventions utilisées dans ce Afin de présenter les informations aussi clairement que possible, nous avons utilisé les
manuel conventions suivantcs:
® [esnomsdestouchesetcommandes du panneau avant sontimprimés en lettres majuscules
de taille normale. Par exemple: “Appuyez sur la touche [EDIT].”
¢ [ esitaliques sont essenticllement utilisés pour les renvois a d’autres parties de ce manuel.
Par exemple: “Pour plus de détails, voyez AFM element opération 5. AFM sensitivity.”
® Laplupart des écrans d’affichage du SY99 ont un numéro de saut de page unique auquel
vous passez en appuyant sur la touche [JUMP] et en entrant le numéro. Ces numéros de
pages sont précédés, dans ce manuel, du signe “#”. Par exemple, JUMP #3127
* Lesnomsdes fonctions sont indiqués avec la premidre lettre de chaque mot en majuscule,
lorsqu’ils apparaissent pour la premigre fois ou s’il est nécessaire d attirer I"attention. Dans
les autres cas, ils seront indiqués en caractéres normaux. Par exemple: “Ajustez LFO
Speed....aprés avoir ajusté la vitesse du LFO,...”
® Le début de chaque sous-section de deux pages dans la section d’introduction contient un
court extrait ou sommaire de I’ensemble de la sous-section, imprimé en caractéres gras.
® Trois poimnts entre deux nombres signifient que le paramétre dont il est question peut étre
réglé dans la plage de valeurs comprise cntre ces deux nombres. Par exemple, Velocity
Sensitivity (-7... +7). Etant donné que certains paramétres peuvent &tre réglés sur des
valeurs négatives, ceci évitera le risque de confusion entre un trait ¢l un signe ‘moins’.
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PRECAUTIONS

Emplacement

Evitezd exposerle SY99 alalumiere directe du soleil ou de le placer dans des endroits ol il risque d"8tre soumis 2 des températures
cxtrémes, a '’humidité, a la poussigre excessive ou 2 de fortes vibrations.

Sauvegarde des données

Les données de la mémoire interne peuvent se perdre, en autres, 3 la suite d’une erreur de fonctionnement. Nous vous
recommandons de conserver une copie de sauvegarde des données de voix importantes (voix, multi, systtme, séquenceur, échantillon,
MDR) sur une carte-mémoire (MCD64). Les données contenues sur une carte-mémoire peuvent également se perdre, par exemple 3
cause de Iélectricité statique et de champs magnétiques. Siles données sont rés importantes, il est toujours prudent de faire une double
copic de sauvegarde.,

Mode Multi Play

Si de nombreuses voix & mulii-élément sont jouées simultanément en mode Multi Play, le timing des notes peut &tre parfois
légtrement retardé. Dans de pareils cas, sélectionnez les voix qui utilisent moins d’éléments ou réduisez le nombre de notes.

Pile de sauvegarde

Le SY99 contient unc pile de sauvegarde qui assure la conservation des réglages pour les données de voix el mulli A la mise hors
tension, La durée de vie de cetle pile est d’environ 5 ans. Elle peut &tre toutetois plus courte selon la date d’achat.

Lorsque la pile de sauvegarde commence  s’épuiser, I’affichage indique “Change internal Batiery!™ 2 1a mise sous tension. Si la
pile de sauvegarde s’épuise complétement, les données de voix et de multi seront perdues. Ainsi, aprés ’apparition de cc message,
stockez. immédiatement les ‘données sur une carte-mémoire ct faites remplacer la pile par votre revendeur ou le service d’entretien
Yamaha le plus proche. Encore une fois, lorsque la pile est remplacée, toutes les données de voix interne et de multi contenues dans
la zone MDR/¢échantillon RAM seront cffacées de la mémoire interne. Aussi assurez-vous de sauvegarder les données au préalable sur

une disquetle ou une carte-mémoire.,

Logiciels d’autres fabricants

La responsabilité de Yamaha ne peut étre engagée pour les produits logiciels émanant d’autres fabricants. En cas de probleme ou
si vous souhaitez obtenir des informations sur ces produits, veuillez vous adresser au fabricant ou 2 leur agent.
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INTRODUCTION AU SY99

Cette section vous indiquera comment jouer les sons, vous présentera les caractéristiques principales du SY99

ct vous cxpliquera lcs opérations de base:
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Installation et mise en oeuvre

La premiere chose que vous voudrez probablement faire est de jouer et écouter les voix (sons) du SY99. Voici comment:

Connexions

Mise sous tension

Comment sélectionner et
jouer les voix

Assurcz-vous que votre systeme ampli/haut-parleurs et votre SY99 soicnt hors tension.
Branchez les prises de sortic du panncau arricre [OUTPUT 1/142] ([L/MONO] et [R] aux
entrées de votre systéme amplishaut-parleurs. Ou, si vous utilisez un casque stéréo, branchez-
Ic & la prisc [PHONES] du panneau arriére.

Ramenez les deux commandcs linéaires de [VOLUME], marquées [OUTPUT] 1 et 2, situées
a I'cxtréme gauche sur la position minimum. Ensuite, mettez ’apparcil sous tension en
appuyant sur I'interrupteur [POWER] situ€ sur le panneau arriére, & droite. Aprés un message
d’introduction d’environ deux sccondes, un affichage similaire a celui-ci doit apparaitre. Sile
SY99 sc trouvait en mode Voice Play lorsque I'appareil a été éteint, le mot “VOICE” doit étre
affiché dans le coin supéricur gauche.

UDICE=P{-AA1(E1) Trans.Ch= 1 4§

AP i Rocks 1AFMS L AbiM

PRRALLEL EFF1:ER -> St.Chorus
EFFZiEew, Stade |
Send sty Ctel Dir

Si la ligne supéricure de 1'affichage n’indique pas VOICE, appuyez sur la touche [VOICE]
située dans le coin supéricur gauche du panneau avant.

Assurcz-vous que Ie volume de votre systeme ampli/haut-parleurs soit réduit au minimum
puis mettez celui-ci sous tension, Réglez 1¢ volume de votre systéme ampli/haut-parleurs sous
tension A unniveau convenable et élever progressivement lescommandes linéaires {OUTPUT]
1 ¢t 2 du SY99 tout en jouant sur le clavier. Si vous n’entendez rien, vérificz les connexions
et assurez-vous que volre systéme ampli‘haut-parleurs fonctionne correctement.

Ce que vous entendez lorsque vous jouez sur le clavier est ce que nous appelons une “voix”.
Le §Y99 a 128 voix présélectionnées en permanence dans sa mémaire ct 64 autres stockées
dans la mémoire interne éditable. Vous pouvez utiliser les 64 emplacements de mémoire pour
sauvegarder vos propres voix ou les voix chargées d’une carte ou d’une disquette (les 64 voix
sauvegardées a Iorigine dans la mémoire interne sont ¢galement fournies sur disquette ct
peuvent &tre rechargées en cas d’effacement*). Une carte RAM ou ROM disponible en option
peut également &tre insérée dans la fente pour cartes [VOICE] afin de vous donner 64 voix
supplémentaires,
Les voix présélectionnées sont réparties en 2 groupes, PRESET 1 ¢t PRESET 2.

N.B.: Vous pouvez recharger les voix internes d origine en chargeant le fichier appelé
“INTVOICE” de la disquette de démonstration “Chick Corea” . Utilisez la procédure de
chargement décrite d la page 6 en sélectionnant “02 :Synthall” au lieu de "01:All data”
a l'étape 4. Chaque groupe est divisé en quatre banques (A - D) de 16 voix. L' affichage
vous indique le nom de la voix en dix caractéres ainsi que le type de mémoire dans lequel
la voix se trouve,

Le nombre entre parenthéses indique quel serait le numéro de la voix st vous comptiez d
partir du début de la banque.
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UOICEsP1-AB1C(A1)

AR iRocks

PARALLEL

Sethd
(1] o 00 © 0

Ceci indique que vous vous trouvez en mode Voice Play.
Mémoire [PRESET 1].

Banque A.

Numéro de voix “1” de 16 dans la banque A.

La voix numéro “1” de 64 dans Preset 1.

Le nom de la voix est “APIRocks”.

Trans.Ch= 1 4fli%

1AFMZ 1AM

EFFL:ER —-> St.Chorus
FRZ2:Eey, Stade |
Metr Ctrl Dir

Q00000

Nous reviendrons aux autres indications de 1’affichage ultéricurement. Pour 1’instant, voici
comment sélectionner les voix:

1. Sélectionnez la mémoire de voix: [INTERNAL], [CARD] (seulement si une carte est
insérée dans la fente [DATAY), [PRESET1] ou [PRESET?2]. Le voyant correspondant doit
s’allumer.

2. Sélectionnez une banque A, B, C ou D. Le voyant sélectionné doit clignoter.

3. Sélectionnez une voix entre 1-16. Le voyant correspondant doit s allumer et 1’affichage 4
cristaux liquides doit indiquer le nom de la voix sélectionnée.

O Sélection de la mémoire de voix

J ® Sélection de la banque
’____—l;lm;__——-”—-__—l;ulx ————— 1
D 2 2 w2l 2 2 9
{m ] o o i
. S|
| e 9 o |
o] o o f o f o o o
| oraion st |
: © @ o o @ @ 9 @ :
{om o o o o f o o
Lo ormemover i

e ————
® Sélection de la voix

Remarquez que la voix ne change pas jusqu’a ce que vous ayez spécifié un numéro entre 1 et
16. Si vous souhaitez jouer une voix différente dans la méme banque, spécifiez simplement un
numéro différent entre 1 et 16. Il n’est pas nécessaire de re-sélectionner la mémoire de voix et
1a banque a chaque fois.

Essayez maintenant chacune des voix présélectionnées et internes. Lorsque vous serez prét

a poursuivre votre apprentissage du SY99, reprenez la lecture.

PRESET 1 (64 voix) PRESET 2 (64 voix)

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

1 APIRocks SP:Alaska BRITrmpSec ST +Concert 1 SCHeretic PLiSteel6 BA!Picked WNTenor

2 AP CrsRock SPiSawPad BR:BigBand ST «Chestra 2 SCiAeroPno PLJazzGtr BAiSlapped WNiSaxSect

3 APiConcert SPiSquare BRiJazzTmp BR*Spitz 3 SC:Jupiter PLiNylon6 BAIiFingers WNiAlto

4 AP iStglLayr SPiElegant BR. MuteTmp ME «BigNeck 4 SC. RezWhap PLI12Stmg BA. Fretles WNiSoprano
5 EPI76Stage SP:DigiPad BRiFrHoms PC iSnapper 5 SC:Plectar PL:Eko12St BA. Classic WNiClarine
6 EP:Classic SPiLashed BRiDrkHom PC iMarimba 6 SC:Quatar PL:Echoes6 BA:Upright WNiPanPipe
7 EP:NiteHwk SPiSweeper BRiAzen 16 PC. Vibes 7 SCiPlastiq PL:Caster BA:DXSlap ME +Phantom
8 EP:Belrose SPiFlash BR:DaBurbs PC iMusicBx 8 SCiTanjeln PL:SloLead BA. Anabass ME i5thsMan
9 EPiBellRng SPiHrpsiPd BR:Splatz PC{Tahiti 9 SC:Gizmo PLIRockAT BAIResoSyn ME «Emperor
10 EP:Dxism SP. Skylane BR:Pumped PC:Cloche 10 SC:Healing SL:SawlLead BA:FatSyn ME SloLoop
11 EPIGmDual SPiArpeggi BRiStgLayr PCiBalan 11 SC:Angelic SL. EchoSaw BAMogue ME *Asia
12 EPVoxLayr SPiVecktar ST:Octaves PC:Berim 12 CHiGlasine SL:Duke ORIBJazzy ME:Dreams
13 KY iSmokey SP:Crystal ST:ChorAna SEiSlither 13 CH:ltopian SLiSync ORiBookerB ME :Galaxy
14 KY iCrsClav SP{Twinks ST iRosin DR Kits 14 CH. Vespers SL:Square OR!Deep ME lisis
15 KY (Clavint SP:Polydor STiQuartz DR Perc 15 CH:Nebula SL. PulseWM ORIPurple MEZoZoid
16 KY {ResoClv SPiWarmJet ST:Pizza DR Mixed 16 CHiWitches SL:Lyle ORiBsilica ME *Thusian

Voir page 297 pour la liste des voix internes.
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Comment charger et jouer les morceaux de démonstration

Le disque fourni avec le SY99 contient des morceaux de démonstration dont vous pourrez tirer profit grace aux fonctions
offertes par I’appareil. La section qui suit vous explique comment charger et jouer les morceaux de démonstration:

ATTENTION

morceaux de démonstration.

e

Si la mémoire interne contient des données que vous souhaitez conserver, veillez i les sauvegarder avant de charger les

Chargez les données de
morceaux de démonstration
du disque

1. Appuycz sur [UTILITY, puis sur [FF4] (disque) pour obtenir I"affichage suivant (Si

vous £es en train d’é&diter des données de voix ou données multi, la ligne supéricure de
I'affichage DEL fera clignoter “AUTO-STORE”. Pour plus de détails sur Auto-Store,
voir la page 74.)

2. Insérez une des disquettes de morceaux de démonstration dans le lecteur avec 1’61i-

quette vers Je haut et le volet a ’avant. Poussez la disquette délicalement jusqu’d cc
que vous ¢ntendicz un déclic.

UTILITH} C(DISK SAUVE TYPE=SY232) 816
D]

isk Utility a1
A5 Backul Disk

B Rename Fllp

Gr Deletn File

ag

oa rom Dis
Save To Disk

ump

3. Appuyez unc fois sur [V] pour déplacer le curseur sur 02:Load From Disk et appuycz
sur [ENTER] pour obtenir "affichage suivant.

LORD FROM DISK 817
E}Bﬂ!?ﬁﬂﬁ A6:FPan 11:1 Uoice A1
Wzisdnth HIL 97 MerTuning 1201 Multi
A3iSea ALl B3 Sed Setur 13:1 Song
d4:Sun Setup BYISond & Ptn 14:Card

05:lc & MIt  18:0ther sed

4. Le cursenr étant en position 01: All Data, appuycz sur [ENTER| pour obtenir un
affichage ressemblant & ce qui suit: (Le nom de fichier peut &tre différent.)

LORD FROM DISK

Jata Tyre = A1l Dats
11 & SY9IDEMY BE: —————— &1
H2T —————— Bre ——————

QI —————— g8: -

Pom————— Q31 ————
G5! ~—m———— 16—
A L2 Lo

5. Appuyez sur [F8] (Go). L affichage vous demandera “Are you sure?”. Appuyez sur
[YES] si vous Eics certain de vouloir charger les données. Le fait de charger des
données effacera toutes les données du SY 99 qui sc trouvaient précédemment dans la
mémoire du séquenceur et les emplacements de mémoire de voix interne et MDR/
¢chantillon,

6. Lorsque les données sont lues, la ligne inféricure de I'affichage indiquera “Now
executing”.
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7. Lorsque les données sont chargées, le voyant & DEL [SONG] devient rouge. L’affi-
chage ressemblera A ce qui suit. Appuyez sur [RUN] pour démarrer la lecture.

SONG PLAY  rewnmms 1
Measure=6881 Time= 1-4 =179 Uged= 164
MHext Sony = @2 Click =rec

Hext Mode =playd Click Beat=1-4

FRG Select= on Sy =jnternal
Hute Jobl JobZ Stul T-Ch MHame Uir

Pour écouter les morceaux de démonstration contenus sur une autre disquette de démonstra-
tion, répétez la procédure ci-dessous a partir de 1’étape.

N.B.: Les voix contenues dans la mémoire interne du SY99 sont remplacées par d’ autres
données lorsque vous chargez les données de 'un des fichiers de morceau de démons-
tration. Vous pouvez retrouver les voix internes en chargeant le fichier appelé
“INTVOICE” de la disquetie de démonstration “Chick Corea. Pour effectuer cetie
opération, utilisez la procédure de chargement décrite ci-dessus en sélectionnant
Uopération 02 .Synth all au lieu de 01:All data a I' étape 4.




Comment enregistrer un morceau

Le SY99 remplace 16 synthétiseurs, chacun pouvant étre commandé indépendamment et produire son propre son. Le
séquenceur a 16 pistes incorporé au SY99 vous permet de créer des compositions a seize parties. Cette section vous explique
la fagon Ia plus simple d’enregistrer un morceau & parties multiples,

Effacez la mémoire du
séquenceur

Sélectionnez un multi

Préparez I’enregistrement

Enregistrez la premiére piste

Coupez "alimentation du SY99 ct toutes les données de 1a mémoire de séquenceur
scront cflacécs.

En mode Multi, le SY99 remplace 16 synthétiscurs indépendants. Les réglages Multi détermi-
nent quelles sont les voix utilisées.

2. Appuyez sur [MULTI] pour entrer le mode Multi. Le voyant 4 DEL [MULTI] devient

rouge ct I'affichage ressemblera a ce qui suit:

MJLTI=I-51 Trans.Ch= 1 389
PoPular Tune

PRRALLEL EFFl:Rev. Hall
EFE2:ED —> Beu 2

Send M=t Tir

Appuyez sur [PRESET 1], puis appuyez sur une touche de sélection de mémoire 1-16
pour choisir 'un des 16 multis présélectionnés suivants. Un tablcau des multis
présélectionnés est donné a la page 299.

Appuyez sur SONG. Le voyant 4 DEL [SONG] devient rouge,

Appuyez sur [RECORD] pour obtenir 'affichage suivant.

SUNG RECORD CSONG21 Leraoy ]

Measure=3ill Time= 4,4 [=188 Used= I

uantize =1-16 Click =rec
Receive Ch=kbd Click

Appuyez sur une touche de sélection de programme pour choisir la piste sur laquelle
vous souhailez enregistrer. Avee les réglages par défaut, les pistes da séquenceur
transmettront sur te canal correspondant du numéro de la piste. Ce canal va faire joucr
I'instrument du numéro multi que vous avez sélectionné. Par exemple, si vous avez
sélectionné Multi 01 Popular Tune ¢t que vous souhailez enrcgistrer la partic Bass
piquée, appuyez sur [2]. Si vous sélectionnez un canal pour lequel le multi n’utilise pas
de voix, aucun son ne scra produit.

Appuyez sur [RUN]. Aprés un compte a rebours de deux mesures, I’enregistrement
débutera. Jouez en synchronisation avec le métronome pour enregistrer 1a partie.
Lorsque vous avez terminé, appuyez sur [STOP]. Appuyez sur [I<1] pour rctourner  la
mesure L.
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Enregistrez des pistes 8. Au besoin répétez les Etapes 5, 6 et 7 pour sélectionner et enregistrer sur des pistes
supplémentaires supplémentaires.

N.B.:
Une explication plus compléte de I wtilisation du séquenceur du SY99 est donnée dans
la section suivante intitulée “Comment utiliser le séquenceur”, sur la fagon de
configurer voire propre Multi, créer des motifs de rythme, agencer des motifs de
rythme sur la piste 16 (la piste des motifs), enregistrer des pistes supplémentaires,
éditer le morcean, lui donner un nom el sauvegarder le morceau terminé sur la
disquette. Reportez-vous d la page 48 pour des détails sur la procédure de sauvegarde.




Le SY99: Convolution et modulation en temps réel (RCM)

Le systéme de génération de sons hybrides RCM du §Y99 associe le réalisme de I’échantillonnage musical a Ia puissance
expressive de la synthése FM, I utilise la Mémoire d*onde évoluée 2 (AWM2) et la modulation de fréquence évoluée (AFM)
en conjonction avec des filtres numériques pour permettre la création d’une large variété de sons.

Mémoire d'onde évoluée 2

(AWM2)

Modulation de fréquence

évoluée AFM

Touch et commande
dynamiques

Avantages de la synthese

Diagramme du systame

Création d'un son nouveau

IFiltre digital

nyiy's

Forme d'ondes originate

i

sy nViVis

Madu lationy de Ta Fornee
J'onde furmee

ﬂ AFM J}r

Pernamgue de clavaer Filwe digmal

QLU

Lamémoire d’onde évoluée 2 {AWM?2) qui meten oeuvre 1’ échantillonnage des sons en format
linéaire sur 16 bits repose sur la technologie exclusive de convolution Yamaha (filtrage
numérique). Elle vous permet d’accentuer ou d’écarter n’importe quelle partie du spectre de
fréquence avec commande intégrale en temps réel.

Avec la FM évoluée du SY99, la synthése fait un grand pas en avant par rapport 4 la synihése
du DX7 etdes synthétiseurs Yamaha précédents. Elle permet également d’appliquer un filtrage
et une enveloppe  toute forme d’onde AWM ct d’utiliser la forme d’onde créée comme partie
d’un algorithme FM pour lui appliquer une modulation de fréquence en créant des partics
n"étant pas présentes dans la forme d’onde originale AWM. Cette forme d’onde modulée peut
étre traitée grace a un filtrage supplémentaire,

L’un des avantages les plus importants du syst®me de génération de sons hybride RCM est qu’il
associe le réalisme de I"échantillonnage musical 4 la puissance expressive de la synthtsc FM.
Les commandes peuvent éire assignées de maniére  affecter quasiment toutaspect du son pour
permettre un contréle musicalement expressif,

Le SY99 met en oeuvre une large variété de techniques de synthése, avec filtrage numérique

hybride RCM s’appliquant & tout élément AFM ou AWM. Les schémas suivants montrent comment le
systtme de synthese hybride RCM peut simuler beaucoup de synthétiseurs analogiques ct
numériques précédents.
0 (2] © (4] (5] 6]
[ awm | | aFrm awM | | awm | arm | | awm | | Awm
Filtre 1 AFM AFM

10

@ Synthese de filirage analogique: Les formes d’ondes AWM de cycle simple peuvent sc
voir appliquer une enveloppe et un filtrage pour simuler des synthétiscurs analogiques.
(Des ondes diverses en dents de scie et impulsions sont fournies et les filtres du SY99
peuvent éire configurés comme des filtres 24 dB/octave avee une résonance ajustable
sur Iosciilation du filtre,)
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FM wraditionnelle: Le générateur de sons AFM peut étre utilisé scul pour produire les
sons obtenus avec la série DX, et d’autres sons.

Lecture de I'échantillon AWM: Le générateur de son AWM peut &tre utilis€ pour jouer
des échantillons numériques de qualité de la mémoire interne AWM ou d’unc carte de
forme d’onde disponible en option.

Lecture de I’échantillon AWM mixé A la FM: Les générateurs de son AWM et AFM
peuvent contenir des couches.

La FM modulée par AWM: Les échantillons numériques AWM peuvent &tre utilisés
pour moduler un ou plusicurs opérateurs dans un algorithme FM pour obtenir des sons
trés complexes.

Lecture de I'échantillonnage AWM + FM modulé par AWM: Dans le cas présent qui
differe de @, le son original de 1'échantillon AWM peut &ire mixé au son complexe
AFM.

Pour les technigues intégrant 4 la fois AFM ¢t AWM (@, @, @), il y a deux possibilités
supplémentaires,

AFM et AWM peuvent étre utilisés pour créer des sons de sustain.

Les générateurs de sons AFM et AWM peuvent &tre utilisés pour créer différents
composants du son avec des formes courtes d’onde AWM 2 transitoire pour créer une
attaque et le générateur de sons AFM utilisé pour créer le composant sustain du son
{(ou vice-versa).

Comme chaque voix peut utiliser un, deux ou quatre éléments AFM ou AWM, ces synthg-
ses peuvent &tre combinées et prendre des formes compiexes.

1




Le SY99: Voix AFM et voix AWM

Le 8Y99 produit du son en ustilisant deux technologies mises au point par Yamaha: la modulation de frégquence évoluée (AFM)
et la mémoire d’onde 2 (AWM?2), Il posséde également un “set” de percussions complet PCM avec un son différent pour

chaque touche du clavier.

AFM - Modulation de
fréquence évoluée

AWM2 - Mémoire d’onde
avancée 2

Une voix se compose de un,
deux ou quatre éléments

12

La modulation dc fréquence (FM) est une technologie propre 2 Yamaha qui permei de produire
et de controler des sons musicaux ct complexes, Elle a été rendue célébre par le famcux
synthétiseur DX7. Avec la FM évoluée du SY99, la synthése atteint un nouveau niveau de
réalisme, d'expressivité ¢t de possibilités de programmation.

Chacun des six opérateurs FM du SY99 peut utiliser une parmi 16 formes d’onde
différentes ct Etre connecté aux cing autres selon 45 algorithmes de base {motifs). En outre,
chaque opérateur posséde une deuxiéme cntrée qui peut étre modulée par feedback 4 partir de
n’importe quel autre opérateur, par un générateur de bruit ou par un échantillon AWM,

Par rapport aux instruments FM antérieurs, de nombreux paramétres ont unc plage de contrdle
plus large et les génératcurs d’enveloppe du SY99 possddent six segments avec bouclage.

L’AFM produit des sons modifiables 4 1’extréme en fonction de votre jeu qui vous offrent
une expressivilé extraordinaire.

La mémoire d’ondc avancée 2 (AWM?2) est une technologic exclusive de Yamaha permettant
de stocker et de reproduire des sons numériques. Le SY99 contient 4 méga-mots (8 méga-
oclets) d'échantillons AWM dans une mémoire ROM (lecture uniquement) comprenant des
sons de piano, de cordes, de choeurs et de percussions, entre autres. Des carles en option
peuvent étre insérées dans la fente [WAVEFORM] du panncau avant pour pouvoir disposer de
sons supplémentaires. Les sons sont échantillonnés en format linéaire sur 16 bits avec une
fréquence d’échantilionnage de jusqu'a 48 kHz.

Outre les échantillons AWM dans la mémoire ROM et dans les cartes de formes d’onde
WAVEFORM cn option, vous pouvez charger des échantillons dans le SY99 & partir de
n’importe quel échantillonneur qui supporte le standard de vidage d’échantillons MIDI cu &
partir d’un disque créé par I’échantillonncur Yamaha TX16W, Ces échantillons peuvent étre
assignés sur tout le clavicer pour créer une forme d ondes qui peut étre ensuite utilisée de la
méme fagon que les données de forme d’ondes présélectionnées ou sur carte.

Les sons AWM sont des enregistrements numérigues de haute qualité d’instruments
authentigues.

Chacun des sons que vous avez joués a partir du clavier du SY99 est défini comme une voix
et se compose de un, deux ou quatre éléments. (La voix de percussions expliquée ci-dessous
est un cas spéeial.) Chacun de ces éléments est, en fait, ’équivalent d’un synthétiscur
indépendant, AFM ou AWM.

Un élément peut étre réglé pour produire du son sculement dans une plage spécifide du
clavier ou seulement dans une plage de vélocité spécifiée. Ceci vous permet de créer unc voix
qui produit des sons dif{érents sclon la posilion des touches sur le clavier ou selon la force avec
laquelle clles sont enfoncées.

Vélocité de
la touche
127 A

7 2

C—2 G_&  latouche

Etsment 1 : T[] Etement 2 - = Elément 3 : Element 4 1 RN
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Deux filtres numériques en
temps réel pour chaque
élément

AFM x AWM x Filtrage =
le SY99

Jouer jusqu’a 16 notes AFM
et 16 notes AWM
simultanément

Une voix de percussion se
compose de 76 sons de
percussion

Les un, deux ou quatre éléments dans une voix peuvent produire de nombreux types de partages
de clavier ou d’effets de superposition,

Sur les synthétiseurs Yamaha antérieurs tels que le DX7-11, les superpositions et partages
étaient accomplis en combinant deux ou plusicurs voix dans une “Performance”. Celasignifiait
que I’on jouait tantdt des voix, tantdt des performances. Avec le SY99, les superpositions et
partages peuvent étre inclus dans une voix, de telle sorte qu’il suffit de sélectionner une voix
ct de jouer sans sc préoccuper des couches et partages qu’elle pourrait contenir.

Chague élément AFM ou AWM d’une voix comprend deux filtres numériques en temps réel
de 12 dB/octave, Chacun de ces filtres est contrlé indépendamment par son propre générateur
d’enveloppe (EG). Un filtre fait fonction de filtre passe-bas (LPF) et I’autre peut &tre utilisé
comme filtre passe-bas ou comme filtre passe-haut (HPF). Ceci vous permet d’utiliser les deux
simultanément pour créer un filtre passe-bande (BPF) de 12 dB/octave ou un filtre passe-bas
(LPF) de 24 dB/octave. Ceux qui ont fait leur premidres armes du temps des synthétiseurs
analogiques seront heurcux d’apprendre que la résonance du filtre (ou “Q”) peut étre ajusiée
sur toute I’oscillation du filtre.

Etantdonné qu’une voix peut &tre composée de un, deux ou quatre éléments, une seule voix
peul utiliser deux, quatre ou huit filires indépendants.

Le SY99 peut utiliser 1a plupart des techniques de programmation des synthétiseurs antérieurs:
FM, reproduction d'échantillons et filtrage en temps réel. Ceci signifie que le $Y99 peut
produire les sons des anciens synthétiseurs analogiques A 24 dB/octave, les sons FM d'un DX
et les sons échantillonnés de nombreux instruments actucls... ainsi que des sons que personne
n’a jamais entendus auparavant.

Le $Y99 contient deux générateurs de son: un génératcur de son AFM et un générateur de son
AWM. Le générateur de son AFM peut produire jusqu’a 16 notes simultanées et le générateur
de son AWM (échantillons) peut également produire jusqu’a 16 notes simultanées. Donc, si
une voix se compose d'un élément AFM et d”un élément AWM, vous obtiendrez 1a polyphonie
maximale en réglant les limites de note de chaque élément de telle sorte que chaque élément
joue seulement pour sa propre plage du clavier. De cette maniére, vous pourrez jouer des
accords de 16 notes maximum dans chaque plage du clavier, soit une polyphonie globale 4 32
notes,

Certaines voix sont composées d’un élément seulement, d’autres de deux éléments et
d’autres cncore de quatre éiéments. (Le réglage Voice Mode A Uintéricur de chaque voix
détermine le nombre d’¢éléments utilisés.) Ce qu’il est important de retenir, ¢’est que jusqu’a
16 notes de son AFM et 16 notes de son AWM peuvent étre produites simultanément. Si une
voix joue deux ou plusicurs €1éments pour une seule louche, le son sera plus complexe et plus
riche, mais vous ne pourrez pas jouer autant de notes simultandes.

Qutre les voix “normales” expliquées ci-dessus, qui se composent de un, deux ou quatre
éléments, le Y99 ofire également un type de voix spécial: 1a voix de percussion. Une voix de
percussion ne posséde pas d’élément, mais présentc un échantilion AWM différent pour
chacune des 76 touches du clavier du $Y99.

Une voix de percussions peut &tre jouée a partir du clavier comme une voix normale.
Généralement, vous utiliserez, un séquenceur pour joucr une voix de percussions et produire un
accompagnement de batteric ou de percussions, Pour jouer une voix de percussion, vous
pouvez utiliser soit lc séquenceur interne du SY99, soit un séquenceur MIDI externe.

Il n’y a pas de différence entre une mémoire de voix normale et une mémoire de voix de
percussions: les deux types de voix peuvent étre mémorisés dans n’importe quelle mémoire de
VOIxX.
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Le SY99: positionnement panoramique, effets et sortie

Chacun des un, deux ou quatre éléments d’une voix posséde deux filtres numériques indépendants et passe par une table de
positionnement panoramique (pan) propre. Le Y99 posséde deux unités d’effets numériques (DSP) incorporées etles réglages
d’effets sont mémorisés en tant que données de voix,

: i ] RTIE 11+2
Elément 1 Lo Positionnement panoramique Sélection de groupe A1 sortie 1 SORTIE 1/1+

(AFM ou AWM)| - dynamigue d'élément ; de sortie Groupe 2 wetdry ;

(présélectionné 1-69, interne 1-32) (off, grp1, grp2, deux) ﬂ\

envol 1‘ Effet 1

e envol 2 | (ype d'effet 1-63)

SORTIE 2

Sortie 2
Niveau denvoi | Sélection denvoi — oy
Lo — 7 watdry

0...127 envoi 1-4 on/oif)
( ) ( o 3
Effet 2 ﬂ

envoi 4 | (type d'effet 1-63)

meno audic ———»

stéréo audio ﬁ

Table de positionnement Chaque élément d’une voix passe par une table de positionnement panoramique (64 iables
panoramique dynamique présélectionnées et 32 tables de I'utilisateur sont disponibles) qui détermine la maniére dont
pour chaque élément le son évoluera entre les sorties gauche ¢t droite. Chaque table posséde son propre géncrateur
d’enveloppe et vous permet de choisir une source de mouvement panoramique (vélocité,
numéro de touche ou LFQ), Une autre commande peut &tre également utilisée pour influencer
le mouvement panoramique.
Chacune des 76 notes dans une voix de percussion peut étre positionnée dans le champ
panoramique 3 un endroit fixe.

Deux unités d’effets DSP Le $Y99 contient deux unités d’effets DSP de haute qualité. Chaque unité d’cifets peut
produire soixante-trois effets différents, dont réverbération, retard, contrdle tonal, distorsion,
effet de haut-parleur Leslie et modulateur en anneau.

Les types d’effets 1-29 sont des effets dits simples: I’ unité d’effets ne crée qu’uneffet. Les
types d’effets 29-51 sont des effets en cascade, ol I'unité d’effets fonctionne comme deux
unités indépendantes connectées en série. Les types d’effets 52-63 sont des effets de type
double: 1"unité d’effets fonctionne comme deux unités indépendantes connectées en paralltle.

Chaque type d’effets posséde jusqu’ 10 paramétres réglables.

Type d'etfet = 1-29 (simpla) Type d'etfet = 30-51 (en cascada) Type d'eftet = 52-63 (doublo)
ox., 1. Rev Hall ex., 30. Echo —+ Rev ex., 52. Hall & Plate

send 1

send 1 send 1 —> Hall
LLLLEEN Rev Hall —> = s Ecn Rev —>
ene — > Plate

send 2
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Deux groupes de sortie

Ces unités d’effets peuvent étre arrangées en mode série ou paralléle. (Le schéma an début de
cette section illustre les unités d’efTets disposées en mode paraliéle.)

EFFECT MUE%fSElﬁEﬁT 'Elf 1 213
- =
3 ec q_g_ﬁ Saris

EFFI] l1%ﬁiEFFZ .—,_m
CEE 2 ' T

1] 2] © o 0 5]

EFFECT MOLE SELECT
Effe

EEL%I:{IJJ ct Mq%ﬁar‘alleﬁﬁ
endl oo °® WIEED

Eend3- { [] AT
Gre 2 {EEE.IE l

Sclon le type d’effet (simple, en cascade ou double}, chaque unité d’cffets cst commandée par
un ou deux envois d’effets. Selon le mode de I'effet (en série série ou en paralléle), les deux
unités d’effet scront commandées par un total de 1-4 envois d’elfets. Chacun des un, deux ou
quatre éléments dans une voix normale (et chacune des 76 sons AWM dans une voix de
percussion) a son propre réglage de nivcau d'envoi d’effet pour chacun des 4 envois d’cllcts.
La vélocilé et la pondération au clavier peuvent &ire également affecter le niveau d’envoi
d’effet, par exemple en vous permettant d’appliquer une plus grande quantité de réverbération
{ou un autre effet) pour des notes joudes foriement {ou doucement) ou pour des notes aigués
ou basses. Cela vous permet d’appliquer des effets & unc voix avec une grande précision.

En plus, vous pouvez spécifier au choix deux paraméires des deux unités d’effets
contrdlées a partir de deux sources de commande assignées (messages de changement de
commande, aftertouch, vélocité, pondéralion de touche ou LFO cflcr).

Tous les réglages d’ellets sont sauvegardés comme partic de voix,

La sortie stéréo de la table de positionnement de chagune élément peut étre envoyée A 'un des
deux groupes ou des deux groupes de sortic & ’endroit du mélange avec la sortie stéréo de
chaque unité d’effet. Le niveau de sortie de chaque effet et I'équilibre “wet:dry™ pour chaque
groupe de sortie peut étre réglé indépendamment.

Le mélange final est envoyé des deux paires siéréo des prises du pannecau arridére QOUTPUT
1/1+2 et QUTPUT?.
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Le SY99: Séquencement multi-timbres

En mode Multi, le SY99 remplace 16 synthétiseurs, chacun pouvant étre commandé indépendamment et produire son propre
son. Le séquenceur 2 16 pistes incorporé an SY99 enregistre et reproduit les données musicales. Chacune des pistes (14 15)
contient une exécution musicale indépendante composée de notes, de données de pitch bend, de mouvements de commandes
et de changements de programme. Vous pouvez créer 99 motifs et les placer sur la piste 16 (piste des motifs). Avec le séquenceur
utilisé conjointement avec le mode Multi, le Y99 vous permet de créer des compositions 3 seize parties,

En mode Multi, le SY99
remplace 16 synthétiseurs
indépendants

Utiliser le séquenceur pour
Jouer une compesition multi-
parties

Trois maniéres d’enregistrer -
temps réel, “punch-in” et pas
apas

16

En mode Voice, le SY99 joue unc scule voix en réponse aux notes que vous jouez cl aux
commandes {molettes, pédalcs, etc.) que vous actionnez. En mode Multi, par contre, le SY99
remplace 16 synthétiseurs completement indépendants, jouant chacun une voix différente ¢t
répondant indépendamment aux notes et aux déplacements des commandes.

Pour créer des compesitions multi-parties, vous joucrer ct enregistrercz les partics, une i la
tois, au moyen du séquenceur du $Y99,

Un séquenceur est un apparcil qui enregistre de la musique, mais au lieu d’enregistrer le
son d"unc exécution musicale, un séquenceur enrcgistre les données musicales ou donndées de
gestes: le timing précis des touches que vous enfoncez, des changements de programmcs, des
pressions sur la pédale de maintien, de ’actionnement des commandes au pied et molettes, elc.
Lorsque ces données sont reproduites, e résultat cst le méme que si vous jouicz récllement les
noles cl aclionniez effectivement les commandes. Vous pouvez enrcgistrer les pistes (partics
musicales jouées par un instrument) une i la fois et les reproduire toutes ensembile.

Le séquenceur SYS9 posséde 16 pistes et chaque piste joue la voix correspondante d’un
multi. (Unmulti peut également &tre joud par un séquenceur externe connecté i la borne MIDI
IN et le séquenceur peut transmettre des données par la borne MIDI OUT pour commander des
synthétiseurs externes.) Par exemple, vous pouvez sélectionner une voix de piano pour [e canal
1 ct enregistrer Ia partie de piano sur la piste 1, sélectionner une voix de cordes pour le canal
2 ctenregistrer la partie de cordes sur la piste 2 et ainsi de suite pour les seize pistes et les scize
VOIX,

SEQUENCEUR MULTI
Mesure 1 2 1. Chaque canaf dans le multi peut jouer une voix diﬂéremeju )
Piste 1 — | Piano
Piste 2 — | Cordes
Piste 3 — | Cuivres
Piste 16 (Piste pattern) | — | Percussions

Le séquenceur du SY99 vous permet d’enregistrer de trois maniéres:

En temps réel: En cnregistrement en temps téel, les notes et les déplacements de
commande sont enregistrés avec exactement le méme timing que celui de 'exéeution.

Enregistrement “punch-in”; L enregisirement “punch-in” est comme Penregistrement ¢n
temps réel, sauf que les données ne sont enregistrées que pour les mesures que vous spécificr.
Cellc possibilité est trés utile pour réparer de petites errcurs dans une piste gui, globalement,
a é1¢ bien enregistrée.

Pas & pas : L’enregistrement pas & pas vous permet d’entrer les notes et autres données
musicales une i ]a fois. Ceci vous permet d’enregistrer des phrases musicales complexes, trop
difficiles pour &tre jouées en temps réel, ainsi que pour édiler des notes individuelles déjia
enregistrées.
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Opérations d’édition de
séquence

99 motifs peuvent étre utilisés
dans un morceau

Enregistrement de motif -
temps réel ou pas a pas

Touate une série d’opérations d’édition de séquence sont fournies pour vous permetire de
modifier les données musicales qui ont é1é enregistrées:
® Des pistes peuvent &tre déplacées dans le temps, mixées ou effacées.
* Des mesures peuvent étre copiées, effacées, supprimées ou créées.
® Pour des mesures spécifiées, vous pouvez quantifier les données (ajuster le timing de
chaque note spécifiée), transposer 4 une hauteur différente, ajuster la vélocité (force
avec laquelle les touches sont enfoncées) ou modifier le “gate ime” (longueur de note).

Em mode Pattern, vous pouvez créer jusqu’a 99 motifs: de courtes phrases composées de une
a rente-deux mesures. Vous pouvez éditer la piste 16 en mode Song Edit (la piste des motifs)
en plagant des numéros de motif et des replres de répétition pour déterminer quels motifs
seront joués lorsque fe morceau sera reproduit. Les motifs conviennent particulidrement bien
aux parties rythmiques. Etant donné qu’un méme motif de percussions peut éire répété
plusicurs fois dans un morceau, vous pouvez enregistrer un seul motif et le placer dans ta piste
des motifs chague fois quc vous souhaitez le jouer. Lorsque la reproduction du morceau atteint
ce point, le motif est exéeuté en synchronisation avec les pistes 1 & t5.

Pin Pin
02 01

Résultat & la reproduction J ﬂ J J’ J J]

La piste contient les Ptn
numéros des motits 01

Pin.ot=J )} Pnez- )

Les motifs pcuvent &tre cré€s soit par ’enregistrement en temps réel, soit par I'enregistrement
pas a pas.

Enregistrement en temps réel: Elant donné que les motifs sont parfois utilisés pour des
partics de baticric ct de percussions, I'enregistrement de molif en temps réel posséde des
caractéristiques qui facilitent la constitution de parties de percussion complexes. 11 n’est pas
nécessaire de jouer tous les instraments rythmiques 4 la fois. Lorsque vous enregistrez un motif
en temps réel, le motif sc répéte continuellement et vous pouvez ajouter chaque instrument un
par un au fil des répétitions du motif.

Enrcgistrement pas & pas: Si vous choisissez d’enregistrer un motif pas a pas, I"affichage
i cristaux liguides vous indique graphiquement la position 2 laquelle vous vous trouvez dans
le motif. Vous pouvez avancer ct reculer, et entrer des notes sur les différentes sous-divisions
du battement pour constituer un motif aussi complexe que vous le souhaitez.

PATTERN RECORDrarrerioy 3

Measure=d1 Time= 4,4 J=120 Used= 8%

Lendath 5 Click =reg

QuantlzeCh=Rbd Calck Beat= 1/?

=i ] L j [y ~=1Nra
Step Job  Stuk li
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Panneau avant: c6té gauche

Afin de comprendre le reste de ce manuel et profiter pleinement du SY99, vous aurez besoin de connaitre les noms et utilisations
des commandes et autres caractéristiques du panneau avant. Cette page explique les touches situées sur le cité gauche du

panneau avant ainsi que I’affichage 1.CD),

Clavier:
Leclavier de 76 notes du SY99 est sensible 4 la vélocité des
touches enfoncées et & 'aftertouch canal.

Molettes de hauteur et de modulation:

La molette de hauteur [PITCH] permet de faire varier la
hauteur du son vers le haut ou le bas. Ell¢ est pourvue d’un
ressort de rappel qui lataméne automatiquement en position
centrale lorsqu’on la relache. La molette [MODULATION
1] affecte le son de la manigre spécifiée par les paramélres
dec la voix. La molctle [MODULATION 2] affecte égale-
ment le son comme spécifié par les parametres de la voix,
mais clle est crantée au milicu pour vous permettre de
revenir plus facilement a fa position intermédiaire.

Lecteur de disquette:
Le lecteur de disquette 2DD de 3.5" vous permet de stocker
de maniére économigue et en grande quantité les différents
types de données utilisées par le SY99. Le voyanta LED du
lecteur de disquette s’allume lorsque la disquette est solli-
citée. Ne retirez jamais la disquette pendant que le voyant

d LED est allumé.
Insérez la disquette dans le lecteur avee le volet 2 1avant
et I'étiquette vers le haut. Pour retirer la disquette, appuyez
sur la touche située dans le coin inférieur droit du lecteur.

Fente pour carte de voix:
Une carte RAM disponible ¢n option {(MCD64) peut étre
insérée dans Ia fente VOICE pour stocker des données pour
le générateur de son du SY99.

Fente pour carte de formes d’onde:
Une carle ROM de formes d’onde, disponible ¢n option,
peut &ire insérée dans la fente [WAVEFORM] pour fournir
davantage de sons AWM.

Commandes linéaires de volume:
Ces commandes linéaires ajustent le volume de sortic des
deux paires de sorties stéréo du panneau arritre.

Affichage a eristaux liquides:
Cepanneau d’affichage A cristaux liquides de 240 x 64 pixel
est éclairé par arrigre afin de permetire une lecture aisée
méme dans un endroit sombre. Ajustez la commande
[CONTRAST] du panneau arriére afin d’obtenir une visi-
bilité optimale.

18

Touches de sélection de mode:
Les fonctions du SY99 sont répartics cn cing modes. Ap-
puyez sur 'une de ces touches pour sélectionner Ic mode
correspondant. Le voyant & LED situé au-dessus de la
touche doit s'allumer pour indiquer le mode sélectionné.

Le synthétiscur du S Y99 est toujours soit cn mode Voice,
soit en mode Multi. L."un des deux voyants 3 LED sitaés au-
dessusdecestouches seratoujoursallumé (vertsinilemode
Voice, ni le mode Multi n’est sélectionné) pour indiquer le
mode actuel du synthéliscur,

Le séquenceur du SY99 est toujours soit en made Song,
soit en mode Pattern, L’un des deux voyants 3 LED situcs
au-dessus de ces touches est Loujours allumé (vert, si ni le
mode Song, ni I¢ mode Pattern n’est sélectionné) pour
indiquer le mode actuel du séquenceur.

Le voyant 3 LED du mode Utility est soit rouge (lorsque
le mode Utility est sélectionné), soit éteint (lorsqu’un mode
différent est sélectionné).

Edit/Compare:
Appuyez sur cette touche pour éditer les données du mode
actuellement sélectionné: Voice, Multi, Scquencer Song ou
Sequencer Pattern. Une fois que vous vous trouvez enmode
Edit, appuyez sur cette touche pour comparer les dennéces
originales avec les données éditées.

Copy:
Au cours de I’édition, cette touche sert & copier différents
types de données.

Effect Bypass:
Une pression sur cette touche A n’importe quelmoment vous
permet d’entendre Ic son sans les effets DSP. Le voyant a
DEL rouge s’allume pour indiquer que les effets sont
contourndés, Pour rétablir lc son avec effets, appuycs unc
nouvelle fois sur la touche.

Commandes du séquenceur:
Commandes du séquenceur: Le séquenceur du SY99 peut
étre utilisé & tout moment, méme pendant 1'édition d’unc
voix ou d’un multi. Les données jouées ou enrcgistrécs
dépendent du mode dans lequel le séquenceur se trouve
(Song ou Pattern),
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BEs : Renvoie au début du morceau
< : Recule d'une mesure (maintenir enfoncé pour
un déplacement continu en arriére)

LOCATE : Renvoie 4 I'emplacement précédemment spé-
cifié

B> . Avance d’une mesure (maintenir enfoncé pour
un déplacement continu en avant)

RECORD  : Commence a coregistrer (pendant l’enre-
gistrement le voyant 4 DEL devient rouge)

STOP . Arréte 1a reproduction ou ’enregistrement

RUN : Commence la reproduction {(clignote en vert
sur chaque battement du métronome etenrouge
pour indiquer le premier temps de la mesure)

Shift:
Lorsque la touche [SHIFT] est maintenue enfoncée, les
touches de f(onction [F1]-[F8] ont les fonctions de [F9]-
[F16]. Egalement, une pression sur la touche [JUMP] pen-
dant que la touche [SHIFT] est maintenue enfoncée apour
effet de marquer I’emplacement actuel. Vous pouvez enfin

appuyer sur I'unc des touches de sélection de programime 1-
16 tout en maintenant la touche [SHIFT] enfloncée pour
modifier le canal de transmission du SY99.

Touches de fonction:

Pour certaines opérations, la ligne inféricure du panncau
d’affichage a cristaux liquides indique une fonction pour
[F1]-[F8] ([F9}-[F16] st la touche {SHIFT] est maintenuc
enfoncée). Ces touches sont utilisées de différentes ma-
niéres. On peut, par exemple, sélectionner un élément dans
un menu affiché, déplacer le curseur dans 1’affichage ou
exécuter unc fonction indiquée sur 'affichage dc la touche
de fonction,

Exit:
Cette touche vous raméne d I’endroit oil vous vous trouvicy,
juste avant d’accéder au niveau oll vous vous trouvez
actucllement, ¢’cst-a-dire qu’elle vous raméne i labranche
précédente de 'arbre des fonctions.
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Panneau avant: coté droit

Cette page explique les touches situées a droite de I'affichage LCD,
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Page A b

Ces touches font passer a la fonction précédente ou suivante
au méme niveau, c’est-a-dire qu’elles font passer d’une
branche 4 I'autre de 'arbre des fonctions.

Jump/Mark:

L’affichage a cristaux liquides de chaque fonction du SY99
posséde un “numéro de page systéme” qui est alliché dans
Ic coin supérieur droit de chaque écran. Si vous connaissez
le numéro de la page a laquelle vous souhaitcz passer,
appuycz sur [JUMPY], utilisez le pavé de touches numdri-
ques pour cntrer le numére de page et appuyez sur
[ENTER]. Vous passerez alors automatiquement a la page
spécifiée. Les numéros de page pour chaque fonction sont
repertoriés dans la section REFERENCE de ce manuel et
sur la carte JOB TABLE fournic.

Vous pouvez appuyer sur [MARK] tout en maintenant
[SHIFT] pour marquer la page actuelle. Un total de 5 pages
peut €tre marqué de cette fagon. Pour retourner a la page
marquce, il vous suffira d’appuyer sur [JUMP| puis sur la
touche de fonction ([F1] a [F5]) qui correspond 4 la page
désirée.

Commande linéaire d’entrée de données, roue d’en-
trée de données, -1/+1:

Lacommande linéaire d’entrée de données, laroue d’entrée
de données ct les wouches -1/+1 servent & modifier la valeur
des données indiquées par le curseur.,

Lorsque vous déplacer la commande lindaire [DATA
ENTRY], lesdonnées sont dircctement réglées sur la valeur
correspondant a la commande linéaire.

La roue d’entrée de données peut &tre tournée librement
dans les deux sens et change 1a valcur des données actucl-
lement sélectionnées de maniére continue. Dans les réper-
toires d’opérations ou de voix, elle permet également de
déplacer l¢ curseur dans 1’écran.

Lestouches -1/+1 diminuent ou augmentent 1a valeur des
données actucllement sélectionnées d’une unité a la fois.
(Ces touches permetient également de répondre par “oui”
ou “non” ou d’activer el désactiver différentes fonctions.)

Laroue d’enirée de données et les touches -1/+1 peuvent
également Etre utilisées pour sélectionner des programmes
{voix ou multi).

La commande linéaire, 1a rouc ct lcs touches -1/+1 ne
fonctionnent pas nécessairement dc la méme maniére pour
toutes les fonctions. Nous indiquerons les exceptions lors-
que nous aborderons les différentes fonctions individuelle-
ment.)

Touches du curseur:

Utilisez ces touches pour déplacer le curseur dans I’écran et
sélectionner des éléments ou des données. (Le simple faitde
déplacer le curseur ne modifie pas les données.)

Pavé de touches numériques:

Utilisez ces touches pour entrer des données sous forme de
nombre absolu:
® pour sélectionner une voix ou un multi

® apresavoir appuyé sur la touche [JUMP] pour spécificr
la page & laquelle vous souhaitez passer
® pour cntrer dircctement une valeur pour Ies données
indiquées par le curscur
® pour sélectionner dircctement un élément dans un réper-
loire
Pendant Penregistrement pas 3 pas de données sur le
séquenceur, le pavé de touches numériques sert i entrer les
valeurs de note imprimées au-dessus de chaque touche.
Pour spéeifier un nom de voix, cic., le pavé de touches
numériques entre les caracteres indiqués en dessous de
chaque touche,
Pour cntrer une valeur, utilisez les touches O — 9 pour
spécifierla valeur, appuycz sur +/- pour changer le signe, si
nécessaire, ¢t appuyez sur [ENTER],

Sélection de source de mémoire:

Pour sélectionner une mémoire, appuyez sur 'une de ces
touches pour sélectionner la source: [INTERNAL] (mé-
motre interne), [CARD| (carte de mémoire) ¢t |PRESET] 1
ou 2 (données présélectionnées de la ROM interne). Le
voyant 4 LED situé au-dessus de 1a touche pressée s’allume
pour indiquer la mémoire sélectionnée.

Enmede Voice Edit, ces touches sont également utilisées
pour sélectionner directement les ¢léments 1.4,

Sélection de banque:

Pour sélectionner un programme de voix, appuyez sur 1’une
de cestouches afinde spéeifier [abanque (A — D). Le voyanl
& LED situ¢ au-dessus de 1a touche pressée s”allume pour
indiquer la banque sélectionnée.

En mode Voice Edit, ces touches scrvent également i
activer ct a désactiver les éléments 1 -4,

Sélection de programme :

Ces touches sont normalement utilisées pour sélectionner
les programmes (voix ou multi). La touche s€lectionnée
s’allume en rouge. En outre, ces touches ont les fonclions
spéciales suivantes:

Mode Voice Edit: Lorsque vous éditez un ¢lément AFM,
les touches 1 - 6 sélectionnent les opérateurs 1 — 6 ¢t les
touches 9 — 14 activent et désactivent les opérateurs 1 — 6.

Mode Scquencer: Les touches 1 - 16 mettent en sommeil
ou réactivent les pistes 1 — 16 dans le mode play ou
sé¢lectionnent des pistes pour enregistrement dans le mode
record. Les voyants 3 LED s’allument en vert pour indiquer
les pistes qui contiennent des données. Les voyants des
pistes miscs en sommeil qui conticnnent des données cli-
gnotent ¢n vert pendant la reproduction. Les pistes sélec-
tionnées pour I'enrcgistrement ou [’édition s allument cn
rouge.

A n’importe quel moment, vous pouvcz maintenir
[SHIFT] enfencée et appuyer sur une touche de sélection de
programme 1-16 pour sélectionner le canal sur lequel le
SY99 transmettra les messages MIDI. Cela déterminera
également le canal du mulu que le clavier joucra.
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Panneau arriére

Pour brancher le SY99 i d’autres appareils (systéme ampli/haut-parleurs, appareils MIDI, commutateurs au pied, etc.), vous
devrez connaitre les noms et utilisations des différents éléments du panneau arriére.

O oCocococ

MIDI IN, OUT, THRU:

Contrast:

Breath:

Click volume:

Foot volume:

Foot controller:

Sustain:
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N’importe quel appareil MIDI (séquenceur, clavier, contrdleur & vent WX7/11, guitare MIDI
G10, etc.) peut étre branché 4 MIDI IN pour actionner les sons du SY99.

Les données produites par le clavier du SY99 et le séquenceur interne du SY99 sont
transmises par MIDI OUT. En connectant un module de génération de son ou un synthétiseur
a cette borne, vous pouvez en jouer a partir du clavier du SY99.

Les données regues sur la borne MIDI IN sontretransmises telles quelles par laborne MIDI
THRU. Un autre appareil MIDI connecté a cette borne recevra les mémes données MIDI que
le SY99.

Ce bouton régle le contraste de 1’écran & cristaux liquides. Réglez-le sur la position qui vous
donne la meilleure visibilité. (Lorsque le bouton est tourné a fond dans une sens ou dans ’autre,
on ne peut rien lire.)

En branchant une commande de souffle BC1 ou BC2 (disponible en option) a cette prise, vous
pouvez contrdler de manitre expressive différents aspects d’un son en soufflant dans la
commande. Par exemple, une voix peut étre programmée de telle maniére que le timbre ou le
volume change en réponse aux signaux de la commande de souffle. (L effet dépendra du
réglage du parameétre breath control sensitivity de chaque voix.)

Ce bouton régle le volume du “clic” (métronome) produit par le séquenceur.

Une commande au pied disponible en option (FC7,FC9, etc.) peut étre connectée ici pour régler
le volume global du SY99.

Une commande au pied disponible en option (FC7, FC9, etc.) peut &tre connectée ici pour
utiliser la modulation en temps réel des paramétres de voix assignés a lacommande au pied en
mode Voice Edit.

Un commutateur au pied disponible en option (FC4, FC5) peut étre branché ici pour faire
fonction de pédale de maintien.
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Foot switch:

Phones:

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

Output 2 (L, R):

Interrupteur d’alimentation:

Cordon d’alimentation:

Cartes d’expansion:

Un commutateur au pied disponible en option (FC4, FCS, etc.) peut &tre branché ici pour
actionner la fonction (hold on/off, portamento on/off, etc.) déterminée par le réglage Assign-
able Foot Switch en mode Utility.

Un casque d’écoute stéréo peut étre branché a cette prise pour une écoute stéréo combinée des
sorties 1 et 2,

Siles prises [OUTPUT 2 L/R] ne sont pas utilisées, ces prises sortent le signal stéréo combiné
du groupe 1 et du groupe 2 de sortie. Si les prises [OUTPUT 2 L/R] sont utilisées, ces prises
sortent le son de la sortie stéréo du groupe 1 de I’unité d’effets DSP.

Silaprise [L/MONO] est utilisée seule, elle transmet la sortie combinée de L etR. (Utilisez
la prise [L/MONO] si votre systéme ampli/haut-parleurs ne possede qu’une entrée.)

Ces prises sortent le son de la sortie stéréo du groupe 2 de sortie. Si votre systéme ampli/haut-
parleurs posséde quatre entrées ou davantage, utilisez a la fois les prises [OUTPUT 1] et
[OUTPUT 2] pour traiter les deux groupes de sortie de différentes maniéres, par cxemple, en
les positionnant différemment dans le panorama stéréo ou en les faisant passer par des appareils
de traitement de signal externes différents,

Appuyez sur cette touche pour mettre I’appareil sous et hors tension. L’affichage du panneau
avant s’allume lorsque ’appareil est alimenté en courant.

Branchez le cordon d’alimentation a une prise débitant du courant 2 la tension correcte.
Ily acing fentes pour mémoire d’expansion derriere la plaque logo du Y AMAHA SY99. Vous
pouvez installer des cartes de mémoire d’expansion optionnelles (modéle SYEMBO05) dans ces

fentes pour étendre lazone MDR/mémoire d’échantillon du S Y99 2 un maximum de 3 Moctets.
Pour des détails, reportez-vous 2 la section “Cartes d’expansion” en annexe (page 325).
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Fonctions supplémentaires: les répertoires d’opérations

Les fonctions du SY 99 sont organisées en cing modes principaux et en quatre modesd’édition, Certains modes ontunrépertoire
d’opérations qui indique les différentes opérations (fonctions) dans le mode. Passez i la fonction souhaitée en sélectionnant une
opération dans le répertoire d’opérations.

Le §Y99 peut fonctionner dans cing modes principaux. Appuyez sur i'une des cing touches de
sélection de mode pour accéder au mode correspondant. {Un voyant 8 LED rouge s”allume pour
indiquer le mode sélectionné.)

Les cinqg modes principaux (1)

Appuyez sur pour entrer si vous voulez

VOICE Mode Voice Sélectionner et jouer une voix.

MULTI Mode Multi Sélectionner et jouer un multi.

SONG Mode Song Reproduire le marceau dans la mémoire du séquenceur.

PATTERN Mode Pattern Sélectionner et reproduire un motif & partir de la mémeire du
séquenceur.

UTILITY Mode Utility Effectuer des réglages globaux pourle SY88, gérer les données
sur disquette ou carte, etc.

A partir du mode Voice, Multi, Song ou Pattern, appuyez sur [EDIT] pour passcr au mode
d’édition correspondant. Par exemple, le mode Voice Edit est celui qui vous permet de modifier
les différents réglages qui constituent une voix et le mode Song Edit est celui qui vous permet
de modifier les données qui constituent un morceau.

Modes Play et modes Edit (2)

Appuyez sur pour entrer appuyez ensuite sur pour entrer
VOICE Mode Voice EDIT Mode Voice Edit
MULTY Mode Multi EDIT Mode Multi Edit
SONG Mode Song EDIT Mode Song Edit
PATTERN Mode Pattern EDIT Mode Patern Edit

Pour quitter un mode d’édition, il suffit de sélectionner & nouveau 'un des cing modes
principaux (ou d’appuyer sur [EXIT] 2 partir du niveau supérieur du mode d’édition pour
revenir au mode principal d’oi vous Etes parti.).

Lorsqu'un mode ou une fonction est subdivisé cn plus d’une opération, un répertoire
d’opérations donne la liste des différents é1éments ou opérations. Par exemple, lorsque vous
accédez au mode Multi Edit, Paffichage suivant apparait:

MULTI EDIT e

uI;Bl Porular Tune ai

Sélectionner une opération i
partir du répertoire
d’opérations (3)

il ¢! EFIIE BiSL—Fan Mt 5K
Biolumne f};:DutEj‘el W0 - 1:1]: —TTTo
G:Tunind (HEffect |If ————= Bilnitlz
. ' 3o b =g 21 tifFecs]l]
] gr us B

Cet affichage donne la liste des différents paramétres qui peuvent étre ajustés en mode Multi
Edit: 1 Voice, 2. Volume, 3. Tuning, elc.

Pour séleclionner une opération dans un répertoire, utilisez les touches fléchées pour
déplacer le curseur i I'opération souhaitée, puis appuyez sur [ENTER]. Par exemple, si vous
appuycs une fois sur [V] A partir de "affichage ci-dessus pour amener le curscur sur “2.
Volume™ puis appuyez sur [ENTER], laffichage suivant apparaitra:
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UOICE UGLUME 483
MILTI=I-B1 Porular Tune .

Selected UnicesP1-LCH2¢(34> ER:EBigBand

3 16 1 iz 1 14 15 16

Pour revenir au répertoire des opérations, appuyez sur [EXIT].

Touches de fonction (4) Dans la plupart des écrans, vous pouvez appuyer sur les touches de fonction [F1]-[F8] pour

déplacer le curseur ou cffcciuer différentes opérations . Dans 1’affichage ci-dessus pour “2.
Volume”, le fait d’appuycr sur [F1]-[F8] déplacera le curseur sur les canaux 1-8 du multi.

Remarquez qu’un “S” en couleurs inversées est affiché a droite, en bas. Cela signifie que
les touches de fonction exécuteront des fonctions supplémentaires lorsque vous appuyez sur
la touche en maintenant [SHIFT] enfoncée. Lorsque vous appuyez sur 1a touche et que vous
maintenez latouche [SHIFT] enfoncée, dans cet écran, les touches de foniction [F1] et [F2] font
passer I’affichage des canaux 1-8 aux canaux 9-16 du multi,

Passer d’une opération a Supposons que vous souhaitiez passer de I"opération “2.Volume” A I'opération “3. Tuning”.
Iautre en utilisant < > (page)  Vouspouvez appuyez sur [EXIT} pour retourner au répertoire des opérations, puis appuyer sur

(%)

[3]1 ¢t [ENTER] pour passer 2 “3. Tuning”, mais il y a une manigre plus rapide.

Pour passer d’unc opération 3 une¢ autre opération au méme niveau (c'est-a-dire 2
U'intéricur du méme répertoire d’opérations), utilisez les touches [PAGE < > ]. Par exemple,
si vous vous trouvez 32, Volume”, une pression sur [PAGE < ] vous fera passer 21’ opération
“1. Voice” et une pression sur [PAGE > | vous fera passer a I"opération “3. Tuning”. Pour
passer a une opération voisine, ceci est généralement plus rapide que de retourner au répertoire
des opérations.

@ Sélectionnez un mode

| voce || mum || sona |[earrern] [uTiLiTY orincipal

@ Entrez le mode d'édition

Multi pla
® Ulilisez e curseur ou le
pavé de touches numéri-
EDIT ques pour sélectionner
une page et appuyez sur

ENTER.
Multi edit
page directory

Selectionnez une page

1 2 * 3 o

!
Voice ] | Volume 1-8 Volume 9—16] l Tuning 1-8 Tuning 9-16

1= Om - O mm
Fi F2 Fi F2
& Utilisez les touches
PAGE ap pour par- @ Utilisez les touches de
courir les pages du fonction {ou SHIFT +
méme niveau les touches de fonction)
= - pour parcourir des

pages multi-écrans
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Fonctions supplémentaires: la fonction Jump

Sivous savez exactement quelle fonction vous devez utiliser, il est possible de sauter directement a un numéro de page spécifique
au lien de parcourir plasieurs répertoires. La fonction Jump vous permet également d’alterner de maniére répétitive entre

deux opérations.

Passer a un numéro de page
spécifique
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Si vous souhaitez passer & une opération éloignée, il peut étre parfois nécessaire d’appuyer
plusicurs fois sur [EXTT], puts de parcourir plusieurs répertoires d’opérations. Dans de tels cas,
il est beaucoup plus rapide de passer dircctement & unc page spéeilique.

Vous avez peut-8ire remarqué que la plupart des pages d’affichage présente un nombre de
trois chiffres unique dans lc coin supéricur droit. Ce nombre constituc le numéro de la page
d’affichage. Par exemple, “Multi Edit 2. Mult Volume” correspond i la page #402. Si vous
devezajuster fréquemment les réglages de cetle page, retencz ce numéro de page. Ainsi, oli que
vOous vous Lrouvicz, vous pourrcz passer instantanément A cette page en appuyant sur [JUMPY,
[41, [0], [2] et [ENTER].

1. Appuyez sur [JUMPI.

PAGE JUMP
Markl =
Jump to Pade Markz =
N Mark3 =
Mark4 =
- Harkd =
M1 P2 M3 M M3 MCT

2. Entrez les trois chiffres du numéro de page.

PAGE JUMP ]
JumE}ifﬁ FPadye HEEE% i
Markd =

g} HZ M3 e _MSMBF K3 = ACIr

3. Appuyez sur |ENTER] et vous passerez instantanément & la page spécifice.

UDICE UOLUME 462
MULTIEI-@1 Porular Tune

Selected UoiceeP{-A11(11> EPIGrnDual

B1 02 B3 B4 5 1a] (5]2) a7 5}

En attendant que vous soyez complétement familiarisé avec le SY99, il vous sera probablement
plus facile de sélectionner la page souhaitée en consultant les répertoires. Cependant, avec
I"habitude, vous remarquercz qu’il est plus pratique d’utiliser la touche [JUMP] pour passer
dircctement anx pages fréquemment utilisées. Les numéros de page pour chaque fonction sont
repertoriés dans Ia section REFERENCE de ce manuel et sur la carte JOB TABLE fournic.
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Marquer des pages
fréquemment utilisées

Jump et Ia fonction
Auto-Store

Les programmeurs chevronnés pourront méme trouver Ia fonction jump un peu ennuyeuse
étant donné que chaque saut requiert 5 pressions de touche. Vous serez heureux d'apprendre
qu’une solution est proposée ici également: vous pouvez marquer au maximum 5 pages que
vous utilisez fréquemment et auxquelles vous pourrez accéder a I'aide de quelques pressions
de touches seulement.

1. Pour marquer une page, appuycz sur JJUMP] et maintenez la touche [SHIFT] enfoncée.

UDICE=X —-RB1¢A1> Trans,Ch= 1 1K

AP | Rocks 1AKM Poly

FARALLEL. EFF1:EQ -> St.Chorus
EFFZiFew, Stade 1
Send Mstr Ctrl Lir

2. La page sera ajoutée au menu des pages marquées qui apparaitra chaque fois que vous
appuyez sur la touche [JUMP].

PAGE JUMP
Markl = 188
Jumr to Pade ﬁarﬁ% =
T ar =
Markd =
Marks =
Ml Mz M3 k! G} MClr

3. Pour passer & I'une des pages marquées, appuyez simplement sur la touche [JUMP] puis
sur la touche de fonction correspondant & la page & laquelle vous souhaitez sauter.

Vous remarquez que les pages nouvellement marquées s’ajoutent au menu des touches de
fonction en séquence, de [F1] 2 [F5]. Une fois que les pages marquées ont é1€ assignésa chacune
de ces 5 touches, cependant, de nouvelles pages y sont ajoutées selon I'ordre d’entrée et de
sortie. Cela signifie que chaque fois qu’une page est marquée, elle est assignée & la fonction
[FS]. Au méme moment, la page qui était assignée a la fonction [F1] devient non marquée, et
les autres pages marquées (assignées aux fonctions [F2] 2 [F5]) remontent vers le haut pour
occuper sa place.

Vous pouvez cffacer toutes les pages marquées en une fois en appuyant sur {JUMP] puis
sur [F8] {Mclr).

Chaque fois que vous quittez le mode Multi Edit ou Voice Edit aprés modifié les données en
appuyant sur [EXIT] ou en utilisant la fonction jump, le message Auto-Store apparaitra pour
vous demander si vous souhaitez sauvegarder vos modifications. A cette étape-ci, vousdevez
appuyer sur [F6] (Ret) pour retourner au mode edit, sur F7 (Quit) pour quitter sans sauvegarder
les changements ou sur [F8] (Stor) pour sauvegarder les données.
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Comment entrer des données

Pour sélectionner une voix, ajuster un parameétre ou donner un nom a un réglage nouvellement créé, vous devrez entrer
différents types de données dans le SY99. Les touches -1/+1, la commande linéaire d’entrée de données et la roue d’entrée de
données vous offrent différentes maniéres d’entrer des données. Utilisez la méthode d’entrée des données la plus appropriée
a chaque situation. (La page 30 explique comment utiliser le pavé numérique.)

Sélectionner les données a D’abord, utilisez les touches fléchées < > A V pour amener le curseur en couleurs inversées
entrer sur les données que vous voulez modifier.
PAGE

-3 S

3 » o
EARIRRER

»
1nl- ESRICRR
= RINE -
| AT ERRERREN
o e O

Déplacez le curseur
a affichage

Ensuite, vous modifierez la valeur en utilisant I’une des commandes suivantes: les touches
-1/+1, la roue d’entrée de données, la commande linéaire d’entrée de données ou le pavé de

touches numériques. La méthode utilisée dépendra de lamaniére dont vous voulez modifier les
données.

-1/+1 (no/yes) Si vous voulez diminuer ou augmenter la valeur des données existantes d’une unité a la fois,
utilisez les touches -1/+1. Chaque fois que vous appuyez sur la touche [-1] ou [+1], les données
diminuent ou augmentent d’une unité. Cette méthode vous permet d’effectuer des réglages
précis, mais prend beaucoup de temps si vous devez apporter des modifications de valeur
importantes.

Certains paramétres proposent un réglage de type “ON/OFF” et parfois vous devrez
répondre par “‘yes” ou “no” a une question du genre “Are you sure?”. Dans de tels cas, appuyez
sur [-1] pour désactiver quelque chose ou pour répondre “no” et appuyez sur [+1] pour activer
quelque chose ou pour répondre “yes”.

__PeeE
.4

OO0

[

AN /YEs @
EOE OE
“OATA ENTRY Diminuez/augmentez nee ’
d'une unité a la fois
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Roue d’entrée de données Si vous devez diminuer ou augmenter de manidre sensible la valeur des données existantes,
utilisez 1a roue d’entrée de données. Si vous tournez la roue vers la droite (sens des aiguilles
d’une montre, la valeur augmente et si vous tournez la roue & gauche (sens contraire des
aiguilles d’une montre), la valeur diminue. La roue tourne librement. Elle modifie les données
par son mouvement et non par sa position. Comme les touches -1/+1, 1a roue d’entrée de
données modifie la valeur existante, mais elle est plus appropriée pour effectuer des modifi-
cations continues importantes. Dans les répertoires d’opérations ou de voix, 1a roue peut &tre
utilisée préférentiellement pour la sélection.

Diminuez la Augmentez la
valeur des valeur des
PAGE données données -3 Y.

N:
—1 0O
U

teptrratdet

pririitneed
.
o4
—

DATA ENTRY

Commande linéaire d’entrée Si vous souhaitez régler un paramétre sur une valeur relative par rapport a ’ensemble de la
de données plage de cette valeur (par exemple, “maximum”, “minimum” ou “environ 90% du maximum”),
utilisez la commande linéaire d’entrée de données (data entry). Lorsque vous déplacez la
commande linéaire d’entrée de données, la valeur des données est immédiatement modifiée
pour correspondre 2 la position du curseur. La plage de 1a commande linéaire correspond ala
plage de valeurs du paramtre. Par exemple, si le paramétre modifié a une plage de valeurs
allant de 0 A 127, le fait de ramener la commande linéaire 2 fond vers vous aura pour effet de
sélectionner la valeur 0. Si, au contraire, vous montez la commande linéaire au maximum, ¢’est
la valeur 127 qui sera sélectionnée et si vous positionnez lacommande linéaire juste au milieu,
c’est la valeur 64 qui sera sélectionnée.
Etant donné que la plage de la commande linéaire correspond toujours a la plage du
parametre que vous réglez, vous n’avez pas besoin de vous souvenir de 1a plage du paramétre.
11 vous suffit de déplacer la commande linéaire 2 une position qui corresponde approximati-
vement au réglage souhaité.

-8

SN N
L) Lel Lo

Plagede | 0~99 | 0~7 | —50~+50 ) » »
oo LG E)
. 99 7 +50 = z ) von o
Position - - . J J
del - -
com;;de 50 3 0 = - o ERREARER
DATA - = i - "
ENTRY - - ey e
o o | = AOE OO
ABC I [

DATA ENTRY Plage de valeurs de
chague parameétre
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Comment utiliser le pavé de touches numériques

Utilisez le pavé numérique pour entrer des données sous forme de nombre absolu et des caractéres pour spécifier un nom de
mémoire ou un nom de fichier disque. Pendant I’enregistrement pas a pas de données, le pavé de touches numériques sert 2
entrer les valeurs de note et autres données.

Comment entrer les données
numériques absolues

Comment entrer les données
de caractére

30

Si vous souhaitez régler la valeur d’un paramétre 2 un nombre spécifique (par exemple “57”
ou “121”), utilisez le pavé de touches numériques. Pressez une ou plusieurs touches entre [0]
et [9] pour spécifier le nombre et appuyez sur la touche [-] pour changer le signe si nécessaire
(pour entrer un nombre négatif), puis appuyez sur [ENTER]. Par exemple, si vous voulez entrer
le nombre “-18”, vous devez appuyer sur [1], [8], [-] et [ENTER]. Méme si la plage de réglage
admet des valeurs  trois chiffres (0~ 127, par exemple), il n’est pas nécessaire d’entrer un zéro
devant.
PAGE

OO0 s
> L 2
- (9 &) &)

\33 2E]-—§
—EEI s@a

® Appuyez sur ENTER
® Spécifiez le signe
© Spécifiez le nombre

Dans la plupart des affichages, le premier chiffre que vous entrez au moyen du pavé de touches
numériques sera affiché clignotant. Lorsque vous entrez le dernier chiffre, le nombre est
finalisé.

Vous devrez parfois entrer des caractres pour spécifier un nom de voix, un nom de multi, un
nom de fichier, etc. Lorsque le paramétre actuellement sélectionné requiert que vous entriez
descaracteres, le pavé numérique a une fonction différente de celle qu’il a habituellement. Pour
essayer, passez & la page Voice Name en pressant les touches suivantes, dans 1’ordre: [JUMP)],
[2], (2], [9], [ENTER]. L’affichage suivant apparait:

UQICE NAME 229
UOICE=P1-AB1(B1>

ERP:Rocks ]

Tlr Cowr
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Autres usages du pavé
numérigue

Cet affichage est essentiellement le méme que pour n’importe quelle autre opération requérant
que vous entriez des caractéres. Appuyez sur [F1] (Clr) pour effacer le nom actuellement
inscrit, et appuyez sur [F2] (Uppr) ou [F3] (Lowr) pour sélectionner les majuscules ou les
minuscules.

Remarquez qu’en dessous de Ia touche [0] sont imprimés les caractéres “A”, “B” et “C”.
Appuyez sur la touche [0] et le chiffre “0” apparaitra. Appuyez a nouveau pour faire apparaitre
la lettre “A”, une fois de plus pour faire apparaitre la lettre “B” et encore une fois pour faire
apparaitre la lettre “C”. Si vous appuyez une fois supplémentaire, le chiffre O réapparaitra.
Ainsi, chague pression sur une touche sélectionne le caractire suivant, dans I’ordre alphabé-
tique, parmi les caractéres imprimés sous la touche plus le chiffre figurant sur la touche elle-
méme. (Si vous appuyez sur une autre touche du pavé numérique, le cycle commencera par le
premier caractdre.) Remarquez que la troisitme pression sur la touche [8] vous donne une
apostrophe, que fa touche [9] vous donne une astérisque, le signe “&” et un caraciére de
soulignement, tandis que la touche [-] entre un trait d’union, une barre oblique, une virgule et
un point.

D’autres caractéres sont disponibles en plus des caraci®res entrés au moyen du pavé de
touches numériques. Ces caractires peuvent dtre entrés en utilisant la commande linéaire
[DATA ENTRY] ou les touches [-1][+1]. Déplacez Ia commande lin¢aire [DATA ENTRY]
pour parcourir tous les caractéres disponibles dans I'ordre suivant:

(Space) ! " # 8§ 2 & " ()yx+,—./0~9:;
<=>?2@ A~Z N1 A a~z || b~ (Space.)

Utilisez les touches <> pour déplacer le curseur et entrer les caractéres pour le nom souhaité.
Appuyez sur la touche [ENTER] (espace) pour entrer un blanc et déplacer le curseur vers la
droite.

Pendant I’enregistrement pas 4 pas de données, le pavé de touches numériques sert a entrer les
valeurs de note imprimées au-dessus de chaque touche. Par exemple la touche [1] permet
d’entrer les valeurs d ‘une note entigre et la touche [6], un 1/32éme de note. Des détails sont
fournis dans la section consacrée a I’enregistrement pas a pas.

Pour les opérations oll vous devez régler les parametres et exécuter, vous exécuterez
1'opération spécifiée en appuyant sur la touche [ENTER]. Des détails seront donnés en temps
utile.

31




32


Unknown
 

Unknown
 

Unknown
 

Unknown
32


COMMENT UTILISER LE
SEQUENCEUR

Cette section est une explication pas & pas de la maniére de créer un morceau grice au séquenceur incorporé
du SY99. En utilisant l¢ séquenceur en conjonction avec le mode Multi, vous pouvez créer des morceaux
composés dc jusqu’a 16 parties indépendantcs.

Sommaire de cette section Page
Comment le séquenceur contrife le générateur de son " 34
Programmer un multi ... - “ “ 36
Créer des motifs rythmiques et éditer la piste du motif .... " “ w38
Enregistrement en temps réel ........cnerenennen 40
Enregistrement punch-in.....cvevinee - . retrareet it sat s sr e ase s 42
Edifer un morceau .... . . . . sresarsseseransanse 44
Utiliser une opération song edit ........... “ “ 46
Sauvegarder une séquence sur disquette .... . - o - . . - 48
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Comment le séquenceur contrdle le générateur de son

Bien que le générateur de son et le séquenceur du SY99 soient contenus dans le méme appareil, ils sont indépendants. Lorsque
le générateur de son est en mode Multi, chaque canal du multi peut étre joué par une piste différente de données musicales,

4 partir du séquenceur.

Le générateur de son et le
séquenceur sont indépendants

Comment le séquenceur
controle le générateur de son

34

Le SY99 peut élre divisé en deux sections: le générateur de son qui produit lc son et le
séquenceur qui enregistre et reproduit les données de notes ¢t de gestes pour contrdler le son.
Le séquenceur est completement indépendant du générateur de son et posséde son propre jeu
de touches de commande. Ceci vous permet d’enclencher ou ¢’ arréter enregistrement ou la
reproduction 3 tout moment, méme pendant 1’édition d’une voix ou d’un mult. I est tout
particulidrement utile d°éditer une voix pendant gu’clle est jouée par un motif du séquenceur
ou d’effectuer les réglages de volume ou de panoramique d’un multi tout en ¢coutant la
reproduction du morceau.

Le séquenceur enregistre les données a partir du clavier du SY99 ainsi que celles reques
par MIDIIN, les reproduit au moyen du générateur de son et les transmet également parlaberne
MIDI OUT. Le génératcur de son produit du son en réponsc aux données du séquenceur et de
MIDI IN.

MID! IN

; dguenceur A6
Clavier __,I Seéq Générateur de sonsJ

MIDI OUT

Sclon que la touche [SONG] ou [PATTERN} a é1¢ pressée en dernier licu, e séquenceur
enregistrera et reproduira les donndes soit en mode Song, soit en mode Patiern. Sclon que la
touche [VOICE] ou la touche [MULTI] a é1¢ pressée en dernier licy, le générateur de son
produira du son soit en mode Voice, soit en mode Multi. Ceci signifie que Je séquenceur ct le
généraleur de son peuvent travailler ensemble de quatre manigres diffcrentes, comme illustré
sur le schéma ci-dessous.

. Mode SONG SONG PATTERN PATTERN
Séquenceur
Transmet 16 canaux 16 canaux 1 canal 1 canal
l 4 3 1
Générateur de Mode VOICE MULTI VOICE MULTI
son Regoit 1 canal 16 canaux 1 canal 16 canaux

Ainsi que vous pouvez le voir sur le tableau ci-dessus, la plus grande complexité musicale est
possible lorsque le séquenceur est utilisé en mode Song pour commander I générateur dec son
enmode Multi. Cependant, d’autres combinaisons du séquenceur et du générateur de son vous
seront utiles pour créer des séquences, des motifs ou des voix. Par exemple, il est souvent utile
de continuer A faire jouer un motif par le séquenccur pendant 'édition d’une voix de
percussions.
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Quinze pistes + piste de
motifs + motifs = un morceau

Un mot sur cette introduction

Chacune des pistes 1 A 15 contient une exécution musicale indépendante; des notes, des
données de pitch bend, des déplacements de commande et des changements de programme. La
piste 16 est une piste réservée aux motifs. Elle contient des numéros de motif ainsi que des
marques de répétition. Lorsqu'un numéro de motif est rencontré, l¢ motif correspondant est
joué,

Dans les pages suivantes de cetle section, nous allons expliquer 1'ensemble du processus de
création de morceau: création et disposition des motifs dans la piste des motifs, enregistrement
des autres pistes ct édition. Enfin, nous verrons comment sanvegarder I’ensemble du morceau
sur disquette. Nous suivrons la procédure suivante:

1.

Création d’un multi cn sélectionnant unc voix pour chacun des 16 canaux et réglages de
volume, de panoramique, etc. pour les différents canaux.

2. Création de différents motifs de rythmes en mode Pattern.

3. Placement de ces motifs dans la piste 16 (la piste des motifs) en mode Song.

4. Enregistrement d’une ou plusieurs pistes en temps réel.

5. Enregistrement Punch-in sur une section de la piste pour corriger une erreur.

6. Utihisation du mode Song Edit pour corriger et insérer des événements de données
individuels.

7. Utilisation d'une opération song edit pour transposer des mesures spécifiques.

8. Sauvegarde de la s€quence compléte sur disquette,

N.B.:

Vious pouvez changer le canal de sortie des pistes du séquenceur si vous le souhaitez, afin
de pouvoir wiliser deux pistes ou davantage pour contrdler un seul canal du multi.
Cependant, pour garder cette introduction aussi simple que possible, nous sélectionne-
rons des voix normales (piano, basse, cordes, etc.) pour les canaux 1-15 du multi et une
voix de percussions drum pour le canal 16 du muiti. Les pistes 1-15 du séquenceur
contiendront les données musicales pour les voix normales et la piste 16 contiendra les
motifs qui doivent étre joués par la voix de percussions.
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Programmer un multi

Lorsque le générateur de son du SY99 est utilisé en mode Multi, il fonctionne comme 16 synthétiseurs indépendants. Cecivous
permet de jouer un son différent avee chaque piste du séquenceur.

Commencer a partir d’un
multi initialisé

Sélectionner la voix pour
chaque canal du multi

Effectuer les réglages pan
pour le multi
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Comme nous allons créer un morceau avee plus d’une piste, nous utiliserons le géncrateur de
son du SY99 en mode mulii de maniére & ce qu’i fonctionne comme 16 synthéliscurs
indépendants.

Appuyez sur [MULTI], puis sur [EDIT]. Tout en maintcnant 1a touche [SHIFT] caloncée,
appuycy sur [F7] (13) pour sélectionner Iopération Initialize.

INITIALIZE MULTI

ARE YOU SURE 7

(Yes or Nod

17

Appuyez sur |+1/YES). L aflichage indigue *Complcted!”.
Appuyez sur [F1] (01) pour obtenir laffichage suivant. Spécilicz la voix qui sera jouce par
chacun descanaux 1-16 dumulti en déplagant le curseureten utilisant les touches [MEMOR Y1,
IBANK] et les touches de sélection de mémoire 1-16 pour sélectionner une voix pour chague
canal,

Dans cet exemple, nous assumerons que vous aves sélectionné le numdéro demulti 1 ctque
vous avez. assigné les voix suivantes: P1-A03 Concert (piano i queuc) pour le canal 1; P2-C6
Upright (bassc acoustique) pour le canal 2; P1-C15 Quartz (cordes) pour le canal 3; ¢t P2-D14
Kits (percussions) pour ¢ canal 16. (Libre & vous de sélectionner des voix pour fes autres
canaux du multi également.) Désactivez les canaux inutilisés du multi en appuyant sur [F2]
{Of1). L affichage devrail ressembler 4 celui-ci:

UOICE SELECT 401

MULTIBI-A1 | IWNIT MULTI_VOICE

?elected U@le;?%-H%ﬁ(?E)FQP:LFn€e$t]
H'E'Jﬁ?m:- Lo fLoff] tfoff

= EH I Uerl ®iloff] felaff] Miloffl
G:5T Guar i [off] HiLoff) [EERN=2 8 i

M:loffl E:[offl] ieifoffl IR Kits
on Ot f Edit

Appuyez sur [EXIT| pour revenir au répertoire Multi Edit.

Appuyez sur [F5] (05) pour sélectionner 05:St-Pan. Dans cet affichage, vous pouvez effectuer
les réglages pan pour chaque canal du multi. Dans cet exemple, nous déplacerons la scction
piano vers la gauche, la section cordes vers le centre et Ja section basse vers la droite. Comme
la voix de percussion a un différent réglage pan pour chacune des 76 notes, nous Taisscrons
utiliser la voix de percussion son propre réglage pan cn le réglant sur “VC (Voice).
Effectuez les réglages de la fagon illustrée dans les atfichages suivants. Pour commuiter enure
les affichages des canaux 1-8 ct des canaux 9-16, maintenez |SHIFT] et appuyez sur [F1]{1-
8) ou [F2] (9-16). La plage de réglage pan s’étend de -31 (extréme gauche) a +31 {extréme
droite) en passant par 0 (position centrale). Les astérisques indigueront la position pan
approximative pour chaque canal. Le réglage “VC” peut &tre sélectionné en clfectuant un
réglage panoramique au-dela de -31.
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Effectuer les réglages d’effet
pour le multi

Autres réglages en mode
multi edit

Sauvegarder le nouveau multi
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Appuyez sur [EXIT] pour revenir an réperioire Multi Edit.

Appuyez sut [F7] (07) pour sélectionner 07: Effect dans le répertoire Multi Edit, puis appuycz
sur [F1] (01) pour sélectionner 01: Elfect Mode Scleet. Avee les réglages initiaux, le mode
Effcet est désactivé. Appuyer sur [+1/YES] pour sélectionner le mode d’effet sur “parallel”.

EFFECT MODE SELECT 413
EEREYIEN Ef fect Moge = rarallel
0 |5=Tal,
[zendl] ] - k1
EFF1
[Sends { - [] el b
S

Avee les réglages initiaux, le type d’effet 1:Rev. Hall sera sélectionné pour los deux unilés
d’eflets. Appuyez deux fois sur [EXIT] pour revenir au répertoire Multi Edit.

Pour garder cet exemple simple, nous laisserons le reste des réglages du muld & leurs valeurs
nitiales. Aprés avoir terminé cette introduction, vous pouvez lire 1 scction Mudti Edit dans la
partic Référence pour en savoir plus sur les multis.

A partirdu répertoire &’ opérations Multi Edit, appuyez sur |[EXIT]. Etant donné quc vous avez
modifié les données, la ligne du haut de I'écran affiche le message clignotant: “AUTO-STORE
MULTI”.

AUTO-STORE MULTI_ Push R
I-81 INIT MULTL UZQICE
10

THTERNAL U,__L
mgam_!;ﬁ 05:Standar BiBiY9 Ban 3:kind
wilerod’s B ﬂmnr‘loa B:Sound T HM:Trorica
itBallade O1:Comba J 11 Drchctr 15:Eenican
M:Houss Ee:2 Horn 12t R

? eturn-Guit-Store

ks L] R
Lok 1

sLor

Appuycz sur [F8] (Stor) et le mult sera stocké dans la mémoire de multi actuellement
sélectionnée. Ou, si vous voulez garder les données antéricures de ce muld, utiliser fes touches
de sélection de mémoire 1-16 pour spéeifier une mémoire différente avant d’appuyer sur [F8]
{Stor).

La ligne inférieure de I’écran indiguera “Arc you sure?”, Appuyez sur {+1/YES]. Le
nouveau muylti sera stocké et vous serez ramené au mode mult play.
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Créer des motifs rythmiques et éditer la piste du motif

Lemode Pattern vous permet de créer de courtes phrases de 1-32 mesures. En mode Song, ces motifs peuvent ensuite étre placés
dans la piste 16 (la piste des motifs) d’'un morceau pour étre utilisés comme parties rythmiques ou pour des phrases qui

apparaissent fréquemment.

Effectuer les réglages pour
I’enregistrement de motifs

Enregistrer le motif

Enregistrer un autre motif
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Appuyez sur {PATTERN)], puis sur {RECORD] pour faire s’allumer le voyant 4 LED
[RECORD]. Effectucz les réglages suivants:

PATTERNO1 (nous allons enregistrer le motif 01)

Time = 4/4 (le motif aura une mesurc 4/4)

Length =01 (le motif ne comprendra qu’une mesurc)

Quantize = 1/16 (les notes seront corrigées au 1/168me de mesure le plus proche
ReceiveCh  =kbd (les notes scront enregistrées a partir du clavier du SY99)
Click = rec {le “clic” ne sera entendu que pendant I’enregistrement)
Click Beat =1/4 (le “clic” sera entendu sur chaque noire)

Sync = internal (le SY99 est synchronisé par sa propre horloge interne)

Appuyez sur [F1] (Real) pour sélectionner ’enrcgistrement en temps réel. L'écran devrait i
présent sc présenter comme cec:

PQTTERN RECORD ¢4 ATTERNAL ]
sasure=dl Time= 4.4 =120 Uzed= 6%
Length =%ﬂ Click Srers
Fuantize_ =1-16 Click Beat=1-4
EE??lUp Ch=khd Sunc =internal
Step Job Stue Cle

Lorsque vous entrez en mode Pattern Record, le clavier transmet le canal sélectionné pour la
piste 16 (la piste de motifs) du séquenceur. Avee les réglages par défaut, cela sera le canal 16,
qui jouera la voix drum 1 que nous avons sélectionnée pour le canal 16 du multi.

Avant de commencer 4 enregistrer, jouez sur le clavier pour localiser les sons rythmiques
que vous allez utiliser. Notre premicr motif sera un accompagnement rythmique simple de
grosse caisse, de caisse claire et de charleston.

Appuyez sur [RUN] et I'enregistrement du motif commence. Jouez la partic de¢ grossc
caisse en vous synchronisant sur le “clic” (fa touche A1). Le motif se répéte continuellement
et vous pouvez entendre le motif de grosse caisse tel que vous venez de I’ enregistrer. Ensuite,
jouez les notes de caisse clairc (E2) et enfin lcs notes de charleston (A2 et B2). Bien sir, il st
possible d’enregistrer plus d'unc note A la fois,

Appuyez sur {STOP] pour arréter I'enregistrement du motif. Remarquez que le coin
supérieur droit de I'écran indique 4 présent PATTERNO1w. Le “w” indique que des données
onl €1€ inscrites dans le molil.

Pour le second motif, nous allons enregistrer un “fill-in” avec des toms (B1, C2, D2, F2)ctla
cymbale crash (C#3). Appuycz sur [RECORD] de mani¢re que le voyant 2 LED [RECORD]
s"allume. Déplac,ez le curscur dans le coin supérieur droit et sélectionnez PATTERNG2.
Remarquez qu'iln’y a pas de “w” apres le numéro de motif, étant donné qu’aucunc donnéen’a
¢été inscrite dans ce motif.

Appuyez sur [RUN] etI’enregistrement du motif commence, Comme vous I’ avez fait pour
le premier motif, enregistrez le motif de *fill-in”.

Appuyez sur [STOP] pour arréter I'enregistrement du motif.
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Moade Chain Pattern

Utiliser les marques de
répétition

Entrer les données pour
chaque partie

Avant d’enregistrer les autres pistes, nous allons placer les motifs que nous venons d’enregis-
trer dans la piste 16. Appuycz sur [SONG] pour passcr en mode song edit. Appuycz sur la
touche program select [16] pour sélectionner la pistc 16 (la piste des motifs) et éditer, Lorsgue
vous éditez la pisie 16, vous vous trouvez en mode Chain Pattern.

CHRIN PATTERM

Part, BEH = PATTERN#*

I B Sroh Cory Ins  Del

Dans cet exemple, nous allons enchainer les motifs de maniére & ce que trois mesures du rythme
de base soient suiviesd’un [ill-inet faire serépéter huit fois cette chaine de quatre mesures. Bicn
qu’il soit possible d’entrer les 32 parties (8 fois les quatre mesures), ilest plus efficace d’ utiliser
les margues de répétition, Pour ce faire, nous allons entrer les données de chaque partic comime
suit:

Part 001 : I
Part 002 : 01
Part 003 : 01
Part 004 : 01
Part 005 : 02
Part 006 ::1l x 7

Déplacez le curscur vers la droite et appuyez sur [F2] (II:) pour entrer une marque de début de
répétition pour la partie 001, puis appuyez sur [ENTER]. L’aflichage “Part” passce & 002.
Sélectionnez le motifl *01w” pour la partie 002 ct appuyce sur [ENTER].

Entrez de 1a méme maniére le motil 01 pour les partics 003 ct 004 ¢t le motif 02 pour la
partie 005 et appuycz sur [ENTER].

Pour la partie 006, appuyez sur [F3] (:\}. Utilisez [-1] [+1] pour spécifier *x 7" de maniére
4 ce que la plage de parties entre les marques de début et de fin se répétent 7 fois. Assurcz-vous
d’appuyer sur [ENTER] pour entrer chaque nouvelle partie.

Lorsque vous avez terminé d’éditer la chaine de motifs, appuyez sur [EXIT] pour revenir
au mode Song Play. Appuycz sur [RUN] ¢t vous cntendrez la chafne de motils nouvelicment
éditée,
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Enregistrement en temps réel

En enregistrement en temps réel (realtime), les notes que vous jouez sont enregistrées exactement comme vous les jouez.

Effectuer les réglages pour
I’enregistrement en temps
réel

Enregistrer la premiére piste

Enregistrer des pistes
supplémentaires
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A partir de 1’écran song play, appuyez sur [RECORD] pour entrer en mode song record et
appuyez sur [F1] (Reat) pour sélectionner I'enregistrement en temps réel.

Si vous avez suivi ’exemple de cette section depuis le début, les différents réglages seront
les mémes que pour ’enregistrement de motif. Cependant, pour enregistrer une pistc ¢n temps
réel, vous pouvez, si vous ke désirez, désactiver la quantification. Déplacez le curscur sur
Quantize et appuyez sur [-1] & plusieurs reprises de maniére & sélectionner “of”.

SONG RECORD reoNga1

Measure=681 Time= 4-4 =188 Uzed= 9x

Quantize Cl ;ck =ec
Receive Ch= Click Beat=1-4

S =i o
Rea ]l ESEEEEREIE Fic

En mode song, les touches de mémoire 1 — 15 sélectionnent la piste 3 cnregistrer. Pour cet
exemple, appuyez sur la touche de sélection [1] de maniere A ce que le voyant A LED de la piste
1devicnnerouge. Avec les réglages par défaut, la piste 1 du séquenceur transmettra ses données
surle canal 1. Comme, dans cet exemple, vous avez sélectionné une voix de piano pour le canal
1 du multi, vous entendrez la voix de piano si vous jouez sur le clavier.

Pour commencer & enregistrer, appuyez sur {RUN]. Le voyant 4 LED [RUN] se met 2
clignoter ct aprés deux mesures pour rien, I'enregistrement commence. Joucz sur le clavier. A
mesure que vous enregistrez, 1" affichage Measure avance pour indiquer le numéro de lamesure
actuellement enregisirée.

Lorsque vous avez terminé d’enregistrer la piste, appuyez sur [STOP]. Vous sera alors
ramené A I’écran song play.

Appuyez sur [RUN] pour entendre 1a piste que vous venez d’cnregistrer, Appuyez sur
[STOP] pour arréter la reproduction.

Pour enrcgistrer des pistes supplémentaires:
e appuyez sur [RECORD]
® appuyez sur unc touche de mémoire 2 — 15 pour sélectionner une autre piste (lc voyant
4 LED devient rouge)
e appuyez sur [RUN] pour enregistrer la piste tout en écoutant les parties enregistrées
précédemment.
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De la méme maniére, enregistrez toutes les pistes du morceau. A mesure que vous enregistrez
successivement les différentes pistes, vous entendez la reproduction des pistes déja enregis-
trées. Le multi que nous avons créé au début de cet exemple utilise Ies voix suivantes:

Canal Multi Vaix Nom de voix
1 P1-AD3 AP!Concert
2 P2-Cos BA:Upright
3 P1-C15 STiQuartz
18 P1-D14 DR Kits

Avec les réglages initiaux du séquenceur, les pistes 1 — 16 transmettent leurs données sur les
canaux 1 — 16 (ceci peut &tre modifié) ¢t sont regues par les canaux 1 — 16 (ceci ne peut Gre
modifi¢) du mulii. $1 vous suivez cet exemple, enregistrez le piano sur la piste 1, 1a basse sur
la piste 2 et les cordes sur la piste 3.
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Enregistrement punch-in

En enregistrement punch-in, les notes que vous jouez sont enregistrées avec exactement le méme timing que celui avec lequel
vous les jouez, mais seulement sur les mesures que vous spécifiez. Ceci est utile lorsque vous souhaitez ré-enregistrer une section
spécifique d’une piste précédemment enregistrée,

Quand faut-il utiliser
Penregistrement punch-in

Spécifier la zone de mesures i
ré-enregistrer

42

Supposons qu’en enregistrant la piste 2, vous ayez commis quelques errcurs dans les mesures
15et16. I estbien siir possible de ré-enregistrer [a piste entitre, mais il est plus simple d utiliser
I’enregistrement punch-in pour ré-enregistrer seulement une piste qui ne conticnt pas de
données.

L enregistrement punch-in vous permet de spéeifier Ia mesure i laquelle 'enregistrement
commiencera et la mesure  laquelle Uenregistrement s’arrétera. Les mesures avant ¢t apras
cette zone ne seront pas affcctées.

Le schéma suivant montre le résultat de I’enregistrerent punch-in,

— Données originales L

Punch-in Punch-out

Nouvelles données enregistrées en mode punch-in

Dans cet exemple, nous assumerons que vous souhaitez ré-cnregistrer Ies mesures 15ct 16 de

la pisic 2.

1. Appuycz sur [SONG] pour passcr en mode song play.

2. Appuyez sur [RECORD] pour entrer en mode song record.

3. Appuyez sur [F3] (Pnch) pour sélectionner I’enregistrement punch-in,

4. Appuyez sur la touche de sélection de programme 2 pour sélcctionner la piste 2 pour
I'enregistrement.

5. Spécifiez “From Meas = 0157 et “To Meas = 016",

SONG RECORD tsonger - ]

Measure=08]1 Time= 4-4 =188 Used= 9%
Fraom Meas =015 To f'1-=as =i!-H§

Guantize =off
Receive Ch=kbd Cllck Beat=1/4

Sdne =internal
Feal SLepP ;::1;!: Lver :lsﬁ
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Ré-enregistrer les mesures
spécifiées

Déplacez le curseur sur Measure et sélectionnez un point quelques mesures avant 015, Ceci
vous permet de bien vous imprégner de la section que vous allez ré-enregistrer.

Pour commencer & enregistrer, appuyez sur [RUN]. Le voyant 3 LED [RUN] clignote en
donnant la mesure. Jouez en accompagnant 'original. Lorsque la mesure 15 est atteinte,
’enregistrement original sur la piste 2 disparait et votre exécution actuelle est enregistrée,
Lorsque la mesure 16 se termine, 'enregistrement de la piste 2 réapparait et 1a reproduction
continue,

Appuyez sur [STOP] et vous serez ramené a I'écran song play.
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Editer un morceau

Le mode Song Edit vous permet de modifier, d’insérer ou d’effacer des événements individuels qui ont été enregistrés dans les

pistes 1-15,

Quand faut-il ntiliser Song
Edit

Utilisation du mode Data
Change pour modifier les
donndées

Utiliser le mode Data Insert
pour insérer de nouvelles
données
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Ainsi que nous I'avons mentionné précédemment, un séquenceur n’enregistre pas le son d’une
exéculion musicale, mais les données musicales. Les notes, les déplacements de commande,
les changements de programme ¢t autres données sont enregistrés en tant qu’événements in-
dividuels. Le mode Song cdit vous permet, par exemple, d’éditer des événements individuels
qui ont été enrcgistrés dans les pistes 1 — 15.

Dans cet exemple, nous assumecrons que la partic de piano de la piste 1 était parfaile, sauf
un F3, a la dixi®me mcsure, qui devrait étre un F#3 digze

A partir des affichages du mode Song Play ou Seng Record, appuyez sur [EDIT].
Appuycz sur une touche de sélection de mémoire entre 1 — 15 pour sélectionner la piste & éditer
{piste 1 dans cct exemple).

Sivous vous trouvez en mode Data Insert ou Graph comme expliqué ci-dessous, appuyez
sur [F8] (Data) puis sur [F2] (Chng) pour sélectionner le mode de changement de donndes,
[’alfichage suivant apparait .

SONG EDIT . [SOMGAL ——————- 1
Measuze=@81 Time= 4.4 =180 Used= 9%
e = o F——————— I
=== pMeaz,Bar ===
BAl1-81-80-94 <4
——————— Time =—=——————————
ns = Del Greh DEE

Dans ce mode, vous pouvez visualiscr et éditer les données sous forme numérique, Le curscur
étant situé au numéro de mesure, utilisez le cadran ou les touches [-1][+1] pour parcourir les
données dans la piste. La partie inféricure de 1’affichage indique alors la posilion (mesure,
temps, clock) et les paramdtres de chaque événement de données.

SONG EDIT , (SOMGAL  —————- ]
I‘1easu¢e=8l31 Time= 4-4 =129 Uged= 9
e I — Hom e Hmmmm !
A1 mf
991-81-8a.-98 N4E ot :30 a ﬁla U64
———HMNote-—-Step—Gate——Uel—-
Ths [WHE Del Grrh

Lorsque vous trouvez les données que vous souhailez modifier (dans cet exemple, la note
erronée F3), déplacez le curseur sur Note et appuyez sur [+1] pour changer le F3 en F#3.
Appuycz sur [ENTER) pour finaliscr fe changement.

Song Edit vous permet ¢galement d’insérer de nouvelles données dans la piste. Dans cct
cxemple, nous allons insérer un changement de programme au début de la mesure 17 pour
changer la voix jouée par cette piste. Appuycz sur [F1] (Ins) pour sélectionner le mode data
insert.

Pour spéeifier Ie type de données & insérer, appuyez sur la touche [SHIFT] et maintenez-
la enfoncée. Ensuite, appuyez sur [F2] (Prog) pour insérer un changement de programme.

Le curseur se trouvant A I’extréme gauche, spéeifiez 1a mesure 17 comme I’endroit auquel
le changement de programme doit &tre inséré. Ensuite, déplacez le curscur sur 1a valeur de
paramatre vers la droite et spécifiez les données (changement de programme 000 ... 127). Pour
notre exemple, spécificz un changement de programme 3 pour sélectionner P1-A06
EP:Classic.
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Utilisation du mode Graph
pour visualiser les notes

Jouer le morceau corrigé

SOMG EDIT [RS{R] ¥ {15 R T — 1
Measu$e=931 Time= 4-4  J=108 Useg=" 93

B1 p-mm———e e e N |
=== Prodram Chande ===
BiT-A1-80-26

I Chra Grreh NEYEY

Appuycz sur {ENTER] pour insérer les données de changement de programme. De la méme
maniére, insérez un autre changement de programme 1 au début de la piste (mesure (01-01-
00/96) de manitre a ce que la voix originale P1-A03 APiConcert soit sélectionnée lorsque la
piste commence.

Appuycz sur [F2] (Chng) pour revenir au mode Data Change. Tourncz le cadran pour
parcourir les données ¢t remarquez que les données de changement de programme ont é1é
insérées dans la piste.,

Lorsque vous repasser en mode song play et rejoucy Ia piste, la voix de piano sélectionnée
alorigine pour cette piste est remplacée par lavoix P1-A06 EP:Classic lorsque la reproduction
arrive 4 la mesure 17.

L¢ mode Song Edit Graph vous permet de visualiser les notes sous 1a forme de points sur une
représentation du clavier. Appuyez sur [F7] (Grph) pour entrer en mode Graph. L’affichage
suivan( apparait:

SOMG EDIT ) [SONGA], ——————— ]

Heasure=818*T1me= 4.4 =188 Used= 9%
] bbb g b ——— |

LEey S ata

Une ligne horizontale est affichéc avec des points pour indiquer la position des données de note
dans la mesure. Pour sélectionner la mesure, placez le curseur sur le ruméro de mesure et
utilisez le cadranou les touches{—11[+1]. Pour parcourir les données de note une par une, placez
le curseur sur la méme rangée que la [leche pointant vers le bas et utilisez le cadran ou Ies
touches [-1] [+1]. Pendant que vous avancez, la représentation du clavier dans Ia partic
inféricure de I’ écran indique les notes & la position de la triple-croche actucllement sélection-
née. Les notes sont également jouées au moment ol vous passez dessus.

Comme le clavier de 76 noles est trop large pour étre complétement affiché dans I’écran
LCD, vous devrez appuyer sur [F5] (Lkey) ou [F6] (Hkey) pour visualiser des notes qui ont été
Jjouées dans les plages les plus hautes ou les plus basses.

Le mode Graph affiche seulement les données de note et ne vous permet pas de modifier
les données. Cependant, comme il affiche un schéma du clavier, vous trouverez peut-&re
commode d’utiliser Ic mode graph pour trouver la note que vous souhailez éditer et appuyes,
ensuite sur [F8] (Data) pour passer au mode Data pour changer ou insérer des données.

Appuyez sur [EXIT] pour quitter le mode song edit el retourner en mode song play. Rejouez

le morccau pour contrdler que l1a note [F3] a bien été corrigée en F#3 et que la voix 3 est
s€lectionnée A la mesure 17.
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Utiliser une opération song edit

Les opérations song edit vous permettent d*apporter des changements globaux dans les mesures spécifiées d’une piste et de
copier, d’effacer de supprimer, d’insérer ou d’appliquer d’antres opérations a I’ensemble des mesures.

Quand faut-il utiliser une Ainsi que nous I’avons mentionné dans la section précédente, le mode Song Edit vous permet

opération song edit de modifier, d’ insérer ou d’effacer des événements individuels dans les pistes 1 — 15. Ceci vous
offre un contrdle s précis surles événements de données individuels, mais il est aussi souvent
trés utile d’utiliser une opération Song Edit pour apporter des changement globaux qui
s’appliquent 4 toutes les donnés dans une ou plusicurs mesures entieres.

Quinze opérations Song Edit différentes sont fournies pour vous permettre de modifier les
données des mesures spécifiées de différentes manidres. Vous pouvez aussi copier, effacer,
supprimer, insérer, etc. des mesures entidres. Dans cet exemple, nous allons utiliser une
opération song edit pour transposer les notes dans les mesures 17 - 32 de la piste 3 d"une octave
vers le haut.

Sélectionner I’opération Song A partir de I’écran song play, appuyez sur [F4] (Job 2) pour obtenir I’écran Song Edit Job.

Edit
SONG EDIT JOBZ2 soe

5:Transes P:MovClek 13 CreMeas
: bate K:ThinOut 10:CkYMeas MiMixTrok
G:Mdfulel 01:ErskEynt 1liErateas 151ErsTrck
H 2 H :lle (=4
% [5]S) 3]

Appuyez sur [F5] (05) pour sélectionner I’opération 05: Transps (transposition).

TRANSPOSE [SONGBl -—————- ] 611

___________ ———— e 1 i . e e e Al B s st e

Tor Measure =
——————————————— Eggrameter e e
Interval = + B

Régler les parameétres et A présent, nous allons spécifier la piste qui doit étre affectée, la plage de mesures ct la valeur
exécuter I’opération de transposition.
1. Appuyez sur la touche de sélection de mémoire [3] pour sélectionner la piste 3.
2. Spécifiez Top Measure = 017 et Last Measure = (032,
3. Spécifiez Interval = +12 (une octave vers lc haut).
Apres avoir réglé lIes paramétres, appuyez sur [ENTER]. La ligne du base de I'écran indiguc
“Arc you sure?”. Appuyez sur [+1/YES] et |’'opération sera exécutée.
Appuyez sur [EXIT] deux fois pour abandonner le mode song edit et revenir en mode song
play.
Appuyez sur [RUN] pour reproduire le morceau et remarquez que les mesures 17-32 de
la piste 3 jouent une octave plus haut que les mesures 1 — 16.
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Sauvegarder une séquence sur disquette

Yous serez problablement tellement satisfait de vos résultats d’enregistrement que vous souhaiterez les conserver i portée de
main pour pouvoir les jouer ultérieurement, Comme toutes les données sont effacées de la mémoire du SY99 lorsque I’appareil
¢st mis hors tension, vous voudrez sauvegarder votre morceau sur disquette.

En fait, il est également prudent de sauvegarder votre travail A intervalles réguliers de maniére a éviter de perdre
accidentellement des données précieuses 2 la mise hors tension accidentelle du SY99.

Entrer en mode Disk Utility Appuyez sur [UTILITY] pour entrer en mode Utility, en vous assurant qu’une disquette du type
correct (3.5" 2DD) ait é1€ insérée dans le lecteur de disquelte, puis appuyez sur [F4] (Disk) pour
sélectionner le mode Disk Utility.

UTILTITY ¢PISK SAUE TYPE=5v99) 816
a1

i 11ty
L O B5:Backur Disk

WitlLoa rom Llis A6 Rename File
A3:8ave TJo Disk B? Delete File
H4iFn t = : = W
A
Formater une nouvelle Avant de pouvoir utiliser une disqueite, il faut la formater pour qu’clle accepic les données du
disquette SY99. 5i la disquette actuellement insérée dans le lecteur n’a jamais ¢té utilisée auparavany

pour stocker des données du $Y99, vous devez la formater. Le formatage efface toutes les
données se trouvant déja sur la disquette. Evitez de formater par erreur unc disquelle qui
contient des données précicuses dont vous n’avez pas de copie.

Si la disquette sc trouvant actuellement dans Ie lecteur de disquette a déja éié formatée,
passez a ’étape suivanie.

Pour formater la disquette, sélectionnez (4: Format Disk (JUMP #818). L’affichage
suivant apparail;

FORMAT DIsK 318

Please inzert a blark disk

(8]}

Pour exécuter I’opération de formatage, appuyez sur [F8] (Go). L’écran affichera “Arc you
sure”, Si vous &tes sir, appuyez sur [YES].

Lorsque le disque cst en train d'étre formaté, l'affichage indique “xx% Formatted”.
Lorsque le nombre atteint 100%, 'écran indique “***Completed!***”. Appuyez sur [EXIT]
pour repasser au répertoire Disk Ulility.

Sélectionner le type de Sélectionnez 03: Save 1 Disk ct appuyez sur [ENTER]. Le lecteur de disquetie bourdonnera
données 3 sauvegarder pendant guelgues instants et 1’écran suivant apparaitra:

SAVE TO DISK CDISK SRAUE TYPE=SY399)
281K b4tes Free

[gm:n{ﬁmgq B6:MIDI File Al
Sy e=s1zer H B7:Card

Z5 5
@3: Sedrencer ALl
84:1 Son4d
83:Sond ESER
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Spécifier un nom de fichier

Sauvegarder les données sur

disquette

Sélectionnez 03: Scquencer All et appuyez sur [ENTER] pour obtenir I’affichage suivant:

SAVE TO DISK (DISK SAVE TYPE=SYS92
Data Tupre = Sedusncer R1l1
: Bhi— MHEW —* a1
HZi— h —% A7~ MEW —#
AZi— MEW —% p38:~ NEMW —#*
A4: - NEW —=* B9 — MEW —*
Ao:— HEW —* 1R3:— MEW =%
& L Hame GO

Si des fichiers contenant des données Sequencer All ont déjaété sauvegardés sur cette disquette,
les noms de ces fichicrs seront affichés. Déplacez le curseur dans cette zone pour sélectionner
un fichier sous lequel vous allez sauvegarder le morceau que vous venez d’enregistrer. Pour
cet exemple, sélectionnez un fichier “-NEW-*" quelconque.

Appuyez sur [F7] (Name). Ceci vous permet de donner un nom de huit caractéres au fichier,

SAVE TO DISK

¥
File Name = [— NEW —#]

Clr [Eds Lowr Go

Appuyez sur [F1] (Clr) pour effacer le nom actuellement inscrit. Ensuite, spécifiez un nom de
fichicr cn utilisant le pavé de touches numériques pour entrer les caracteres. Appuycz de fagon
répétitive sur une méme touche du pavé numérique pour parcourir Ic chiffre et les trois
caractres alphabétiques imprimés en dessous. Appuyez sur [F2| (Uppr) pour sélectionner les
caractéres majuscules. Appuyez sur [F3] (Lowr) pour sélectionner les caractéres minuscules.

Aprés avoir entré un nom pour le fichier sur la disquette, appuyez sur [F8] (Go). La ligne
inféricure de I’écran indique “Are you sure?”. Si vous &ics siir de vouloir sauvegarder les
données, appuycez sur [YES] et les données seront sauvegardées sur la disquetie sous le nom
de fichier spécifié.

Appuyez sur n’importe quelle touche de sélection de mode pour quitter cette opération.
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COMMENT EDITER UNE VOIX

Cette section explique comment éditer une voix existante ou créer une nouvelle voix A partir derien. Bienqu’il
soit possible d'utiliscr le SY99 en utilisant seulement les voix présélectionnées, nous vous suggérons de
prendre le temps d’apprendre a éditer vos propres voix. Il vous faudra un peu de pratique pour arriver aux sons
que vous souhaitez réaliser, mais & mesure que vous gagnerez de 1’expérience, vous vous rendrez compte que
la création de voix peut &tre trés intéressante et méme valorisante.

Sommaire de cette section Page
Qu’est-ce QU UNE VOIX? covvvenmcnninnisroriens - . 52
Qu’est-ce qu’un élément AWM? ..o “ " 54
Les principes de base de la synthése FM “ “ “ 56
Qu’est-ce qu’un élément AFM? . . . . .- 58
Procédure d’édition de voix “ - teessssieesssenesssssesesansenans 60
Comment est organisé le mode Voice Edit ........... . rersstnteneransene s rn e er 62
Edition simple: reverb (Effet) .......... - . 64
Edition simple: timbre (Filtre) . .- .- - - - verrerens 06
Edition simple: vibrato (LFQ)............... . IS 1.
Edition simple: utilisation d’une commande “ . 70
Edition simple: attaque (EG) ....cccvrvrvenne rroensnnsarinssaranes “ 72
Comment nommer et stocker votre nouvelle YOIX ... weiscniiesssssn .74
Comment éditer une VOIX de PETCUSSIONS .iiiiimecieiioisimssmimisiiisission s snssissssss sasssssssssrersssssessosess 76
Comment créer une voix partagée et superposée .... . “ SEORPRTRROY | .
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Qu’est-ce qu’une voix?

Chaque voix normale se compose des réglages pour un, deux ou quatre éléments AFM ou AWM (données d’élément) et de
réglages qui affectent une voix entiére (données communes). Chaque voix de percussions consiste en un son échantillonné
AWM différent pour chacune des 76 notes du clavier du SY99.

Voice Mode détermine le

nombre d’éléments

Une voix normale utilise un,
deux ou quatre éléments

Lc SY99 contient un générateur de son AFM i 16 notes et un générateur de son AWM 4 16
notes. Le réglage Voice Mode délermine la maniére dont ces générateurs de son sont utilisés
pour créer une voix et combien d’éléments sont utilisés pour chaque note que vous jouez.
Chague note utilise un parmi ccs onze modes de voix:

Mode| Eiément E1 E2 E3 E4
01 | 1AFM mono AFM | — — —
02 | 2AFM mono AFM | AFM | — —
03 | 4AFM mono AFM | AFM | AFM | AFM
04 | 1AFM poly AFM | — — —
05 | 2AFM poly AFM | AFM | — —
c6 | TAWM poly AWM| — — e
07 | 2AWM poly AWM| AWM | — —
08 | 4AWM poly AWM | AWM | AWM | AWM
09 | 1AFM & TAWM poly AFM | AWM | — —

10 | 2AFM & 2AWM poly AFM | AFM | AWM | AWM
11 Drum Set 76 AWM formes d'onde

Les voix créées a partir des modes 1 — 10 se composent de données communes qui affectent
tous Ies éléments et les données d’éléments pour un, deux ou quatre ¢1éments,

Les données communes comprennent un jeu complet de données d’effets pour les deux
unités DSP, des données de commande telles que des assignations de pitch bend et d’aftertouch
ainsi que d’autres données telles que la sélection d'une table de micro-accordage, des réglages
de Muctuation de hauteur aléatoire ¢t de portamento.  Les données communes condicn-
nent également des réglages tels que e niveau de volume de I'élément, 1 désaccordage, fe
décalage de note (SHIFT), Ta limite de note et la limite de vélocité pour chague élément.

Les données d’élément compreanent les donnés AFM oz AWM pour un, deux ou quatre
éléments AFM ou AWM. Le mode Voice détermine si chaque élément utilise la génération de
son AFM ou la génération dc son AWM. Les particularités des données d’élément AFM el
AWM font I'objet d’explications distinctes dans les sections suivantes,

" ) ) Groupe 1 SORTIE 1/142
Elément 1 : Positionnement panoramique Sélection de groupa Sortie 1
(AFM ou AWM - dynamique d'élément da sortie Groupe 2 wet:dry :
(présélectionné 1-68, interne 1-32) (off, grp1, grp2, deux)
envoi 1 [
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, »> Efiet 1
................................... envoi 2 | (type d'effet 1-63)
"""""""""""""""""" Sorlic 2 SORTIE 2
ie
Niveau d'envoi| Sélection d'envoi L ﬁ
L ) 71 wetdry
(0...127) {envoi 1-4 an/off) )
envoi 3 q’
Effat 2 T
onvoi 4 | (type d'effet 1-63)
mone audio —»
stéréo audio ——-
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Une voix de percussions
utilise 76 échantillons AWM

- Numéro de note:G6

Les voix créées au moyen du mode 11 auront un échantillon AWM différent assigné & chacune
des 76 touches (E0— G6) du clavier du $Y99, Chaque touche posséde également des réglages
indépendants pour le volume, I'accordage, le décalage de notes, le positionnement panorami-
que, elc.

Ce type de voix est le plus souvent utilis€ pour disposer des sons de batterie ou de
percussions sur le clavier de telle sorte que chaque touche produise un son de percussion
différent. Par exemple, une grosse caisse peut étre assignée 3 C3, une caisse claire A C#3 etunc
cymbale A D3. Les voix de percussions pecuvent &tre joudes A partir du clavier cn temps réel ou
cnregistrées A partir du clavier dans une piste du séquenceur. Des explications détaillées sur la
maniére d'éditer les voix de percussion sont données 2 la fin de cette section,

mono audio ——»

) : ) —_: Groupe ) SORTIE /142
Numéro key note; EO réglage static pan + | Salection de groupe de sorti 5 Sortie 1
- forme d'ondes (-31..431) 7 {off, grp1, grp2, deux) Groupe wetdry ;
- alternate
- décalage de note
- i N 1
réglage fin envoi . Eftot 1
S ook 2 | (iype d'effet 1-63)
. E “eomen | SORTE2
' [3
Niveau |Sélection d’envoi —

T 7| wetdry :

denvoi | (envoi 1-4 onfoff)

stéréo audin*‘—_>

envoi 3
Effet 2 /ﬂ\

i 4 e d'eflet 1-63
Benvoi {typ. j
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Qu’est-ce qu’un élément AWM ?

Un élément AWM se compose de quatre blocs principaux. Le bloc de la forme d’onde reproduit un son échantillonné et
détermine la hauteur. Le bloc de filtrage modifie le timbre. Le bloc amplificateur modifie le volume et le bloc de positionnement
panoramique place le son entre les sorties gauche et droite. Chaque bloc peut étre commandé de plusieurs maniéres différentes.

Pitch PB AT Filter Fiiter €G Amp Voice PAN PAN
MOD Rove PB MOD Cutoft BIAS MOD Volume Vel LFl:O BIJAS
Ho.A.] D.A. D.A.] [D.A. D.A] [DA. D.A. VOICE COMMON
D © ® ® ® ® ®
S
[ ]
LFO
LFOEG L] [ ]
AMD g FMD
4 Y | m— TABLEAU
e > —ey | PAN
AMS
@) LFO Mod. Sens [
/H S
SWse £ Group 1
_____ '
E
s G
roup 2
Voice
Volume
Element
Basses | Hautes
Vélocité Basses | Hautes
NOTE #

SW1: Filter Control Source (1: LFO 2: EG/EG-VA) S/H Sample & Hold

SW2: Filter Control Source (1: LFO/EG 2: EG-VA) LS Level Scaling

SW3: PAN Source (1: LFO 2: Velocity 3: Note Number) S Sensitivité

SW4: Rate Velocity R Rate Scaling

SW5: Output Select D Profondeur

SWe: Output Select (OFF: OFF, ON: Groupe 1/ Groupe 2/les deux ) L Limit
DA Device Assign
V. Sensitivité de vélocité

| I 11 ]

Bloc de la Bloc de positionnement Bloc de Bloc
forme d'onde panoramique filtrage amplificateur

Le schéma suivant montre comment les différents blocs dans un élément AWM sont reliés et
comment ils peuvent &tre commandés.

De nombreuses maniéres Tous les sons intéressants changent constamment. Pour les instruments tels que le piano, le
différentes de contréler le son  timbre et le volume de chaque note changent de manidre prévisible dans le temps. Pour d’autres
instruments tels que le violon, le volume, le timbre ou la hauteur peuvent &tre modifiés
continuellement et librement par le musicien. Le SY99 offre différentes maniéres de controler
plusieurs aspects du son:

¢ Générateur d’enveloppe (EG) : Un EG produit un motif fixe de changement dans le
temps. Par exemple, pour simuler 1’attaque et I’amortissement d’un son de piano, on
spécifie une enveloppe de volume pour laquelle le son est fort d&s que la note est jouée,

puis diminue progressivement de volume.
¢ Numéro de note : Le numéro de 1a note qui est jouée peut tre utilisé pour affecter
différents aspects du son. Par exemple, on peut faire en sorte que les notes aigués soient
amorties plus rapidement que les notes graves ou que les notes graves changent de

hauteur, de timbre ou de volume plus fortement que les notes aigués.
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Le bloc de 1a forme d’onde
détermine la hauteur et le
timbre de base

Le bloc de filtrage modifie le
timbre.

Le bloc amplificateur modifie
Ie volume

Le bloc de positionnement
panoramique déplace le son

¢ Vélocité du toucher : La vélocité (rapidit€) avec laquelle vous jouez les notes peut
également affecter différents aspects du son. Par exemple, on peut donner aux notes un
timbre, une hauteur ou un volume différents selon qu’on frappe les touches fort ou
1égerement,

* Oscillateur basse fréquence (LFQO) : Le LFO produit différents motifs de changement
cyclique. Le vibrato est le résultat obtena lorsque le LFO est appliqué au bloc de la
forme d’onde. L’effet wah-wah est le résultat obtenu lorsque le LFO est appliqué au
bloc de filtrage et le tremolo est 1"effet obtenu lorsque le LFO est appliqué au bloc
amplificateur.

» Commandes: Des commandes telles que les molettes de hauteur et de modulation,
1’aftertouch et des commandes au pied disponibles en option peuvent &ire utilisées pour
contrdler le son de différentes manitres. Certaines commandes telles que la molette de
pitch bend peuvent affecter directement la hauteur. D’ autres aspects du son peuvent tre
contrOlés par la commande que vous assignez. Par exemple, vous pouvez assigner
"aftertouch de manigre A ce que Iintensité du vibrato (la modulation LFO du bloc de
la forme d’onde) augmente proportionnellement a la force avec laquelle vous appuyez
sur le clavier.

Lc son de base de chaque €1ément AWM est produit par une forme d’onde (un son ou un groupe
de sons échantillonné numériquement). Le SY99 contient 267 formes d'onde différentes dans
samémoire ROM interne et une carte de formes d’onde en option peut étre insérée dans la fente
[WAVEFORM)] pour fournir des formes d’cnde supplémentaires. Vous pouvez assigner les
échantillons chargés de la disquette ou & I’aide du vidage d’échantillons MIDI & vos propres
formes d’ondes et vous pouvez les utiliser de la mCme maniére que les formes d’ondes
présélectionnées ou les formes d’ondes de carte,

Le bloc de la forme d’onde peut &ire modifié de différentes maniéres pour modifier la
hauteur du son. Le générateur d’enveloppe de hauteur peut étre utilisé pour donner 4 chaque
note un motif fixe de changement de hauteur (PEG). Ce changement de hauteur peut également
&tre affecté par le numéro de la note ou ia vélocité du toucher. Le vibrato {(modulation de
hauteur) peut ére créé en wtilisant le LFO ¢t 'intensité du vibrato peut étre régulée an moyen
d’une commande, La hauteur peut aussi étre directement contrlée par la molette de pitch bend
et/ou ’aftertouch.

Le bloc de filtrage peut &tre contrdlé de différentes manigres pour modifier le timbre du son.
Chaque note peut recevoir un motif fixe de changement tonal grice au générateur d’enveloppe
du filtre, et elle peut également &tre affectée par le numéro de note ou la vélocité du toucher.
L’effct wah-wah (modulation du filire) peut étre produit en utilisant le LFO et la profondeur
de I'effet wah-wah pewt étre régulée par une commande. Le timbre peut également étre
directement affecté par une commande,

Le bloc amplificateur peut étre contrdlé de différentes maniéres pour contrdler le volume du
son. Chaque note peut recevoir un motif fixe de changement de volume d'un générateur
d’enveloppe de volume et peat également &tre affectée par le numéro de note ou la vélocité du
toucher. Un effet de rémolo (modulation de volume) peut étre créé en utilisant le LFO ; la
profondeur du trémolo peut étre régulée par une commande, Le volume peut également étre
dircctement affecté par une commande.

Le bloc de positionnement panoramique (pan) peut &tre contrdlé de différentes maniéres pour
déplacer le son entre les sorties gauche et droite. Chaque note peut recevoir un motif fixe de
positionnement panoramique grice & un générateur d'enveloppe de positionnement panora-
mique mais cette répartition peut &tre également affectée par le numéro de note, la vélocité du
toucher ou le LFO.




Les principes de base de la synthese FM

La synthése FM est une méthode déposée par Yamaha, qui permet d’utiliser la modulation de fréquence (FM) pour produire
des formes d’onde complexes que I’on peut contréler de maniére musicalement utile.

Les sons intéressants ont des
formes d’onde complexes

La FM constitue une maniére
simple de produire une forme
d’onde complexe

Les sons intéressants
changent dans le temps
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Les sons produits par la plupart des instruments de musique ont une forme d’onde trés
complexe, qui change constamment.

Les instruments électroniques utilisent un oscillateur pour produire une forme d’onde.
Malheureusement, les oscillateurs électroniques ont tendance 3 produire des formes d’onde
simples et répétitives. Ces formes d’ondes nous paraissent “artificielles™ ou “électroniques” et
ne sont pas rds iniéressantes A écouter. Un probléme majeur de la conception d’instruments de
musique électroniques est de trouver une manidre simple de produire ¢lectroniquement une
forme d’onde complexe et de pouvoir la contrbler.

Forme d'onde complexe
= 50N intéressant

Forme d'onde simple
= son morne

Les avantages de 1a synthése FM est que des formes d’onde ayant une structure harmonigue
trés complexe peavent éire créées de fagon simple et économique et contrélées de nombreuses
maniéres musicalement utiles. En synthese FM, une forme d’onde est atilisée pour moduler une
autre forme d’onde. Méme si les deux formes d’onde originales sont simples, ke résultat peut
étre un son complexe ¢t intéressant.

Sur le schéma suivant, 1’ oscillateur du haut est appelé le modulateur et I’ osciltateur du bas
est appelé le porteur, La complexité ou 1a brillance de la forme d’onde résultante que nous
entendons dépend du niveau de sortie du modulateur, c’est-a-dire que lorsque nous augmentons
le niveau de sortic de modulateur, la complexité ou brillance augmente. Une augmentation du
niveau de sortie du porteur augmente simplement le volume.

Modulateur

Niveau de
sartie du
madulateur

0
¥
Porteur /-\J

Y
N\

Son

résultant

oy
oy
N

La plupart des instruments présentent un motif caractéristique de changement du son dans le
temps. Cette “forme dans le tlemps” est appelée enveloppe. Le schéma suivant illustre en quoi
I’envcloppe de piano se distingue de I’enveloppe d’orgue. Un son de piano commence fort et
diminue progressivement de volume et de complexité tonale. Un orgue, par contre, mainticnt
le méme volume et le m&me timbre tant que la touche est maintenue enfoncée.
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Un algorithme est un
agencement de six opérateurs

Comment modifier le timbre
d’un son FM

Enveluppe de piano l'ouche enfoncée

s

Touche Touche Touche Touche
relachée reldchée enfoncen ralachee

Dans ies synthétiscurs, un dispositil appelé “Générateur d’enveloppe” (EG) est utilisé pour
produire une “forme dans le temps”, qui sert 4 contrdler différenis aspects du son,

Dans les synthétissurs FM Yamaha, chaque oscillateur poss¢éde son propre générateur
d’enveloppe (EG) pour faire varier son propre niveau de sortie dans le temps. L'ensemble
composé d’un oscillateur ¢t d’un génératcur d’enveloppe est appelé un opérateur.

Le générateur de son FM du $Y99 utilise six opérateurs pour produire des sons. Ces six
opérateurs peuvent &tre disposés selon 45 algorithmes fondamentaux différents (motifs ou
combinaisons). Chaque opérateur fait fonction soit de modulateur, soit de porteur selon sa
place dans I'algorithme. Seuls les opérateurs qui apparaissent au bas d’un algorithme sont des
porienrs.

Par exemple, I'algorithme 42 utilise les six opérateurs comme trois paires FM séparces:
les opérateurs 2, 4 ¢t 6 {Ics modulateurs) modulent respectivement les opérateurs 1, 3 et 5 (les
porteurs), D’autre part, I'algorithme 6 posséde sculement un porteur: les opérateurs 4, 5 et 6
modulent tous 1’opérateur 3, qui module I'opératcur 2, qui module I'opérateur 1.

50N 50N

Algorithme 42 Algorithme &

Nous avons appris que le niveau de sortie d’un opérateur modulateur détermine la complexité
ou la brillance du son résultant. Ceci signific qu’en changeant le niveau de sortie d'un
modulateur, on affecte le timbre. La sortie de I’ opCratcur porteur est ce que nous entendons en
réalité. Le fait dec changer le niveau de sortie d’un porteur affectera donc le volume.

Avant de commencer A éditer un son FM, examinez §’algorithme pour voir comment les
opérateurs sont disposés. Remarquez quels sont les opératcurs qui font fonction de porteurs et
quels sont ccux qui font fonction de modulateurs, Ensuite, vous pouvez ajuster les niveaux de
sortic des différents opératcurs pour modificr le timbre ou le volume.

Chaque opérateur posséde son propre générateur d’enveloppe pour faire varier le niveau
de sortie dc I'opérateur dans le temps. En réglant I'EG d’un modulatcur dans le temps, on
modific la maniére dont le timbre change dans le temps. En réglant I’EG d’un porteur dans le
temps, on modifie la maniére dont le volume change dans le temps.
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Qu’est-ce qu’un élément AFM?

Unélément AFM consiste en quatre blocs principaux. Le bloc FM utilise six opérateurs pour créer unson complexe et détermine
1a hauteur et le timbre de base. Le bloc de filirage modifie le timbre et le bloc amplificateur modifie le volume, tandis que le
bloc de positionnement panoramique déplace le son entre les sorties gauche et droite. Chaque bloc peut étre contrélé de
différentes maniéres.

Prtch PB AT EG Amp Fiter Fiiter VOICE PAN
MOD Rove PB BIAS MOD MOD Cut off Volume Vol LFO PAN .
A D.A. ’ VOICE COMMON
() ® ® ® ® ® ®
—t- - -
4
MKe
FMD
® E F TABLEAU
~7| PAN
i 1
@ (5) LFO Mod. Sens 4 -
H ° SW5
1 ' ° Group 1
] A u
® [ @ [y o—>
Swi SWi1 H
|
LPF LrW‘[ [\‘ L oo
AWM q 7 ® AMP A Group 2
[ ] @
SW2
EG EG v Etement
® ® Level
L] ®
Voice
® LEQ é bS Q<> Volume
Basses | Hautes
B Haut
Vélocite asses | avtes
NOTE #
SW1: Fiiter Control Source (1: LFO 2: EG/EG-VA) S/H Sampie & Hold
SW2: Filter Control Source (1: LFO/EG 2. EG-VA) LS Level Scaling
SW3: PAN Source (1: LFO 2: Vsiocité 3: Numéro de note ) S Sensitivité
SW4: Rate Velocity R Rate Scaling
SWS5: Output Select O Profondeur
L Limit
DA Device Assign
v Sensitivité de vélocité
Bloc FM Bloc de Bloc Bloc de positionnement
filtrage amplificateur panoramique

Le schéma suivant montre comment les différents blocs dans un élément AFM sont reliés et
comment ils peuvent étre contr6lés.

Plusieurs maniéres différentes Comme nous 1’avons expliqué a 1a section précédente, “Qu’est-ce qu’un élément AWM?”, un
de controler le son élément AFM peut étre contrdlé de différentes maniéres par I'intermédiaire de 1’EG, du numéro
de note, de la vélocité du toucher, du LFO et de commandes.

Le bloc FM détermine la Le son de base de chaque élément AFM est produit par six opérateurs disposés selon un
hauteur, le timbre et le algorithme. Le bloc FM peut étre contrdlé de différentes maniéres pour modifier la hauteur, le
volume timbre et le volume du son:

® Les générateurs d’enveloppe des six opérateurs déterminent la maniere dont le volume
et le timbre changent dans le temps. L’enveloppe de chaque opérateur peut également
étre affectée par ie numéro de note ou la vélocité.

® Le Pitch EG détermine la maniére dont chaque note change de hauteur dans le temps.

Ce changement de hauteur peut également étre affecté par le numéro de note ou par la
vélocité.
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Le bloc de filtrage modifie le
timbre

Le bloc amplificateur modifie
le volume

Le bloc de positionnement
panoramique déplace le son
dans 1’espace

® Un signal LFO peut &tre utilisé pour créer du vibrato (en modulant la fréquence (pitch)
de I’opératenr) ou du tremolo (en modulant le niveau de sortie d’un opérateur porteur).
L’intensité de la modulation de hauteur ou modulation d’amplitude du LFO principal
peut étre régulée par un conirdleur. En outre, le bloc FM d’un élément AFM contient
un sous-LFO qui peut &tre utilisé pour moduler 1a hauteur (Pitch) indépendamment du
LFO principal.

® Lahauteur de tous les opérateurs peut étre contrdlée directement via la molette de pitch
bend et/ou 1’aftertouch.

e Comme indiqué par le “AWM?” dans I’ovale située a I’extréme gauche du schéma, un
échantillon numérique AWM peut &tre utilisé pour moduler un opérateur FM., Ceci
constitue une des caractéristiques les plus significatives et originales du systeéme de
générateur de son du SY99.

Le bloc de filtrage peut étre contrdlé de différentes manieres pour modifier le timbre du son.
Chaque note peut avoir une couleur déterminée et différente par I'intermédiaire du générateur
d’enveloppe du filtre (Filter EG), qui peut également étre affecté par le numéro de note ou la
vélocité. Un effet wah-wah (modulation du filtre) peut &tre créé en utilisant le LFO et la
profondeur de I’effet wah-wah peut ére régulée par une commande. Le timbre peut également
étre directement affecté par une commande.

Les blocs de filtrage des élémenis AFM et AWM sont identiques.

Le bloc amplificateur peut étre contr6lé directement par une commande assignée. Etant donné
que le changement de volume dans le temps d’un élément AFM est déterminé par les
générateurs d’enveloppe des opérateurs porteurs dans le bloc FM, le bloc amplificateur d’un
é1ément AFM ne posszde pas son propre générateur d’enveloppe.

Le bloc de panoramique peut &tre contrdlé de différentes maniéres pour déplacer le son entre
les sorties gauche et droite. Chaque note peut recevoir un mouvement de panoramique par
I'intermédiaire du générateur d’enveloppe de panoramique (PAN EG) et ce positionnement
peut également étre affecté par le numéro de note, la vélocité ou le LFO.

Les blocs panoramiques des éléments AFM et AWM sont identiques.




Procédure d’édition de voix

L’édition d’une voix est une procédure en trois étapes: sélection d’une voix, modification des paramétres si nécessaire et
stockage de la voix éditée. Si vous ne stockez pasla voix apres ’avoir éditée, la voix originale réapparaitra et vos modifications

seront perdues.

1. Sélectionner la voix a
éditer

2. Editer les parameétres /
comparer avec la voix
originale
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Lapremitre étape, dans la procédure d’édition de voix, consiste & sélectionner la voix que vous
souhaitez éditer. Bicn qu’il soit possible de créer une voix en commengant i partir des données
initialisées, (une voix dont tous les parametres sont réglés sur zEéro ou A une valeur de base), il
cst généralement plus efficace de commencer a partir d’une voix qui se rapproche de celle que
vous souhaitez obtenir ct de I'éditer selon vos besoins.

Pour sélectionner une voix, appuyez sur [VOICE] pour passer en mode Voice Play, Le
voyant a DEL [VOICE] devient rouge. Sélectionnez la mémoire de voix [INTERNAL)],
[CARD|, [PRESET 1] ou [PRESET 2]. Ensuite, sélectionnez la banque A, B, C ou D. Enfin,
sélectionnez une voix entre 1 — 16. L’écran a cristaux liquides indique le nom d¢ la voix
sélectionnée.

A présent que vous avez sélectionné une voix, appuyez sur [EDIT] pour 1’éditer. “VOICE
EDIT” apparait dans le coin supérieur gauche de ’écran a cristaux liquides. Si “Mode” n’est
pas affiché en coulcurs inversées dans le coin inféricur gauche, appuyez sur [F1j pour obtenir
I"affichage suivant.

Données originales inchangées

UOICE EDI El:AFHM E3: - 200
E2:AWIM E4: —
P1-001(B31> AP!Rocks a3
A1: 1RAFM mono B3:2AFM roly Se 1 HP
B2:28FM mono 86: 1AWM Kkoly I ZHFMEZH
A3:48FM mono 97 28K Pold 11 Drum Snt
P4t AN Pold A2: 400 rold
GEEE Com ET B2

Remarqucz qu’un petit carré cst affiché 4 gauche du numéro de voix. Ceci indique que la voix
n’a pas encore é1¢ éditée. Appuyez sur -1/+1 pour modificr le paramtre voice mode. (Pour
I’instant, ne vous préoccupez pas de ce que ce parametre fait. Ici, nous apprenons simplement
la procédure d’édition de voix.)

Les données de voix ont maintenant été éditées ct ceci est indiqué par un “E” en couleurs
inversées affiché€ a gauche du numéro de voix.

Lesdonnéesontéuéédnées

OICE EDIT ELl1:AFM E3: QWM 29
EZ2:AFM Ed:A[lM
P1-AB1<Aal> PiRocks
B1:1RFM moro EiS 2AFM poly B9 1AFME 1AM
@2:28FM mono B86: 1AWM roly [ %2 HM
A3:4AFM mono B? ZBWM raoly rum Se
H = U
om >

N.B.:

En cours d' édition, if est souvent utile de voir et d’ entendre les données originales. (Une
fonction Compare est disponible dans presque toutes les situations. Elle ne l'est pas dans
notre dernier exemple. Passez d une auire page d'édition pour tester la fonction de
comparaison.) Pour revenir temporairement aux données originales, appuyez sur [EDIT]
(COMPARE). Remarquez qu' un “C" est maintenant affiché pour indiquer que vous vous
trouvez en mode Compare. En mode Compare, vous pouvez visualiser différents
paramétres, mais vous ne pouvez les modzfer Pour revenir au mode Edit, appuyez sur
[EDIT](COMPARE) une fois de plus et le “C” se transformera en “E”.
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3. Stocker fa voix éditée

Lorsque vous avez terminé d’éditer, vous devez stocker la voix si vous voulez la conserver.
Aprts avoir terminé d'éditer, sortez du mode Voice Edit en appuyant sur [EXIT] ou sur
n’importe quelle touche de sélection de mode — [VOICE], [MULTI], [SONG], [PATTERN]
ou [UTILITY], Si vous avez édité les données de voix d¢’une maniére quelconque, la ligne
supérieure de I'affichage vous demandera “AUTO-STORE VOICE™?

AUTG-STORE WOICE Push ReturnstuitsStore
BP1-H41 (81> RP}Rocks

IMTERMNAL EBank I ) ,%l

BEFCiSnal MiPCITahi $B:SEISLI
R:5T+Ches B:PCIMari WiFCiCloc W:IR Kits
[ BR*+SEit iPC,Uibe HiPCIBala 15: IR FPerc
e MERBiatt B2 P =i 12:F =i iR ] we
Use bank D !

Lesvoix qui utilisent le mode Voice 3 (4AFM mono),8 (4AWM poly) et 10 (2AFM&2AWM)
nécessitent un espace supplémeniaire dans la mémoire. L' affichage AUTO-STORE powr
de telles voix fera apparaitre automatiquement la banque D. "Use bank D" apparaitra d
la ligne inférieure pour vous le rappeler.

Les voix qui utilisent d autres modes Voice peuvent étre également stockées dans la
banque D.

L’écran 2 cristaux liguides indique les sept premiers caractéres des noms des voix dans la
banque de voix actuellement sélectionnée. Le nom de voix affiché en couleurs inversées
indique a mémoirc de voix dans laquelle les données éditées seront stockées.

Les données stockées remplaceront les données qui se trouvaient éventuellement déja dans
cette mémoire. Aussi, si vous nc voulez pas perdre les données originales, utilisez
[INTERNAL] ou [CARD] pour spécifier la mémoire de voix, sélectionnez une banque A -D
et sélectionnez la mémoire de voix 1 — 16 dans laquelle vous souhaitez stocker voire voix
nouvellement éditée.

Procédure:
Lorsque : vous quittez le mode d’édition ct que la mention “AUTO-STORE VOICE”
clignote sur I’écran a cristaux liquides.
Spécifiez : la mémoire dans laguclle vous souhaitez stocker la voix.

Pour retourner : cn mode d’édition et continuer A éditer sans stocker, appuyez sur [F6] (Rex).
Pour quitier : I’édition ¢t retourner en mode Voice Play sans stocker les données éditées,
appuyez sur [F7] (Quit). Vous sortirez alors du mode Voice Edit et la ligne
inférieure de 1’ écran A cristaux liquides indiquera “Storecancelled I” jusqu’a

ce que vous appuyiez sur une autre touche,

Pour stocker : les données, appuyez sur [F8] (Stor). La ligne inférieure affichera™Are you
surc? (YesorNo)”. Sivousétes stir de vouloir stocker la voix éditée, appuyez
sur [+1/YES] ¢t la ligne inféricure de 1'écran A cristaux liquides indiquera
“Store completed”. $i vous décidez de ne pas stocker, appuyez sur [-1/NOJ
et la ligne inférieure de ’écran 4 cristaux liquides indiquera “Store
cancelled”.
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Comment est organisé le mode Voice Edit

Les paramétres d’une voix sont organisés en deux ou plusieurs répertoires d'opérations (Job directories), selon le mode Voice.
Chaque répertoire comprend différents groupes de parameétres. Sélectionnez une opération dans le répertoire et éditez les
paramétres dans chaque opération.

Voix normale Siun mode Voice entre 1 ¢t 10 est sélectionné, la voix comprend 1, 2 ou 4 éléments, Chague
élément ¢st soit un élément AFM, soit un élément AWM, selon le mode Voice sélectionné.

Les paramétres de voix sont répartis dans les répertoires suivants. Appuycz sur une touche

de fonction [F1] - [F6] pour en veir la liste et sélectionnez I opération que vous souhaitez éditer.

(Mode} "F2] (Com) [F3] (E1)  F4](E2) [F5](E3) [F6](E4)
Spécifier le Répertoire des opéra- Répertoire des opéra- Répertoire des opéra-
mode Voice tions common data edit tions AFM element edit OU  tions AWM element edit
1. 1AFM mano 1. Element level 1. AFM algorithm 1.
2, 2AFM mono 2. Element detune 2. AFM oscillator 2. AWM waveform set
3. 4AFM mono 3. Element note shift 3. AFM EG 3. AWM EG
4. 1AFM poly 4. Element note limit 4. AFM operator output 4, AWM output
5. 2AFM poly 5. Element velocity limit 5. AFM sensitivity 5. AWM sensitivity
6. 1AWM poly 6. Element dynamic pan 6. AFM LFO 6. AWM LFO
7. 2AWM poly 7. Qutput group select 7. AFM pitch EG 7. AWM pitch EG
8. 4AWM poly 8. Random pitch 8. AFM filter 8. AWM filter
9. 1AFM&1AWM poly 9. Portamento
10. 2AFM&2AWM poly 10. Effect set
11, Drum set 11. Micro tuning set
12. Controller set
13. Voice name
15. Initialize voice 15. Initialize AFM element 15. initialize AWM element
16. Recall voice 16. Recall AFM element 16. Recall AWM element
Voix de percussions Sile mode Voice 11 a été sélectionné, la voix comprendra 76 formes d’onde AWM, avee unc

forme d’onde diffcrente assigné i chaque touche du clavier du $Y99.

Les parametres de voix sont répartis dans les répertoires suivants. Appuycz sur une touche de
fonctian [F1] - [F2] pour voir ces réperioires el sélectionnez " opération dont vous avez besoin
pour éditer,

[ F1] (Mode) | F2] (Com)

Spécifier le Réperioire des
mode Voice opérations Drum Set edit
1. 1tAFM mono 1. Voice volume
2. 2AFM mono 2. Wave data set
3. 4AFM mono 3. Effect set
4. 1AFM pely 4. Controller set
5. 2AFM poly 5. Name
6. 1TAWM poly
7. 2AWM poly 7. Initialize
8. 4AWM poly 8. Recall
9. TAFM&1AWM poly
10. 2AFM&2AWM poly
11. Drum set
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Comment sélectionner une Supposons que vous éditiez une voix normale et vouliez éditer les réglages Note Shift pour

opération chaque élément. Appuyez sur [F2] pour sélectionner le répertoire d’opérations Voice
Common,
UOICE EDI EL1:AFHM E3: - 201
E2:AkM E4: -
«P{1-FRA1¢B1) . AP{Rocks
Mi:Elemluw]l BG:UlLimit @ePorta  13:Name
R:ElemDtn BiElemFan WiEffect Wi ——w—-
33 1 ¥ fii0utSel MN:iMerTune 153 Initlz
HR2A C" ﬁﬁa%lE:Pntrllr K:Recal]
GEEYCO z

Remarquez que le parameire note shift correspond a I'opération 03. Utilisez les touches du
curseur ou appuyez sur [0] puis sur [3] sur le pavé de touches numériques pour déplacer le
curseur en couleurs inversées sur “03.NtShift”. Ensuite, appuyez sur [ENTER] et vous
accéderez A I'opération Element Note Shift.

ELEMEMT HOTE SHIFT EL ¥ 204
UQICEsP1-A91¢A1> APiRocks

Elementl AFH = LMY ! * !
Element2 AWM = + B H * i

| E1 NV

Pour revenir au répertoire d’opérations, appuyez sur [EXIT].
Vous pouvez utiliser les touches <1 > (PAGE) pour sélectionner d’autres opérations dans

le méme réperioire. Par exemple, A partir de 1’opération note shift, une pression sur <1 vous
amene 2 I'opération 02. Element Detune et une pression sur > vous améne & I’opération (4.

Note Limit.
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Edition simple: reverb (Effet)

Lesunités d’effets vous permet d’ajouter une variété d’effets tels que chorus, flanging, écho, retard, réverbération, changement
de hauteur, haut-parleur Leslie et modulateur en anneau. Le réglape d’eflets est un moyen facile de changer e caractére glohal
d’une voix.

Sélectionner une voix et Appuyczsur | VOICE] et sélectionnez unc voix. Afin de pouveir entendre facilement te résuliat
entrer en mode Edit de cetexemple d'édition (et les exemples d’édition dans les sections suivanles), sélectionnez
un¢ voix brillanic maintenue. Les noms de voix apparaissant dans les affichages de celle
scction et des sections suivanies sont purement fictifs el ne correspondent pas aux données
d’usine.
Appuyez sur [EDIT| pour accéder au mode Voice Edit, Appuycz sur [F2] pour sélection-
ner le répertoire Voice Edit Common Data et appuyez sur [1] puis sur [(] cu utilisez les fléches
pour sélectionner “10. Effcet”. Appuyez sur [ENTER] ¢t ¢ répertoire Effccl parameter

apparaitra.
EFFECT SET EL ¥ 212
UDICE=P2-QAT7 A7) SCIPlastiA
2 : ;j i Selec (231
A3:Effect. 1| Parameter
G4:Effect 2 Parameter
AotEffect Contiol
Wl o3 (5K [5E! [2hat

D’abord, nous allons sélectionner le mode d’eflet et les types d’effet. Appuyez sur [F1] pour
sélectionner “01. Effect Mode Sclect”.

Sélectionner les modes d’effet Le SY99 contient deux unités d’effets qui peuvent &tre branchées soiten série soit en paralltle.
Utilisez les touches -1/+ 1 pour sélectionner le mode effect. L éeran A cristaux liquides indigue
graphiquement le parcours des envois d’effets vers les unités d’cflct ot ensuite la combinaisen
cntre I¢ son sec (non traité) des groupes de sorlic stéréo. Si“off” est sélectionné, les unids
d’effets nie seront pas utilisées.

EFFECT MODE SELECT EL IIE 213
) Effect Mogde = Paralle

{Fart
{:I |Ili ] |>*
| e

; —] ] [NITR e -

—

-
a

La sortic des envois d’effets 1-4 €@ est envoyée vers les unités d’effets @ et mélangée @ au
son stéréo sce des groupes de sortie.
Pour cet excmple, sélectionner le mode “parallel”.

Sélectionnez le type d’effet Appuyez sur 1a touche de curscur & pour déplacer le curseur dans la zone “EFF17. L’€cran a
pour 'effet 1 cristaux liquides indiquera le type d’effet actucllement sélectionné au-dessus du graphique,

Vouspouvez sélectionner I’un des 63 types d’effets pour chacune des 2 unidés deffets du S Y99
Vous souhaiterez essayer uliérieurement les différents types. Pour le moment, réglez-le sur
“1:Rev.Hall”.
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Régler I’équilibre wet:dry

Régler les parametres pour
Peffet 1

Contourner ’effet pour
entendre le son non traité

Appuyez sur la touche de curseur B> pour déplacer le curscur dans 1a zone “Qutl”. L’écran 4
cristavx liquides indiquera “Out wet:dry =" au-dessus du graphique, suivi d’un rapporl
indiquant I’équilibre entre I"cffet et le son non traité sorti par la voix sélectionnée. Le premiecr
nombre indique la quantité du son d’elfet sorti; le second indique la quantité de son non traité
avee laquelle Ie son d’effet est mélangé. Utilisez lacommande [DATA ENTRY | pour changer
la valeur sur 100:0 ¢t remarquez comment Ic son change. (En fait, vous entendrez encore un
peu de son sce de la sortie 2.)

Afin de rendre évident le résuliat des éditions suivantes, laissez le réglage wet:dry sur 0:100,

Appuyez deux fois sur la touche {PAGE =] pour obtenir I'affichage suivant.
SiPaffichage n'indigue pas les numéros de paramétres inféricurs, appuyez sur F1 (A} pour le
faire défiler vers le haut.

EFFECT ! FARAMETER ELHH% 214
Parl*aélel EF$1 Tdre = 813 -ﬁll
tRever ime = Se0
RA2:High =
BI:Diffusion = 4
g4: Inztlal DplaH = JA.8 ms
05 = = H.1l ms

T

Icivous pouvez éditerles parametresde 'effet 1. Avecle curseursitué ala valeur de “01:Reverb
Time” (initialement 2, 6 secondes), augmentez la valeur tout en jouant sur le clavier.
Remarquez que les terps plus ongs de réverbération donnent un impression d’effet hall
heaucoup plus importanic,

Vous souhaitercz peut-éire régler certains des autres paramétres de 'effet. Le nombre de
paramétres dépendra du type d’effet, “01:Rev. Hall” a dix paramétres, Pour régler les autres
paramétres, appuyez sur [F2] (¥) pour obtenir I'affichage suivant.

EFFECT | PARAMETER Hﬂ% 215
rarallel EFF1 Ture = QA1: Rnu 1
P6:Density

BriER/Rsv Balance = (o
HE:Low Gain = @ dF
Bo9rHigh Gain = +06  dR

‘ﬂ- . = Throush

Lorsque vous avez terminé, appuyez deux fois sur [EXIT] pour revenir au répertoire d’opé-
rations Voice Edit Common Data.

Que vous soyez dans le mode play ou edit, vous pouvez appuyer sur la touche [EF BYPASS]
i tout moment pour contourner les unités d’effet. Lorsque vous appuyez sur [EF BYPASS], le
voyanta LED s’allume et vous pouvez entendre le son sans I'effet. Appuyez unc nouvelle fois
pour éteindre le voyant & LED ct rétablir 'effet.

Lorsque ’effet est contourné, le volume sera compensé de telle sorte que vous entendrez
au moins -12 dB de son direct.




Edition simple: timbre (Filtre)

Chaque élément dans une voix a deux filtres qui peuvent étre utilisés pour effectuer des réglages de timbre globaux. Un filtre
peut étre contrdlé de différentes maniéres. Le contrile d’un filire par la vélocité du toucher est une maniere simple de faire
en sorte que les voix répondent de fagon expressive a votre maniére de jouer.

Qu’est-ce qu’un filtre ?

Désactiver les éléments non
souhaités

Spécifier le type de filtre et la
fréquence de conpure
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Dans les instruments de musique électroniques, un filtre retire une plage spécifiée de
fréquences du son et laisse passer e reste. Par exemple, si les hautes fréquences sont retirées
etque les basses fréquences peuvent passer, le son sera plus sombre. Ce type de filire est appelé
un filire passe-bas (LPF), La fréquence & laquelle le filre commence 2 affecter le son cst
appelée fréquence de coupure (Cutoff Frequency).

Filtre passe-bas (L.PF)

Volume
L . i

I\ > Fréguence

Les fréquences élevees sont retirées.
Les fréquences basses peuvent passer.

Volume

Son original

Frequence de coupure

| ‘ [ > Frequence

Chacun de ces un, deux ou guatre éléments dans une voix normale contient deux filtres, qui
peuvent &tre commandés indépendamment. Le premier est un filtre passe-bas (LPF). Le second
peut &tre utilisé soit comme filire passe-bas, soit comme filtre passe-haut, c’est-3-dire un filtre
qui permet sculement aux hautes fréquences de passer et produit donc un timbre plus ténu.

Chaque voix normale s¢ compose de un, deux ou quatre éléments et chaque élément posséde
son propre jeu de deux filtres. 8i Ia voix que vous éditez contient deux ou quatre éléments, il
serait utile d’écouter seulement un élément cn ajustant ses filtres. A droite du nom dc voix
affiché dans le répertoire d’opérations Voice Edit sc trouve unc liste d’¢é1éments utilisés par la
voix actuellement sélectionnée.

Cette voix utilise deux éléments.

UOICE EDI E1:8FM E3: - 201
EZ:AuM E4: -
sPL-AB1 (A1) HFiRocks
N:Eleml vl BiUlLimit WiParta 13:Hame
R:ElemDtn KiElemFan WiEffect Y2 -———-—-
2 ] f:0utsSel 11'pchune H:lnitlz
. H lalul] H L » F

La voix sélectionnée dans I"affichage ci-dessus utilise deux éléments, Appuyez sur [EL 2] (la
touche de la banque B) pour désactiver ’¢1ément 2. A présent, nous allons entendre seulement
1’élément 1. Appuyez une nouvelle fois sur [EL 2] pour activer I’élément. Vous pouvez activer/
désactiver I’élément & n’importe quel moment lors de 1I’édition.

Appuyez sur [F3] pour sélectionner le répertoire d’opérations Voice Edit Element 1,
sélectionnez 08;Filter et appuyez sur [ENTER].

Les paramétres du filtre sont divisés en trois opérations. Appuyez sur [F1] pour sélec-
tionner 01:Cutoff Frequency.

CUTOFF FREGQUEHNCY oF s 2449
UOICE=P1-AB1C(B1> APIRocks C(ELAHFM)
)l Cuto = r
1 T = (129)
Fil 2, 4TkHz (124
Resonance = 1 Uelocitd Sens = -3
LFD Cytoftd Sens = +2
oHng HI=
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Autres manieres de controler
le filtre

Réglez les deux filtres 1 et 2 sur LPFet 9,510 kHz et réglez Velocity Sens=+7. Jouez quelques
notes sur le clavier, 1égérement puis foriement. Remarquez que plus vous appuyez sur le
clavier, plus le timbre est brillant. Ceci est dil au fait que le réglage velocity sensitivity de +7
permet & la vélocité du toucher d’angmenter la fréquence de coupure du filtre.

Une augmentation du réglage Resonance amplifie les fréquences au point de coupure, ce
qui rend I'effet du filtre plus scnsible.

Volume Velume Volume
M A A
_—/__Kﬁésonance
. > > >
Fréequence Fréequence Frequence

La fréquence de coupure La fréguence de coupure La rescnance introduit une

est plus basse pour les est plus élevée pour les amplification ou créte au

notes jouées légérement notes jouees fort — timbre point de coupure.

— timbre sobre. brillant.

Le SY9Y offre de nombreuses maniéres de contrdler le filtre en plus de Ia vélocité du toucher.

EG: Chacun des deux filtres posstde son propre générateur d’enveloppe indépendant qui
peut &tre utilisé pour donner a chaque note un molif fixe de changement tonal tel que la
caractéristique “whaaa™ d’un cuivre,

Numéro de note: Le numéro de note peut affecter la vitesse A laquelle chaque générateur
d’enveloppe de filtre change le timbre et/ou affecte I'amplitude du changement de timbre. Par
exemple, onpeut faire en sorte que le timbre des notes élevées change plus rapidement que celui
des notes basses ou que le timbre des notes basses change de maniere plus sensible que celui
des notes hautes.

Vlocité du toucher: La vélocité du toucher peut &tre utilisée pour affecter 1'intensité du
changement tonal produit par chaque générateur d’enveloppe de filtre. Par exemple, on peut
spéceifier que les notes jouées fort aient un changement de timbre plus important.

LFO: Un effet wah-wah (changement de timbre cyclique) est produit lorsque le LFO est
appliqué au bloc de filrage.

Commandes: Une commande spéeifiée (telle qu'une molette de modulation cu commande
au pied) peut &tre utilisée pour ajuster la profondeur de 1’effet wah-wah (Filter Modulation)
causé par le LFO.

Par exemple, pour assigner [MODULATION 2] 4 la coupure de filtre, vous devez:

1. Aller & System Ultility, 3, Controllers JUMP # 803) et s’assurer que le numéro de

commande 13 est assigné a IMODULATION 2},

2. Allera Voice Common Job 12. Controller Sct (JUMP #226) et appuyer sur [F3] (Mod);

3. Sélectionner le numéro de commande 13 pour affecter 1a profondeur de filtre;

4. Aller 4 la page du filtre de P'¢lément (pour un élément AFM, JUMP #249, pour un

¢lément AWM, JUMP #265), assigner le filtre qui doit &tre commandé par le LFO;

5. Ajuster la sensibilité de coupure LFO avec Iintensité de commande souhaitée;

6. Sile LFO a été assigné pour affecter la coupure du filtre, il se peut que vous souhaitiez

diminuer LFO F.Mod. Depth (pour un élément AFM, JUMP #244, pour un élément
AWM, JUMP #261),

Ou undispositif peut étre utilisé pour contrdler directement le générateur d’enveloppe du filtre,
vous permeltant, par exemple, d’utiliser une commande pour ajuster continuellement le timbre
pendant toulc la durée d'une note.
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Edition simple: vibrato (LFO)

Le LFO produit un motif de changement qui se répéte. Le vibrato est créé en appliquant le LFO a la hauteur.

Qu’est-ce qu’un LFO ?

Réglage du LFO

Autres paramétres LFO —
Speed et Wave

Augmenter la sensibilité i Ia
modulation pour un élément
AWM
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Un oscillateur 4 basse fréquence (LFO) est un dispositif qui produit unc forme d’onde A vitesse
lente (basse fréquence). Cette forme d’onde se répétant lentement peut &tre appliquée a
différents aspect du son pour produire des motifs de changement qui s¢ repetent. Lorsque le
LFO est appliqué 2 1a hauteur, cela produit du vibrato. Lorsque le LFO est appliqué au filire,
cela produit un effet wah-wah et lorsque le LFO est appliqué au volume, cela produit du
tremolo.

Dans cet exemple, nous allons utiliser le LFO pour ajouter du vibrato an son. Passcz au
répertoire d’opérations Voice Edit et appuyez sur [F3] pour obtenir le répertoirc d’opérations
Element 1. Sil’élément 1 est AWM, sélectionnez I’ opération 06: LFO. Sil’élément 1 est AFM,
sélectionnez I’opération 06; LFO ¢t appuyez sur [F1] pour sélectionner Main LFQO,

AFM LFO opP Eﬁﬁiﬁﬁ 244
U%ICE-P%analcalb AP i Rocks ZAFM)
ain
Wave = A Mod Derth = a
P Mod Dekth = 20
Sireed = 1? F Mod Dekth = %]
elad = A Ihit Phase = 5]
Sub HIg

Les LFO principaux des éléments AWM ct AFM sont les mémes. (Les ¢1éments AFM ont un
sous-LFO que nous n’utiliserons pas dans cet exemple.)

Augmentez le réglage P Mode Depth (profondeur de la modutation de hauteur) tout en
jouant une note et vous entendrez du vibrato. St vous n’entendez aucun changement lorsque
vous augmentez LFO P Mod Depth, il s¢ peut que vous devicz augmenter le réglage Piich
Modulation Sensitivity (PMS) comme indigué dans les deux derniers paragraphes ci-dessous.

Pour réguler la vitesse du vibrato, déplacez lc curscur sur Speed et ajustez la valeur dans 1a plage
0 - 99, Des réglages extrémement élevés entraincront un son vibrant tandis que des réglages
extrémement bas entraineront un changement de hauteur trés lent.

Pour modifier 1a forme du vibrato, déplacez le curscur sur Wave et sélectionnez une forme
d’onde LFO différente. La forme d’onde LFO sélectionnée est représentée graphiquement sur
la ligne en dessous.

Avanl de passer i la section suivante de cet exemple, réglez P Mod depth sur (0,

Appuyez sur [EXIT] pour retourner au répertoire “Element 17 et sélectionnez 05: Sensitv
(sensibilité),

Al SENSITIVITY 260
UOICEePL-COZ2(34> BRIBi9Band(E1 AWM
Yelocity Sens = I

Rate Uel Switch = on

Amle Mod Sens = +7

Pit.ch Mod Sens = 2




Augmenter la sensibilité & la
modulation pour un élément
AFM

Pilch Mod Sense (sensibilit€ 4 la modulation de hauteur) détermine le degré auquel 1a hauteur
sera sensible A la modulation du LFQ.

Appuyez sur [EXIT) pour retourner au répertoire “Element 1” et sélectionnez 05: Sensitv
{sensibilité).

AFM SENSITIVITY arP ﬂ%%ﬁﬁg 243
UQICE«P{-AB1(B1> APIRocks <EIZQFMD
OP1t _opz 3] Op4al OFS
UeTocitidl +4 ‘ +7 +1 +3 +
Rate Usl| aoff| off] on on on ahn
AModSens a 5] 5] A A
oS e 1 i %] 5l 2] 4]
Kate AMS  FHS Rl

PModSens (sensibilité & la modulation de hauteur) est réglable indépendamment pour chague
opérateur dans la plage 0 — 7. Pour créer du vibrato normal, 1a hauteur de tous les opérateurs
doit&étre modulée de maniére égale par le LFO. Augmeniez PModSens également pour tous les
opérateurs. (Si le LFO affecte le timbre de certains opérateurs plus que d’autres, la structure
harmonique du son changera, ce qui peut donner lieu A des effets tout A fait intéressants.)
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Edition simple: utilisation d’'une commande

De nombreux instruments acoustiques permettent au musicien de modifier le volume, le timbre ou la hauteur pendant qu’une
note est jouée, Les commandes du SY99 peuvent étre assignées de maniére 4 affecter continuellement différents aspects du son
pour permettre un contrile musicalement expressif.

Le contrdle rend
I’expressivité musicale
possible

Assigner une commande pour
réguler le vibrato

Ajuster la plage de pitch bend
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Sur des instruments 1els que le piano ou 1’orgue, il y a peu de choses que le musicien puisse faire
pour modifier Ie son une fois que 1a note a i€ jouée. Sur les instruments A vent, les instruments
A cordes et les cuivres, par contre, le volume, le timbre ou la hautcur peuvent &tre
continuellement et librement modifiés méme pendant que le son est produit. Les commandes
du SY99 (moleties de hauteur et de modulation, aftertouch, commandes au pied en option, elc. )
peuvent &tre utilisés pour contrdler différents aspects du son pendant la durée d’une note. Ceci
confere au SY99 toute 1’expressivité musicale d’un instrument acoustique.

Dans le répertoire d’opération Voice Edit, appuycz sur [F2] pour obtenir le répertoire
d’opérations Common Data ct sélectionncz 12: Cntrllr (commande). Dans cet exemple,
appuyez sur [F3] (Mod) pour obtenir I’ opération d’assignation de commande LFO modulation.

CONTROLLER _SET EL ¥ 226
UDICEBPL1~-AB1cALly AP IRocks
odulation Derth
Pt i ot auice

PiLch byl Modulation
Amelitude %) o

-] 4] o f f

Httr Fan 0Othr

Déplacez le curseur surlarangée Pitch, Réglez Depth 4 sa valeur maximale de 127 et le numéro
de commande MIDI sur 001 Modulation. Avec ce réglage, la molette [MODULATION 1]
réglera la profondcur dec 1a modulation de hauteur dang la totalité de sa plage. Déplacez la
molette [MODULATION 1] et remarquez que le vibrato devient plus profond 3 mesure que
vous déplacez la molette vers I'avant. Vous vous rendrez probablement compte que lorsque la
molette est tournée A fond vers 'avant, I’effet est trop extréme pour étre musicalemnent utile.
Diminuez le réglage Depth de telle sorte que 1a plage entitre de la molette soit musicalement
ulile,

Dans cet exemple, vous avez assigné la molette [MODULATION 1] au contrdle de pitch
modulation, mais toute autre commande aurait pu également Etre utilisée. I1 est également
possible de faire en sorte que deux ou plusicurs parametres soient régiés par la méme
commande.

La molette de pitch bend située du c61€ gauche du clavier commande toujours la hauteur. Sa
fonction ne peut pas &tre réassignée, mais vous pouvez régler sa plage. Appuyez sur [F1] (PB)
pour obtenir I’affichage suivant,

COMTREQLLER SET EL ¥ 225
UDICERP1-AG1(AL>Y AP|Rocks
Pitch Bend Hheel

Pitch Bend Rande = I
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Utiliser le paramétre Zoned
Aftertouch (Aftertouch i
Zones)

. Autres assignations de
comimande

Avec les réglages de I'affichage, 1a molette [PITCH] fera varier 1a hauteur du son vers le haut
ou vers le bas de deux demi-crans. Maodificz la valeur de pitch bend 4 I'affichage et déplacez
lamolette de hauteur {PTTCH] vers le haut ou vers le bas pour entendre le degré de modification.

Remarque: L’ action de la molette {[PITCH] peut étre modifiée 4 I' aide des réglages Zoned
Aftertouch, décrits ci-dessous. Cela sera valable dans le cas d’ un usage plus sophisti-
qué de la molette [PITCH].

Le clavier du $ Y99 est sensible a Paftertouch (la pression sur le clavier aprés qu’une note a été
jouée). Une simple valeur d’aftertouch est produite pour I’ensemble du clavier - cette valeur
n’est pas indépendante pour chaque note. Cependant, le paramtre Zoned Aftertouch du SY99
permet de limiter effct de Iaftertouch 2 une zone spéeifique du clavier ou méme A la note
simple la plus haute ou la plus basse actuellement en train d’étre pressée.

Appuyez sur [FF2] (Aftr) pour obtenir I’affichage suivant.

T EL ¥ 276
81> HAPIRocks

Touch Mode tor
cC3
P
=

LTI}

Comme le montre I'affichage, réglez le mode Zoned Aftertouch sur “top™ et la plage After
Touch Pitch Bend sur “+2”. Jouez maintenant un accord et mainicnez-le, et maintenez cette
pression fermement sur le clavier, Remarquez que seule la note supérieure de 1’accord
angmenic en hautcur.

Dans cet exemple, I'aftertouch affecte la modulation de hauteur. Cependant, de 1a méme
fagon que vous avez assigné le vibrato pour qu’il soit affecté par la molette de modulation
[MODULATION 1], vous pouvez également assigner le vibrato {ou tout autre paramétre) de
telle sorte qu’il soit affecté par Paflertouch, Dans ce cas, le paramétre Zoned Aftertouch vous
permet d’appliquer du vibrato  1a seule note supéricure de I’accord lorsque vous maintenez la
pression sur le clavier. Comme ia ligne mélodique est habituellement la plus haute ¢n hauteur,
le parametre Zoned Aftertouch peut étre utilisé pour obtenir la mélodie expressive A partir des
autres notes jouces.

Les autres réglages du mode Zoned Aftertouch permettent a I aftertouch d’affecter toutes
Ics notes, la note du bas, les notes au-dessus du peint de partage ou les notes situées en dega
du point de partage.

[F4] (Pan) vous permet d’assigner des assignations de commandes pour régler “pan” et [F5]
{Othr) pour d’autres paraméatres.

A D'exception du pitch bend, il est possible d’assigner une commande différente & chaque
paramgtre. 1l est également possible d’assigner la méme commande pour affecter deux ou
plusicurs parametres.
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Edition simple: attaque (EG)

Le générateur d’enveloppe (EG) détermine 1’attaque (début) et I’amortissement (fin) d*un son.

Qu’est-ce qu’un générateur
d’enveloppe ?

Ajuster I’attaque d’un
élément AWM

Ajuster Pattaque d’un
élément AFM
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La plupart des instruments possédent un motif caractéristique selon lequel Ics changements de
volume ou de timbre évoluent dans le temps. Avec Ics instruments ¢lectroniques, ceci est
déierminé parle généraleur d’enveloppe (EG). Le génératcur d’enveloppe produit un motif fixc
de changement dans le temps. Par exemple, pour simuler Pattaque ¢t I’cstompement d’un son
de piano, vous réglericz le générateur d’enveloppe de volume de manitre 4 ce que le son soit
fort lorsque la note est frappée, puis diminue progressivement de volume. Les génératears
d’enveloppe du S Y99 vous permettent de spécificr un changement dans le temps enréglant des
niveaux (Level) et des pentes (Rate). Les niveaux sont des niveaux de volume et les penles
déterminent le temps nécessaire pour passer au niveau suivant.

Dans cet exemple, nous allons ajuster uniguement R1 (pente 1) pour changer I'attague du
son.

Les générateurs d’enveloppe d’éléments AWM sontlégérement différents des générateurs
d’enveloppe des éléments AFM. Si vous éditez un ¢1ément AWM, passez 2 la section suivante
“Ajuster I"attaque d’un élément AWM?”, Si vous éditez un élément AFM, passez a la derniére
section “Ajuster I’attaque d'un élément AFM”.

Pour un élément AWM, le générateur d’enveloppe du bloc amplificatcur détermine la manitre
dont le volume de chaque note change dans lc temps. A partir du répertoire d’opérations AWM
Element 1, sélectionnez 03:EG. Si le Mode est réglé sur *hold”, changez-le en “attack™.

AWM EG . 258
UDICEsP1-C16¢43) STiPizza <(E1-/RAWMD
&= d Sedl] R1=63
: Re= B L2=63
R3I=16 L3=63
Rd= H
FR=37_ ES=+3
¥ 2 x o X 18 x 28 x 9d < >

Déplacez le curscur sur R1 (pente 1) et diminuez 1a valeuor tout en jouant des notes. Remarquez
que lorsque R1 diminue, I’attaque devient plus lente.

Pour un élément AFM, I’effet combiné des générateurs d’enveloppe d’opératcur détermine la
mani&re dont le volume et la tonalité de 1'élément changent dans le temps. Dans le répertoire
d’opérations AFM element 1, sélectionnez 03: EG. Appuyez sur [F2] (All), puis appuycz sur
[F3] (OnR) (kcy-on ratcs).

AFM OPERATOR EG opP W 238
UQICEePL~HA1 (D17 RP|Rocks SHEMD
KeYdon Rates % Rate Scalind
B2 R3I R4 BS HLE1l §5 EE Eé Eg
95 +5 428 54 +
6 12 +3|5] 8 49 28 22 13 +7
3 15 +6]l6l B 63 28 T 92 +0
Al Onl K-of HIg
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Les générateurs d’enveloppe des opérateurs porteurs déterminent comment le volume change
dans le temps et les générateurs d’enveloppe des opérateurs modulateurs déterminent comment
le timbre change dans le temps. Pour voir quels opérateurs font fonction de porteurs, appuyez
sur [F8] (Alg) pour obtenir un affichage graphique de I'algorithme. Les opérateurs dans Ia
rangéce inféricure font fonction de porteurs,

AFM ALGORITHM 234

Algorithm = E#

Dans I’algorithme utilisé par cet é1ément AFM, les opérateurs 1 et 4 sont les porteurs. Appuyez
sur {EXIT] pour retourner A I'affichage AFM operator EG.
Déplacez le curseur sur R1 (pente 1) du (ou des) opérateur(s) porteur(s) ¢t abaissez la
valeur tout en jouant. Remarquez qu’a mesure que R1 diminue, I’attaque devient plus lente.
Selon la manigre dont les opérateurs modulateurs sont utilisés, il peut étre nécessaire de
diminuer R1 pour les opérateurs faisant fonction de modulatcurs également.
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Comment nommer et stocker votre nouvelle voix

Si vous avez suiviles cing derniéres sections “Edition simple”, la voix doit étre & présent trés différente de ce gu’elle était lorsque
vous FPavez sélectionnée pour la premiére fois. Méme si la voix vous parait étrange, donnez-lui un nom et stockez-la comme

expliqué dans cette section.

Entrer un nom de voix de 10
caractéres

Stocker la voix éditée

74

Dans le répertoire d’opérations Voice Edit Common Data, sélectionnez 13: Name.

UOICE MNRME 229
VOICE=P1-RE1CE1)D

*
fAR IRocks ]

Clr WEdE Lour

Appuyez sur [F1] (Clr) pour effacer le nom de voix actuellement fixé et utilisez le pavé de
touches numeériques pour entrer les caractéres imprimés en dessous de chaque touche., Appuyez
sur [F2] pour sélectionner les majuscules et appuyez sur [F3] pour sélectionner les minusculcs.
Utilisez <1 > pour déplacer l¢ curscur.

Par cxemple, pour entrer Ie nom de voix “New1”, utiliscz <0 pour déplacer le curscur au
début de la ligne et appuyez sur les touches suivantes: [F2] pour sélectionner les majuscules,
[4] trois fois pour entrer “N”, &>, [F3] pour sélectionner les minuscules, [1] trois fois pour cnirer

[Tt

&, [7] trois fois pour entrer “w”, & et [1] une fois pour entrer 1.

™

o

Lorsque vous aver terminé d’entrer le nom de 1a voix, appuyez sur 1a ouche de sélection de
mode [ VOICE] pour quitter le répertoire Voice Edit Common. Etant donné que les données de
voix ont été éditées, la ligne supéricure de 1'affichage clignotera “AUTO-STORE VOICE™.

CE push ReturnsAuit-Store
w Uoice

A
1765t WIEP! Bﬂll 13:KVISmoFl
'Clas MEPIDXis 1:KYiCrsC
iHite 11 EF’ GPnD 12:K§’:.Dlav

N.B.:
Lesvoixqui utilisent le mode Voice 3 (4AFM mono ), 8 (4AWM poly) et 10(2AFM & 2AWM)
nécessitent un espace supplémentaire dans la mémoire. L’ affichage AUTO-STORE powr
de telles voix fera apparaitre awtomatiquement la banque D. “Use bank D" clignotera &
la ligne inférieure pour vous le rappeler.
Les voix qui wtilisent d’ autres modes Voice peuvent étre également stockées dans la
banque D.

L’écran A cristaux liquides montre les sept premiers caraciéres des noms de voix dans labanque
de voix actuellement sélectionnée. Le nom de voix affiché en couleurs inversées indique la
mémoire de voix dans laquelle les données éditées seront stockées.

Les données que vous stockez remplacent les données qui se trouvaient éventuclicment
déja dans I’emplacement de mémoire, de sorie que si vous ne voulez pas remplacer les données
originales, utilisez [INTERNAL) ou [CARD] pour spécifier la mémoire de voix, sélectionncx
une banque A — D et sélectionnez la mémoire de voix 1 — 16 dans laquelle vous voulez stocker
votrc nouvelle voix édiée.
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Par exemple, pour stocker votre nouvelle voix éditée dans I’'emplacement de mémoire 16
de 1a banque C de la mémoire interne, appuyez sur [INTERNALY, puis sur [C] et [16].

AUTO-STORE UOICE Push ReturnsGuit/Store
EP1-AB1(A1) Neu Uoice

IHTEPNF!L Bank C

MrBRITrme BiBRIFrHo @iBR:SPla 13: 5T Chor

@:ER:BiYB (6:ERIDrkH 102 BR:Pume 14:5TiRosi

G:ER I Jazz 0iBRI ﬂznn ﬂ:gﬁjﬁt?L 132ST i Duar

La voix est stockée dans cette mémoire

Appuyez sur [F8] (Stor) et 1a ligne inférieure affichera “Are you sure ? (Yes or No)” pour vous
demander de confirmer votre intention. Si vous é&tes siir de vouloir stocker la voix éditée,
appuyez sur [+1/YES] et la ligne inféricure de 1’écran 2 cristaux liquides indiquera “Store
completed”. Si vous décidez de ne pas stocker, appuyez sur [-1/NO] et 1a ligne inférieure de
I’écran & cristaux liquides indiquera “Store cancelled”.

Vous repasserez alors en mode Voice Play.

UOICE=Y -Cl6(48) Trans.Ch= 1

New Uoice
FRRALLEL EFFl EQ —> St Chorus
Store cnmPleted !

1AFME 1AM

188
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Comment éditer une voix de percussions

Une voix de percussion est un type de voix spécial qui joue une onde AWM différente sur chaque touche du clavier de 76 notes
du SY99. Ce type de voix est normalement utilisé pour assigner des sons de percussions cu de batterie au clavier lors de la
création d’accompagnements rythmiques.

Réglez le mode Voice sur
Drum Voice

Paramétres de voix de
percussions

Wave Data Set —
sélectionner une forme
d’onde pour chaque touche

76

Au niveau supéricur du mode Voice Edit, appuyez sur [F1] (Mode) pour obtenir I’opération
voice mode et sélectionnez 11: Drum Set.

UDICE EDIT - prumser -

GP4-AB1CH1> AF Rocks 11
214 1AFM mono @ Y Q?:lﬂFM&lRHM
W18 2AFMEZARM
l!llmﬂm]EEﬂ.

AZIZ2AFM monao @ :

Y3:4HFM mona |

Ad: 1AFM Poly g
v Lo

Appuyez sur [F2] (Com) pour obtenir le répertoire d’opérations Voice Common Data. Tous les
paramétres de voix de percussions sont contenus dans ce répertoire <’ opérations.

UUICE EDIT -~ Drum Set - e

E] 2 B HHI(BI) AP | Rocks a1
iUoice o = A5 Hame

SEHE 3 ne TS —

B3 Effect Set ATilnitialize

ﬂ%llnr Sat Af:Renall

jinisi=]

Commc dans I cas de I’édition d"une voix normale, une voix de percussions vous permet de
régler le volume global de 1a voix (01: Voice volume), d’effectuer des réglages pour les unités
d’cffets DSP (03: Effect Set), de spécifier la commande qui régulera le volume de la voix (04:
Controller Set) et d’assigner un nom (05: Drum Sct Name).

Une voix de percussion différe desaulres voix essenticllement au niveau de I'opération du
second parametre, 02; Wave Data Set.

A partir du répertoire d’opérations Voicec Common, sélcctionnez 02: Wave Data Set.

WAVE DATA SET 274
VDICERP1-RAA1 (A1)
Ked Mote Humber @
Wave form
Level
Rlternate
Ottt 03

QE ?ocks (Drum Set)?

|

1 HI
Wi

Cetle opération vous permet de spéeifier I'onde AWM joude par chague touche. Des réglages
de nivean, de positionnement panoramique, cte. peuvent également &tre effectués indépen-
damment pour chaque touche,

Appuyez sur 1a touche C1 ou utilisez [F1] (K-Dn) et [F2] (K-Up) pour sélectionner C1
(deux octaves sous la marque C3 du clavier du SY99). Déplacez le curseur sur Waveform et
sélectionnez Presct Wave numéro 86 BD1 (bass drum).

WAVE TATA SET 274
VOICEERP1-ARA1CALY APIRocks  <(Drum Set)
key HMHote Number & 1

Wave form = =6 Bl

A

Level = 127 note Shitt = +

Alternate = off Fine Tune = + @

Oyttt Gro = ; = + A
™~
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Alternate On/Off

Autres réglages de données
d’onde

Nommer et stocker votre
nouvelle voix de percussions

Ensuite, sélectionnez la note C#1 et spéeifics, preset wave numéro 94 SD 1 (caisse claire).

WAVE DRTA SET 274
UOICEEP1-RB1<¢A1> AP{Rocks (Drum Seil
KeY Mote HNumber @ CHl

kave form = W_
Level = 127 Hote thitt = + 0
Alternate = off Fine Tune = + A
Output Growle = koth Statjc Pan = + W

E-In kK-l Frel Fre? Card Intr

De¢ la méme manidre, effectuez les réglages suivants pour les notes C1 - F#1 pour créer la
batterie A sept instruments indiguée dans le tableau ci-dessous. Pour les touches F et F#, réglez
Alternate sur “on”.

Touche N® d'onde Nom d’onde Alternate
C1 86 BD 1 off
N (oF 3 94 SD1 aoff
b1 : 104 Tom 1 off
Dmr 105 Tom 2 off
E1 118 Ride off
F1 112 HH mid an
F#i 7 114 HH open on

Jouez lestouches C1 - F#1 pour entendre votre nouveile batteric. Remarquez que lorsque vous
jouez F#1 (charlestons puvertes) puis jouez rapidement F1 (charlestons mi-ouvertes), 1e son de
charlestons ouvertes 8" arréte lorsque le son de charlestons fermées commence. Il estimpossible
que des charlestons réclles produisent cn méme temps les sons ouvert et fermé et ¢’est la raison
pour lagucllc nous avons réglé ces deux ondes sur Alternate on, Lorsque deux ou plusicurs
ondes sont réglées sur Alternate on, I’'onde jouée 1a derniére a priorité et Ies ondes précédentes
sont élonffées.

Le volume de chague note est ajusté par Level. L accordage de chaque note cstajusté par demi-
incréments par Note Shift ¢t {incment par Fine Tune. La position stéréo de chaque note est
déterminde par Static Pan.

La scction Voice edit mode, Drum set data explique les délails de ces paramétres ainsi que
d’autres.

Ainsi que nous Pavons vu dans la section précédente, donnez un nom 4 votre nouvelle voix de
pereussion etstockez-ladans lamémoire. Lasection précédente de ce manuel Comment utiliser
le séquenceur vous a montré comment utiliser votre séquenceur pour jouer une voix de
percussions en méme temps que d’autres parties dans un morceau.

Remarque: Les voix de percussion peuvent étre sauvegardées dans n'importe laquelle des
4 banques A @ D. Cependant, comme ces voix contiennent une grande quantité de
données, seules les donndes de note CI @ C6 seront sauvegardées si une voix de
percussion est sauvegardée dans les banques A, B ou C. Stockez les voix de percussion
dans la banque D si vous souhaitez sauvegarder les données pour toute la plage de
notes de EQ a (76,
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Comment creer une voix partagée et superposée

Chaque voix normale est constituée d’un, deux ou guatre éléments. En limitant chaque élément & une plage spécifiée du clavier
ou a une plage spécifiée de valeurs de vélocité, vous pouvez créer une voix partagée et/ou superposée,

Copier des éléments dans la

voix actuelle

Initialiser les données
communes de voix

Régler le mode voice sur
10:2AFM&2AWM

78

Dans cet exemple, nous créerans une veix a quatre éléments en copiant les données d°élément
d’autres voix etenréglant ensuite les paramétres Element Note Limit et Element Velocity Limit
de telle sorte que chaque voix ne joue que dans la plage que nous spéeifions,

Elément 1; AFM Brass (4 partir dc P1-C06 DrkHorn) pour les notes situées au-deld de C3, avec
vélocité de plus de 80

Elément 2: AFM strings (& partir de P2-C11 Stglayr) pour les note situées au-dela de C3, avec
vélocité jusqu’a 79

Elément 3: AWM piano (4 partir de P1-A01 Rocks) sur tout le clavier, toutes les vélocités

Elément 4: AWM bass (& partir de P2-C06 Upright) pour les notes en-decd de C3, toutes Ics

vélocités
T 127
D
= o -
[#] 2z ra —r
3 =
2 e Y = =
8 | z =
2
T
st
D

Eiément 1: [[[][I] Elément 2: E& Etément 3: [[777] Elément 4: NN

Nous commencerons par initialiser les données communes de voix. (Les données de chaque
élément seront effacées par les éléments que nous copions dans 1a voix.) S¢électionnez une voix
autre qu’une voix de percussion. A partir du niveau supéricur du mode voice edit, appuycz sur
[F2] (Com), sélectionnez 1’ opération 15:Initlz. et appuycz sur |[ENTER]. Appuyez sur [YES]
en réponse a 'alfichage “Are you sure?”.

Dans cet exemple, nous créerons une voix a quatre éléments contenant deux éléments AFM et
deux éléments AWM. Au niveau supérieur du mode voice edit, appuyez sur [F1] {(Mode) pour
obtenir 1"opération voice mode et sélectionnez voice mode 10:2AFM&2AWM,

UUICE EDIT E1:sAFM EZ:AWH 200
EZ2:AFM E4:AKM

BrP1-AR1<A1> AP IRocks
21t 1AFM mono B3:2AFM roly B9t 1AFMZ1AW
B2:20FH mono B6: 1AM koly FIEEERIS ]
A3 4AFM monn B7:2Z2AHM Peolly sDrum Se
tEX 20 l'd AR : ol

iam s K
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Copier un élément dans
I’élément 1

Copier d’autres éléments
dans les éléments 2-4

Au niveau supéricur du mode voice edit, appuycz sur [F3] [E1] pour sélectionner le répertoire
d’opérations AFM Element edit, sélectionnez 1:Algrihm, et appuyez sur [ENTER], (La
fonction Copry Element n’cst disponible que dans lcs opérations AFM Element 1,2, 6 ou 7.)
Appuyez sur [COPY ] pour obtenir I'affichage suivant:

COPY ELEMEMNT
Source Uoice Select
PL-001(A1> AP Rocks ﬁl
1 I GiEPI TGSt M:EF Ball 132 K‘H.omo
WiHP Lrek ®iEPIClas MEPIIRiIs MiKYICrsC
:BlﬁPic?rwc MIEPiNite NIEP | GrnD BIKYIClaw
H 15t4 H o H oyl Ry I Resn

Vous pouvez sélectionner ici fa voix a partir de laquclle vous souhaitez copier I’élément. Dans
cet excmple, sélectionnez P1-C06 Drk Horn. Appuyez ensuite sur [F2] (Elem) pour oblenir
I'affichage suivant:

COPY ELEMENT
Element MHo. Select

Source Uoice:P1-CPG{38
E1:AFM E2:RHM E3
Element Mo. = N

Src [REN Go

»  BRIDrkHorn
H Ed4: -

Vous pouvez spéeilier ici quel élément de fa voix sélectionnée sera copiée dans 1a voix que vous
&tes en train d’éditer. Les éléments AFM ne peuvent &tre copiés que dans un élément AFM et
les éléments AWM ne peuvent étre copiés que dans un Eiément AWM. Comme 1'¢1ément 1 de
Drk Horn cst {e scul élément AFM qu’il contient, ¢’est la seule sélection possible. Appuyez
sur [F8] (Go) el confirmez cnsuite | YES] pour exéeuter opération de copic d’élément. La
ligne inférieure de Paffichage indiquera “Completed!”. Appuyez sur [EXIT] pour quitter
I"affichage copy clement.

Les touches de sélection d’élément sont situées dans e coin supéricur droit du panncau avant.
Dans le mode voice play, clles sont utilisées pour sélectionner les voix internes, de carte ou
présélectionnées. Dans le mode voice cdit, elles vous permettent de passer d’un ¢lément &
I’autre 1-4. Appuyez sur latouche de sélection d’élément EL 2 pour passer a1'¢1ément 2. Vous
serez toujours dans affichage d’édition AFM Algorithm, mais le voyant 4 DEL EL 2 sera
allumé pour indiquer que I'élément 2 est sélectionné pour 1"¢dilion,

Appuyez sur [COPY | pour obtentr Iaffichage Copy Element et sélectionnez I'élément 1
de P1-C11 Stglayr a copier dans 1’élément 2 de votre nouvelle voix.

COPY ELEMENT
Element No. Select

Source UOICE Pi- D11(43) BEIStalLayr
El:HFM Ed: —

E2:AlWM E3: -
Element Mo. = B

Src [BEN k]!

Appuyez sur [F8] (Go) pour exéeuter I’opération de copic d’¢élément ¢t appuyez sur [EXIT]
pour retourner 2 'affichage d’édition.

De la méme facon, appuycz sur la touche de sélection d’élément EL 3 pour passer &
I’81ément 3 ct copicz I'élément 2 de P1-AD1 Upright Rocks dans 1'élément 3 de votre nouvelle
VOIX,

Appuyez ensuite sur la louche de sélection d’élément EL 4 pour passer a U'¢1¢ment 4 ¢t
copicz I'élément 2 de P2-C06 dans I’élément 4 de votre nouvelle voix.

Votre nouvelle voix scra maintenant constituée de quatre éléments: AFM Brass, AFM
strings, AWM piano et AWM bass. Jouez sur Ie clavier et remarquey que chaque note contient
les quatre éléments.




Assigner les limites de
touche a chaque élément

Assigner les limites de
vélocité a chaque élément

Nommer et sauvegarder
votre nouvelle voix partagée/
superposée

Autres possibilités

80

Appuyez une [ois sur [EXIT] pour retourner au niveau supéricur du mode voice edit et appuyez
sur [F2] (Com) pour obtenir Je répertoire d’opérations voice common data. Sélectionnez
Popération (4:NtLimit (limitc de¢ notc} ¢t appuyez sur [ENTER] pour obtenir I’affichage
Element Note Limit. Effeclucz les réglages de telle sorte que 'affichage ressemble au suivant:

ELEMENT NOTE LIMIT EL jekg! 203
UDICEAP1-RA1C(HL) AP IRocks
Il H] i

- lement ] HEM LS I3

Element.2 AFM C#Z G 8

E emen}i SHQ g -2 G 8

= lemaiyt. — !’

SRRt 4 REd

Jouez sur le clavier et remarquez que la section brass ¢t la section strings ne résonneront que
pour C#3 et les notes situées au-deld, ctque 1a section bass ne produira d’effet que pour C3 et
les notes situées en-dec.

Appuyce une fois sur la touche [PAGE £ ] pour obtenir affichage Element Velocity Limit.
Effectucz Ics réglages de telle sorte que atfichage ressemble au suivant:

ELEMENT VELOCITY LIMIT EL ¥k 286
UOICEAP1-A81(A1) AP IRocks
Lo Hiah

Elem=ntl AFT paqe] 12T

Element2 AFM

Element? AWM i 2
__B,emiﬁ Al i 127

ES Ed

Joucz sur le clavier ctremarquez que C#3 et les notes situées au-deld produiront la section brass
ou strings selon ia force de votre jeu.

Comme cela est expliqué & la page 74, donnez un nom A votre nouvelle voix que vous
sauvegarderez ensuite ¢cn mémoire,

Vous souhaiterez peut-étre ajuster le volume de chaque élément (appuyez quatre fois sur
[PAGE<] pour obtenir Paffichage Element Level, ou JUMP#202).

Le réglage Element Note Limit dans I’ cxemple ci-dessus crée des changements brusques;
parexemple, la scction bass joue i plein volume sur C3 et pas du tout sur C#3. Si vous souhaiter.
créer des mouvements graducls “crossfade™ au clavier entre les éiéments, réglez la pondération
de niveau de sortie pour chaque élément. Référez-vous aux sections 4. AFM operator output
(JUMP #241) ct 4. AWM output (JUMP #259)

Le réglage Element velocity limit dans 'exemple ci-dessus permet de jouer des dynami-
ques pour créer des changements brusques. Si vous souhaitez créer des mouvements graduels
“crossfade” de vélocité entre les éléments, réglez les paramatres de sensibilitd & 1a vélocité de
chaque élément sur des réglages opposés (valcurs positives ou négatives). Voir les paramélres
de sensibilité dla vélocité dans les sections S AF M sensitivity (JUMP#243), 8.1 Cutofffrequency
JUMPH249) et 5 AWM sensitivity (JUMP#260)

Le réglage Velocity Set (JUMP#802) du mode Ultility vous permet de spécificr la fagon
dont le SY99 transmet la vélocilé. Lorsque vous utilisez des mouvements “crossfade” de
vélocité, vous souhaiterez peut-tire sélectionner la courbe de vélocité 6 ou 7. Cela produira un
mouvement crossfade exponentionnel qui pourra produire des résultats plus effectifs que la
courbe de vélocité lindaire normale.
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