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MANUAL DE UTILIZACION




Felicidades por haber comprado el Sintetizador Digital Atgoritmico progr'aﬁ‘i‘éble DX7 II FD/D. Ha
escogido un instrumento musical electrénico sumamente avanzado que le ofrece gran riqueza
de voces vibrantes de sonido natural, flexibilidad creativa y gran potencial expresivo.
Naturalmente debido a su gran adaptabilidad Vd tendra que conocer un g"fén 'nUmero.devconceptos
y controles que posibiemente le sean nuevos. Como en el caso de cualqlier otro instrumento
musical su capacidad dependera de la practica. Pronto conocera a fondo la manera de generar
sonido Yamaha FM, y hacer su musica con el DX7 II FD/D le sera completamente natural.

No hay mejor forma de aprender que practicando, Por €llo, siéntese frente a su nueva maquina
de suefos, coloque este manual sobre el atril y empiece a trabajar y tocar segin su estilo, a través
de las diferentes secciones del manual.

El Manual ha sido estructurado de tal modo que guiara, tanto a los nuevos musicos como a aquélios
mas experimentados, a través de una fantastica organizacion de caracteristicas que les llevara
aconfiar en el manejoy sintesis del DX7 IL FD/D. La repeticion de conceptos ha sido evitada siefmpre
que se ha podido, en la mayoria de las secciones y capitulos porque Se sobreentiende que Vd.
ha entendido lo explicado en capitulos anteriores. Inciuso para aquellos que ya estan familiarizados
con la generacion desonidos con la utilizacion del DX, recomendamos que como minimo hojeen
la Seccion 1. Lea el manual teniendo en cuenta el piano-dibujo que precede a las Secciones. Esto
le ayudara a localizar rapidamente los controles, y entender la informacioén del visualizador.

La Seccién I. es una Introduccién general al DX7 II FD/D. Le habla dé la sorgrendente cantidad
de cosas que Vd. puede hacer con este instrumento y después le explica los fundamentos de la
preparacién, funcionamiento del DX y generacion de sonidos en FM, en términos sencillos. De
este modo le muestra como tocar con las voces establecidas asi como crear sus primeros sonidos
originales. Las instrucciones de esta seccidn le pueden parecer excesivas pero, por favor, continte
pacientemente con nosotros a fin de que se familiarice lo antes posible con su nuevo sintetizador.

La Seccion II, GUIA DEL FUNCIONAMIENTO COMPRENSIVO, le proveera todo tipo de informacién
gue necesitara para editar, crear y almacenar voces, asi como la combinacién de datos del
"PERFORMANCE". También le mostrara como usar muchas de las avanzadas caracteristicas del
funcionamiento en el DX7 II FD/D. Tras hablar de las conexiones con gran detalle, esta seccion
le presentara cada uno de los controies del DX7 I1 FD/D y sus funciones de una forma sistematica.
Al mismo tiempo, este capitulo le expondra los aspectos mas importantes de la “generacion de
sonidos en FM" en conexién con dichos controles y también le dara consejos para su aplicacion
y experimentacion.

Mas ideas que le ayudaran a sacar el maximo del potencial de su sintetizador se encuentran en
la Seccidén III, CONSEJOS DE PROGRAMACION AVANZADA. Estas practicas sugerencias para
programar y tocar se presentan simplemente como posibles comienzos de sus propias explo-

raciones.
Tras haber leido estas tres secciones es a Vd. a quien le corresponde ver que es lo que puede

consequir musicalmente del DX7 11 FD/D.

Finalmente, la seccion VI, le ofrece INFORMACION MAS UTIL, que le servira de ayuda al usar el
DX7 I1 FD/D con el sistema MID! o cuando necesite mas informacion sistematica sobre la “gene-
racién de sonidos en FM" ("GENERACION DE SONIDOS EN AF - TEORIA") o cuando parece que
algo va mal y Vd. no sabe que hacer ("BUSQUEDA PARA LA SOLUCION DE PROBLEMAS").

Esperamos que este manual le sirva de pasaporte en la diversion, ilusion y satisfaccion musical
que le espera en el mundo del DX.
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NOTA:

Los mensajes que aparecen en el visualizador del DX7 Il FD/D dependen de las operaciones
que han sido realizadas antes de que fuera apagado el instrumento. Naturalmente si su
sintetizador ha sido manejado (por Vd, su distribuidor, la persona a quien se le hacomprado),
antes de empezar a trabajar con este manual, nosotros no podemos estar seguros de que
mensajes van a—a;ﬁarecer cuando Vd. accione ciertos botones. Para ayudarle a evitar con-
fusiones, la Seccion I frecuentemente le dira qué hacer si aparecen diferentes mensajes
de los que vienen explicados. Si se encontrara con datos “extrafios"mientras se encuentra
en la Seccion I, por favor busque las correspondientes instrucciones en la Seccion Il para
mas ayuda.

POSDATA Para aquellos que quieren tocar enseguida.

Si Vd. es el tipo de persona que se siente molesto ante explicaciones técnicas, que no quiere to-
marse el trabajo de leer un detallado manual y que prefiere ofr algo “enseguida”, DE TODOS LOS
MODOS lea las PRECAUCIONES y PREPARACION BASICA primero. Después saite a las ilus-
traciones de las paginas 7 y 8. Le mostraran como obtener algunos sonidos (j y qué sonidos!) de
su DX7 11 FD/D, pero tememos que no podra ir mucho més lejos que esto; a no ser que Vd. conozca
mucho acercade la generacién de sonidos en FM, editar voces, por ejemplo, haceruso delincreible
potencial de actuacién de este sintetizador, sin una informacién a fondo de su parte.

EI DX7 [T FD/Des uninstrumento muy sofisticado, con casiilimitadas posibilidades. Si Vd. realmente
quiere sacar el mayor partido de estas posibilidades, por favor, no pierda su tiempo y evite la
frustracién, leyendo ESTE MANUAL, experimentando a medida que vaya avanzando.

sk Por favor coloque sobre su teciado {a etiqueta adhesiva
que se muestra en el diagrama, segun se indica.
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1. CA#ACTERISTICAS PRINCIPALES
QUE ES LO QUE EL DX7 Il FDID PUEDE HACER

Las caracteristicas que les presentamos aqul son solo algunas indicaciones de entre fas muchas posibilidades que le ofrece
el DX7 II FD/D. No se trata de una extensa lista de caracteristicas sino algo con lo que tan solo intentamos “despertarie el apetito”
ante {as aosibilidades de tocar y sintetizar. EL DX7 II FD/D, le permite entre muchas otras cosas:

CREAR SONIDOS FANTASTICOS A TRAVES DE LA GENERACION DIGITAL DE TONOS EN FM.
La Tecnologia Yamaha es Unica en la Generacion de tonos en FM, famosa por su inimitabie riqueza y sonido natural, que
ahore le provee incluso con un mayor control a través del aumento de muchos nuevos parametros.

TOCAR DOS VOCES INDEPENDIENTES, SIMULTANEAMENTE EN ESTEREO.

En tas modalidades DUAL y SPLIT, dos diferentes voces pueden ser tocadas en unisono o en partes separadas del teclado
y salida en estéreo.

CONTROL DE UNA GRAN VARIEDAD DE EFECTOS, CON IMPRESIONANTE ESTEREOQ.

Los parametros PAN no s6lo le permitiran elegir la posicién de las voces, en el campo del estéreo segin togue una tecla
0 una de las partes del teclado, sino que también le permite crear una gran variedad de efectos especiales tales como el
cambio gradual (Panning) entre los canales derecho-izquierdo de forma automatica.

ANADE UN REALISMO INUSUAL A TRAVES DE LA GRADUACION FRACCIONAL.
La graduacion del nivel de salida del Operador puede ahora programarse individuaimente en grupos de tres teclas, pro-
porcionandole un increible control sobre el teclado en lo que timbre y volumen se refiere.

AFINA CADA TECLA INDEPENDIENTEMENTE.

La afinacion micro (Micro Tuning) le abre la posibilidad de “temperar” su instrumento en cualquier modo concebible. Las
afinaciones preprogramadas inciuyen las siguientes variaciones: Igual, Pura (C mayor, A menor) y temperamentos "de tono
principal”.

PROPORCIONA SONIDOS DE UNA GRAN RIQUEZA A TRAVES DE LA MODALIDAD DE TECLAS AL
5 UNISONO.

Enla Modalidad del Unisono (poly y mono). 4 generadores de sonidos se asignan a cada tecla. Estas pueden ser desafinadas
y alcanzar asi un increible “sonido grueso”.

CREA ORIGINALES EFECTOS DE INFLEXION DE AFINACION.
La inflexion de! tono puede ser programada para afectar tan solo a fa nota mas alta o més baja del acorde, o de las notas
e tocadas sin afectar a la prolongacion del sonido (sustained), ademds los efectos de la inflexion del tono pueden ser con-
k trolados por el "after touch” (toque adicional) o por el controlador de soplo.

PROGRAMA 9 DIFERENTES DISPOSITIVOS (DEVICES) A TRAVES DEL CONTROL PERFORMANCE.
En el DX7 Il FD/D no solo son programables la velocidad de la tecla y el “"togue adicional”, también los controladores e
interruptores de pedal, los controladores deslizantes continuos y el control de las ruedecillas pueden actuar con una amplia
variedad de funciones.

CONSIGUE UN TREMOLO Y VIBRATO MAS NATURAL.
En la modalidad de disparador multiple (multiple trigger mode) un ciclo LFO totalmente independiente puede empezar en
cada una de las notas tocadas, produciendo una impresion de vibrato y trémolo particularmente realista. '

ALMACENAMIENTO DE LAS COMBINACIONES DE VOCES EN LAS MEMORIAS DEL PERFORMANCE.
Puede guardar combinaciones de voces, junto con “pan” y otros controladores en memorias especiales PERFORMANCE,
preparadas para su facil acceso.




CONTROL DEL TAMANO DE LOS PASOS DE GLISANDO (Glissando steps).
Con el parametro “paso de portamento” (Portamento step), el escalonado dei tono glisando puede regularse desde un
semitono a 1 octava.

TOQUE LAS VOCES CREADAS EN EL DX7.

Aungue el OX7 [T FD/D tiene considerablemente mas caracteristicas que el clasico DX7, aun asi es "altamente compatible”
con este popular sintetizador y por lo tanto puede tocar voces entregadas por el DX7. Las caracteristicas del DX7 [ FD/D
pueden ser apadiads posteriormente.

ALMACENE 64 VOCES Y 32 “PERFORMANCE DATA GROUPS”.
En la Memoria Interna y en la memoria de cartucho RAM opcional cada vez que presione el botén tendra acceso a, lite-
ralmente, cientos de voces y combinaciones.

USO DEL “DISK DRIVE” INCLUIDO COMO GRABADOR DE DATOS MIDI (SOLO PARA DX7 11 FDID).
Ademéds de ofrecerle 1 Megabyte de memoria (igual a 40 cartuchos RAM), espacio éste para miles de voces, tambiéndispone
de graduacion fraccional (“fractional scaling’) y otros datos, asi el micro “floppy disk” puede almacenar datos de otros
equipos MIDI.

R . L SR



2.-PRECAUCIONES

Su nuevo sintetizador DX7 II FD/D, es un instrumento musical muy delicado y por lo tanto debe ser tratado como tal. Aungue
ha sido fuertemente construido para actuaciones en vivo y se puede confiar ensu sistema decircui tos de estado solido (solid-state
circuitry), liévelo con cuidado y sentido comun. Tenga en cuenta las siguientes sugerencias y de ese modo su DX7 II FD/D le
proporcionara anos de buen servicio.

1. LUGAR DE LA
INSTALACION

2, REINSTALACION

3. TRANSPORTE

4. CONEXION ALARED
ELECTRICA (AC Power
Connection)

5. LIMPIEZA

6. INTERFERENCIAS
DEBIDAS A CAMPOS
ELECTROMAGNETICOS

7. SERVICIO Y
MODIFICACIONES

Evite colocar su sintetizador bajo la luz solar directa o cualquier otra fuente de calor. Las
vibraciones, polvo, frio o humedad excesivos pueden ser también la causa del mal funcio-
namiento del aparato.

Cuando mueva el sintetizador desconecte el cable principal de ia red eléctrica (AC) y todos
los demas cables de conexion. Cerciorese de insertar la lamina de proteccion que le hemos
proporcionado para proteger la cabeza magnética.

Evite transportes rudos. Que no se caiga ni golpee, pues sino 10s circuitos internos pueden
ser danados. La aplicacion de peso excesivo sobre las teclas, terminales, interruptores o
cualqguier otro tipo de controles puede lievar a malfunciones. Siempre quite los enchufes
cogiéndolos directamente y no tirando de los cables.

Desconecte el sintetizador de la red electrica, cuando no vaya a hacer uso de él por un cierto
periodo de tiempo. Tormentas eléctricas(con retdmpagos y rayos) pueden producir cambios
eléctricos bruscos dafando circuitos digitales, como el que es utilizado en el DX7 II FD/D,
incluso si el interruptor se encuentra en posicion off,

Evite conectar el sintetizador en el mismo enchufe, junto con otros dispositivos, espe-
cialmente con aquelios que poseen gran cantidad de consumo, ya que esto puede llevar a
un deterioro en el sonido. (Una excepcién: Cuando use el DX7II FD/D con un amplificador
0 mezclador gue tiene entradas no equilibradas, conecte ambas unidades al mismo enchufe
AC para evitar los zumbidos.)

Limpie la parte exterior con un material suave y seco. El uso de solventes gquimicos puede
danarlo.

No utilize el DX7 1] FD/D, cerca de aparatos de televisor, receptores de radio o cualquier
otro equipo gue produzca campos electromagnéticos. Esto puede llevar a malos funcio-
namientos tanto en el circuito digital del sintetizador como a ruidos e interferencias en los
otros aparatos.

El comprador no puede hacer ningun arreglo en el DX7 I FD/D. Abrirlo o intentar modificario
puede llevar a descargas eléctricas, asi como a danos de los que fa garantia del producto
no se hara cargo. Utilize los servicios de personal cualificado de Yamaha.
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3. PUESTA EN MARCHA

Tras haber instalado su DX7 [ FD/D en un lugar apropiado, tal como le hemos descrito anteriormente, coloque el atril en su
posicion, éste encajara en la parte posterior del panel como se muestra a continuacion:

instalacién del atril de musica

En lugar de poner partituras musicales en el atril, coloque el Manual en él y asi podra utilizar el sintetizador a medida que I0
vaya leyendo.

Enchufe el DX7 I FD/D pero no apriete el interruptor principal aun. Recuerde que las co-
CONEXION A LA RED nexiones audio y MIDI deben colocarse siempre con el interruptor principal en posicion

“QFF", para asi evitar cualquier dafo de los altavoces, del MID! etc..(Lea la hoja de PRE-
ELECTRICA (AC CAUCIONES para més detalles sobre Conexién a la red eléctrica).
POWER)

Coloque un juego de auriculares estéreos comunes en el “jack” rotulado "PHONES”, situado
CONEXION DE LOS  enlaparte izquierda frontal. Si prefiere usar altavoces desde este momento, busque en la
AURICULARES pagina 20, el apartado referido a “Salida Audio” (Audio Qutput).

Conexidn de los auricuiares
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4. TOCANDO VOCES PREPROGRAMADAS EN FABRICA.

ENCENDIDO DEL
APARATO

CONTROL
DESLIZANTE DEL
VOLUMEN

SELECCION DE LAS
VOCES
PREPROGRAMADAS
Y COMBINACIONES

Encienda el DX7 Il FD/D presionando el interruptor de energia eléctrica que se encuentr:
situado en la parte derecha de la zona posterior del panel. La imagen roja de! numero d¢
voz LED se encenderd, indicadndole asi que |a energia etéctrica esta entrando y el siguiente
mensaje aparecera en la imagen de pantalia LCD.

xxx YAMAHA  DX7 K

**% Digital Synthesizer #xx

Tras unos segundos, este mensaje serd reemplazado por una de las_UGltimas iméagenes
existentes antes de que el instrumento fuera desenchufado.

De los tres controles deslizantes, situados en la parte superior izquierda la que se encuentra
maés a la izquierda viene etiquetada como “VOLUME". Este control deslizante ajusta tanto
el volumen de los auriculares como el volumen de |os jacks de salida audio, situados en la
parte posterior. Debera deslizar este control deslizante hacia arriba (hacia el MAXimo) para
asi obtener salida de sonido y que e sea posible escuchar lo gque toca.

Tenga en cuenta, que por razones que le aclararemos posteriormente, que no todas las voces
tienen el mismo nivel de volumen.

Empiece con un ajuste en cualquier posicion, cercana a la mitad y
después ajuste el potenciometro deslizante, de acuerdo a la voz
(instrumento) que esta siendo tocado.

z
pd
>

g
z

—_—

VOLUME

a. Combinaciones de PERFORMANCE internas.

Como ya describimos en las Caracteristicas Principales, el DX7 Il FD/D puede trabajar con
dos voces simultaneamente y de hecho Vd. se encontrara pronto usando mas frecuentemente
estas combinaciones de voz que las voces simples. Esto es debido a que al combinar voces
parecidas, como por ejemplo metales v cuerdas con escasas diferencias en el timbre, se
realza la vibracién y el realismo, dejando aparte los efectos especiales que suponen la
mezcla de diversos sonidos como el del piano y los cellos.

Para darle una primera impresién de dichas posibilidades le mostraremos como seleccionar
las [lamadas combinaciones PERFORMANCE antes de describirle la seleccidon de las voces
simples. Las combinaciones PERFORMANCE incluye datos en estéreo (data on panning),
micro afinacion (micro tuning) y diversos controles ademas de especificarse las 2 voces que
han de tocar juntas (o el nombre de una voz simple). El concepto de PERFORMANCE se
encuentra explicado, en detalle, en la seccidn siguiente.
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La segunda ilustracién (dibujo) le indica como seleccionar las combinaciones de
PERFORMANCE interna (combinaciones de datos almacenados en la Memoria Interna
PERFORMANCE y no en los cartuchos de Memoria). Paraconseguir algunos efectos estéreos
expresivos, mientras toca, presione el botén PAN y asegurese de gue el indicador rojo su-
perior est4 encendido (Se esta utilizando auriculares o su DX7 Il FD/D esta conectado a un
sistema de amplificacién en estéreo). También confirme que el indicador superior al botén
POLY/MONO (botén junto a PAN) no esté encendido. Si estd encendido, presione dicho botén
para apagarlo.

Este indicador debe estar Este indicador debera viluminarse cuando
en posicion “off” * esté escuchando en estéreo.
o 0

POLYMONO  PAN

= JC =

Seleccionando una Combinacion Interna PERFORMANCE

LPresior\e 2 Presione
i i

YAMAHA

P

ot s e i Ml

@ Utilice los botones numerados y
para seleccionar la Combinacion
de PERFORMANCE interna deseada y toque.

(1) Cuando presione el botén PERFORMANCE, el indicador superior debera encenderse.
De este modo tiene acceso a las combinaciones que se encuentran ya almacenadas
en las memorias interna y de cartucho. Al mismo tiempo aparecera en la pantalia LCD,
el siguiente tipo4de mensaje:

Le muestra que en estos momentos,
tiene acceso a las combinaciones

PERFORMANCE.
4
Performance Dual: INT 1/1INT 49
Internal INT 1 Warm String Section
I i i
Indica la memoria Nombre de fa
que ha entrado. Combinaciéon PERFORMANCE.

Muestra el nUmero de memoria
de la combinacion PERFORMANCE,
seleccionada. L




(I)Presione

“Para hacer lo ‘mas simpie posible - -esta Secci6n *(Capitulo), 1o -explicaremos el anterior

mensaje en detalle - Tema este que expondremos en Ia Seccion I1. Tan solo tenga en cuenta

".gue este mensaje le dice que:

) Puede tocarahora la Combinacion PERFORMANCE, llamada ''Warm Strings"
{cuerdas calidas).

b) Esta combinacién tiene asu Memoria de PERFORMANCE situada en INT 1 (Memoria
Interna PERFORMANCE 1) y

¢} En este momento, puede elegir presionando los botones numerados, de entre las
combinaciones almacenadas en las 32 Memorias tnternas PERFORMANCE.

(2) No tiene gue presionar [INTERNAL]| si obtuvo el tipo de imagen que le mostramos
anteriormente, con la palabra INTERNAL situada en la esquina izquierda interior,

directamente después de presionar | PERFORMANCE].

(3) Apretando los botones numerados se produciran cambios en el nomero de memoria,
entre INT 1 e INT 32, al mismo tiempo aparecera en pantalla el nombre de la Combinacién.

Ahora pruebe las 32 Combinaciones Internas PERFORMANCE y escuchara algunos de los
tabulosos sonidos que el DX7 11 FD/D es capaz de producir. Normaimente la mitad superior
e inferior del teclado tocarad diferentes voces- una caracteristica de la que hablaremos
después.

b. Voces Simples Internas

Lo que Vd. acaba de escuchar fueron principalmente Combinaciones de Voz. Como ya
aprenderd, todas las Voces Simples que se encuentran almacenadas en las memorias interna
y de cartucho, ademas de voces nuevas que Vd. puede crear, pueden ser combinadas de
diferentes maneras para formar tales grupos PERFORMANCE.

Le sugerimos que escuche las 64 voces simples que se encuentran aimacenadas en la
memoria interna. Suenan en si mismas.

Seleccién de Voz simple Interna.

@) Presione

YAMAHA

Y

cf i o
IEN S ]

=

@ Utilice los bolones numerados

a -I y el interruplor para

seleccionar la voz simple (single) deseada.
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NOTA:
El Botén va cambiando los bloques de niumeros de memoria, divididos
en 2 grupos del 1 al 32 y del 33 al 64. Cuando el indicador rojo superior estid encendido
le indica que ya puede usar los botones numerados, para seleccionar nimeros de
memoria del 33 al 64 (por ejemplo, los botones con niumero tienen ei valor indicado

" en la parte superior derecha de sus etiquetas). :

Tan pronto como presione el botén [SINGLE|. La pantalia le dara la siguiente informacién:

Indica la memoria interna Muestra el nombre de fa voz.
l i
‘ "
Voice Internal INT 1 Varm Stg A W‘
Single ‘
T | |
Indica la modalidad PLAY, Muestra el numero de voz interna.

simple {single)

Al igual que sucedia en la Seleccién PERFORMANCE, sélo tiene que presionar

INTERNAL| para poder elegir una voz interna siempre y cuando la imagen presente
CARTRIDGE en lugar de INTERNAL.

* Dependiendc de la versidn "Software” usada ensu DX7 [1 FD/D, los nombres de las voces
en imagen pueden diferir. (Consulte “La lista de Voces" que le es suministrada en este
Manual y trate de encontrar qué nombre, corresponde a qué voz).

Togue el tectado y vea (mejor escuche) si las voces seleccionadas estan en relacién con
sus nombres. Estamos seguros de que el realismo dinamico y la ciaridad naturai del DX7
{I FD/D le sorprendera. Aun asi quizas desee modificar algunas de estas voces para que
tengan su gusto personal.

Esto es facil de hacer con ias funciones de Edicion que posee el DX7 II FD/D, tras conocer
algo sobre la Generacidn de sonidos en FM (FM Synthesis). Escuche las 64 voces internas.
Explore su vibracion y variedad. Fantasticas voces y aun hay més en cuanto a posibilidades
expresivas y riqueza de sonidos. Esperamos que este primer encuentro le haya dado una
idea de las tremendas posibilidades det DX7 II FD/D - y esperamos haber podido abririe {a
curiosidad sobre lo que le vamos a presentar.

T
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5. FUNDAMENTOS DE LA GENERACION DE TONOS EN FM

estos sonidos?

NOTAS:

¢ Como funciona el DX7 II FD/D para producir sonidos tan abrumadores (contundentes)? ;Como puede Vd, controlar y crear

La mayor parte de este Manual trata sobre la segunda pregunta que hemos planteado, pero para poder contestarla, tenemos
que considerar la primeray hablar sobre la generacion de sonidos en FM (FM sound synthesis basics). Vamos a hacerio mientras
le mostramos cémo crear algunos sonidos simples, de esta manera podra escuchar como suena “la generacion de sonidos
en FM", al tiempo que aprendera la Teoria para entenderla.

sintetizador DX7 11 FD/D.

1) Las siguientes explicaciones incluyen algunas simplificaciones para hacer la Teoria mas facilmente comprensibie.
Una mas correcta, técnica y detaliada descripcién la damos en las Secciones IT y IV.
Las preguntas marcadas y las X utilizadas en algunas de las ilustraciones no aparecen de este modo en la pantalla
LCD. (El signo?, indica valores en los que estamos interesados y las X, hacen referencia a informacion irrelevante
ante las preguntas con las que estamos trabajando.
Cualquier mensaje y parametro que aparezca en la pantalla LCD y sin relacidn con nuestro tema, sera ignorada por
el momento. Sera tratado en la Seccion II.
Aungue es muy tentador, por favor, notenga prisa y no toque botones que no le hemos pedido. No lo decimos sdlo porque
pueda danar su sintetizador sino porque entonces nuestras explicaciones no tendran ningun sentido. Por lo tanto,
continlie pacientemente con las detalladas instrucciones de esta Ssccion. Le ayudara a conocer mas rapidamente al

OPERADORES Y
OSCILADORES DE
- ONDAS
| SINUSOIDALES

Si mira de frente, la parte superior del pane!l de DX7 Il FD/D, vera 32 diferentes configu-
raciones en pequefas cajas, bajo el titulo de ALGORITHM (Aigoritmos).

ALGORITHM
= o = o) —
=2 o Gl ] - o o a = - mdno od oo 7
ox(En cx naon EABDG SodaaDhio o R e a0 Y Y= T xR T EXEY X3
g_tr%_n ERky aELy ERBEDES EREAKY,  EBEX 'LE‘ !E'_“p ‘\L“ oLl o o -u-%y *!p » E\‘?p
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 T 12 13 L] 15 1w I
B = - - - . o) - w3 —
vy o EX e B LR B Kl ﬁ Bog G oo oy o ] -
ENOT R KRICHYY KB WCH 06 0% SR N 0N K KR 8 KD ICE CE KD KX C8 U AR B ERECT Y EFE} KREEED K¥ ERENKE OPEDERK GRESEXKE KB SIS KRR KN KD KD KEEIEE
19 20 21 22 23 24 25 . 26 27 28 29 30 Kil 32

Cada una de estas cajas, representa una unidad basica de generacién de sonido en lasintesis
de FM, llamada Operator (Operador). Por el momento piense en estos Operadores como
Osciladores de ondas sinusoidales.
Como ya vera, una onda sinusoidal, por si misma, no produce un sonido demasiado inte-
resante. El tono plano de un diapasén, es un ejemplio de elio. De todos modos, todos los
bonitos sonidos que ha oido estan basados en la interaccidén de ondas sinusoidales, que son
el principio de fa “Generacién de Tonos en FM". Partiendo de estos tonos tan simples se
produciran todo tipo de sonidos musicales (o efectos de ruido}. ;Cémo se realiza esto?

Vamos a seguir los principios mas tundamentales de la Generacidn de sonidos en FM para
ayudarie a que la Idea Béasica quede clara. Si ya ha trabajado con sintetizadores conven-
cionales, usando voltaje u osciladores digitales controlados, amplificadores y filtros
(VCOs/DCOs VCAs, VCFs), se dar4 cuenta de lo completamente diferente que es este Método,
ya que le provee con un control méas preciso y flexible de los arménicos (overtones), quienes
son la vida del sonido musical.
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ESCUCHANDO UN
OPERADOR.
SONIDO PURO DE
ONDAS
SINUSOIDALES

PORTADORAS,
MODULADORES Y
ALGORITMOS

Empiece, escuchando como un Operador {Oscilador de Ondas Sinusoidales) suena por si
mismo, para hacer esto, “initialize” (inicialie) una voz haciendo entrar primero ia modalidad
EDIT a través de la presién dei botén EDIT (esta modalidad le permite cambiar y crear voces),
después llame a la funcién Inicializar Voz (Voice Initialize) presionando el botén TUNE.

Como Inicializar una Voz.

Comm

(1) Presione para que entre la Modalidad EDIT.

i
(2} Después presione repetidamente hasta que en la pantalla LCD aparezca el siguiente
‘ (« 9

mensaje. ——

Cursor “parpadeante”

Initialize .*Voice A >Voice B >Performance

I

-ty

(3) Presione el boton

La pantalla LCD pedira una reconfirmacion.

Initialize >Voice A >Voice B >Performance

*x Are you sure?

{4) GConteste SI, presionando el boton YES , otra vez.

De este modo, Vd. ha inicializado una Voz y la pantalia le mostrard ef siguiente mensaje.

Initialize »>Voice A >Voice B >Performance

%% Completed! J

Toque una tecla en la parte superior del teclado y escuche su sonido. Encontrara que este
sonido, le recuerda a una sefal electrénica (beep). Este es una tonalidad de onda sinusoidal
pura, producida por un solo Operador - Es el sonido més basico del DX7 II FD/D y el mas
puro sonido concevibie, ya que no contiene armonicos. Aunque esto no le debe resultar
muy fascinante en si, incluso las mas ricas y dinamicas voces que escuchara derivan de
este sonido.

Eche otro vistazo a dichos grupos de pequefias cajas (= Operadores) y tenga en cuenta que
cada uno de los grupos,-llamado ALGORITHM, consiste en 6 operadores, todos elfos nu-
merados de abajo a arriba, de izquierda a derecha. En otras palabras, el DX7 II FD/D utiliza
6 osciladores de ondas sinusoidales, en diferentes configuraciones, para crear sonidos.
Ahora, apriete el boton ALGORITHM y mire la pantalla LCD.

oK,

A1COmTra

Presione para que aparezca ei mensaje siguiente.

Z5A1g>Fb1>0sc.sync >Transpose >Voice name

1 0 on midC=C3 [nit Voice
i 1
Este es. el nUmero algoritmico actual. Muestra el nombre de la voz actual.

IS

1T
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OPERADOR DEL
NIVEL DE SALIDA

Comg=el mensaje le indica, la voz con {a que<estamos trabajando, llamada INIT(ial) VOICE

~(Voz inicial) utiliza el algoritmo 1. Busquelo-en-el-panel! frontal, es el algoritmo situado el

1°.ala izquierda en la “hilera” superior y.aparece asl:

ALGORITHM 1 “Stack” de 3 moduladores + 1 ?onadora

“Stack” de
1 modulador + portadora

~=— Moduladores

Operadores

--s——— Portadora

[1,2] [3,4,5.6)

Como va les deciamos antes, cada pequefa caja representa a un Operador- pero no todos
ios operadores tienen fa misma funcion. Los operadores de la parte inferior de una hilera
(el caso de ALG 1, operadores 1y 3) son llamados “portadoras” (carriers). Piense en ellos
como transportando el sonido ya que ellos disponen de salida audio, determinando &i tono
basico y el volumen. Por otro lado, todos los operadores no situados en la fila inferior son
llamados "Moduladores” (modulators) porque se conectan con las portadoras (o entre ellos)
de tal manera que sus salidas (output) modulan las portadoras (o entre ellos). Son los res-
ponsables de la calidad tonal, o timbre del sonido de la portadora, aunque no envian sonidos
por si mismos.

Como unidades independientes, las portadoras y moduladores son exactamente io mismo,
llamados operadores (Unidades de Oscilador de ondas sinusoidales) (sine wave oscillator
units). Séio por las relaciones que hay entre elios, ios operadores se dividen en portadoras
y moduladores. Es por elio que todo el proceso de generacion de sonido del que estamos
hablando se le llama, debido a su tipo de modulacién, - Modulacién de Frecuencia (Frequency
Modulation) o Sintesis en FM (Sinthesis FM).

Mas adelante le mostraremos como se traduce todo esto en sonidos cuando haya entendido
el parametro.

Vd. ya ha escuchado el sonido de una portadora, llamado operador 1, que se trata del unico
operador provisto de salida tras haber inicializado una voz. Puede comprobar esto mirando
los niveles de salida de los 6 osciladores en la voz inicial.

o mn
wvi

Presione dos veces u para que aparezca el lipo siguiente de visualizacion:

Numero del operador
seleccionado actualmente.

l

1
0pP? Outlvl “PLevel>Ld >Le >Bp  >Re >Rd[

alg 1 111111 77X XXX XX XXX

i

f

Nivel de salida del
operador seleccionado.

>

Los 6 botones OPERATOR SELECT

OPERATOR SELECT/EG COPY

1 2 3 4 5 6

D) D S ) )
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Ahora elija el operador cuyo nivel de salida desee conocer.

Presione

Asi se selecciona el operador 1, la imagen mostrara

oP1 Qutlvl Slevel>Ld >Lec  >Be >Re >Rd
alg 1 111111 99 X XXX XX XXX X

1

\
Indicando que el nivel de salida del operador 1 esta,
actualmente, a 99 (nivel maximo).

Compruebe los niveles de salida de los otros 5 operadores utilizando los otros botones
OPERATOR SELECT. Por ejemplo,

ORAaToR WUGCT U0 COPY
Presione

Muestra que

0opP2 OQutivl SLevel>Ld >lc >Bp >Re  DRd

ajg 1 111111 (l) 0 -LIN C3 -LIN 0
]

La imagen le dice, que el nivel de salida del operador 2 esta
actualmente a 0.0 es el nivel minimo y en efecto, significa que
dicho operador estd desenchufado {posicion “off". También
es asi para los otros operadores de 3 a 6 - compruébelo por
Vd. mismo.

Lo gue esto le muestra, es que en el ajuste de la voz inicial, el nivel de salida del operador
1 (portadora) es 99, o maximo, mientras todos los otros operadores estan apagados (o su
nivel de salida es 0). Naturalmente, algo que esta apagado no tiene influencia en el sonido,
por ello la cualidad de “diapason” de la voz inicial es producida sélo por el operador 1,
generando una onda sinusoidal.

Ahora vamos a escuchar que es 10 que pasa cuando modulamos la frecuencia de nuestra
portadora, operator 1, a través del unico modulador con el que estd conectado en ALG 1,
llamado operador 2. Para conseguir cualquier efecto moduiador, necesitamos elevar el nivel
de salida del operador 2, que ahora estd desenchufado (nivel de salida 0). Seleccione el
operador 2 junto con su botén OPERATOR SELECT, hasta que obtenga de nuevo la siguiente
imagen. :
Cursor parpadeante
I

(OPZ Qutlvl  #3level>Ld >Le  >Bp  >Re >Rd

alg 1 111111 0 X XXX XX XXX X

El simbolo intermitente en la imagen (flashing), ltamado “cursor”, siempre indica el pa-
rametro que esta ajustando - en nuestro caso, el nivel de salida (output LEVEL) (Sino aparece
el >LEVEL, use los botones del cusor para trasladarioahi) (| <1 || © ).
Ahora presione el "potenciémetro deslizabie” (Slider) DATA ENTRY, hacia arriba para que
suba el nivel de salida del operador 2.
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-Ajustando el nivel de salida del operador.

Primero, aseglrese de que el : Gradualmente mueva hacia arriba,
potenciometro deslizante DATA el potenciometro deslizante
ENTRY esta en Ia parte inferior. DATA ENTRY

LR
il
HITHIH

cs2 cs2
DATA ENTRY DATA ENTRY

Mire la imagen, mientras mueve la ruedecilla y fijese en como cambia el nivel de salida del
operador 2 entre 0 (minimo) y 99 (méaximo).

Realize la misma operacion con el “slider”, otra vez pero em.esta ocasion presione una tecla
del teclado repetidamente. Note como va cambiando el valor LEVEL mientras escucha el
sonidc. Cuando LEVEL llega alrededor del 60, empezara a apreciar diferencias en la cualidad
del sonido, que se hara mas y mas pronunciado segln se acergue al maximo de 99. Pruebe
tocando escalas rapidas etc. con su mano derecha mientras mueve el "deslizador” en la
zona alta de su margen. Estamos ante un sonido de onda sinusoidal no simple porque en
la portadora, operador 1, estd siendo ahora modulada su frecuencia por el modulador,
operador 2, produciendo armoénicos - aun asi estamos utilizando la configuracion méas basica
posible gque consiste en la combinacién de 1 portadora y 1 moduiador.

Como ya ha escuchado:
Cuanto mas alto es el nivel de salida de un modulador,
el efecto de la frecuencia modulada es mas fuerte,
y mas arménicos contiene el sonido.
Qué decir, sobre el nivel de salida de la portadora, por si mismo - ; Como influye esto sobre
el sonido?

Hemos dicho gue las portadoras son los operadores responsables de la salida audio. Asi,
el nivel de salida de las portadoras es el factor de mas influencia sobre el volumen de la
voz. Para cambiar el volumen programado de nuestra voz inicial, seleccione el operador 1
junto con su boton OPERATOR SELECT, para obtener de nuevo la imagen.

0P1 Outlv] “level>Ld >Le >Bp >Re  >Rd

1
|
‘ alg 1 111111 g X XXX XX XXX X

Después, gradualimente, descienda el nivel de salida del operador 1 (portadora) a 0 usando
la ruedecilla DATA ENTRY (entrada de datos), mientras toca. E! volumen disminuira hasta
que el sonido, finalmente, ird todo él dejandose de oir poco a poco (apagandose). Natu-
ralmente el nivel de salida del operador 2 continua, sin cambios, a 99 (mire y compruebe)
- pero como dicho modulador carece desde este momento de una portadora que {o module
(operador 1 esta desconectado) y por el hecho de que ios moduladores no pueden producir
sonido, por si mismos, Vd. no escuchara ningun sonido.
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MODULAR Y
MEZCLAR

Vamos a resumir:

PUNTOS A RECORDAR

1) Ef botén operador de un “stack” (hilera-

Los opaeradores cuyas salidas estan conectadas

combinacién vertlcal) es Hamado porta- a entradas de otros operadores, son llamados

dora. Su nivel de salida esta conectado moduladores.
al nivel de salida audio.

2) Las portadoras producen sonido. Los moduladores producen modulacién

(armonicos).

3) El nivel de salida de un transportador Efnivel de salida de un modulador influye eltono.

influencia al volumen.

Ahora que ya ha leido algo sobre como un modulador "modula la frecuencia” (“frecuency
moduiates”) de una portadora, produciendo armoénicos, y de como los niveles de salida in-
fluyen sobre el sonido de diferentes maneras, si son [os niveles de una portadora
{(volumen) o de un modulador (—*timbre). Ahora vamos a conocer algo sobre el 2° proceso
basico en ia Generacion de tonos en FM, es decir modulando - mezclando.

Mezclando (mixing) es el proceso més simple y facil de entender. Significa la combinacidn
del sonido de Jas portadoras (ademas de su “stack” de moduladores) de la misma manera
en que Vd. combinaria senales con un mezclador. Piense en cada portadora {“stack”) como
un canal mezclador independiente cuyo volumen esta determinado por el ajuste »LEVEL.

Si Vd. no ha cambiado ya las preparaciones, no escuchara ningun sonido cuando togue el
teclado porque el nivel de salida de ambas portadoras en ALG 1 (operadores 1 a 3) es 0.
Vamos a subir el volumen del operador 3 para ver que cambios se producen - deberia saber
como hacer esto por si mismo tras lo explicado. (Aviso: Use el boton 3 OPERATOR SELECT).
.Le suena familiar?pues bien cualquiera de las portadoras no moduladas produce la misma
tonalidad basica de onda sinusoidal. ;Qué pasa si la mezclamos con otra tonalidad de onda
sinusoidal?

Cambie a operador 1 - pero antes de sequir adelante y subir el nivel de salida otra vez, re-
cuerde que esta portadora sigue aun modulada por el operador 2 y por lo tanto no conseguira
una onda sinusoidal pura. Puede desconectar el operador 2 bajando el nivel de salida a 0,
pero hay otra manera mas rapida de hacerlo.

LLos 6 botones a la izquierda de ia fila inferior de botones numerados, son los interruptores
OPERATOR, ON/OFF.

OPERATOR ON/OFF

1 2 3

7 49@50)65 51] o 2lln 9| sl

Durante la edicion de la voz, dichos interruptores conectan y desconectan cualquiera de los
operadores cuando son necesarios y la condicién on-off de cada operador puede ser con-
trolada en la pantalla LCD. Mire la parte inferior de la izquierda de la imagen mientras
presiona OPERATOR ON/OFF 2. El mensaje va a cambiar:

opP2 Outlvi >LeveldLd >Le  >Bp  >Re >Rd

alg 1 1111111 0 X XXX XX XXX X

Tf

Esta es la parte a mirar

0Pl Outlvl >Leveld>Ld >Le >Bp . >Re >Rd

alg 1 101111 99 X XXX XX XXX X
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Habra averiguado que los 6 digitos debajo de OUTLVL representan los 6 operadores, Or-

-denados de 1 a 6 y de izquierda a derecha. El 1 indica que el operador esta conectado,

mientras el 0 muestra que esta desconectado. En el mensaje anterior esto significa que el
operador 2 esta desconectado. Presionando otra vez OPERATOR ON/OFF 2 volvera a co-
nectarse y viceversa. Desconectie los operadores 4, 5y 6, a través de sus correspondientes
botones OPERATOR ON/OFF, ya que no los necesitamos ahora. Cuando termine la imagen
le mostrara

FRECUENCIA DEL

AJUSTE DE LA

OSCILADOR —
ANADIENDO
EMOCION

0P1 Outlvl >Level>Ld >Le  >Bp  >Rc >Rd

alg 1 ~ 101000 98 X XXX XX XXX X

Significando gue tan sélo estan conectados los operadores 1 a 3, sus portadoras, y el resto
(por ejemplo, los moduladores en algoritmo 1) esta desconectado.

Ahora puede escuchar gue es lo gue pasa al mezclar dos ondas sinusoidales puras del mismo
tono. Mientras toca algo en el teclado, eleve el nivel de salida de OP1 a 99 - no notara mucho
cambio. Es tan solo un aumento de! volumen. El timbre se mantiene igual (En la Seccion
VI “GENERACION DE TONOS EN FM - LA TEORIA", e explicaremos el porqué. x Natu-
ralmente el DX7 I1 FD/D no le limitard a una onda sinusoidal del mismo tono ( = frecuencia).
De hecho, Vd. puede variar casi infinitamente la frecuencia de todos los operadores en un
margen (extensién) de muchas octavas, 10 que afiade nuevas dimensiones tanto en el mezclar
(“mixing” como en el modular (*modulating”). Volveremos a mostrarle algunas interesantes
mezclas y modulaciones tan prontdé como le hayamos hablado de como ajustar la frecuencia
del operador (oscilador de onda sinusoidal) (sine wave oscillator).

Desconecte el operador 3 y conecte el operador 2, otra vez, usando los botones OPERATOR
ON/OFF,

oscucsTon

después presione | *)| .Laimagen le mostrara

Mueva el cursor a esta posicion con [ =]

‘ !
OP1 Osc “>Mode >Coarse>Fine  >Detune E

alg 1 110000 ratio 1.00 0 ‘

Puede elegir entre ajustes "normal” y “finc” en la frecuencia de oscilador. Dejaremos los
detalles para la Seccion 1l, pero en este momento mueve ei cursor a "Coarse” (usando
el boton E}), y presione E} DATA ENTRY 3 veces para subir la frecuencia del
operador. La imagen debera cambiar a

1
0P1 Osc >Hode “»Coarse>Fine >Detune "
il
i

alg 1 110000 ratio 4.00 0

y el sonido se hara méas brillante y rico en ios armonicos (overtones). Toque algunos acordes
y fijese en que si altera la frecuencia basica de la portadora (y por lo tantola razon de fre-
cuencia entre una portadora y su modulador) e provee de un considerable incremento de
los armonicos. (Cambiando la frecuendia del modulador le producird los mismos resultados).
Perovolviendo alamezcla de los operaderes, ahoraque no estamos limitados por portadoras
de la misma frecuencia se vuelve mucho mas util y valiosa. Desconecte el modulador OP2
y conecte en su lugar el portador OP3.

Ya que hemos cambiado el tono de |a otra portadora, operador 1, mezclando los 2 operadores



MAS ACERCA DEL
MODULAR 'Y
MEZCLAR -SONIDOS
ORIGINALES DE
ORGANO

no sélo aumenta el volumen sino que también produce un nuevo sonido, como de érgano.
Notara la diferencia inmediatamente si lo compara con la anterior tonalidad simple de onda
sinusoidal. Tan solo conecte y desconecte operador 1, mientras toca. (En si mismo el ope-
rador 1 también produce una salida de onda sinusoidal pero ahora con frecuencia elevada).

Nos gustaria terminar esta seccion introductoria invitandole a experimentar un poco por si
mismo. Qué me dice de probar a modular OP3 con OP4 y mezciar los 2 “normal” y “fino"
de las frecuencias, asi como de los niveles de salida de las portadoras. Intente la preparaciéon
QP2 frecuenciaa 1,50, con FINE en 1,00 para su portadora, oincluso anada OP5 para modular
OP4, modulando OP3, entonces mézclelo todo junto. Enel caso de que no se haya dadocuenta
- esta programando su primer sonido original en el DX7 11 FD/D!.

La mayoria de las voces creadas en este nivel van a tener un sonido "parecido a 6rgano”
(organ-like), y algunas seran tan solo “ruido”. Le daremos unas cuantas indicaciones que
le ayudaran a producir voces de drgano mas auténticas.

Considere que el timbre tipico de 6rgano es producido por diferentes fuentes de sonido (tales
como tubos o generadores de tono eléctrico) con diferentes tonos que se escuchan al mismo
tiempo. Tenga esto encuentay ajuste las frecuencias del operador enretacidon a esto. (Cuanto
mas sepa sobre el tipo de sonidos que desea crear o imitar, mas facit e serad producir una
voz satisfactoria.}

Actualmente, ALG 1 no es el “algoritmo érgano”(“organ algorithm”) ideal pues tan soio
dispone de 2 portadoras para funcionar como fa multiple fuente de sonido que caracteriza
al 6rgano. Para conseguir un sonido mas realista, necesita algoritmos con muchas por-
tadoras = fuentes de sonido que puede situar en diferentes tonos, como imitando (simulando)
tubos o generadores de tono eléctrico. Mire a los 32 algoritmos en el panel frontal para
encontar alguno méas adecuado.

El algoritmo 32 estd compuesto totalmente de portadoras y es ideai para voces de 6rgano
suaves, ya que no existe modulaciéon. Para seleccionar éste u otro algoritmo,

ALGONTred

Presione para obtener

Alg>Fb1>0sc.sync >Transpose >Voice name

INIT VOICE

‘ 7 X XX XX

Después la ruedecilla o botanes def DATA ENTRY para seleccionar el numero ALG. Eleve
los niveles de salida de los 6 operadores y cambie sus frecuencias de oscilaciéon normales.
Algunos valores adecuados de frecuencia COARSE podrian ser 0,50, 1,0, 3,0y 5,0. También
pruebe el ajuste de la frecuencia FINE en uno de los operadores para un efecto diferente.
Ajuste los niveies de salida para probar como suenan. Para sonidos de 6rgano mas pode-
rosos, pruebecon ALG 290 ALG 5, que leabre laposibilidad de unamoduiacién de frecuencia.
Cambie el tono y nivel de salida de ambas portadoras y moduladores hasta que se encuentre
satisfecho con el sonido. Efectos de core (Chorus effects) pueden obtenerse si Vd. desentona
algunos de los operadores, ajustando este parametro.

parametro

L

0Pl Osc >Mode >Coarse>Fine ¥Detune

alg 1 110000 ratio 0.50 - ?

Tras un poco de experimentacion, Vd. habra creado algunas bonitas voces. Naturaimente
hay mas, mucho mas que se puede conseguir de ta Generacion de Tonos en FM y de los
controles para su ajuste. También le mostrara los potenciales expresivos del DX7 11 FD/D,
abriéndole un ilimitado mundec de sonidos: .

17




Parte 1: CONEXIONES ..o 20
Parte 2: CNTROLES INCORPORADOS -
POTENCIOMETROS DESLIZANTES “(SLIDERS)”,
RUEDECILLAS, BOTONES Y TECLADO ............ 22
Parte 3: MEMORIAS INTERNA'Y DE -
CARTUCHO ROM ..., 25
Parte 4: LA MODALIDAD “PLAY”
Y SUS TRES MODALIDADES DE VOZ............... 27
Parte 5: EDICION DE LAS VOCES.........ccciiiiiiiiicie, 34
Parte 6: EDICION DE DATOS DEL “PERFORMANCE” . 63
£ Parte 7: FUNCIONES DE UTILIDAD I
Almacenar — Salvaguardar y Cargar................ 75
Parte 8: FUNCIONES DE UTILIDAD II
3 Tono Maestro, Microafinacion e
1) Inicializacion .........cccccuee...... [ 93
Hl Parte 91 AJUSTES MIDL.....oovvorcie e 96
E Parte 10: MENSAJES DE ERROR:.....c.ccccoveneiiciinicncnn, 103
A



" Parte 1: CONEXIONES

ATE

Todas las conexiones deben hacerse con el interruptor de energia eléctrica en OFF (desenchufado).

NCION:

DE SALIDA AUDIO

AURICULARES:

AIMIX y B:

CABLES:

El DX7 Il FD/D viene preparado con 3 jacks de salida Audio:

1. Eljack de auriculares introducido en la Seccién 1
2. Las terminales A/MIX y B, situadas en la parte posterior del panel.

Ya que el DX7 11 FD/D tiene incorporado un amplificador de auriculares, es posibie enchufar
auriculares estéreos con impedancia de 8-15 ohmios en la toma PHONES. Es una buena idea
usar auriculares cuando tan sbélo dispone de amplificacion Mono, ya que de ésta manera
podré escuchar los efectos del balance de sonido, preprogramados como parte de
combinaiones PERFORMANCE. (La conexion de los auriculares, no inutiliza los terminales
A/MIX y B del panel posterior.

Debera conectarse una clavija ficticia al terminal B mientras e comprueban los efectos, tales
como la funcién PAN, con los auriculares.

Estos terminales son también Utiles para la conexion de un medidor de afinacion para cuando
desee ajustar el tono de su DX7 II FD/D con el de otros instrumentos.

Con estas dos lineas de nivel de salida Audio (20dB/10K ohmios el DX7 [1 FD/D es capaz
de suministrar dos sonidos de voz estéreo cuando se conecta a un amplificador mezclador
y/o estéreo, dos sistemas independientes de altavoces mono o una preparacidon estéreo
parecida. Las diversas maneras de conirolar los efectos estéreos a través del “panorama”
(panning) o del balance, de las 2 voces simultaneas de salida A y B sera explicado en otro
momento de esta seccion. Recomendamos hacer uso de las salidas estéreo lo antes posibie
para gue conozca la gran belleza de los sonidos en el DX7 II FD/D. Cuando s6lo tenga a
su disposibién una amplificacion Monoaural, use la salida A/MIX con el boton en
posicion "off" (mire abajo). Los efectos estéreos podran ser comprobados al conectar, otra
vez [PAN].

Tanto A/MIX como B son jacks no.equilibrados1/4" apropiados para la conexiéon de clavijas
telefénicas normales. 1/4" tip/sieeve (tipo mono).

Utilice cables conductores simpies, protegidos, de hasta 20 pies (6-7 metros) de longitud.
Cables mas largos pueden producir zumbidos, ruidos y perdidas de alta frecuencia. Para
laconexion alos niveles de salida de los mezcladores, puede usar cualquier cordon estandar
de guitarra, de alta calidad (con conectores estandar de auricutar en ambas terminaciones).
Cuando conecte directamenente el sintetizador a un amplificador audio, es necesario un
cable de enchufe de clavijas (pin plug).

ATENCION:

Cuidadocon el volumen, cuando conecte el DX7 11 FD/D aunampltificador audio normal.
i Algunos de losincreibles sonidos que toque podrian danar sus altavoces, si el volumen
‘[ est4 demasiado alto.

Debe también conectar su DX7 Il FD/D a entradas de mezclador XLR, de baja impedancia
si esta usando un cable adaptador de "phone” a XLR 0 & una caja directa (direct box).
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Controlador de
SOPLO

JACKS DE CONTROL

DEL PIE

1. Jacks de interrup-
tores de pie (Foot
Switch Jacks)

2. Jacks de Contro-
ladores de pie

MIDI TERMINALS
(TERMINALES MIDI)

El controlador de soplo opcional Yamaha BC-1, se enchufa al pequeio jack, situado junto
al terminal PHONES en la parte frontal del DX7 II FD/D. El BC-1 puede ser utilizado para
controfar parametros, tales como volumen y/o timbre, (soplando),y conseguir asi algunos
interesantes efectos. La programacién se realiza en la modalidad EDIT VOICE. Mire la Parte
5G), que trata sobre “Editando datos de efectos de voz” (Voice Effect Data Editing).

4 jacks phone (2 grupos de 2 cada) se encuentran situados en la parte posterior del panel
para la conexién de dos tipos diferentes de controladores de pie, "switches” (interruptores)
y “controllers” {controladores). Aseglrese de que ias conexiones se realizan ade-
cuadamente ya que estos dos tipos no son compatibles. Los datos del programa de 10s in-
terruptores de pie se almacenan como parte de los datos PERFORMANCE, mientras que los
datos referidos a los controladores de pie se incluyen en los datos de voz mismos.

SUSTAIN FS FC1 FC2
|__\;\ — _..@__;
Interruptores de pie Controladores de pie

Estos Jacks son para conexiones de interruptores de pie, tales como Yamaha FC-5 o el in-
terruptor de pedal FC-4 el cual dispone de enchufes “phone” del tipo mono (tip/sieeve).

El jack llamado SUSTAIN (sostenido) es para controlar efectos mantenidos, parecido al que
se produce con el pedal del piano. La presion de este interruptor de pie produce un sonido
persistente aunque las tecias hayan sido dejadas de tocar. El efecto de “sostener” {sustain),
puede ser enchufado/desenchufado, individualmente para cada una de ias voces Ay B: Mire
Parte 6 A) "Editando datos de PERFORMANCE", para més detalles. El jack FS, puede ser
utilizado para el control de una gran variedad de funciones tales como el “sostener”, man-
tenimiento de la tecla (Key hold), (parecido al sostenido), portamento o sordina de forma
independiente para ambas voces. Programar, también se explicara en |la parte 6 A) de
“Editando datos de PERFORMANCE".

Estos dos idénticos jacks son adecuados para controladores de pie continuos, tales como
Yamaha FC-7 con enchufes Phone de tipo estéreo (tip/ring/sleeve).

Ambos ofrecen la misma seleccion de funciones y pueden utilizarse para el control por pie,
del volumen, timbre y/o diferentes efectos de trémolo, vibrato, dependiendo del tipo de
programa de voz utilizado. Mire la Parte 5 G) "Edicion de Datos de Efecto de Voz", para
instrucciones de como programar estos jacks y elegir los efectos deseados.

Existen tres terminales MIDI; IN, OUT y THRU, que le permitiran enchufar su DX7 II FD/D a
otros equipos MIDI, como méduios de sintetizador o secuenciadores. Aceptan cables MIDI
estandar, de 5-pin Din ptugs (enchufes de 5 clavijas DIN), los Yamaha MIDI-01, MIDI-03 o
MIDI-15. Evite colocar los cablés MIDIjunto alos cables de energia eléctrica yaque se podrian
presentar probiemas durante la transmisién de datos MIDI.

Para mas informacion del “MIDI”, dirijase a la Parte 9 “AJUSTES MIDI" y el capitulo dedicado
a MIDI en la Seccién IV.
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Parte 2: CONTROLES INCORPORADOS - POTENCIOMETROS

DESLIZANTES (SLIDERS), |

RUEDECILLAS, BOTONES Y TECLADO.

A) INTRODUCCION
GENERAL

Como ya le hemos mostrado, diferentes tipos de controles externos pueden ser conectados
al DX7 II FD/D. La Programacion sera explicada en capituios posteriores. Las 2 ruedecillas
de control, el siider VOLUMEN, la velocidad de la tecla y el toque adicional son parecidos
a los controles externos en que estan disefiados exclusivamente para “performance” {mo-
dalidad PLAY) y que carecen de funcién cuando se estan creando o cambiando voces en la
modalidad EDIT. Naturalmente continuan funcionando durante la modalidad EDIT y pueden
ser utitizados, por ejemple para controlar el volumen y comprobar los ajustes - pero no tienen
influencia en la programacio'n y ninguno de sus preparaciones (settings) pueden ser alma-
cenadas. Una mas detaliada informacion de estos controles “performance” es dada a
continuacién. Los 2 potenciémetros deslizantes continuos ("continuous sliders”) 1 (CS 1)
y 2 (CS 2) son casos especiales, ya que tienen diferentes funciones dependiendo de si el
sintetizador esta en la modalidad PLAY o en la modalidad EDIT. CS 2 seréa utilizado para
DATA ENTRY (indicado en letras azules) durante la creacién y edicién de una voz, mientras
que CS 1 serd el equilibrio del volumen entre las voces A y B durante la modalidad
PERFORMANCE EDIT. Por otro fado, ambos potencidémetros deslizantes pueden ser pro-
gramados para controlar una gran variedad de parametros (y de efectos) durante el
“performance”.

" Lamayoriade Ios 46 botones en el panel frontal del DX7 II FD/D son también multi-funcionales

y se utilizan mucho en las modalidades EDIT y PLAY. Con referencia a esto, el problema
es que al tener diferentes funciones muchos de ellos pueden ser llamados por diferentes
nombres, lo cual puede llevarle a confusiones. Como norma, este manual nombrara a cada
uno de los botones segun la funcidn gue en esos momentos se esté usando o discutiendo.
Las ilustraciones le ayudaréan a aclarar sus dudas. Los 3 botones VOICE MODE SELECT y
el boton PERFORMANCE, nominaréan la modalidad PLAY.

@) O Q
VOICE MODE SELECT

SINGLE DUAL SPLIT
. =4 .

w X Y

Se usan en combinacion con los 4 botones de Seleccion de memoria.

o] o]
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B) MAS ACERCA
DEL VOLUMEN

C) RUEDECILLAS DE
CONTROL—TONO
Y MODULACION

B

y 32 botones numerados para seleccionar las voces deseadas {0 en el caso de

PERFORMANCE]|, combinaciones deseadas). Ademds, los botones VOICE MODE SELECT

y PERFORMANCE, determinan también la modalidad VOICE. (vea Parte 3).

Botones usados para selecclionar la modalidad PLAY y el nimero Voice / PERFORMANCE

Botones de Seleccion de Memoria.

e} O ¢} o} o}
VOICE MODE SELECT

] _ o 2
2

W X Y i 1

Botones numerados.

o FRACTIONALMICRO  TUNE OPERATOR ON/OFF

wreanaL ||[carTrioge [17 49) 18 50(

G H

n
¥
X
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Con la excepcion de [EDIT] y [—=1/OFF] [+ 1/ON], que carecen de funcidn en ia modalidad
PLAY, todos los demas botones se usan en ambas modalidades. La programacién se realiza
en la modalidad EDIT, que se introducira presionando |[EDIT].

Cuando usa el “deslizador” VOLUME, tenga en cuenta que éste no es e} Unico factor que
determinard el volumen que escuchard. El nivel de salida audio también depende de ia
posicion del controlador de pie enchufado en el jack programado para el control del volumen
{panel posterior), y también influira el modo en que usted toque las teclas (velocidad) y
naturalmente dependiendo de la voz seleccionada. Recuerde como puede determinar el
volumen programado de las voces a traveés del nivel de salida de una portadora, para que
el nivel basico de salida audio puede variar considerablemente de una voz a otra. Considere
todos éstos factores cuando ajuste el “deslizador” VOLUME.

EI DX7 I1 FD/D tiene dos ruedecillas de control de diferentes tipos. La que estd a la izquierda,
etiquetada PITCH, es utilizada solamente para los efectos de inflexidn de afinacién (pitch
bend), permitiéndole “inflexionar” el tono arriba y abajo segin un margen ajustable, tanto
de forma continuada como escalonadamente (steps), mientras esta tocando notas en el te-
clado (lavoz A debe ser programada para que pueda realizar tales tipos de efectos). Laacciéon
de un muelle hard que esta ruedecilla vuelva a su posicion normal (tono normal) cuando
se la suelta.

La otra ruedecilla, etiquetada MODULATION, puede ser programada para controlar un gran
numero de efectos, como el vibrato, trémolo o “wah-wah”. Como en el caso anterior, los
parametros de voz deben ser ajustados de tal modo que les permitan taies tipos de coniroles.
Esta ruedecilla no vuelve a su posicidn original (con la “muesca” en MIN}) automaticamente.




D) POTENCIO-
: METROS

e .DESLIZANTES
: CONTINUOS
CS1YCS2

E) VELOCIDAD DE
LATECLAYy

‘ “TOQUE
ADICIONAL”

on

‘Ambos potencidmetros delizantes continuos CS 1y CS 2 (préximos al “deslizador” VOLUME

pueden .ser programados para el ajuste de ciertos parametros de- voz durante e
“performance”. Puede seleccionar de entre 100 diterentes parametros, lo que le proporciona
una increible fiexibilidad de controles. Ya que este factor es tan provechoso, repetimos de
nuevo:.En la Modalidad-PERFORMANCE EDIT, CS 1 ajusta el equilibrio def volumen entre
las voces Ay B.

El teclado del DX7 II FD/D es por si mismo un controlador de efectos muy versatil, que para
muchos teclistas, sera el factor méas importante. Este teclado tiene sensores a través de los
que puede determinar la “velocidad” por ejemplo la velocidad con que la que ia tecla es
golpeada, asi como la presion con la que es pulsada, después de haber llegado al fondo.
Probablemente Vd. no pensara en términos de velocidad cuando golpea las teclas, pero nos
referimos mas a los términos de cémo de “fuerte” estatocando osutipo detacto. La velocidad
qgue el teclado del DX7 IIFD/D siente y convierte en sefiales control, esta en relaciéon con la
fuerza con que lo toca asi como con la velocidad con gue las teclas son presionadas. Segun
la manera en que programe su sintetizador, varios aspectos del sonido, como el volumen
y/o timbre, podran ser controlados dependiendo de la velocidad (“fuerza”, “tacto”) con la
gue toque.

Mucha gente suele equivocar el concepto velocidad con otro factor de control, disponible
en el teclado del DX7 II FD/D, llamado “toque adicional”. Si Vd. toca el piano, entendera
mejor de lo que hablamos. Todas las técnicas expresivas valoradas en el piano, estan ba-
sadas, en lo que nosotros llamamos aqui "velocidad”. Tras haber golpeado y mantenido
una tecla en ef piano, Vd. puede seguir presionando tan fuerte como quiera y el sonido no
variara considerablemente. En el DX7 II FD/D, presionando fuerte tras haber golpeado la
tecla, puede cambiar el sonido si lo ha programado de esa manera. Esta funcion es [lamada
“toque adicional” (after touch). (Velocidad, es frecuentemente referida como un "Toque
inicial-Pulsacion Inicial”, para distinguirto del “toque adicional”.

presione hacia abajo con fuerza.
para el toque adicional.
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Parte 3: LAS MEMORIAS INTERNA Y DE CARTUCHO “ROM”

£1 DX7 II FD/D usa cuatro tipos de memoria - interna, cartuchos ROM, cartuchos RAM y unidad de disco “flexible". Todas ellas
seran tratadas en detalle en ta Parte 7. (el DX7II D, carece de unidad de disco fiexible incorporada). Aqui es necesario que

“echemos un vistazo a las primeras dos memorias, ya que es en ellas donde se almacenan los datos programados en fabrica.

Estos datos necesitan ser descritos antes de que hablemos en la Parte 4 de los procesos de Seleccion de voz y combinaciones
PERFORMANCE.

Las memorias internas del DX7 [I FD/D incluyen 64 voces y 32 combinaciones PERFORMANCE, al mismo tiempo. Aunque vienen
programadas de fabrica Vd. podra re-programarias cuando asi o desee, cambiando los contenidos y/o el orden (por ejempio
reemplazando INT 3 por INT 61, y viceversa, es decir intercambiando estas dos voces). El cartucho ROM suministrado contiene
2 bancos de memoria, cada uno de ellos con 64 voces y 32 combinaciones PERFORMANCE (ademas de otros datos que seran
explicados en fa Parte 7). Como el término ROM indica (memoria sélo de lectura, "Read Only Memory”), no es posible alteraria,
de ninguna manera. La informacion almacenada en ROM, puede ser recuperada, (leida), pero no se pueden escribir nuevos

datos en ella.

introduzca ef suministrado cartucho ROM, en la ranura etiquetada "CARTRIDGE", como se

INTRODUCCION DEL muestra a continuacion. (No es necesario desconectar el aparato).
CARTUCHO Y
CAMBIO DE BANCO

iR . 2
YAMAHA

LXK e

OGT, PROGAAMAMELE ALOORTHY SYNTHESUZA

—_—

Cuando el cartucho ROM ha sido introducido, Vd. tiene acceso inmediato a 128 voces y 64
combinaciones PERFORMANCE (= memorias internas + 1 banco del cartucho ROM). Para
cambiar al otro banco ROM cambiando los bancos del cartucho—
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-“Cambiando los Bancos del Cartucho

(D Presione @ ,

N
=

YAMAHA —_ —_— s
R TE o plete’ ot o 0 PFEA A oo
BSTAa sttt ere sk SmlL e LB 2T

— ; — = . - —
) ) | Ol ) L O PR ) T ] ")’“w )

\
(2) Despues ®@ use [‘5 7)) para llamar a la
@ Finalmente seleccione el nimero siguiente imagen:
de Banco deseado {en nuestro caso

16 2) con los botones DATA ENTRY [er J[ (o)

Cartridge “Bank >Format

l Voice & Perf. ? DX7-2

De este modo tendra acceso al otro banco de 64 voces y 32 combinaciones PERFORMANCE.
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Parte 4: LA MODALIDAD PLAY Y SUS TRES
MODALIDADES DE VOZ

”

La modalidad PLAY es una de las dos modalidades basicas incluidas en el DX7 [ FD/D siendo la otra, "modalidad EDIT”. Mientras
que la modalidad EDIT le permite crear nuevas voces desde el principio o cambiar (editar) aquellas que se encuentran aima-
cenadas en las memorias INT (interna) o de cartucho (CRT), en el caso de la modalidad PLAY Vd. selecciona cualquiera de las
-~ voces 0 combinaciones PERFORMANCE almacenadas en INT o CRT, cuando desea tocarlas tal y como se encuentran alma-
g cenadas.
L2 |_amodalidad PLAY entrara en funcionamiento apretando: [SINGLE], [DUAL], [SPLIT] o [PEREORMANCE]. Tiene tres diferentes
modalidades de voz, SINGLE, DUAL y SPLIT. Antes de hablar de ellas, !e presentaremos 2 botones que tienen importantes
funciones en estas modalidades.

Situados sobre los dos botones cursor (explicados en la Parte 5) se encuentran las etiquetas

= A) BOTONES PAN Y [POLY/MONO]y [PAN]|. Lamparas indicadoras rojas
POLYIMONO 1 ;

(¢] (¢]
POLYMONQ PAN

= JC o

Asiseindican las funciones que estos 2 botones tienen en todas las modalidades PLAY VOICE
incluyendo la SINGLE.

1. PAN Sin tener en cuenta la modalidad seleccionada de VOICE o cualquiera de {os efectos pro-
gramados en las combinaciones PERFORMANCE, los dos jacks de salida audio A/MIX y B,
y los dos canales de auriculares, proveeran exactamente con el mismo sonido si el indicador
PAN no esta encendido. )

Esto significa que debe presionar para poner en marcha este indicador si quiere
escuchar cualquiera de los efectos estéreos programados o hacer salir las dos voces Ay
B independientemente por los jacks A/MIX y B en las modalidades DUAL y SPLIT. (En la
modalidad EDIT, funciona como botén cursor derecho). Es por ello que le recomen-
damos que deje ]_PE en posicion “on” (indicador encendido) en cualquier ocasidén que
use el DX7 I FD/D con un sistema de amplificacion estéreo o auriculares. Por otro lado,
aseglrese deapagar @ cuandoutilice sélo el jack A/MIX en unasalida monoaural (mono).
De otro modo, Vd. solo escucha una parte de la salida audio (como puede ver en el dibujo
a continuacion).

El tipo de efectos estéreo que puede crear con la funcion PAN, en la modalidad
PERFORMANCE EDIT, y como programarlas, viene explicado en la Parte 6 B) “Todo acerca

audio

togue con una
puisacién fuerte.

Modalidades DUAL

y SPLIT voces haciendo panorama

entre los jacks.

de PAN".
PAN on/off
PAN off PAN on (éstas son sdlo aigunas de tas muchas posibilidades de pro-
gramas PAN)
OUTPUT [ OUTPUT OUTPUT OUTPUT
L— | E— e———
B8 A/MIX ' 8 A/MIX 8 AIMIX B A/MIX
}
) , o
Mismo nivel de salida | Voz B Voz A Voz B 'Voz A, sblo cuando
’,

* Cuando use auriculares, A/MIX corresponde al canal izquierdo, B, al derecho.
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2. POLYIMONO

B) SINGLE,DUAL Y
SPLIT (Simple,
Dual y Dividida)

1. SINGLE (Simple)

El DX7 II FD/D tiene cuatro diferentes modalidades-de-tecla,"como se describe-en la parte
5 @), de la pag. ** - dos tipos de modalidades polifonicas (donde las teclas 2 a 16 pueden
ser tocadas simultadneamente, dependiendo del ajuste (preparacion) de la modalidad de voz)

-y dos modalidades monofénicas-en las cuaies una sola nota puede ser tocada al mismo
‘tiempo.

El botén {POLY/MONO| se usa para cambiar la modalidad de tecla programada en los datos
de voz y su opuesto.

polifénico - monofénico

Poli-unisono —~-e—— » mono-unisono

NOTA:
Ei botén [POLY/MONO] funciona de diferente manera a - si su indicador no esté
encendido, la modalidad programada de tecla, es efectiva;. si estd encendido el anta-
goénico (contrario) es seleccionado.

Por esto sélo tiene que llevar a la posicion “on” |POLY/MONQ|, cuando.desee cambiar la
modalidad programada de tecla a su antagénico (contrario). En la modalidad EDIT,

POLY/MONOQ], funciona como boton cursor izquierdo.

Una de las grandes caracteristicas del DX7 II FD/D es su capacidad para producir dos voces,
completamente independientes, al mismo tiempo. Esto se puede hacer separadamente en
dos partes diferentes del teclado (modalidad SPLIT) o juntas, en el teclado completo {mo-
dalidad DUAL) con salida en estéreo; consiguiendo asi unamayor versatilidad en el
performance y un sonido mas expresivo. (El equilibrio de voz y los efectos panoramicos {pan
effects) pueden ser ajustados y controlados en diferentes maneras, como se explica en la
parte 6B) “Todo sobre el PAN", pag. 65).

Las modalidades de voz individual entraran en funcionamiento al presionar el botén co-
rrespondiente VOICE MODE SELECT.

o O
VOICE MODE SELECT

o}
(SINGLE J[DUAL JELIT

La lamparilla indicadora roja se encendera para mostrarle la modalidad de voz que ha sido
seleccionada (asi como el hecho de que el DX7 I FD/D esta ajustado en la modalidad PLAY).
Las combinaciones PERFORMANCE. tambien le especificaraniala modalidad de VOICE (mire
a continuacién).

Como ya le habiamos dicho en la Section [ (pag. 8), esta modalidad le permite seleccionar
y tocar voces simples almacendas en las memorias interna ¢ de cartucho. El maximo nimero
de notas que pueden escucharse al mismo tiempo, en la modalidad SINGLE, es de 16. (mire
el parrafo “Modalidad de ia tecla", pag. Aunque s6lo una voz esta disponible en esta mo-
dalidad, la salida audio de voces simples no esta limitada al mono — Un efecto panoramico
PERFORMANCE puede programarse para que una voz simple se mueva en el campo del
estéreo (entre los jacks de salida A/MIX y B). Es por elto que cualquiera de estos efectos
se obtiene cuando la voz simple forma parte de la combinacion PERFORMANCE vy se tiene

acceso a ella a través del boton |[PERFORMANCE|. Cuando las voces simples son llamadas
con el botén |SINGLE|, la salida es siempre mono.
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Seleccionando Voces simples {SINGLE), del cartucho.
Como acceder la las voces simples internas se mostré en la Seccion | La seleccion de voces

simples de un cartucho de memoria ROM se realiza basicamente de la misma manera. Tras
la introduccion del cartucho ROM, y la especificacién del banco deseado.

(@ Utilice los botones numerados de

- . ) a y el boton . para
@ Presione seleccionar el cartucho de voz

? “singte” deseado.

[

1
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La imagen en pantalla le dara este tipo de informacion

A B
Numero de Voz. ' ”
MESSAGES/DATA
Voice Cartridge CRT1 Yarm Stg A
A A \
Single -
i

Indica ia modalidad Indica las memorias Muestra el nombre de la voz.
de voz “single” de cartucho accesibies

en este momento. Muestra el namero
de la voz del cartucho.

Al tratar de seleccionar un cartucho de voz sin haber introducido un cartucho, la imagen le
avisara de que el cartucho no esta preparado (“Cartridge not ready”).

Si tiene tiempo, escuche las 128 voces simples programadas en fabrica, que se encuentran
almacenadas en el cartucho ROM.

29




o dal

2. DUAL. (dos voces).

En la modalidad DUAL, dos voces distintas A y-B,:se producen simultaneamente, sin ener
en clenta gue parte del teclado esta tocando. Sus salidas pueden encontrarse juntas en el
jack A/MIX o independientemente en los jacks A/MIX -+ B, dependiéndo del ajuste (prepa-
racion) |PAN| El maximo numero de notas que se puede tocar al mismo tiempo, en la mo-
dalidad DUAL, es de 8. (mire el capituio “Modalidad de tecla", pag. 57)

Hay muchas maneras diferentes de controlar el volumen, timbre, efectos o posicion
panoramica, de cada una de las voces, mientras esta tocando, utilizando la veiocidad de la
tecla u otros controles como los potenciémetros deslizantes continuos. con algo de practica,
incluso podréa dar la impresion de que esta tocando dos diferentes teclados al mismo tiempo
(usando la modalidad DUAL). Como programar y editar estos datos se explica en la Parte
5@G, “Editando datos de efectos de voz”, y en la parte 6 “Editando datos del PERFORMANCE"
(EDITING PERFORMANCE DATA).

Al presionar el botén DUAL, aparecera el siguiente tipo de imagen.

DUAL VOICE Mode Displays. (imagenes de la modalidad DUAL VOICE).

B

A
Indica el numero——b‘ 'j ’j p l~e—— Indica el namero de la Voz B.
de la Voz A. I p Da la localizacion de
H H

memoria, Voz A. ‘— de Voz A

MESSAGES/DATA ¥
Voice Internal INT?? VOICE NAME? "
A

Dual INT?? VOICE NAME? J

De la localizacion de De Voz B.
Modalidad de voz memoria de la Voz B

Indica cuales de {as memorias estan actualmente
accesibles para la seleccion de la voz A.

Voces Ay B — Botén A/B

Los terminos “Voz B” se usan para diferenciar los dos Sonidos independientes que van a
salir al mismo tiempo. La Voz A, aparece en la linea superior de fa imagen en pantalla LCD,
la Voz B, en la linea inferior. Los nUmeros de memoria de las voces Ay B también se indican
en la imagen LED.

como en el caso de fa modalidad SINGLE, los botones INTERNAL y CARTRIDGE ie permiten
especificar donde se encuentra aimacenada la voz deseada, mientras que los botones nu-
merados, seleccionan fos numeros de voz. El mensaje 'Inernal’ o ''Cartridge' :
que aparece en la linea superior de la imagen ie muestra si las memorias interna o de
cartucho estan ahora disponibles.

El boton se usa para los cambios entre las lineas superior e inferior (voces Ay B) de
la pantalla LCD y la seleccion de una de tas voces.

Voice Internal INT?? switched by | Voice INT??
———————
Dual INT?? o Dual ]——>1nternal INT??
| I
Muestra que la voz A puede ser cambiada. Muestra que la Voz B puede ser cambiada.

El indicador superior del botéon se iluminara y el mensaje "Internal or Cartridge”
aparecera ahora en la segunda linea del LCD, diciéndole que la voz B

Si quiere seleccionar la segunda Voz. Voz B,

O--a—— se enciende

presione AB




3. SPLIT (Divisién-
Separacién).

puede ser cambiada. Fresionando, otra vez [A/B], volver4 a la seleccén de Voz A. el in-
dicador [A/B], se apagara. Observe que la siguiente imagen es tambien posible:

Voice CRT?7? ?77V0ICE NAME
Dual [nternal CRT?? ?77V0ICE NAME
i L :

! I

Indican las diferentes memorias.

Lo que esto significa es que la voz de cartucho esta usada ahora como voz B, mientras que
las memorias internas son accesibles a través de |la seleccion de voz. Tan pronto como
presione uno de los botones numerados, la imagen en la pantaila cambiara a una de! tipo
siguiente:

Voice CRT?? 77V0ICE NAME

Dual [nternal INT?? 77Y0ICE NAME

Puede facilmente memorizar combinaciones de voz DUAL que la sean efectivas, progra-
mando una combinacion PERFORMANCE enla modalidad de PERFORMANCE EDIT explicada
en la Parte 6 de ésta seccion "Editando datos del PERFORMANCE".

En {a modalidad SPLIT, dos diferentes voces A y B, pueden ser tocadas independientemente
en zonas separadas del teclado (secciones definidas en el teclado) y sus salidas pueden
encontrarse juntas en le jack A/MIX o separadamente en los jacks A/MIX + B. {(Como ha-
biamos dicho, esto depende del ajuste ). el numero méaximo de notas que puede tocar
al mismo tiempo en esta modalidad es de 8. (mire el capitulo *Modalidad de tecla”, pag 55).
Como en le caso de la modalidad DUAL, la modaiidad de SPLIT, también ofrece muchas
diferentes maneras de controlar el volumen, timbre, posicion del estéreo o los efectos de
cada una de las voces, mientras esta tocanado. Para mas informacion, mire la Parte 3B
“Editando datos de Efectos de voz", y mas informacién , mire la Parte 3B “Ediciéon de Efectos
de voz” vy la Parte 6” Editando datos de PERFORMANCE”.

Tocando el DX7 I1 FD/D, en la modalidad de SPLIT, es como tocar dos instrumentos al mismo
tiempo. Utilizando los pardmetoros de Punto de separacién (division) (“Split point
parameter”), explicado e la Parte 68A), pag. 63, el teclado del DX7 II FD/D puede dividirse
en dos partes, a la izquierda y derecha de una tecla escogida (seleccionada). La voz A, se
tocara entonces en la parte inferior (izquierda) y la voz B en la seccién superior {derecha).
Al presionar el botén SPLIT, aparecera el siguiente tipo de imagen LCD, parecida a la
esplicada en la modalidad DUAL.

Imagenes de la Modalidad SPLIT VOICE

A B
Indica el nimero —si . --4——— Indica el nimero de la Voz B.
de ta voz A. ,j ,j ‘j ‘j
H H I 1 Da la localizacion de
memoria, Voz A. de Voz A
MESSAGES/DATA &
) 1
Voice Internal CRT?? 77V0ICE NAME
Split INT?? ??VOIFE NAME
de Voz B

Modalidad de Voz. Da ia localizacibn de memoria, voz B.

Indica qué memoria esta accesible para
la seleccion de la Voz A.
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C) PERFORMANCE

La. seleccion de la Voz, se realiza de la misma manera gue la modalidad DUAL: Use |
‘botones [INTERNAL|/[CARTRIDGE] para acceder a la memoria deseada; utilice los boton
numerados para elegir las voces y el botén para cambiar entre las voces Ay B«
leccionadas. Tambiéen puede memorizar las combinaciones de voz, que encuentre esf
ciatmente atractivas, asi como el punto exacto de divisién del teclado (SPLIT) que prefie
Tambiéen los controies panoramicos y otros de la modalidad EDIT PERFORMANCE, q
seran explicados en la Parte 6 de esta Seccion "Editando Datos PERFORMANCE".

La habilidad de almacenar los Hamados datos PERFORMANCE, es otra de las caracteristic
avanzadas del DX7 II FD/D. Primero, le describiremos el concepto de PERFORMANCE, q
es utilizado con este sintetizador, y qye difiere compiemente de los parametr
PERFORMANCE DEL ANTERIOR Yamaha DX7. Ya que el DX7 IIFD/D dispone de tres tip
de modalidades de VOICE, dos de ias cuales usan simultdneamente 2 voces independiente
se hace necesario consequir-un método préatico de almacenamineto de combimaciones :
voz (junto con la modalidad de VOICE usada) en ubicaciones especiales de memoriza. Es
es exactamente, lo que son las 32 memorias internas PERFORMANCE (ademas de las

gue se encuentran en cualquier banco de cartucho, usadas en el aimacenamiento de dat
PERFORMANCE). Ademas, dichas memorias pueden contener datos del punto de divisié
en la modalidad SPLIT, informacion de las funciones PAN y ajustes de los interruptores «
pie, potenciometors deslizantes etc. En otras palabras, una memoria PERFORMANCE

permite memorizar, voces DUAL usando, por ejempio , voz interna n° 3 junto con voz «
cartucho n° 45, desafinacion dual, pedal "mantenido” (sustain), efectivo sélo enla voz A, It
otros interruptores de pie ajustados para el control del portamento de ia voz B, "deslizado
para el portamento del tiempo de control de ambas voces, el “desilizador” 2 para el contr
del nivel de salida del operador 6 en la Voz A, junto con los datos de efectos panoramico
numero de micro-entonacion etc, todo incluido en una localizacién de memoria, por ejemp
INT 15, Esto significa que cada vez que seleccione la PERFORMANCE 15 de Memoria Intern
toda la informacién anterior quedara instantaneamente disponible y podra tocar las voce
3y 45 en la modalidad “DUAL", con todos los otros ajustes deseados. Con PERFORMANC
podréa realizar ajustes complejos con sélo presionar. Para una lista de las opciones ¢
programacion disponibles con PERFORMANCE, mire la Parte 6 de esta Seccién, “Editanc
datos PERFORMANCE”, en la pag. 61)

La llamada de una memoria PERFORMANCE es parecida a la seleccidén de una voz en

modalidad DINGLE PLAY y lo Gnido a tener en cuenta es que el boton esta ¢
mé&s ya que el numero de memorias PERFORMANCE esta limitado a 32.

1} Presione [PERFORMANCE ] (Asi entraréa la modalidad PLAY)
2) Sies necesario, presione INTERNAL]|, para la memoria interna PERFORMANCE.
3) Después, pulse el boton numerado deseado. del 1 al 32.

aparecera una imagen, como la siguiente:

PERFORMANCE Displays.

A B
Indica
PERFORMANCET—» ’0 | ~a—— |ndica el numero PERFORMANCE.
’ ‘ N Voz A N Voz B
indica la Memoria ) umero voz umero voz
PERFORMANGE MESSAGES/DATA * é
interna. [ Perforaance Du\a] ¢ INT1 s INT 49
i
Internal INT] Varm String Section
) I ) : Modalidad de L ’
Indica la memoria Voz (VOICE) Muestra el nombre de la combinacion
PERFORMANCE accesible. PERFORMANCE.



D) Letras [t| y

Estas imagenes LED y LCD le darén la informacién bésica de los ajustes de voz y modalidad
de dicha combinacién PERFORMANCE. Si un cartucho de memoria PERFORMANCE es se-
leccionado (en cuyo caso el cartucho deberd introducirse en |a ranura), la imagen izquierda
LCD, mostrara lo siguiente.

A

P L—. en lugar de !

A
!

Indica la memoria
de cartucho.

y el LCD

Performance Single: CRT 32

| Cartridge CRT31 Yamaha MotorCycle

f

Memorias accesibles.

La modalidad de VOICE, incluida en la combinacién PERFORMANCE, puede confirmarse
conumsimple vistazo a los botones VOICE MODE SELECT. Tan pronto como sea presionando
el boton , ponga en “on” suindicador. El indicador superior del botén VOICE
MODE SELCT, correspondiente a ia modalidad de VOICE programada (SINGLE, DUAL 6
SPLIT) se encendera también. Cémo comprobar todos los demas ajustes se explica en la
Parte 5 de ésta Seccion “Edicién de Datos PERFORMANCE".

Cuando se sienta con ganas de un descanso, puede escuchar LAS 64 combinaciones de
PERFORMANCE almacenadas en los bancos 1y 2 del cartucho ROM suministrado.

Estos mensajes le indican que las funciones deseadas de PERFORMANCE o VOICE requieren
datos adicionales para poder operar.

1. Mensaje |I[
Un PERFORMANCE marcado con la letra necesita datos de microafinacion (vea la pag.
71) almacenados en un cartucho. Especifique un banco e invoque los datos.

Performance Single : CRT 17
Cartridge BCRT21 BbMajor Pure Brass
2. Mensaje [f]

Una voz marcada con una requiere datos de graduacion fraccionaria (vea la pag. 55).
Los datos de graduacion fraccionaria estan disponibles sélo en cartucho. Especifique aqui
también un banco (vea la pag, 80) que contenga Ios datos que usted necesita.

Voice RINT23 MultiPerc
Dual Internal - INT20 St.Elmo’s
Performance Split :RINT23 /[QINT23

Internal INT28  MultiPercussionSplit
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'PART5: EDITANDO VOCES.

A) ¢ Qué

2N

editar?

significa

Tras haber oldo tantas voces fascinantes en et DX7 11 FD/D, esperamos que acepte el desafio
y desee crear voces alin mas hermosas de su propia inspiracién — para ello existe la mo-
dalidad EDIT.

Este Manual ya le ha dado algo de informacion al describirle los botones de! EDIT VOICE.
Si ya no puede esperar para empezar a editar por si mismo, quizas sélo quiera hojear los
capftulos del A) al E) hasta que haya comprendido lo esencial y entonces entrar de ileno
en el capitulo F) "Edicion de los datos basicos de Voz". En el caso de que hubiera olvidado
algo importante y no pudiera seguir, siempre puede dar marcha atras y buscar lo que le
interesa.

La modalidad EDIT, le permite comprobar datos, cambiar programas existentes (voces,
combinaciones PERFORMANCE, y datos de micro-afinacién) o crear meuvos programas.
Incluso la formacién (o edicion) de la voz inicial, la cual es la voz méas simple en el DX7 11
FD/D. De este modo, el termino “Editar” incluye todos los tipos de programacion de datos,
llevados a cabo en el DX7 FD/D, tanto si son cambios como nuevas creaciones.

Cuando Vd. edite una voz programada anteriormente, o cualquier otro dato, tiene la posi-
bilidad de salvaguardar la versién editada asi como de retener [a anterior. Editar, no significa
cambio irrevocable de los datos de las voces existentes (combinaciones PERFORMANCE
etc.) — a no ser que eso sea lo que desee.

La creacién de nuevas voces se realiza frecuentemente de forma mas eficiente, a través
de la edicion de sonidos “modelo” programados en {abrica (mejor que sobre la voz inicial),
que se mantendran como estan hasta que su propia versién haya sido salvaguardada. Por
otro fado, las nuevas combinaciones PERFORMANCE son méas faciles de programar si em-
pieza con los datos iniciales PERFORMANCE. (Inicializando seréa visto en la Parte 8C, pag
(95).

Edicién de datos de voz.

Edicién de datos de PERFORMANCE.

3) Edicion de otros datos, tales como la micro-afinacién o los nimeros de cambio de
programas.

Ny
—

(1) Laediciondedatosde voz se usa paracambiar ocrear untimbre basicoy otros aspectos
de la voz, asi como para programar varios tipos de efectos tales como la inflexion de!
tono (“pitch ben”), vibrato o el “wah-wah” como parte de los datos de voz.

(2) La edicion de datos PERFORMANCE, fe permite combinar dos voces y programas
panoramicos y ciertos efectos control para enriquecer dicha combinacién.

(3) Eltercertipo de edicidon tiene que ver con datos que no estan incluidos en los dos grupos
anteriores. Tenga en cuenta que mientras que el numero de micro-entonacion puede
ser especificado en una combinaciéon PERFORMANCE, los datos de micro-afinacién no
pueden ser editados con otros datos PERFORMANCE.

Todos estos tipos de edicion se realizan en la modalidad EDIT. Esta modalidad puede también
ser usada para comprobar los valores paramétricos de las voces programadas en fabrica,
de otras voces, combinaciones etc, que quieran ser programadas por Vd. sin cambiar ninguna
de ellas. Esto le seréa util, a la hora de estudiar la sintesis de FM (generacién de sonido en
FM) y més, si no dispone en esos momentos de programas ya hechos (listas de datos de
voz). mientras esté comprobando datos en la modalidad EDIT, la imagen LED se mantendra
sin cambios. Tan pronto como altere cualquier valor del pardmetro, aparecera un periodo
en la parte derecha del nimero de memoria, mostrandole que la edicién ha comenzado.



B) COMO HACER
ENTRAR LA
MODALIDAD
EDIT.

LED display y Edit Mode

Ejemplo
B B
! C cambia a I’ L
LR | -,
A
Muestra que la edicion Indica. que al menos un valor del
no se ha realizado aun. parametro ha sido alterado.

Debe haber notado que este punto aparecié ya cuando empezamos a editar [a voz inicial
en la Seccion I. (para comprobarto, vuelva atras y pida otra vez VOICE INIT y después altere
el valor de cualquier parametro.)

Aungue el periodo le dice los cambios que hansidorealizados enlavozindicadaenilaimagen
LED, esto no significa que dichos cambios han sido ya memorizados. Si vuelve a la modalidad
PLAY y selecciona una voz (aunque sea la misma de antes), o inicializa [a voz otra vez, el
punto desaparecera y todos los valores paramétricos quedaran como antes- |la edicién que
habia realizado ha sido cancelada.

A la hora de hacer permanentes las alteraciones de la edicion, éstas deben ser salvaguar-
dadas {vea Parte 7). Esto asegurara que la edicidon no cambiara nada de lo que ya esta
programado, a no ser que usted lo quiera.

Si gquiere editar o comprobar los datos de voz, presione cualguiera de los botones VOICE
MODE SELECT. Despues |EDIT].

" Entering Voice EDIT Mode. (Haciendo entrar la modalidad EDIT)

o) o)
VOICE MODE SELECT

(o]
Presi i
esione cualquiera &INGLE J [DUAL ] SPLIT
de estos botones.

w X Y

COMPARE

Después presione

El sintetizador este:l ahora ajustado a la modalidad de voz EDIT {como Vd. vera por el tipo
de imagen totaimente diferente — descrito mas adelante) y ya puede empezar a editar usando
los botones numerados apropiados, situados en la parte derecha det panel frontal y usando
también los controles del BATA ENTRY.

Entering PERFORMANCE EDIT Mode. (Haciendo entrar la modalidad PERFORMANCE EDIT).

o
PLAY COMPARE

Presione primero II Después presione. -||
3

CHARACTER 2

Otravez, laimagen cambiara y Vd. puede empezar a editar. Las instrucciones de como editar
datos, tales como programas de micro-entonacién, seran dadas mas adelante.
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e
C) EDITANDO Y
COMPARANDO.

D) EL CONCEPTO DE
VOZ EN EL
DX7 1l FDID.

En el curso de Iz edicion de una voz, Vd. querra-comparar |a nueva versién que esta pro-
gramando con la “antigua” o la voz original en que esta inspirada. Esto le permitira oir las
diferencias y comprobar si esta avanzando en la direccién deseada. La comparacion de
versiones originales y editadas (no solo voces, sino combinaciones PERFORMANCE y datos
de micro-afinacion) durante el proceso de edicion, puede hacerse muy facilmente usando
la segunda funcién del botén [EDIT|, [COMPARE]. Tras haber cambiado algunos valores
paramétricos en la modalidad EDIT (mostrado como un “periodo” a la derecha del LED
respectivo), presione (es decir presione [EDIT], otra vez, boton que ahord
trabaja como ). La imagen en pantalla cambiara como ver4 a continuacién.

'

LED durante Compare.
La imagen LED, indicadora de! numero de voz o de la combinacién PERFORMANCE que se
esta en ese momento editando empezara a parpadear.

B By
N s

I, I'_': Empieza a parpadear — 41' '-_- -
!
-y —

eo—a(‘ 7
cuando ” se presiona.

Al mismo tiempo, los valores anteriores (no editados) de los parametros con los que esta
trabajando, aparecera en el LCD, y el sonido original (no editado) sera escuchado cuando
foque el teclado.

Tan pronto como presione [COMPARE], otra vez, el LED cesara de parpadear, los valores
editados reapareceran en el LCD y el sonido serd el de la voz editada. Presionando
[COMPARE], instantaneamente, se haran los cambios entre editado-no editado para una
comparacion de dichas versiones tanto a nivel visual como auditivo.

Tanto rato como el LED esté parpadeando, los valores en el LCD, que son los primeros a
editar, naturaimente no pueden ser cambiados. para continuar con la edicién, presione otra

vez [COMPARE].

Ya que los cambios entre las versiones editada- no editada es instantaneo, es facil la veri-
ficacion de los cambios mas finos de matiz en el timbre y en la micro-entonacion. ademas,
no soblo oiréa las diferencias cuando esté tocando sino que visualmente podra comprobar que
alteraciones del programa estan marcando las diferencias. “Comparando” es una funcién
de gran auyda principalmente cuando se empieza a aprender como llegar a ser un progra-
mador efectivo en la FM, alguien que puede crear el tipo de sonido que esta buscando.

Es por elio que siempre es una buena idea el uso del COMPARE, durante la edicién, ya que
e permitird confirmar que cambios de programa esta realmente realizando, si e! sonido
es mas suave, mas rico, mas “funki” ¢ io que tenga en su mente. Si empieza a editar una
nueva voz, sin haber salvaguardado los datos editados anteriormente, estos se perderan.
Pero,siya hacambiado a otra localizacion de memoriay empieza a comprobar suprograma.
sin alterar nada, los datos anteriores pueden ser recuperados. Mire en “Recall Edit” (Volver
al lamar EDIT", pag. (78)

E! término “voz" es usado con una mayor extension de significado en el DX7 1 FD/D que
en el DX7. En el DX7, los “datos de voz" significaban casi esciusivamente datos retacionados
con el color tonal, mientras que los datos referidos a las funciones de inflexidén de la afinacién
o portamento fueron incluidas en los “"datos performance” y no podian ser almacenados
individualmente para cada voz. Por otro lado, el DX7 1] FD/D e permite incluir el Gitimo tipo
de datos en los programas individuales de voz. (Tales programas de voz, pueden ser com-
binados mas adelante y mas datos del performance incluidos en las combinaciones
PERFORMANCE, descritas en la parte 4C “PERFORMANCE", page (32).

Un programa de voz en el DX7 II FD/D incluye dos tipos de datos mas o menos diferentes.
para ayudarle a memorizar nos referiremos al timbre basico de una voz como “datos basicos
de la voz" (“basic voice data”), y el grupo de todas Ias funciones relacionadas con el rango
de inflexion de la afinacién portamento como datos de efectos de voz “voice effect data™.
Durante fa edicion estos dos tipos de datos pueden ser facilmente distinguibles porque ios



E) IMAGENES DE
ENTRADA DE
DATOS Y
CONTROLES
(“DATA
ENTRAY
DISPLAYS
AND CONTROLS”)

Edit y El Cursor

botones VOICE edit utilizados para programar los parametros “voz basica"” estan situados
en la lfnea superior de botones numerados y aquellos para ia programacién de “efectos de
voz"” en {a linea inferior.

Utilizados para editar parametros de “voz bésica”.

VOICE

QUTPUT

ALGORITHM OSCILLATOR EG LEVEL SENSITIVITY  LFO PITCH EG

39 40 41 42 43 44 45
G | O O | { PG | OO | P |

7 8 9 i A 8 [
VOICE
PITCH BENDO  8C Mw FC1

KEY MODE PORTAMENTO AT FC2

M- S
s 9)|(za ®)|[2s T)|(6 B

M N 5] P
L Utilizados para editar parametros de “efectos de voz”.

Recuerde que en el DX7 [l FD/D estos tres tipos de datos son tratados como datos de voz
“voice data” a ser editados en |la modalidad de voz EDIT.

NOTA:

La expresion “datos de efectos de voz" (“voice effect data") usada en este Manual, 1
no tiene nada que ver con aquellos efectos creados por unidades externas, como el
eco y reverberacion. Aunque la mayoria de estos efectos estan relacionados con J
| controles usadosdurante el “performance”, como controladores de pedal o ruedecillas ’
de control, no deben ser confundidos con datos de Combinacion PERFORMANCE
(PERFORMANCE Combination data).

Ya hemos dicho que la principal diferencia entre las modalidades PLAY y EDIT es que sdlo
la 22 |e permite cambiar o crear nuevos programas con la entrada de datos. Esta diferencia
se hace mas evidente cuando compara el tipo de imagenes que aparecen en el LCD, segun
que modalidad.

Por ejemplo, presionando el botén |SINGLE| se ajusta el sintetizador a la modalidad PLAY
(precondicion de |a edicion de voz, como opuesto a edicion PERFORMANCE]), y liame al tipo
siguiente de imagen:

Single Internal INT?? VOICE NAME

Presione el boton EDIT/COMPARE para estabiecer el modo de edicién (EDTI) de voces, con
lo que aparecerd una visualizacion del tipo siguiente.

Cursor Parametros

]
1g>Fbi>0sc.syne >Transpose >Voice na-ej

? ? 77 7? 1297772727
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PRREE

Botiones y
Potenciémetro
deslizante DATA
ENTRAY.

Botones Cursor.
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Una imagen EDIT se distingue por su:sefial oscilante (parpadeante), llamada “cursor”. Estt
invariablemente aparece en la linea superior del mensaje, que es fa linea indicadora de 10

: “barémetros" o de las caracteristicas programables de voz (combinacion PERFORMANCE

efc). La linea inferior indica los valores numéricos u otras preparaciones (ajustes) ac
tuaimente programados para cada parametro. El cursor siempre se localiza a traves de
simbolo, que sefiala el nombre del parametro (u otras preparaciones-ajustes) cuyos para
metros queremos cambiar (= programar).

En las imagenes PLAY, no aparecen ni cursores (ninguna imagen parpadeante) ni simbolos
parecidos. En la anterior imagen EDIT, el cursor le indica que el ALG (Algoritmo) puede ser
seleccionado, usando:

Como su rotulacién azul muestra,

DATA ENTRY
NO YES

y estos dos botones [ _ 1/OFF ] [+1/ON J

Este potencibmetro
deslizante

cs2
DATA ENTRY

el potenciometro deslizante y estos dos botones, se usan parala entrada de datos (data entry),
frecuentemente para programar valores paramétricos. Esto significa seleccion {por ejemplo
de un valor numérico como algoritmo o de un nombre como el de modalidad de |a tecla),
ajuste (por ejemplo del nivel de salida de un operador), tos cambios “on/off” {del interruptor
de pie mantenido o alguna funcion particular) etc. Puede también ser utilizado para responder
a preguntas gque el sintetizador le hace — como en el caso de "Are you sure?” cuando esta
inicializando una voz (ver Seccién I).

Basicamente, el potenciémetro deslizante DATA ENTRAY y tos dos botones de DATA ENTRY
tienen exactamente la misma funcion, con soio una excepcidén: el potenciometro deslizante
no es usado para responder preguntas. Cuando se le pidaun “YES” 0 “NO", use los botones.
la otra Unica diferencia es de caracter practico. Como indican los botones de DATA ENTRAY,
por si mismos, son convenientes cuando desee aumentar o disminuir el valor def parametro
de uno en uno, sumandole o restandole 1. Puede hacer o mismo usando el potenciémetro
deslizante CS2, dependiendo del rango de los valores disponibles (en muchos casos de 0
a 99), esto requiere una delicada maniobra, moviendo el potencidometro deslizante en frac-
ciones de milimetro. Por otro lado, la alteracién de valores, si el rango es grande, puede
resultar una tarea largay aburrida al hacer uso de tos botones DATA ENTRY — debera puisar
99 veces si quiere aumentarlo de 0 a 99.

Frecuentemente no habra mucha diferencia en el tipo de control que utilice, El cambio de
un parametro que so6lo dispone de los ajustes “on-off” puede realizarse conla mismarapidez,
presionando el botéon o moviendo el CS2 a la mitad inferior de su margen. Los valores,
a veces, “saltaran.” cuando se opera el CS2 tras haber llamado a nuevos parametros con
el botén cursor. Esto es porque, normalmente, el potenciémetro deslizante no se encuentra
en la posicién de la escala que le corresponderia al parametro gue acabamos de acceder.

Enlamayoria de los casos, los datos EDIT tienen mas de un simbolo, estosignificagueindican
mas de un parametro gue puede ser programado. Para hacer saltar al “cursor” entre estos
simbolos y colocarlo junto al parametro que desea cambiar, Utilice los dos botones “cursor”.
Estos mueven el cursor en la direccién indicada por sus respectivos | 1 | [ & ]
imbolos.

e} @)
POLYMONO__ PAN

E =
( i ‘— Mueve el cursor a lz derecha
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F) EDITANDO
DATOS
BASICOS DE VOZ.
(“Basic Voice
Data Editing”’)

Las abreviaciones de los diferentes parametros se explican a continuacién, en las instruc-
ciones de operacién.

Como se dijo anteriormente, la edicién de datos basicos de voz se realiza a través de los
botones numerados de la linea superior, marcados como VOICE EDIT. Se los volvemos a

mostrar:

Buttons for Basic Voice Data Editing.

VOICE

OUTPUT
ALGORITHM OSCILLATOR EG LEVEL SENSITIVITY  LFO PITCH EG

96 9 G G 92 e =

Cada uno de estos 7 botones selecciona un diferente grupo de parametros para editar
(programar). Ademas también usard los botones EG COPY (junto a EDIT), OPERATOR
SELECT y OPERATOR ON/OFF.

Como detalle importante sobre los botones EDIT de voz basica: Estos 4,

QUTPUT
OSCILLATOR  EG {EVEL SENSITIVITY

OO ) O[PS | (T

se usan para ajustar parametros, de forma individual para cada operador. Segun esto, todos
los mensajes que apareceran tendran la siguiente configuracion basica:

| —l

SPRRATOM SEECTIEQ COPY ]

Operadores seleccionados para el
ajuste de parametros.

Interruptor de operadores on/off,
para la edicion.

L ]
Alternativamente
N enchufe y desenchufe
los operadores.
0p7 19.9.9.9.¢ 4 Parameters
ALG 7 777777 Values
} ~

Muestra que operadores estan en posicién on (1) u

Numero L
off (O), para ia edicion.

algoritmico.

Operador seleccionado.

Ni que decir tiene, que el ajuste de los valores paramétricos de un operador no completa
automaticamente los ajustes de los otros 5. Es por ello que debera acceder de forma individual
acada unode los operadores que desee programar, usando el [OPERATOR SELECT, | cuando
esté editando con los 4 botones de edicion de VOICE, indicados anteriormente. Tenga en
cuenta que los botones [OPERATOR ON/OFF], han sido incorporados como ayuda durante
lacreacién de voces. Sus ajustes NO son almacenados como datos de voz. Sino quiere utilizar
un operador, para una voz que desea almacenar, y quiere apagarlo, esto se realiza ajustando
su nivel de salida (o datos de graduaciéon “Scaling data” que explicaremos a continuacion)
ag.

Coémo ya le mostramos en la Seccidn [, los cambios "on/off” de las portadoras, le permiten
trabajar de forma individual con ciertas partes de la voz ("stacks”), antes de mezclarlas.
£l cambio de los moduladores a “on/off" le permite comparar rapidamente varias opciones
de moduladoras sin necesidad de cambiar los niveles de salida. Encontrar los botones
[OPERATOR ON/OFF| e de gran ayuda para una edicion rapida y segura de la voz.
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Vada)

Experimentando.
(uon'
Experimentation”)

Botones usado para la

Edicion de Ia
Basica.

1. ALGORITMO.

ALGORITHM

Voz

Pruebe los tipos de ajustes de los que hemos introducido, bara que se haga una idea de

que significan en términos de sonido. Esta experiencia les serd muy importante cuani

empiece a poner en practica lo que ha aprendido aqui sobre como conseguir, exactamen
-ef sonido que desea. Frecuentemente, es mas facil entender la aplicacién de los ajuste
cuando trabaja con voces programadas en fabrica. En nuestro caso, utilzaremos la voz inici
en estas explicaciones. Es una excelente idea comprobar los programas de ias voces pr
programadas en fabrica para ver que es lo que las hace sonar como suenan. Si quiere sab:
como se realiza un buen programa, eche una ojeada a ia envolvente de cuerdas, estudie It
valores utilizados en las voces pre-programadas de cuerdas. Pida el parametro en el qu
estéinteresado. Editelo, escuchando los cambios en el sonido. No dude en jugar conlas voce
programadas en fabrica y ubicadas en la memoria interna, editelas de cualquier modo gt
desee. Dichas voces se encuentran duplicadas en el cartucho de memoria ROM suministrad:
Incluso si ha alterado algun programa de la memoria interna, podra faciimente restablecer:
a los ajustes realizados en fabrica. (Las voces pre-programadas en fabrica se han realizads
principaimente como sugerehcias, en las cuales basar sus propias voces). Ademas, no €
facil que su sintetizador sea dafiado — a no ser que |o trate con brutalidad — Es por ello qu
le pedimos que pruebe las instrucciones que le presentamos en esta seccion y experiments

NOTA.
En el caso de gue Vd. cree una voz, que reaimente le gusta, durante esta fase de ex-
perimentacién, busque en la Parte 7 instrucciones parasalvaguardar datos. Las nuevas
voces que no se almacenen en memorias internas o de cartucho, seran borradas, tan
pronto como inicialice una voz o llame a una diferente y empiece a trabajar en ella
(aparece un periodo de indicacién en fa imagen LED).

Aunque entendera mejor la generacién de sonidos en FM, seglin vayamos avanzando el
este capitulo, quizés desee leer primero una pequefa descripcion que damos en la seccid!
IV sobre “LA GENERACION DE SONIDOS EN FM — LA TEORIA" en la pag. (108) Aquellos
de ustedes que se interesen por ia teoria, encontraran dicha Seccion de gran ayuda, antes
de empezar con las instrucciones que les damos a continuacion.

En fugar de explicarle las funciones de cada uno de los botones, seglin su posicién en e
panel frontal; preferimos hacerlo de tal manera que le lleve ala comprensién de la generacior
de sonidos en FM, que es el pre-requisito mas importante para crear el tipo de sonidos que
usted desea.

En los ejemplos, los mensajes que apareceran en imagen haran referencia a ajustes de voz
inicial (o cualquier otro tipo de ajustes basicos). Le recomendamos que se cina a la voz inicial
mientras sigue las explicaciones que le vamos dando. Durante la experimentacion, le re-
comendamos que vaya mas alla y edite las voces programadas en fabrica. Todas las ins-
trucciones, dan por supuesto, gue Vd. se encuentra en la modalidad EDIT.

Algoritmo Margen de ajuste: 1 ~ 32
Aunque el algoritmo, por si solo, no determina el sonido, es el parametro por el que debe
empezar cuando se disponga a crear una voz, desde el prinicipio, es también un factor im-
portante a considerar, cuando busque un determinado timbre. (en la seccion siguiente en-
contrara indicaciones para la seleccion del alogoritmo). Al presionar el boton ALGORITHM
aparecera una mensaje en pantalla, que ya le debe resultar familiar:

Algorithm Display

Nivel de retroalimentacion Tono de la tecla marcada W

|

T
“,alg>Fb1>0sc.sync >Transpose |>Voice name

7 7 77 ®idC=17? 777777777

i g
[ Sincronizacion del oscilador “on" u "off”

Numero del algoritmo actualmente seieccionado.
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La primera funcion es naturalmente, la seleccién del algoritmo, haciendo entrar un nimero
ALG con los controles de DATA ENTRY. -

El siguiente parametro a la derecha, FBL, muestra el nivel de retroalimentacién (“Feedback
level”).

Nivel de retroalimentacion

(“Feedback Level”) Margen de ajuste: 0~ 7.
Cada uno de los algoritmos del DX7 Il FD/D tiene una trayectoria de “feedback”. En general,
el "Feedback” es la vuelta de un circuito de salida a un circuito de entrada. En la generacion
de sonidos en FM es la vuelta de parte de sus salidas moduladoras a sus entradas para
producir la "auto-modulacién” (“self-modulation”) de dicho modulador. {Las Unicas excep-
cion: para los algoritmos 4y 6, , donde el circuito de feedback va de una portadora a! “stack”
superior modulador; y en el caso del algoritmo 32, donde una portadora se modula a si
misma.)

El efecto de un operador, modulandose a si mismo es muy parecido al efecto de modulaciéon
producido por otro operador. El margen programable de la intensidad de auto-modulacion
(= feedback), es mas burdo al disponer solo de 8 puntos, “(partiendo) de 0 (sin efecto) a 7
{(maximo efecto), si lo comparamos con los 10 punos en la modulacion realizada por otro
operador (el margen de ajuste del nivel de salida del operador es de 0 a 99, o recuerda ?).
Para escuchar ias diferencias, oiga al operador 6, una portadora modulandose a si misma
en ALG 32. Seleccione ALG 32 para la voz inicial {inicialice la voz, si es necesario), después
acceda al parametro FBL. Eleve el nivel del feedback a un maximo de 7 (punto por punto),
mientras toca un staccato.

Después, reduzca otra vez a 0 el nivel de "feedback” y escuche al operador 5, modulado
por el operador 6 en ALG31, elevando el nivel de saiida OPG de 0 a 99. Esto le dara una idea
del margen de control disponible a través del nivel de salida de un modulador, en oposicién
al nivel de “feedback”. Lo que escucha ahora es ei tipo de efecto de feedback (de un mo-
dulador, OP8, modulandose a si mismo) que frecuentemente es utilizado. Dicho efecto se
usa, normalmente, en sonidos de cuerdas y metales y con altos niveies de ajuste, en los
efectos de ruido. Obviamente, |la subida del FBL no registrara resultados si el nivel de salida
feedback del operador esta situado en O. Asi mismo un operador en un circuito de feedback
se comporta como cualquier otro operador cuando FBL esta ajustado. a 0.

Sincronizacion del oscilador

(“Oscillator Synchronization”) Ajuste: “On” “Off”.,
Este parametro se encuentra situado a la derecha del FBL, abreviado como OSC, SYNC en
la imagen. Conectando el OSC, SYNC se producen ondas osciladoras de ios 6 operadores,
empezando desde lafase 0, cualquiera que sea lateclatocada. Comoconsecuencia, el timbre
y los cambios del timbre seran siempre los mismos cuando goipee una tecla. Esto puede
ser o no, deseabie. Si el OSC, SYNC se encuentra en posicion off, la transicién tonal entre
las notas tocadas es mas suave, mientras que el timbre diferirda muy poco si Vd. toca "picado”
(staccato) o la misma nota consecutivamente. Desconectar OSC, SYNC, se hace frecuen-
temente en voces de instrumentos acusticos. Ya que no notara muchas diferencias entre
las posiciones on/off al trabajar con un solo operador en la INIT VOICE, pruebe editar OSC,
SYNC en algunas de las voces programadas en fabrica.

AWA A
R

' i 1

tecla “on” tecla “on" tecla “on” tecta “on”
0OSC.SYNC on OSC.SYNC off
Transportar. (transpose) Margen de ajuste: C1 a C5

Normalmente, el tono del teclado del DX7 Il FD/D, est4, ajustado de tal manera que ia tecla
marcada con ¥ corresponde al estandar C3 (C medio), produciendo una nota de 262 Hz.
Naturalmente el parametro de transposicion (“transpose”) le permite transponer el tono de
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2. NIVEL DE SALIDA.

‘esta tecla,-en pasos de semitonos, sobre un margen-de-4 octavas, 2 arriba y 2 abajo desde

ol ajuste normal. Esto es practico cuando desea adaptar el margen del teclado para acom-
‘pafiar al margen de la voz (instrumento). Para una voz de flauta “piccoio” tendrad que
transponer el tono hacia arriba; si lo gue guiere es un doble bajo, tendra gue transponer
el tono hacia abajo. : )

El ajuste de este parametro es una excepcion, ya que puede ser realizado con los controles
del DATA ENTRY o utilizando el teclado. Cuando la entrada de datos se hace con el teclado,
mire la ilustracion siguiente.

¢ R® AT D G T R A D Gt
Di* G " 25 A  Ds¥ G3®  C4° Fa™  Ad"
Ci EB1 Gt B1 D2 F2 A2 Cz Ez G: Bz Dasa Fs As Ce Ce
Dr Fv Ar C2 E2 G2 B2 D3 F3 A3 Ca Es Ga Ba
\ /N —

Y Y
Presionando cualquiera de estas Presionando cualquiera de estas

teclas se determina el tono nuevo teclas tiene el efecto de presionar
de la tecla marcada w y transporta Cs.

elteclado completo, de acuerdo con

esto.

Nombre de la Voz

{Voice Name) Simbolos utilizados: 0 ~ 9, A~2Z, —, ,space
Este parametro le permite dar nombre a la voz, que esta editando actuaimente. El nombre
de la Voz A, puede incluir hasta 10 simbolos. Los simbolos (letras, nUmeros, etc) disponibles
para la formacién del nombre, estan, impresas en color marrén claro o azul-verde, debajo
del DATA ENTRY, VOICE MODE SELECT, EG COPY, PERFORMANCE y botones numerados.
Para introducir un nombre, primero mueva el cursor a “Voice name" y después presione
el botén [EDIT], el cual tiene “CHARACTER" escrito debajo, en marron claro. Mientras
mantiene este botén presionado, haga entrar los simbolos deseados, pul-
sando los botones respectivos. puede elegir entre letras minUsculas o mayusculas utilizando

los botones [INTERNAL| y [CARTRIDGE — 1] sin presionar [CHARACTER)].

INTERNAL [| — - 2 CARTRIDGEl — - A

Si comete algun error, mantenga |[CHARACTER| presionada, y use ios botones <]

[ & | delcursor para moverlo al sitio deseado, y después haga entrar el caracter co-
rrecto.

Parte 1

Este boton también ha sido brevemente introducido en la Seccién .
Pulse para llamar a

0pP? Outlvi “¥Scaling mode

\
i
algX 111111 normal E

(En el caso de que bajo SCALING MODE, aparezca la palabra “Fractional” en lugar de
“Normal”, presione el botén DATA ENTRY para cambiar a "Normal". presionando,

otra vez, |OUTPUT LEVEL|, acceder4 a:

s»Lelel >Ld >Lc >Bp >Rc >Rd

0p? Outlvl
algX 111111 77 X X X X X

Esta es laimagen de ajuste de nivel de salida OUTPUT LEVEL, de 'a que ya habiamos hablado
en la Seccion I.



NIVEL Margen de ajuste: 0 ~ 99
Ya que es algo muy importante, repetimos de nuevo:

El ajuste del nivel de salida de una portadora, influye sobre el volumen.
El ajuste del nivel de salida de un moduiador, influye sobre el timbre.

Los otros parametros a la derecha del LEVEL, tienen que ver con la graduacién de nivel que
le posibilitara controlar los cambios del nivel de salida del operador (por ejemplo, cambios
! g ' en el volumen y/o timbre) en todo el teclado. La graducién ("scaling") es una funcion muy

' importante para crear sonidos de instrumentos acusticos, como los del piano o guitarra,
donde el volumen y color tonal cambia considerablemente, dependiendo del tono dei la nota
tocada. Quedan por explicar muchos parametros que le ayudaran a apreciar esta carac-
teristica, por lo que el ajuste de la graduacion ("scaling adjustments”) sera tratado de nuevo,
en la PARTE II, NIVEL DE SALIDA.

3. OSCILADOR. Este es otro botén que ya conoce a través de la Seccion I, donde le ensefiamos como utilizarlo
para la afinaciéon (entonacion) de un operador. Como el nombre le indica, los operadores

T son considerados aqui, como osciladores cuyas frecuencias basicas pueden ser ajustadas.
g ® Presionando aparecera
: 0]:24 Osc SMode >Coars>Fine >Detune |
alg?? 111111 ratio 1.00 0
Modalidad (*Mode”) Ajuste: “RELACION”

i (Ratio) o fijo (Fixed)
"Ratio” es fa posicion normal de este parametro, donde |a frecuencia del oscilador se-
leccionado (operador) cambia segun las teclas que se toquen.
El otro posibie, es el lamado “Fixed” (fijo), que significa que la frecuencia del oscilador
sera siempre la misma, sin tener en cuenta las teclas tocadas. E! ajuste "Fixed” es Gtif, no
sélo para crear efectos sonoros especiales sino que tambien, para simular los componentes
de ruido inherentes a muchos timbres de ios instrumentos acusticos — como el sonido del
o “aire”, cuando estd tocando la flauta o el ruido del rasgeo de las cuerdas en el clavicordio
(ver la seccion IV).
E! tipo de valores de ios ajustes de frecuencia fina y "normal” dependeran de si fueron se-
leccionados en la forma de “Ratio” o "Fixed”.

Frecuencia COARS(E) (“Normal”) Margen de ajuste: 0,50 ~ 61,89
y FINE (“fina”). 6 1.000 ~ 9.772 Hz.
Los dos parametros COARS(E) y FINE proveen de un margen de frecuencia muy amplio y
' tan minucioso como sea posible. En lineas generales, COARS(E), ajusta los "pasos” grandes
(0,5 y los enteros, en la modalidad “Ratio”; 1-10-100-1.000 Hz en ta Modalidad "Fixed"). La
frecuencia FINE, ajusta los pasos mdas pequefios, intermedios (en la modalidad Ratio, los
decimales). FINE, suele utilizarse mas frecuentemente en combinacion con COARS(E), tras
haber ajustado los pasos mas grandes.

Observe que los valores maximos, ratio 61.69 ¢ 9772 Hz, no pueden ser alcanzados con &l
COARS(E), por si solo. Los valores maximos COARS(E), tienen una relacion de 3.100 y 1.000
Hz, por lo que tendra que usar los ajustes FINE para alcanzar valores mas grandes.

Cuando Ia modalidad de oscilador se cambia a “Fixed”, el valor de la imagen en pantalla,
indica la frecuencia dei oscilador en Herzios. El margen de ajuste empieza en 1Hz (bastante-
mas bajo del sonido mas bajo que puede escuchar, pruébelo), y llega hasta un limite superior
de 9772 Hz, lo suficientemente alto para que sea desagradable. En la modalidad Ratio, 1a
frecuencia no esta indicada directamente, pero si como relacion basada en la frecuencia
estandar, donde A3 = 440 Hz. Esto es porque la frecuencia dei operador en funcionamiento,
dependera de las teclas que estén siendo tocadas. la relacién tan solo le mostrard como
estard de alto o bajo el “teclado completo” en retacién al operador seleccionado y compa-
randose a un ajuste estandar de 1.00, donde A3 = 540 Hz '(y el C medio = C3 a 262 Hz}.
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En otras patabras, en una relacion = 2,00 =, dobie de la frecuencia, significa que todas la
tecjas tocan una octava por encima del estandar; mientras que la relacion de 0,50 indica
que se toca a la mitad de la frecuencia, por Io tanto una octava mas baja que el estandar.

Pero no olvide que: doblando Ia frecuencia, lo oval significa subir el tono una octava, debera

- incrementar la relacion a 4,00 (y no a 3,00}, cuando quiera subir el oscilador de frecuencia

a 2 octavas, 8 para 3 octavas etc. Como recuerdo de las Matematicas de la musica, explicar
que: El "ratio” muestra una progresion exponencial como la frecuencia y no lineal como las
octavas.

Valores de la modalidad “Ratio”

Entre medias de los ajustes con FINE

Tono estandar

octavas mas arriba Ajustable sélo con FINE
| ' v v
0.50 ~ 1.00 ~ 2.00 ~ 3.00 ~ 4.00..ccooorriinieene.e.. 3100 61.69
L B !
1octava 1 octava mas arriba Valor Maximo
mas abajo. COARD (E)

Valores de la modalidad Fixed {en Hz)

Entre medias de los ajustes con FINE

i___iﬁ valor Maximo COARD (E)
2

1.000 ~10.00 ~100.0 ~1000 ~ 9772
t ¢

Ajustable solo con FINE.

Desentono (Detune) Margen de ajuste: -7~ +7
Plense en la desafinacion (Detune), como un ajuste de frecuencia “super-fino” que le permite
cambiar un poco el tono de cada uno de los osciladores, arriba-abajo. El margen de —7 a
+7 (siendo 0, el ajuste estandar), corresponde a un traslado (cambio) de aproximadamente
+/—2 cents, como opuesto al ajuste de tono con los parametros COARS(E)/FINE. Para re-
gistrar cualquier efecto, deben usarse diferentes valores de desafinacion detune) para los
operadores relacionados. Por ejemplo, en un algoritmo de dos portadoras, una portadora
puede dejarse en la desafinacién 0, y la otra ajustarse a, por ejempio, + 5. Si ambos se
ajustaran a + 5, no existiria efecto de desafinacién. tan solo un ajuste super-fino de la fre-
cuencia FINE.

Hay muchas utilizaciones de la desafinacén, especialmente cuando se imitan (simulan)
instrumentos acusticos, los que por su naturaleza no se encuentran nunca en una entonacion
perfecta. Una cierta desafinacion, aumenta el nimero de armonicos, mientras que una gran
desafinacion crea efectos de coro, con un agrupamiento ricos de voces, como en el caso
de los metales y las cuerdas.

Que es una Envolvente (“Envelope”)?

Quizas se estuviera preguntando por qué la mayoria de las voces creadas en las Seccion
I, sonaban mas o menos como un érgano. Larazon principal, eraque estaba usando el ajuste
envolvente de voz inicial, el cual es una envolvente del tipo 6rgano. Las e:nvolventes son lios
factores mas importantes, que determinan la naturaleza de la voz, ademas de aquelios
elementos basicos introducidos en la Seccion | — es decir, tono, volumen y cualidad tonal
(timbre). e

Hasta ahora hemos pensado en los operadores, como osciladores, lo que es una simplifi-
cacion. Ahora cada operador contiene también un EG, que es un generador de envolvente.
Los EGs, son los elementos finales necesarios en la Sintesis de FM, que le permiten crear,



practicamente, cualquier tipo de sonido. “ Qué es una envoivente? Dicho simplemente, es
un cambio en el nivel de salida del operador o dei tono, segun un tiempo determinado. O
bien, es la “forma” de una nota, en términos de volumen/timbre/tono y tiempo.

Piense en ias diferencias de sonido entre el golpear del piano y el toque del arco sobre una
cuerda de violin. Cuando golpea una de !as teclas del piano, el volumen “llega a sumaximo”

.casi inmediatamente, luego se mantiene mas o menos en el mismo nivel, y se mantendra

en un nivel inferior todo el tiempo que siga presionando la tecla (si toca una tecia, conti-
nuadamente y un largo tiempo, el sonido disminuira hasta desaparecer), cuando suelta la
tecla, el sonido cesa muy rapidamente (a no ser que esté usando el pedal de sostener).
Traducido en téminos de envolvente, todo el proceso es algo parecido a esto.

Envolvente Piano

i
Volumen

U
ENESRRERS

Tiempo

!
|
1
i
i

tecla (nota) “on”

El toque det arco sobre una cuerda de violin produce algo compietamente diferente. Primero
de todo, el volumen del sonido aumenta mucho mas gradualmente. (De nuevo, estamos
simplificando, el tono y el timbre también cambian, pero aqui hablaremos basicamente de!
volumen). El "punto maximo” ("peak”) es menos distinguible que en el caso del piano y
después baja de nivel mas lentamente. Por otro lado, el sonido desaparece mucho mas
deprisa cuando deja de tocar con el arco, que en el caso del piano, cuando sueita la tecla.
Expresado graficamente, como una curva de envolvente, seria asi:

Envolvente de Violin

Nivel de salida

Volumen parada de la accién del arco

Tiempo.

Cada instrumento acustico tiene sus caracteristicas propias de envolvente (no solo una, sino
diferentes tipos, dependiendo de la forma en que es tocado, dependiendo del tono de las
notas etc.). Anteriormente les hemos mostrado dos envolventes de volumen, pero el timbre
y el tono (en menor nivel) de un instrumento acustico, también cambian en un tiempo de-
terminado. Una de las cosas mas bonitas de la Generacién de sonidos en FM, es que Vd,
puede crear envolventes individuales para cualquiera de estos factores. Incluso puede llegar
mas lejos y programar envolventes diferentes para diversos aspectos del timbre — después
de todo, cada operador, siendo portadora o modulador, tiene sus propios EG, que son sus
propios circuitos para generar envolventes.

Es muy l6gico:
Los generadores de envolventes de |a portadora (EGs) determinan el volumen.
Los generadores de envolvente del modulador, determinan el timbre.

Ademés, hay un parametro extra, que introducimos a continuacién, para la creacion de

envolventes de tono. (el EG del tono, genera sobre todo envolventes comunes a los 6 ope-
radores). .
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“Rates (Velocidades)

y Levels (Niveles) (Ry L) . ‘ Margen de ajustes: 0 ~ 99.
“Cémocrear envolventes con los EG (generador de envoliventes) utilizado en el DX7 11 FD/D?
para entender la increible flexibilidad de estos generadores envolventes digitales, primero
consideraremos el "clasico” -envolvente ADSR generado por el EG sintetizador, anéalogo e
hibrido.

Envolvente ADSR

Nivel de i
salida Caida |
@
§ l
§ 1 N\
nivel sostenido (sustain) | %ﬂ
Y Il Tiempo
|
tecla “on” tecla “off”

Como puede observar, “Attack time” “"Tiempo de atague” A, es el tiempo que tarda en llegar
al nivel maximo tras haber goipeado una tecla, el “"Decay time" D “"Tiempo de Caida” D, es
el tiempo que tarda en bajar al nivel de “Sustain” (mantenido) y el *Release Time” “Tiempo
de Descarga” R es el tiempo que tarda en desaparecer por completo después de que la tecla
ha sido soltada. Hablandole muy simplemente, la mayoria de los instrumentos acusticos
siguen este patrdn envolvente basico ADSR (el piano es un buen ejempio).

Pero hay algunos instrumentos gue no lo son. Una envolvente de flauta, por ejemplo, no tiene
caida y parece a

Envolivente de Flauta

Nivel de salida

Tiempo.

aunque se trata de una envolvente simple, es imposible simularla (imitaria) perfectamente
con el EG ADSR, por una razén, el “nivel de sustain por definicién permanece constante y
no puede seguir, como seria necesario. Ademas el ADSR sélo dispone de un ajuste de ve-
locidad de ataque continua, cuando en el caso de la envolvente de la flauta, el ataque va
hacia abajo.

También los EG del, DX7 I1 FD/D, pueden simular todos estos factores y muchos mas para
crear envolventes mas detalladas que puede ser el EG ADSR. Enlugar de simples parametros
ADSR, el operador EG dispone de cuatro tiempos (rates) R y 4 niveles (levels) L. Todos los
valores pueden ser ajustados entre 0 y 99.

“Levels" L, determina los niveles de salida del operador en determinados momentos, des-
pués de haber golpeado una tecia. “Rates” R, el tiempo que tarda en cambiar los niveles
entre O (tecla en) y 1os 4 niveles ajustados. En otras palabras, "rates” ajusta la velocidad
de estos cambios de nivel.

Envolvente de Operador (Ex.)

1
1
R2 '
\R3 {
R1 U b
/ L3 : R4
| L2 !
!
L4
+ / — s Tiempo.
tecla "on” tecia "off"
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(Como referencia rapida, hay otra ilustracién de un operador y una envolvente de tono, en
el panel frontal del DX7 Il FD/D, a la derecha de los algoritmos). En la envolvente ADSR,
el nivel de "sustain” no puede ser mas alto que el nivel consequido durante el "ataque”.
Esta es una de las razones por las cuales no podemos crear una envolvente de flauta. Con
nuestro operador EG, los niveles estaran enteramente a su disposicién, por lo que, por
ejemplo Vd. puede simular una envolvente de flauta como a continuacién le mostramos:

Envolvente simulado de flauta

Nivel de salida L3
L2
A3
R2
4
L1 R
R1
- L4
tecla “on" Tecla "oft” Tiempo.

Vd. dispone de una total libertad cuando ajusta los tres primeros niveles L1 — L3 y las ve-
= locidades entre ellos R1 — R3; lo que le dara un gran realismo a fos sonidos naturales y le
ofrece algunas "locas” posibilidades. Por otro lado, L4, suele siempre ajustarse a 0 para las
portadoras, sino la nota que ha tocado seguira sonando” { como minimo hasta que cambie
a otra voz). en general, la combinacion de los dos primero niveles L1 — L2 y las tres velo-
cidades R1— R3 se utilizan, mas o menos, como controles muy flexibles de “ataque” y caida
{("decay"). Le corresponde ai nivel de "sustain” — es el nivel que se mantiene sostenido tanto
tiempo como la tecla sea presionada (después que R3 ha sido “completed”). Es también el
nivel que se mantendra cuando se presiona el “sustain” o un interruptor de pie que soporta

una tecla. (Para la funcion del sostenimiento de una tecla, mire Parte 6). R4 funciona nor-

malmente como una pardmetro de “descarga” (“release"”) y R4 ajusta la terminacién de la
- envolvente.

Nota Final: Mientras que los valores de nivel son absolutos (por ej. niveles de ajuste de 55,
siempre producen la misma salida de 55), los valores de velocidad son relativos. Como ya
habra observado, durante la expermentacion La velocidad del nivei-de cambio en refacién
a otros ajustes de tiempo (“rate”), también depende de los niveles de la “terminacion” de
cada un de los tiempos y de si es una velocidad "que sube” {yendo de un nivel bajo a un
nivel alto) o velocidades que “caen”. (Las velocidades de subida estdn internamente pro-
gramadas para ser mas rapidas porque el tiempo de ataque suele ser mar rapido que los
tiempos de caida y descarga). La velocidad 55, por ej. no siempre corresponde con la misma
velocidad en el nivel de cambio.

Finalmente hemos obtenidos los ajustes, l0s que esperamos le sean mas comprensibies
ahora: Presionando [EG], aparece lo siguiente en el visualizador.

& op? EG RS>RID>R2>RI>RASLISL2>LI>LA

ALG?? 111111 099 99 99 99 99 99 99 0

Este muestra el ajuste inicial de envoivente (si aln sigue trabajando en la voz inicial), que
es el mismo para todos los operadores. Todos los tiempos y niveles se ajustan al maximo
excepto L4, la que es 0. Ei ajuste de R y L para cambiar la envolvente no es problema para
Vd. Antes de explicar el primer parametro RS, imaginese como serian esta envolvente iniciai:

Envolvente Inicial

Nivel de salida

L1=L2=L3=99

R1=99 (R2=R3=299) R4=99

L4=0

tecla “on” tecla “oft” Tiempo
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COPIANDO
ENVOLVENTES
(“EG COPYL')

EG COPY

STORE

5. PITCH EG
(Generadores de
Envolvente de Tono)

PITCH EG

13 ®

C

no

.Estaeslallamada, envoivente “cuadrada”. El sonido llegaa sumaximo tras haber presionado

una tecla y se mantiene ahf hasta que lo dejamos descargarse (“release”), para después

- desaparecer instantaneamente. Es una envolvente caracteristica de un érgano eléctrico y -

es la razén de porque casi todo o que Vd. cred en la Seccién I, sonaba a este tipo de drgano.
Esta envolvente tambien le muestra como las velocidades R2 y R3 son irrelevantes si L1,
L2y L3 tienen el mismo nivel, porque no se producen cambios de nivel. (Mantenga R2 y R3
a 99, en los casos que quiera evitar problemas).

RS (Graduacion de la Velocidad)

(“Rate Scaling”) Margen de ajuste: 0 ~ 7
La envolvente de muchos instrumentos aclsticos cambia segiin el tono. En el piano, el
“ataque", “caida” y “descarga” se hace mas rapido cuanto mas alta sea la nota que se esté
tocando. Si tiene un piano, toque notas fuertes con las teclas mas altas y mas bajas, si-
multdneamente sin descargarlas. El sonido bajo continuara por un cierto tiempo, mientras
que el sonido alto sera escuchado mas tiempo.

Tales efectos pueden ser simulados en el DX7 II FD/D con el primer parametro de la imagen
presente, RS (graduacion de velocidad). Incrementando sus valores inrementa también las
velocidades de la envolvente de un operador al tiempo que se mueve hacia arriba en el
teclado. Con un valor de 0, no se realiza la graduacion de velocidad, mientras que el ajuste
a 7 dara el maximo. '

Con 9 parametros cada uno para el ajuste, el ajuste de envolventes, individualmente para
varios operadores, puede traerle una gran cantidad de trabajo, aunque frecuentemente,
envolventes idénticos o casi idénticos, pueden ser usados para afectar a todos o a lamayoria
de operadores de un algoritmo. En tales casos puede evitar el problema de programar 5
o 6 EGs separadamente y utilizar la funcion EG COPY.

Presionando continuamente |[EG COPY|, llama a la siguiente imagen:

J 0P1 EG >RS>RI>R2>R3>R4SLIDL2OLI>LA

TRREE EG & Scaling copy OP1 to 7  =wsx

Si el operador 1 es el que ha sido seleccionado para el ajuste EG. El mensaje le pregunta
ahora en que operador estarian los datos de envolvente (R1-R4, L1-L4), ademas de los datos
de graduacidén de velocidad (RS) que el operador 1 ha copiado. Mientras mantiene
hacia abajo, seleccione el operador deseado con el botén apropiado
[OPERATOR SELECT/EG COPY]. Soltando de nuevo, podra seleccionar cualquier
operador cuyas envolventes desee ajusiar, comprobar o copiar.

Si presiona |PITCH EG|. observara una imagen en pantalla, similar a |a que hemos tratado
anteriormente: .

Peg >Rng >Vel>Rs>R1>R2O>R3IO>R4DLIOL2OL3OLA

|
J EG 8oct off 0 89 99 99 99 50 50 50 50 l

Velocidades y Niveles (Ry L) Velocidades de ajustes: 0 ~ 99
Evidentemente los Rs y Ls se refieren a datos de envolvente, basicamente los mismos que
los explicados anteriormente. L Unica diferencia es que los niveles se refieren ahora a .
“tonos”, con el valor de 50 indicando el tono estandar. El ajuste inicial observado en la
imagen, muestra que no habra cambios en el tono durante el tiempo de funcionamiento
porque los 4 niveles (tonos) estan ajustados a 50 = tono estandar.

Si usted quiere que el tono se eleve sobre el tono basico, debera elegir un valor L, mayor
de 50 (maximo de 99, maximo tono). Por la misma razén valores L mas pequenos que 50
significan tonos méas bajos que el tono basico. Como la envolvente de tono difiere e varios
aspectos de las envolventes individuales de un operador, ienga en cuenta la siguiente
ilustracion:
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Envolvente del Tono

Tono
{“Nivet”)
R1
tecla “on” tecla “off”
99 , A .
I i
| i
| R2 {
1 1
: , L3 ¥ .
50 |/ - Tiemp
Y % R4
L2
0 L4 L4

Como puede ver, el tono empieza a un nivel 4 (L4) cuando toca una tecla, No necesariamente
0. (Actualmente, éste es el caso de 10s envolventes de operador también pero como L4,
practicamente, siempre es ajustado a 0, de nuevo hemos vuelito a simplificar ta explicacion).

Desde L4, cambia {sube o baja dependiendo del ajuste) a L1, velocidad R1; después a L2
conuna velocidad de R2y R3. L3 es el tono mantenido tanto tiempo como la tecla sigue siendo
presionada. Cuando suelta la tecla, el nivel de nuevo sube o baja a L4, al tono con que [a
envolvente comenzd, con una velocidad R4.

Las envolventes de tono pueden ser muy efectivas para un gran nimero de voces, como
por €. el bajo eléctrico o el punteado de cuerdas. Pero pueden presentarse probremas
cuando gquiera estar entonado con otros instrumentos, mientras utiliza los ajustes L4 mas
arriba o mas abajo de 50, porque la voz volvera a “out-of-tune” (fuera de tono) cuando las
teclas sean soltadas. Para evitar este efecto no deseado, ajuste la envolvente de tono a 0,
R4 = Q0 odisminuya el tiempo de degradacion delavoz (“releasetime”) elevando la velocidad
de R4 en las envolventes de las portadoras.

RNG (Margen del Tono EG)

{“Pitch EG Range”) Ajustes: 1
El primer pardmetro en la imagen RNG, ajusta el margen maximo de posibles cambios de
tono, con los ajustes de nivel. En otras palabras, la diferencia de tonoentre L = 0y L = 99.

RNG (Margen) Margen del Cambio de Tono Maximo
1/2 6 semitonos (mitad de una octava)
1 1 octava
2 2 octava
8 : 8 octava

Las principales aplicaciones de las envolventes del tono, son los efectos especiales, que
utilizaran frecuentemente ios valores mayores de RNG. Tenga en cuenta que los ajustes
PITCH EG, no afectan a los operadores en la modaiidad OSCILLATOR "Fixed".

VELocity (Velocidad) Margen de ajuste: ON o OFF
El parametro “PITCH EG VEL" le permitira controlar la intensidad (margen) del efecto de la
envolvente de tono, mediante ia pulsacidn de teclas, cuando el valor de VEL se haya activado
(ON). (Nose producira ningun efecto cuando esté desactivado (OFF).) Este parametro puede
darle un control muy realista sobre las voces naturales, como por ejemplo, los bajos y dar
mas expresividad a las voces “synth” (sintetizadas).

RS (Graduacion de la velocidad de tono EG)

(“Pitch EG Rate Scaling”) Margen de ajuste: 0 ~7
Este parametro tiene la misma funcién que el explicado como graduacion de ia velocidad
de un operador EG, tan solo que en este segundo caso sélo es afectado el tono EG. Elevando
su valor las velocidades del tono EG a medida que uno se despiaza hacia la parte superior
del teclado. El valor 7, da los efectos maximos, el valor 0 lo sitla en posicion “off".
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:6. LFO (Oscilador de
Baja frecuencia) (“Low
Frequency Oscillator”)

TR

50

Como el nombre sugiere, los Osciladores de Frecuencia Baja, producen frecuencias
“sub-sonic” {la mayoria inaudibles), que pueden aplicarse:

‘a) bara obtener vibrato en el tono.

b} para transportar el nivel de salida para obtener trémoto.

c) para modular el nivel de salida, para obtener el “wah-wah”.
Estos son s6lo algunos ejemplos — Vd. descubrira muchas otras aplicaciones de los ajustes
LFO. Tan solo recuerde gue el LFO multiple del DX7 I1 FD/D suministra una baja frecuencia,
ajustable que puede subir o bajar el tono y/o subir o bajar el nivel de salida del operador
de forma ciclica.

WAVE (Wave Form) Ajustes: “triangulo”, “sierra ”,
{ONDA-Forma de Onda) “sierra ", cuadrada, sinusoidal, aleatoria
Este parametro seiecciona el tipo de Onda del LFO. A continuacion te mostraremos una
ilustracién con los diferentes tipos, pero lo mejor es escuchar a cada uno de ellos cuando
sepa como ajustar los ajustes LFO.

Triangular (onda) /\/\/\/\/\/\/\/\/\
sierra hacia abajo (onda de sierra I) N\J\[\]\
sierra hacia arriba (onda de sierraIl) | ] ] -1~ -

Cuadrada (onda) W
Sinusiodal (onda) AVAVAVAVA

Smp/hid (aleatoria) F_L_J_m

Como ya vera, las Ondas Trianguiares y Sinusoidales ie proveen de sonidos muy naturales
para los efectos de vibrato y trémolo. Las ondas “"Sample y Hold" (aleatorias) generan
cambios completos fortuitos del tono y nivel, apropiados para efectos de sonido.

SPED (Speed) (SPED-Velocidad) Margen de ajuste: 0~99
Ajuste la frecuencia LFO y por lo tanto la velocidad del vibrato, trémolo etc. Pruebe todo el
margen para conocer las velocidades disponibles.

DLY (Delay) (DLY-Retraso) Margen de ajuste: 0 ~99
Con instrumentos acusticos o voces humanas, los efectos de vibrato y otros no suelen es-
cucharse tan pronto como la nota es tocada o cantada, sino tras un cierto tiempo (retraso).
Esto puede ser simulado a través del parametro DLY.

Tecla “on”

SiDLY =0, el efecto
LFO se ajusta en ef —_—
momento

Subiendo el vaior DLY,
se incrementa el -
reiraso del efecto LFO: Retraso

g ———————p
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Mode (“trigger Mode”)

(Modalidad de disparo) Ajustes: Mdltiple o Simple
Se trata de otro parametro muy valioso para darle gran realismo a sus actuaciones. La di-
ferencia entre las dos modalidades se hace evidente sélo cuando dos o0 més teclas son to-
cadas al mismo tiempo. Cuando se ajusta a "Single” (Simple), el vibrato o cualquier otro
efecto LFO empieza cuando la primera tecla es tocada y continua con la misma fase para
todas las notas que setocan acontinuacion. Por ejemplo, todas las notas de un acorde tendran
el mismo vibrato o cualquier otro efecto.

Con el ajuste Multi (Mduitiple), el vibrato y otros efectos, afectaran a cada una de las notas
de un acorde, dependiendo de la duracién en que es tocado, de esta manera un vibrato
“individual™ con una total independencia del ciclo puede obtenerse para cada nota. Esto
es sblo posible, porque el DX7 [I FD/D dispone de 16 LFOs independientes, uno para cada
una de sus 16 voces "polifénicas”. Por ejemplo el acorde de agrupamientos de cuerda se
realizara con un sonido increiblemente auténtico, particularmente cuando se programa un
“retraso” (delay) adecuado.

PMS (“Pitch Modulation Sensitivity”)

(sensibilidad de modulacion del tono) Margen de ajuste: 0 ~ 7
PMD (“Pitch Modulation Depth”)
(Protundidad de modulacion del tono) Margen de Ajuste 0 ~ 99.

Estos dos parametros se usan cuando se ajusta un efecto de vibrato {(modulacién del tono).
Contrariamente a Trémolo, que tiene relacion con los cambios ciclicos del volumen, el vibrato
produce cambios periddicos del tono de la voz. PMS, ajusta la intensidad de este efecto,
sin tener en cuenta si desea un vibrato “automatico”, el cual afectara a cualquier nota que
toque; o si prefiere un vibrato “controlado” que lo hara depender de los controles operativos,
como es el caso de laruedecilla de modulacidn, toque adicional, portenciometros deslizantes
continuos u otros controles durante el performance.

Si PMS es ajustado a 0, no se obtiene ningun efecto vibrato "LLFO" cuaiquiera que sea el tipo
de control utilizado. Es por ello, que si quiere utilizar cualquier tipo de vibrato LFO, debe
subir el valor sobre el nivel 0. PMS = 7 le dara el maximo.de intensidad.

El ajuste PMD se utiliza solamente cuando necesita un “vibrato automatico” para una de-
terminada voz, que se obtiene en cualquier momento que las teclas son tocadas. PMD =
0, pone en posicion “off” cualquier "vibrato automatico”, mientras que PMD = 99 ajusta el
efecto a su maximo. Cuando desee utilizar un potenciometro deslizante continuo u otro
control para la regulacion de la intensidad del vibrato durante “performance”, debe elevar
el valor P.MOD de dicho controi (explicado en el apartado G, “Edicion de los datos de Efectos
de Voz", pag. 56.

Ajustes necesarios

>PMS >PMD >P.MOD

Tipo de vibrato que quiere

vibrato “automaético 1~7 1~ 99 —

vibrato "controfado” 1~7 0 1~ 99

(En la practica, debera subir los valores de PMD o P.MOD a mas de 1, para conseguir efectos
audibles).

AMD (“Amplitude Modulation Depth”)

(Profundidad de la modulacién de la amplitud) Margen de ajuste: 0 ~ 99
Mientras que ios ajustes PM (Moduiacién del Tono) afectan al tono; los ajustes AM (Modu-
lacion de la amplitud), hacen referencia a la amplitud= nivel de salida de los operadores.
(Mire “GENERACION DE TONOS EN FM-LA TEORIA” pag 116).

Como ya vera y escuchara, este ajuste influenciara, por ejemplo, el trémolo (si el operador
€s una portadora) o el “wah-wah” {si es un modulador). AMD, la Modulacién de la amplitud
de profundidad, es uno de los parametros que determinara la intensidad dei efecto. Si
AMD =0, no hay moduiacion. Al mismo tiempo, incluso si AMD es subido no se escucharan
efectos, mientras los parametros AMS sigan ajustados a 0 {dichos parametros serantratados
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7. SENSIBILIDAD
(“SENSITIVITY”)

SENSITIVITY

19 43
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~en el siguiente parrafo, SENSIBILIDAD 7).

El tambio del nivel de salida de las portadoras, no significa cambio del volumen. Si est¢
efecto es ciclico con las velocidades LFO (por e|. el volumen sube v baja reguiarmente cor
una frecuencia de varios Herzios) serd llamado “trémolo"”. Para obtener el “trémolo” debe
subir jos valores AMS de las portadoras relacionadas junto con el valor AMD, del que estamos
hablando. El cambio del nivel de salida de los moduiadores, significa el cambioene! “timbre”
(por €j. fa luminosidad de un sonido). Si este efecto es ciclico con las velocidades de LFO.
es llamado algunas veces, "wah-wah” — Los valores AMS de los moduladores relacionados,
deben también elevarse junto con AMD.

El “vibrato”, el “trémolo” y el "wah-wah", pueden ser controlados por ruedeciitas de mo-
dulacién, potenciémetros deslizantes continuos, toque adicional etc. Lo dicho anteriormente
sobre vibrato "automdtico” y “controiado”, vuelve a utilizarse de nuevo aqui

Ajustes necesarios J

> AMS >AMD >A.MOD \

Tipo de tremolo/wah que quiere

tremolo/wah "automaético” 1~7 1~ 99

trémolo/wah “controlado” 1~7 0 1~ 99 J

AMS estd ajustado individualmente para cada operador como se muestra continuacion y
también encontrara el parametro A.MOD junto con el P.MOD del control que desee utilizar.
El Gltimo parametro LFO es:

SYNC (“KEY Synchronization”)

(Sincronizacién de ia tecla) Ajustes: on
Este parametro es similar a la funcion del oscilador SYNC, de la que hemos hablado en 1.
ALGORITMO. En este caso, lasincronizacién de ia tecla LFO se ajusta “on/off”. Cuando SYNC
esta en posicién “on”, la onda producida por el LFO empezara siempre en la misma fase,
significando que en la tecla “sefalada” volvera a empezar el ciclo LFO. Este ajuste es muy
Otit cuando la velocidad de LFO es baja, y con él se asegura un efecto idéntico durante el
tiempo de ataque de cada una de las notas.

SYNC en posicion "off" produce efectos de coro més naturales o efectos “rotatorios”™ de los
altavoces, ya que el ciclo LFO no estéa influenciado por las teclas que se estan tocando.

Sincronizacion de la tecla (nota) LFO (LFO Key SYNC)

¥

7 Siempre empieza desde la misma fase.
!
SYNC “on”

]
|
| cicio de onda LFC
}
|

- e

] I
P
I |
P
by
SYNC “off",’ | |

|
!

| | 'y | tecla “on”
tecla "on”  Tecla "off" Ciclo no influenciado por las tectas (notas) tocadas.

Este es otro grupo de parametros que pueden ser ajustados individuatmente para cada
operador.

Presione |SENSITIVITY| para llamar la siguiente imagen:

oP? Sens “PVelocity>Ams >Pms (all op)
alg? 111111 0 0 0
Velocidad (Velocity) Margen de ajuste: 0~7

El parametro velocidad le da control sobre los efectos de la misma sobre latecia {la velocidad
o fuerza con que las teclas son tocadas) en el nivel de salida del operador (amplitud). Como



siempre, un ajuste en 0, cancela cualquier tipo de efecto, pero la subida del valor, aumenta
la intensidad hasta 7, como valor maximo. Dependiendo del tipo de operadores incluidos,
le posibilitara regular el volumen y/o el timbre, segun la pulsacién inicial de la tecla (veio-
cidad) — una de las mas importantes posibilidades expresivas ofrecidas por el DX7 1L FD/D.

Por ahora, deberla tener claro que: la subida del vaior "Velocity"” en las portadoras, da
a la pulsacién de tecla control sobre el volumen; la subida para los moduladores da control
sobre el timbre. Es también obvio que ningln efecto sera régistrado si el nivel de salida de
los respectivos operadores es demasiado bajo.

AMS (“Amplitude Modulation Sensitivity”)

(Sensibilidad de moduiacion de la amplitud) Margen de ajuste: 0 ~ 7
Yasabe que este parametrodebe ser ajustado con el LFO, si desea obtener efectos “trémolo”,
“wah-wah" etc., sin tener en cuenta si dichos efectos son "automaticos” o “controlados”.
Ademas se utiliza en unidn con los parametros EG BIAS, que conocerd mas adelante. No
vamos a repetir como seleccionar los operadores para el ajuste de efectos especificos.
Tampoco es necesario decirle que significan los ajustes 0y 7, 0 que es |o que pasara (o no
pasara) si ciertos niveles de salida del operador no estan suficientemente altos.

PMS (“Pitch Modulation Sensitivity”)

(Sensibilidad de la modulacién del tono) Margen de ajuste: § ~7
Este ajuste afecta a todos los operadores.

& Si el efecto "vibrato” va a estar disponible, asegurese de subir el valor PMS y después subir
también PMD y P.MOD. El ajuste 0, cancela el efecto.

8. NIVEL DE SALIDA PARTEII

(“OUTPUT LEVEL”) Para completar nuestras explicaciones de |los botones usados en la edicidén de datos bésicos
de voz, debemos volver a hablar de la imagenes OUTPUT LEVEL. Presione [QUTPUT

EéJVT:LUT LEVEL| y vera la siguiente imagen.
10 *2 0P? Qutlvl #¥Scaling mode
0 algX 111111 noraal

Graduacion del nivel en el Teclado (“On Keyboard Level Scaling”)

Yahaaprendido, nosdélocdédmo ajustar el operador basico del nivel desalida, sino que también
ya conoce como influir sobre él a través de otros parametros que tienen relacién con el AM
{modulacion de amplitud, amplitud y nivel de salida implicando la misma cosa bajo diferentes
circunstancias).

“lLa graduacion del nivel del Teclado” (nivel de salida del operador) es otra manera im-
- portante de influir sobre el nivel de salida del operador, en esta ocasidén dependiendo de la
posicion de las teclas en el teclado. Esto le permite manejar el cambio del volumen y/o timbre
deunavoz,dependiendo de las teclas que sean tocadas, se tratade unfactor extremadamente
importante a la hora de determinar el realismo de las voces de instrumentos acuUsticos. El
piano, vuelve a ser un buen ejemplo de ello, por una razén, el timbre cambia segun el tono
de la nota tocada. Ademas golpeando la parte superior o inferior del teclado con la misma
fuerza, no se producen sonidos con un mismo volumen. Todo esto puede simularse con una
graduacion del nivel del teclado.

Graduacion Normal (“Normal Scaling”)

Dos tipos de graduaciones por tecla del nivel de salida de un operador, estan disponibles,
se |llamara simpiemente graduacion, a partir de ahora. La modalidad "Normal” trabaja
de acuerdo al diagrama que se encuentra situado en el panel frontal del DX7 I FD/D, junto
a la ilustraciéon de la envolvente. Lo reproducimos aqui, a continuacioén:
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- GGraduacion del Nivel de! Teclado Normal

! IZQUIERDA DERECHA

______________ NIVEL DE SALIDA

Para pedir los pardmetros del ajuste de graduacion Norma! (“Normal Scaling”), ase-
gurese que laimagen “Normal” forma parte de la modalidad de graduacién “Scaling Mode”
en el mensaje actual. Después presione ‘OUTPUT LEVEL|, otra vez. EI mensaje cambiara
al otro que hemos estado usando para los ajustes del nivel de salida del operador.

0P? Outlvl >Level >Ld >lLe >Bp >Rc >Rd

alg?? 111111 XX 0 +Lin C3 +Lin 0

En esta ocasién vamos a ajustar los parametros de “Scaling” (graduacién).

Margen de ajustes y ajustes:

LD (Profundidad izquierda): 0 ~ 99

LC (Curva izquierda): —{in, —exp, +exp, +lin

BP (Punto de Ruptura); A-1 ~ C8

BP (Break Point), LC RC (Curves) y LDRC (Curves) y LD RD (Depths)

BP (Punto de corte), LC RC (curvas) y LDRC (curvas) y LD RD (Profundidades)

Las cosas no son tan complicadas como parecen. El BP (Punto de corte) simplemente define

la nota del teclado donde las partes izquierda y derecha de la curva de graduacién, LCy RC,

se encuentran. Cuatro tipos de curvas estan disponibies para las partes izquierda y derecha

del teclado (como las vistas en BP): curvas lineales positiva y negativa (+lin, —lin) y curvas
exponenciales positiva y negativa (+ exp, —exp).

Las curvas “Positive” (positiva) aumentan el nivel en la direccion sefalada por su nombre
paramétrico — las curvas positivas izquierdas, hacia la izquierda del BP, y las curvas po-
sitivas derechas (“right") hacia la derecha. Esto significa que la seieccion de una curva
positivapara LC o RC, hara que el nivel de salida dei operador respectivo sea mas alto, cuanto
mas distanciadas estén las teclas tocadas del BP (hacia la izquierda o derecha).

BP (Punto de corte) En el caso de fas curvas negativas: disminuyen los niveles de salida
al aumentar la distancia con el BP (punto de corte). La graduacion de las curvas puede
ademas ser clasificada en curvas exponenciales y lineales. El DX7 11 FD/D esta programado
para producir grandes estimulos y supresiones (aumentos y disminuciones del nivel) con
las curvas lineales. Las curvas exponenciales tienen efectos méas suaves y se parecen mas
al modo como nuestros oidos escuchan el sonido. Se utilizan principaimente para simular
los cambios de volumen y timbre de los instrumentos acusticos. Sin embargo las curvas li-
neales producen un efecto mas extremo. Antes de probar estos diferentes ajustes, es una
buena idea comprobar que tecla est4 actuaimente ajustada con el parametro "Transpose”

(tansponer) (botébn |ALGORITHM|). Esto le asegurara de que el BP (Punto de CORTE) esta

disponible en el teclado.

Lo primero a decidir es el BP. Las teclas cercanas al BP, donde los cambios de nivel seran
minimos, son tas que produciran el timbre y volumen fundamental de la voz con la que esta
trabajando. Tras ajustar el BP, seleccione el tipo de curvas que piensa le daran el efecto
deseado. Considere los distintos elementos de un sonido, por ejemplo si los aspectos del
volumen y timbre van a ser mas fuertes (“positive curve’) o mas débiles (“negative curve");
en que direccién (derecha/izquierda del BP) y con que tipo de graduaciones (exponencial
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para efectos mas naturales, lineal para efectos mas extremos). Naturalmente, debe saber
que operadores en su algoritmo son responsables para cada uno de los aspectos de la voz.

Finalmente, utilizara los pardmetros de graduacion de fa profundidad (“scaling depth
parameters”) LD ("Left Depth”) y RD (" Right Depth") para determinar la intensidad dei efecto
de graduacion. Si LD o RD estéan ajustados a 0, no habra efectos en la parte respectiva del
BP, mientras que 99, produce una graduacién maxima. Cuando no desee utilizar este pa-
rdmetro de graduacion, ajuste LDy RD a 0.

NOTA:

| Si el parametro nivel de salida del operador est4 ajustado 2 99 en laimagen en pantalia,
no se obtendran efectos de graduacion con curvas positivas (+1in, + exp). ;,Por qué?
Porque el 99 es el nivel de salida maximo y no puede ser aumentado. Tenga esto en
cuenta y reduzca el nivel del operador considerablemente si desea que el efecto de
graduacién sea percibido.

Experimente con la modalidad de graduacion normat y también comprueba los valores de
graduacién de las voces programadas en fabrica (como ejemplos). Ef potencial de esta
funcién es enorme.

Graduacion Fraccional (Fractional Scaling)

El otro tipo de graduacion disponible en el DX7 II FD/D, permite un ajuste del nivel de salida
aun mas fino que en la modalidad normal, segun la situacion del teclado. La llamada
“@raduacion fraccional, le permite {ibremente ajustar ef nivef basico de salida del operador
en grupos de tres teclas a lo largo de todo el teclado y lo que es mas, con el increible margen
de ajuste fino de 0 a 255.

Comom puede imaginar, los ajustes de graduacion fraccional, incluyen una gran cantidad
de datos. Los ajustes deben ser almacenados en un cartucho especial formateado RAM, pues
sino utilizaria gran parte de la memoria interna del sintetizador. {Los datos de graduacién
Normal, son simacenados junto con |os otros datos de cada voz).

Para llamar los parametros de Graduacion Fraccional, vuelva a la imagen “Scaling mode”
con el [OUTPUT LEVEL], cambie el mensaje a “Fractional”, presione otra

vez, y aparecera el siguiente tipo de imagen:

l

op? Qutlvl »0fst  C#3 ->=3E3  ->G3 ->
alg?? 111111 0 255 250 225
OFST (Offset) " Margen de ajuste: —127 ~ +127

El valor “offset”, le permite cambiar el nivel de salida de todos los grupos de teclas (3 teclas
cada uno) hacia arriba o hacia abajo, es decir que incrementa o disminuye el ajuste general
del nivel. Esto es de gran ayuda cuando termina de ajustar los 20 grupos de teclas y decide
que preferiria valores generales del nivel, mas altos o mas bajos.

Seleccionando ios Grupo§ de Teclas

Si piensa en las notas C#3 - E3 -G3 del mensaje anterior, observara que hay 2 semitonos
entre ellas. Cada nota en imagen es la mas baja del grupo de graduacién de teclas, y la del
medio, (indicada por el cursor) muestra el grupo de teclas cuyos niveles pueden, en ese
momento, ser ajustados. Los niveles de los grupos de teclas a la izquierda y a Ia derecha
aparecen en imagen como referencia.

Para mover el grupo de teclas ai nivel superior o inferior, utilice " KEY SET ™~
teclas/= [INTERNAL| [CARTRIDGE]. El margen de la nota es C-2 a G8.

Nivel de Salida del grupo de teclas Margen de ajuste: 0 ~ 255
En el ejemplo del mensaje anterior, el nivel de salida puede ser ajustado ai grupo de teclas
que constade E3, F3y F#3. Si quiere ajustar el nivel de salida del grupo G3, G#3y A3, presione

la tecla |[CARTRIDGE]|. Presione [INTERNAL]|, si lo-'qru‘e desea es cambiar ¢l nive! de C#3,
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D3 y D#3.

Si quiere saltar a otra seccion completamente diferente de la escala, puede utilizar el teclado
para:un ajuste mas rapido.

Simultaneamente presione [INTERNAL] o [CARTRIDGE] v la tecla correspondiente al grupo

- de teclas cuyo nivel de salida desea ajustar. Como en el caso de la graduacion Normal,

asegurese de la “tecia” del teclado en funcionamiento, comprobando antes de empezar a
programar el parametro transportar [ALGORITHM]. Ademas tenga un cartucho RAM pre-
parado para el almacenamiento, sino no le sera posible salvaguardar todos estos ajustes
tan valiosos. Si piensa que la funcién EG COPY es de gran ayuda, Vd. se alegrara mucho
al saber que los datos de graduacion fraccional pueden ser también copiados entre ope-
radores. (Pero, observe, que esto se realiza en unién con los respectivos datos EG del
operador, que estan copiados juntos con fos valores de graduacion fraccional.)
Presionando continuadamente el botén |[EG COPY|, aparece el siguiente tipo de mensaje:

op2 Outlvl >0fst  C#3  ->->E3 ->G3 ->

s+3x% EG & Scaling Copy OP2 to ? FERE

indicando gue ahora puede especificar gue operador quiere que copie los datos de la gra-
duacion fraccional (y del EG). Como en el EG COPY normal, los botones |OPERATOR
SELECT/EG COPY| se usan con este propésito. :

Con esto acabamos nuestra introduccion de los botones usados para la edicién de la voz
basica. Antes de ir a los capitulos siguientes, experimente y experimente, todas las funciones
mayores necesarias para crear las voces fabulosas que ya ha escuchado estan a su dis-
posicion.

Comosimpre, debe comprobar los ajustes utifizados por estas voces programadas enfabrica
y analizarlas, preguntandose por qué ciertos valores fueron escogidos y qué es lo que hace
que ell sonido se escuche asi. La mejor escuela que puede tener, es la de experimentar esto
con su DX7 II FD/D. Le ensefiard como hacerse eficiente en el momento de la creacién de
las voces y la abrira el camino a io originalidad.

Los capitulos anteriores le han ensefado a como operar el DX7 1I FD/D para ajustar lo pa-
rametros que estan controlando timbres y volumenes béasicos de voz. En el proceso, vimos
varios parametros que determinan como una voz sonara cuando las teclas son tocadas
variando la fuerza o la velocidad (parametros de velocidad), en diferentes partes del teclado
(parametros de graduacion) o con diferentes sincronizaciones (parametros SYNC). Todos
estos pertenecen al teclado como mecanismos de control de los efectos durante el
“performance”, que pueden hacer mucho més que determinar el tono y fongitud de las notas.

El DX7 11 FD/D ofrece muchos otros controles utilizados para crear una gran variedad de
efectos mientras esta "actuando” - y el teclado por si mismo, tiene muchas funciones adi-
cionales que aun no hemos tocado.

Hemos reunido a todas ellas, bajo el nombre de "efectos de voz" {“voice effects”) porque
sus datos estadn almacenados en las mismas memorias de voz, como datos basicos de voz;
es decir que pertenecen a las mismas voces individuales, asi como al numero de aigoritmo
o a una envolvente de operador. Los habiamos separado de los datos basicos de voz porque
nodeterminan el timbre o volumen fundamental de una vozy enlugar de llamarlos fenémenos
de control son tomados como "“efectos” durante el “performance”.

Para ser reaimente consistentes, deberiamos haber tratado a la “velocity" (veiocidad), SYNC
y parametros de graduacion, como datos de efectos de voz. Nos hemos abstenido de hacer
eso porque sus parametros aparecen en la pantalia junto con aquelios datos basicos de la
voz. Los pardmetros de efectos de voz de los que vamos a tratar a continuacion, son llamados
ala pantalia, a traves de los botones de la segunda linea de! VOICE edit, y de esa forma estan
bien situados para una explicacion coherente. Empezaremos hablando del botén que se
encuentra més a la izquierda, y continuaremos hacia la derecha. Ninguno de
estos parametros pueden ser ajustados para operadores individuales. Dependiendo del
ajuste AMS [SENSITIVITY], los efectos de algunos de ellos pueden ser hechos diferentes
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para operadores distintos (El ajuste AMS |SENSITIVITY| puede ser ajustadé por cada ope-

rador). Observe, que excepto |[KEY MODE|, todos los botones explicados aqui Itaman a
muitiples imagenes. Repetidamente presionando estos botones, cambian los mensajes de

la imagen en pantalla.

Ajustes: Politonico, Monotonico, Poly unisono, Mono Unisono.
La modalidad de tecla determina si una nota (monofénica o mono) o varias (polifénica o poli}
pueden ser tocadas al mismo tiempo y cuando una sola unidad de generacién de sonido es
asignada para cada tecla ("normal”) o 4 de dichas unidades (unisono)}. Los resuitados del
ajuste de modalidad de tecla en términos de cuantas teclas pueden ser tocadas al mismo
tiempo, también depende de la modalidad de voz selecionada como viene esquematizado
a continuacion

MODALIDAD MODALIDAD DE VOZ

DE TECLA SINGLE DUAL SPLIT

Polifonico 16 8 8 Numero de

Monofdnico 1 1 1 teclas que

Poli-unisono 4 2 2 puede ser tocado

Mono-unisono | 1 1 1 L simultaneamente
NOTA

{ El DX7 II FD/D sigue el principio de “prioridad” de! Gltimo en liegar - si Vd. Toca mas
‘ teclas simultaneamente que el maximo numero permisible en una modalidad de
" combinacion determinada, las notas tocadas despues sonaran, mientras que aquellas

tocadas al principio desapareceran.

Laimagen |KEY MODE|, es muy simple:

>Key assign mode >Unison detune

?

Polyphonic

Compare el unisono y las modalidades "mono” y “poly”, normal, y fijese en que las moda-
lidades unisono suenan mas “gruesas”, las modalidades “"normal"” suelen tener un sonido
maés claro y delicado. Puede obtener un sonido unisono mas rico a través de ia funcidn:

Desafinacion del Unisono (“Unison Detune”) Margen de ajuste: 0 ~7
4 Unidades de generacién de sonido, independientes, con el mismo tono son asignadas a
cada tecla en la modalidad de Unisono, “Unison poly y Unison mono” Como ya sabe por la
desafinacion (*Detune"), alterando suavemente el tono de unidades de ge-
neracion de sonido {osciladores), escuchadas simuitdneamente, producen un tipo de
“Chorus” o efecto de conjunto. El mismo principio puede ser usado aqui para cambiar el tono
de las 4 unidades, entre ellas, para conseguir un sonido reaimente “grueso”.

Ajustando el desentono unisono a 0, se cancela cualquier tipo de efecto, mientras que el 7,
produce los maximos resuitados. Este valor, por supuesto, no influye en las modalidades
de tecla normal polifénico o monofonico.

El botén a la derecha del [KEY MODE] esta marcado mono:

PITCH BEND
PORTAMENTO




2. INFLEXION DE TONO
“PITCH BEND”

PITCH BEND
PORTAMENTO
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Este da acceso.a imagenes miltiples y es utilizado para diferentes funciones que expli
caremos separadamenie. :

IS

Presione |PITCH BEND/, y si es necesario, repétidamente, hasta conseguir la imagen:

Piteh bend >Range >Step >Hode

? ? normal

Estos parametros regulan el efecto de la ruedecilla de inflexion del tono, situada en la parte
izquierda del teclado (marcada con PITCH).

Margen ‘Margen de ajuste; 0 ~12.
Como podria suponer, este pardmetro ajusta el margen de la inflexion del tono a través de
la ruedecilla PITCH. Ajustada a 0, no hay efecto. Ajustada a 1 significa el margen de unr
semitono UP o DOWN (arriba o abajo). Aumentando el valor por 1, vaya afadiendo semitonos
al margen. Ya gue el valor maximo es 12 y hay 12 semitonos por una octava, el ajuste maximao
le da una octava, el ajuste maximo ie da una octava como margen de la inflexién del tono,
ya sea arriba o abajo.

El ajuste del margen también depende del parametro:

Step (“Paso-escalonado”) Margen de ajuste: 0 ~12
Si el parametro Step es ajustado a 0, el efecto de inflexion del tono es continuo (o lo que
Vd. considerara un efecto de inflexion “normal”). Subiendo el valor de “Step”, produce un
cambio “escalonado” en el control del tono a través de la ruedecilla PITCH. En lugar de ir
deslizandose arriba y abajo, el tono va cambiando de forma abrupta, como a pasos, cuyo
tamafo determina el parametro. E!l valor 1, de nuevo significa 1 semitono (100 cents), pasos
de 1 semitono; el valor 2, supone el “paso” de todo un tono etc. Con un maximo ajuste de
12, el tono va a saltar a otra octava cuando la ruedecilla PITCH es manipulada.

Tenga encuenta que el parametro "Range”. Si el valor de Step es 0, el valor de Range automa
ticamente se ajusta a 12, dando un margen de inflexion de tono de X 1 octava. En esta caso
el parametro “Range”, ya no puede ser ajustado.

Ajustes: Normal, High (Alto),
Modalidad (“Mode”) Low (Bajo), “Key on”
Otra caracteristica unica del DX7 I1 FD/D: la modalidad de inflexion del tono te permite es-
pecificar que notas o acordes son afectadas por la operacién de la ruedecilla del PITCH, y
cuando la inflexion del tono es aplicada a un sonido “sustain” por la utilizacion o no de un
interruptor de pie. Los 4 ajustes disponibles tienen los siguientes resultados en los efectos
de inflexion del tono:

Modalidad| Notas de acorde afectadas Aplicado.al sonido SOStehido
por el interruptor de pie

Normal todas las notas Si

Baja solo las notas mas bajas Si

Alta solo las notas mas altas Si

Tecla on Todas las notas No

Tiene muchas aplicaciones. Pruebe un ajuste “"High", para una inflexion de tono normal de
1 octava (0 en semitonos escalonados), combinado con “LFO Multi vibrato en voces de
conjuntos de cuerdas. Practique utilizando la ruedecilla del PITCH para tocar una molodia
con los “highest violins” (violines més altos) encima de un acorde de "cuerdas basicas”
realizado con su mano derecha. Usted no podra creer que es lo que sélo una mano tocando
en el teclado del DX7 11 FD/D, puede hacer.
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Presione [PORTAMENTO] (= [PITCH BEND]), hasta que obtenga la siguiente pantalla.

Portamento >Hode >Step >Time

Sus-key p retain 0 0

La funciéon del Portamento en el DX7 [ FD/D, le provee tanto con el “portamento regular”
(“glide", deslizamiento), o con el portamento escalonado (“stepped”) (glissando). Bési-
camente el portamento es el deslizamiento del tono que ocurre (intencionalmente o no) entre
las notas tocadas consecutivamente, en algunos instrumentos o cantado por las voces hu-
manas. En el piano, por ejemplo, no hay ningun portamento posible, porque el tono de cada
tecla estd determinado. Enunviolin (0 en las cuerdas vocales humanas), las cuerdas no tienen
un tono fijo y es por eso que, dependiendo del estilo tocado, el tono cambia y no de manera
escalonada, como en el caso de piano. Por el contrario, el tono se desliza de una nota a otra.
Este deslizamiento del violin o de una voz humana puede ser fuertemente notable o
intecionadamente fuerte. Vd. puede crear el mismo efecto {y muchos mas) con los parametros
portamento de su DX7 [ FO/D.

Ajustes: sus-Key p retain/sus-K p follow o
Modalidad (Mode) fingered/full time
El parametro modalidad (Mode) determina el tipo de portamento dependiendo del ajuste
[KEY MODE|.
Cuando una modalidad polifénica (incluyendo el poli-unisono) ha sido seleccionada con
[KEY MODE], puede elegir entre “sus-key p retain” y “sus-Key p follow”. Si la modalidad
portamento estd ajustada a “sus-key p retain” (abreviacion de "sustain =key pitch retain”
(sustain =retenion de tono de la tecia), el portamento no afectara al “sonido sustain”, por
ej, et sonido continuo debido a la operacion del interruptor de pie después de que la tecla
ha sido soltada. Naturalmente, esto afectara a las notas mismas, cuyo “sustain” no se ha
realizado.

Pruébelo, tras haber conectado un interruptor de pie en el jack “sustain” y poniendo el ajuste
del tiempo apropiado, (de unos 70, vea mas abajo). Pisando el interruptor de pie (-pedal
sustain), toque un acorde de bajo, suéltelo (con su pie ain presionada el pedal) y toque una
nota alta (efecto de portamento), hacen que el sonido sostenido siga actuando. En otras
palabras, el tono de las teclas sostenidas esta retenido.

Como contraste, el ajuste de la Modalidad de portamento “Sus-Key p follow” hace que el
portamento afecte al sonido sostenido, por lo que el tono del sonido “sostenido” se desliza
al tono de las siguientes teclas tocadas, es decir “sigue” a aquelias teclas. Repita el mismo
experimento anterior con este ajuste para oir las diferencias.

Cuando una modalidad mono ha sido seleccionada con el [KEY MODE], tiene dos elecciones:
portamento “fingered” o “full time”. En el caso del portamento “fingered”, el deslizamiento
so6lo ocurrira cuando una segunda tecla es presionada, mientras la primera esta siendo aun
mantenida. Esto le da un control total a sus dedos sobre los efectos del portamento - un estilo
de tocar de suave portato (sueite una tecla muy poco antes de tocar ia nota siguiente), evitara
un deslizamiento del tono entre las notas, mientras que un estilo de legato exagerado (soltar
una tecta tras haber presionado ia siguiente) producira los efectos de portamento. Como
el nombre indica, el portamento es siempre activo, con el "tiempo compieto” de ajuste, por
lo que Vd. puede obtener deslizamientos del tono incluso cuando togue staccato.

Step (paso-Escalon) Rango de ajuste: 0 ~ 12
Hasta ahora, nos hemos estado refiriendo al portamento como sinénimo de delizamiento
(“glide”), lo que supone un cambio de tono de forma continua. Ahora les mostramos, el
“glissando” otra forma de portamento donde el cambio de tono es “escalonado”, por lo que
el efecto es algo mas o menos como escalas tocadas rapidamente. El tamafo de estos pasos
puede ser ajustado por el parametro Step.

Cuandoel "Step” esta ajustado a 0, et portamento se convierte enun deslizamiento continuo
del tcno. Ajustando el valor de Stepai,se pfoqucen cambios de tono en escalonados de.
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semitonos, para un efecto de cambio de tono similar al de las escalas cromaticas. Como
en e| caso de la inflexion del tono, aumentanao el valor por 1, afiade otro semitono al tamafo
del "paso”, con un maximo de 12 semitonos =1 octava.

Tiempo (Time) Margen de ajuste: 0 ~ 99
El tiempo que tarda el tono a cambiar entre notas (deslizarse) esta determinado por el pa-
rametro “Time”. Ajustandoio a 0, cancela cualquier efecto de portamento, porque el tono
no tarda nada para cambiar (lo que es la condicion normal del tectado) — y lo hace inme-
diatamente cuando otra tecla es tocada. incidentaimente el portamento puede ser puesto
solo en “on/off” durante en “performance” con el controlador de pie 2, si ha sido programado
— pero en ese caso, el ajuste Time” no debe ser 0.

Con el valor de 1, el portamento empieza a hacer sus efectos (aunque el tiempo es muy
pequeiio como para notar cualguier deslizamiento, aunque ias teclas largo (= cambio de tono
mas lento). Los portamentos, ya sean deslizamientos o glissandos, son divertidos para ex-
perimentar con ellos, por lo que témese un descanso y pruebe algunos ajustes de algunas
voces pre-programadas (“preset”).

Random Pitch Sense (Sensibilidad de tonos al azar) Margen de ajuste: 0 ~7
Es el tercer tipo de pantalla-mensaje al que puede acceder a traveés de los controles
|[PITCH BEND|/[PORTAMENTO], y aparece como:

Random pitch >Depth

0

Esta funcion es usada casi exclusivamente para efectos de sonido, ya que genera un tono
"random” (al azar) cuando las teclas son presionadas. El valor 0 cancela el efecto, el valor
7 da la maxima intensidad.

El botén | BC MW AT]| llama a 3 diferentes tipos de pantallas que se utilizan para programar
3 controles diferentes - BC (Control de la Respiracion), AT (Toque Adicional) y MW (Ruedecilta
de modulacion).

Modulation wheel >Pmod >Amod >EGbias

(1) 0 0 0

Breath control >Pmod >Amod >EGbias >Pbias

(2) 0 0 0 +0

After touch >Pmod >Amod >EGbias >Pbias

0 0 0 +0

Todos los ajustes son similares - de hecho son idénticos para el Control de soplo y para el
“Toque-Adicional”, razon por la cual hablaremos de ambos en un solo parrafo. Observe
que aunque el procedimiento de programacion es el mismo para BC y AT, los efectos que
puede conseguir durante el “performance” son diferentes y usados de muy diferentes ma-
neras. {Mire las Secciones Il y I'V, para mas informacion del BC.).

Mientras que la capacidad del Toque-Adicional se encuentra incluida en el DX7 11 FD/D, el
Controlador de soplo BC-1 es una opcion.altamente recomendada. Mientras no enchufe el
BC-1, los siguientes ajustes BC van a ser inltiles.

P. MOD y A. MOD (Modulacion de afinacion y
de la Amplitad)

Ahora que ya esta mas familiarizado con el DX7 1l FD/D, vamos a aligerar las explicaciones
tratando varios parameiros similares al mismo tiempo.

Los parametros P.MOD y A.MOD, se mencionaron anteriormente cuando le hablamos de los

Margen de ajuste: 0 ~ 99



e

5 MW
(*Modulation
Wheel”) (Ruedecilla
de Modulacion)

BC MW
AT

25 ¥

o]

6. FC. (Foot Control 1
and 2) (Control del
L pie 1y 2)

= FC1
FC2

(= )|

P

ajustes vibrato y trémolo, en el Capitulo LFO. Basicamente esto es paralo que son utilizados.
La preparacion P.MQOD ajusta la profundidad del vibrato (cambio del tono), efecto controlable
a través del BC AT. Si el valor es 0, Vd. no serd capaz de regular el vibrato con BC/AT. La
quesoplesobreel BCopresionelas teclas variaraia profundidad del vibrato sobre un extenso
margen. {Recordara, esperamos, que hay un pardmetro PMS, en el mensaje LFO que también
necesitara ser ajustado).

A, MOD tiene el mismo efecto sobre el trémolo, “wah-wah" o cualquier otro efecto que esté
generando con la modulacidn "nivel de salida del operador” {=amplitud). (De nuevo, hay
un parametro flamado AMS en el mensaje "SENSITIVITY").

EG.B (EG.Bias-Generador de Envolvente Bias) Margen de ajuste: 0 ~ 39
Piense en este parametro como dandole control directo sobre el nivel de salida de los
operadores, cuyos AMS estan programados en relacién. Dependiendo del tipo de operador
incluido- portador o modulador-significard que Vd. podra regular cambios en el volumen o
timbre (brillo, “wah” etc.) a través del BC o AT subiendo el valor de EG.B.E! 0 significa que
no tiene control BC/AT. {Observe que el LFO no esta implicado).

P. (Pitch)Bias. (Tono Bias) Margen de ajuste: —500 + 50
El parametro Pitch Bias (Tono Bias) ie permite producir los efectos de Inflexion del Tono
con BC y AT. El valor determina el margen de la inflexion del tono. Cuando esta ajustado a
0, no es posibie la inflexién del tono. Valores negativos (de —1a —50m el cual es el valor
maximo negativo) permite las inflexiones hacia abajo. Los valores positivos (+ 1 a un max.
de +50) infilexiona el tono hacia arriba.

De nuevo, presione el botén |BC MW AT| para obtener el siguiente tipo de mensaje.

—

Modulation wheel >Pmod >Amod >EGbias

|
S o 0 0

Ahora, puede programar la ruedecilla “MODULATION" (a la derecha de la ruedecilla del
PITCH (Tono))
Ruedecilla de MODULACION (MODULATION Wheel)

’-— MAX

Activa e incrementa los efectos.

MIN

Los efectos que puede programar dentro de la ruedeciila de MODULATION son los mismos
que con BC y AC, excepto por el parametro Pitch Bias (Tono Bias) que se pierde. Esto quiere
decir que usted puede realizar los efectos de vibrato, trémolo etc. con !a ruedeciila de mo-
dulacidon como sucedia con el BC y AT, pero no podrarealizar la inflexi¢n del tono. Paradicho
efecto, 1a ruedecilia PITCH sera utilizada.

Nos vamaos a repetir las instrucciones de como programar la ruedeciila de MODULATION
para los efectos de vibrato y otros, a través de estos 3 parametros. Son idénticos con los
de BC y AT - Bisquelos si no esta seguro de como hacerio.

El siguiente botdn a la derecha [FC1.FC2|, le permite programar los dos controladores de
pie continuo, conectado por a parte posterior del panel, a los jacks controladores de pie 1
y 2, con la finalidad de regular varios efectos. (Ademas los dos mensajes de “Foot
Control” mostrados en los 2 mensajes a continuacidn, llamaran también a la pantalla
“MIDI IN Cont" quetrataremos en el siguiente pé_rrafo). Presione este botén para obtener:
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7. Control MIDI

FC1
) FC2

26

58

3

Foot control 1 >CS1 >Pmod >Amod >EGbias >Vol
. ( 4) of f 0 0 53 0

0
Foot control 2 >Prod >Amod >EGbias >Vol
(7 0 0 0 99

Como puede ver, las imagenes son idénticas excepto por el primer parametro del primer
mensaje. Como también observaré, los otros tres parametros anteriores a VOL le seran
muy familiares. No le tomaré mucho tiempo saber gue es lo que ajustan - funcionan ( y estan
programados) de la misma manera que o explicado anteriormente para el MW.

Para hacer una pregramacion con sentido necesitara uno o dos de los controladores de pie
opcionaies FC7, enchufados en sus jacks correspondientes. (mire la parte | de esta Secién,
pag 21, “Jacks de controladores de pie}.

Limitaremos la explicacién de ios parametros a los dos nuevos, VOLy CS1— Busque en
MW para explicaciones de los otros 3.

Volume (Volumen) 0~99
Subiendo este valor, podra utilizar cualquiera de los controladores de pig conectados, como
“pedales de volumen”, uno de los factores méas imporiantes para la expresion de un
sintetizador. Puede también usar ambos simultdneamente control mas pequefio, utilizado
para transiciones mas delicadas y el pedal derecho para el margen completo y con una
expresiéon mas fuerte.

Cuando no utilize el controlador de pie ajuste este parametro a 0.

Cs1 Ajustes: “on” u “off”
La puesta de esta funcion en "on", le permite duplicar las funciones actuales programadas
para el potenciometro deslizante continuo CS1 (junto al potenciometro deslizante DATA
ENTRY) junto con el controlador de pie 1 dandole una mayor flexibilidad. La programacion
del DS1 ya ha sido tratada en Parte 6, “EDITANDO DATOS DE PERFORMANCE".

Presione |[FC1/FC2|, para llamar a :

MIDI IN Control >Pmod >Amod >EGbias >Vol

(11) 0 0 0 0

Esta es la primera funciéon MIDI, con la que nos hemos encontrado y haciendo uso de sus
necesidades hemos conocido algo sobre el formato MIDI. Ademas, el ajuste de los para-
metros del control MIDI no es la Unica manera de ajustar el controi a través de equipos MID!
externos. por 1o que debera ieer ia Parte 8 de esta Seccién sobre "AJUSTES MIDI", pag. ™.
antes de realizar cualquier tipo de ajuste. y el Capitulo MIDI. de ia Seccion IV, si necesita
una informacion mas genera! sobre el MIDI.

Basicamente, la funcion MIDI{N CONT, le permite determinar el modo en que los parametros
en pantalla, estan controlados, a través de mensajes MID! desde un equipo externo, tales
como otro sintetizador, un grabador de secuencias 0 un computador cuyos terminales MIDI
OUT estan conectadas al DX7 Il FD/D en la parte posterior del panal, en el terminal MIDI IN.
El numero que aparece en imagen bajo “MIDI IN CONT", es el nimero de control, dentro
del mensaje de cambio de control MIDI, cuyos datos realizaran los efectos determinados
por los parametros anteriores. Este numero indica el tipo de controf utitizado en un equipo
externo.

Estos parametros son exactamente iguales a aquellos ajustables con el control de pie 2, y
los ajustes se realizan de la mismamanera. Estos parametros deben ajustarse al valor 0,
cuando no hay equipo externo conectado al terminal MIDI IN. El nimero de control MID! N,
no puede ser seleccionado aqui, solo a través de los parametros "Numero de Control MIDI",
de los que hemos hablado en la Parte 8, “Ajustes de MIDI". Ya hemos terminado con nuestras
explicaciones sobre Edicién de datos de voz.

Antes de seguir con el siguiente capitulo, le recomendamos leer los datos sobre aimace-
namiento de datos de la Parte 7. Esto le permitira salvaguardar voces interesantes que haya
creado durante la experimentacion. '
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Parte 6: EDITAR DATOS DE PERFORMANCE

A lolargo de este Manual, estamos uilizando la palabra “PERFORMANCE" en mayUsculas. Esto es para llamar la atencion sobre
el hecho de que el concepto de PERFORMANCE es aigo particutar del DX7 [i FD/D, y no necesariamente compatible con el

significado normal de la palabra.

Como va se ha descrito en la Parte 38, PERFORMANCE, significa, un grupo de datos especiales, usualmente centralizado al-
rededor de una combinacién de 2 voces, que pueden ser almacenadas en las memorias (Interna y de Cartucho) para acceso
instantaneo. Los tipos de datos que pueden ser almacenados como un grupo {combinacién de PERFORMANCE) en cada loca-

lizacion de la memoria son los siguientes:

Lista de datos de PERFORMANCE

Numero de la tecla utilizada Parametr'oogrupo -
ara pedir el parametro ! de parametros Funcion
par: i programabies
SUSTAIN FS | Apagay enciende el interruptor de pie de “sostener”.
i 57 2 FOQT SWITCH Especifica |a funcién del interruptor de pie.
Cs1, 2 Especifica la funcion del interruptor de pie.
VOICE MQDE Especifica SINGLE, DUAL o SPLIT.
- | . VOICE A, VOICE B Selecciona numeros de Voz utilizados.
| TOTAL VOLUME Ajusta el volumen general.
ng ﬂ BALANCE Ajusta el balance del volumen entre voces Ay B, en las
| modalidades DUAL y SPLIT.
) DUAL DETUNE Desafina las voces A/B en la modalidad DUAL. ‘
SPLIT POINT Ajusta el punto de division del teclado en la }
(punto de divisién) modalidad SPLIT. |
MICRO TUNING Enciende y apaga la micro-afnacion.
TUNING TABLE # Selecciona el nimero de microafinacion
. Cuadro de afinacion utilizado.
ST I EG FORCED DAMPING Seleccional el tipo de EG.
NOTE SHIFT Especifica la funcién de transposicion
(Desplazamiento d ela nota) P ° po
PERF NAME .. L
(Nombre PERF) Especifica el nombre del PERFORMANCE )
39 B2 PAN f Ajusta el tipo de efecto estéreo. ’

Los datos del PERFORMANCE estan programados en la modalidad de PERFORMANCE EDIT,
a la que se puede pedir acceso, apretando y después (EDIT].

Los botones numerados ahora se pueden utilizar para tener acceso a los diferentes para-
metros a ajustar. Todos los botones numerados que se usan para editar datos de
PERFORMANCE hacen aparecer pantailas muitiples. Entonces quizas, tendra que apretar
el botén numerado varias veces para obtener los mensajes descritos a continuacién. Las
siguientes instrucciones y explicaciones, se dan en un orden légico (el orden en gue suge-
rimos haga el programa) y no ef orden de los botones en et pane! frontal.

Casi siempre empezara programando una combinacion PERFORMANCE, para determinar
A) MODALIDAD DE 1avoz(ovoces) utilizadas, asi como la modalidad de voz. Esto le permite hacer |a siguiente

VOZ - pantalla.

Voz A, Voz B.
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VOICE MODE
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Apriete |VOICE MODE| para obtener

>Voice Mode

Single

Modalidad de Voz Ajustes: Single, Dual, Split
Naturaimente este ajuste tiene exactamente la misma funcién que las 3 tecias de VOICE
MODE SELECT, y determina si se usa una voz sola (Single), 2 voces juntas a lo largo del
teclado (DUAL) o dos voces por separado en las partes superior el inferior del teclado (SPLIT).

CUIDADO:
Cuando seleccione una voz y una modalidad de voz en la modalidad “PERFORMANCE".
Aseglrese de gue selecciona una modalidad de voz, mientras presiona la tecla de
performance o ios datos de performance que no sean de la modalidad de voz, y el
numero de voz sera inicializado.

S |
Volumen General Ajuste: 0 ~ 99
Apretar el |VOICE MODE| otra vez, para hacer aparecer el siguiente mensaje de esta serie.
J >Total Volume >Balance
] 99 0

Casi no hace falta explicacibn. El parametro ajusta el volumen general, sin hacer caso de
la modalidad de voz seleccionada, con un maximo de 89. Le permite obtener niveles de
volumen parecidos para todas tas combinaciones de PERFORMANCE.

Balance Margen de ajuste: —50 ~ +50
El balance del bolumen entre la Voz A y Voz B, se ajusta con este parametro, para ambas
modalidades DUAL y SPLIT. E! dibujo de abajo, muestra la relacion entre los valores del
ajuste y el balance obtenido.

M I TR o= — === —
I H I
‘i g i ! glg’ N
NN Pose a —
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HARE ! “ > —
, - i it
' "4" 1 !3\1 .
IREERERERN . s
} 1 ] I I A e
—50 0 50
Voz A sélo Ambas voces a su maximo volumen. Voz B soio

Fijese que el ajuste 0, no lograrg, necesariamente, un nivel de volumen igual y un balance
perfectoentrelas dos voces. Siporej. Aesunavoz “fuerte” y Balgomas "floja” (dependiendo
de los niveles de la portadora). el valor del balance para A/B tendria que ser ajustado por
encima de 0, para obtener una salida de audio perfectamente eqguilibrada.

Apriete |VOICE MODE]| y obtrendra

[
E)Dual detune (;éplit point

5 €3

Estos parametros no son ajustados, si la modalidad de voz SINGLE, ha sido seleccionada.
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Desatinacién Dual Margen de ajuste: 0 ~~
La funcion de desafinacién DUAL, es parecida a la funcidén de desafinacion de
[OSCILLATORY], !a diferencia principal es que la desafinacién del oscilador solamente fun
ciona entre operadores dentro de una sola voz. Mientras que la desafinacién DUAL desplaz:
el tono de dos voces enteras usadas en la modalidad DUAL. La forma en que se realiza |«
desafinacién también es diferente. Cuando se ajusta el parametro, se desplaza automa
ticamente el tono de las dos voces por el mismo valor, en relacién al tono original.

desentono DUAL
Tono de la Voz A

1/4 de semitono
tono original

o
~

Tono de la Voz B

El ajuste de! valor a 0, apaga el “DUAL Detune” (desafinacion Dual). El ajuste maximo de
7, desafina las dos voces por 1/4 de tono. Este ajuste no tiene efecto en la modalidad SPLIT
o SINGLE. ladesafinaciéon Dual, también se utiliza para conseguir unsonidomas rico y efectos
de “chorus”; particularmente con voces de conjunto. como metales, cuerda y érgano eléc-
trico.

Punto de Divisién (“Split’Point”) Margen de ajuste: C-2 ~ G8
Solamente es efectivo enla modalidad de SPLIT. Este parametrodeterminalateclaque divide
el teclado entre las dos voces A y B.

Los ajustes pueden ser realizados o con los botones deslizador DATA ENTRY, o utilizando
el teclado mismo. Para hacer eso, mueva el curso a ">Split Point” en la pantalla y
después apriete la tecla que quiere programar como "punto de divisién” del teclado. En la
imagen aparecera el nombre de la tecla, indicando que el ajuste ha sido realizado.
Recuerde que la tecla marcada ¢ es C3. Por ejemplo, con “Split POint” G3 seleccionado,
la tecia se divide asi:

1
7 —— = v =
A G0 wmm e o T 38 AR

T — o sa —

[

——-

inciuida en la voz A

La voz A, siempre sera controlada por la parte inferior del teciado, incluyendo la tecla
programada desde el punto de divisidn. Mientras toca la voz B en la parte superiar.

Pan es uno de los grupos de efectos mdas impresionantes de que dispone el DX7 II FD/D.
Le permite utilizar la capacidad de 2-voces en estéreo al maximo. Sabrd que la palabra
“PAN", viene del cine, durante un “panning shot”, |la cdmara se movera, por €j., de izquierda
a derecha y cubrira todo el escenario. La palabra viene de "Panoramic” (panordmico).

En el estudio del audio, los mezcladores tienen potencidmetros panoramicos que permiten
el desplazamiento del sonido entre el “campo” estereofdénico de izquierda a derecha o
viceversa. Como en el campo del video, esta funcion es llamada “panning” (o hacer pano-
rama).

En el DX7 II FD/D una variedad de efectos de estéreo, estan descritos como efectos de PAN.
Algunos no tienen mucho que ver con “panning” en sus significados ortodoxos, pero tratan
del control de la imagen “estéreo”, de la salida de audio.

=
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‘Efectos Estereoifdnicos Disponibles.

EI,DX7 II FD/D ofrece muchos parametros que le permiten mover la posicién del estérec
de las voces, haciendo "panning” entre los dos canales. También se puede controlar su
balance durante la actuacién, con la velocidad de pulsacion inicial o la localizacién de latecla.
Serla dificil de imaginar que tipos de efectos producen fas funciones de PAN, s6lo a traves
de ias instrucciones dadas mas abajo. Asi que mejor pruébelas inmediatamente. Nosotros
damos algunos ejemplos de ajustes, después de las explicaciones y ie aconsejamos que
experimente con ellos, escuchando todo el tiempo los resultados.

Por supuesto, PAN funciona sélo con amplificacién en estéreo, si no esta disponible, utilice
ios auriculares. Asegurese de que el indicador de [PAN] esta encendido cuando entra la
modalidad de PERFORMANCE EDIT, o no podréa confirmar o que esta programando (Puesto
que [PAN] funciona como el cursor derecho, durante EDIT, no podra utilizarlo mas para
encender PAN).

Funciones de estéreo, basicas del PAN,

(1) Salida independiente para voces A y B, a través de los jacks de salida audio, en las
modalidadas DUAL y SPLIT VOICE.

(2) La funcién de "“Panning” (hacer un panorama), es la que le permite mover la posicién
en el campo del estéreo de una mezcla de voces A y B (0 una sola) entre ias dos salidas
audio, segun varios factores en cualquier modalidad de VOICE.

(3) Funcién del Nivel de control, para el control independiente del volumen de las voces
Ay B, en las modalidades SPLIT VOICE y DUAL. Esta funcién también esta regulada
por tactores como LFO, y velocidad de la tecia.

Mientras que las funciones (1) v (2), {2) y (3) no se pueden utilizar simultdneamente, las
funciones 81) y (3) siempre trabajan en conjunto. Las funciones del control de nivel (3) y
“Panning” (2), pueden ser reguladas por cualquiera de los siguientes 4 factores:

1) LFO 2) Veiocidad de tecla 3) Posicion de tecla 4) Envolvente.

NOTA:
Los ajustes indicados aqui, tendran efecto solo si la funcion de esta encendida

| en la modalidad de PLAY, con el boton de (e! boton del cursor derecha) como
ya se explict en la pag (27). Si esta apagado el [PAN], los dos jacks de salida audio
A/MIX y B (asi como los dos canales de los auriculares) y no sera posible un efecto
PAN.

Con el botén se tiene acceso a tres tipos diferentes de visualizaciones.

PAN

30 62
-‘ PAN >Mode |
PAN pantalia [
3: Asoff Bson
Modalidad (Mode) Margen de ajuste: 0. 1. 2. 3.

Sisera posible el ajuste con este parametro depende de [a modalidad de VOICE, programada
para la combinacién de PERFORMANCE. Sise ha elegido DUAL o SPLIT, cualquiera de los
cuatro valores (0-3) pueden ser ajustados. En el caso de la seleccion de SINGLE voice, la
sefal "--", aparecerd en la pantalla, indicando que ninguna seleccién es posible y el "Mode™
(la modalidad) sera ajustado automaticamente a 0.

Los significados de los cuatro ajustes de “Mode" son los siguientes:

0 MIX (“Mix") Mezcla, significa que el mismo sonido (una voz
simple o una mezcla de Ay B, dependiendo de la modalidad
de ajuste VOICE), serd entregado desde los dos jacks de
salida audio A/Mix y B. La funcién (2) del Panning, que fun-
ciona solo con este ajuste, le permite hacer un PAN de sonido
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en el campo del estéreo, entre los jacks A/Mix y B, segun el
factor seleccionado.

1 Aon Biom indica que las dos voces estan saliendo independientemente
del jack de audio, la voz A de A/Mix y la boz B, del jack B,
con la funcién de control de nivel (3), funcionando para las
dos, Ay B.

2:AonBoff Como en el ajuste anterior, las dos voces salen indepen-
dientemente de cada jack, A de A/Mix y B del jack B; pero la
funcién de control dei nivel (3) solo afecta a la Voz A.

Aot Bon ..o Tambien las dos voces salen independientemente de cada
jack de audio, pero ahora la funcion del control del nivel solo
afecta a la Voz B.

Apriete otra vez y conseguira:

’ PAN >Range >Select
PAN pantalla []

50 Velocity

Rango Margen de ajuste: 0~99
Efvalordet margen, determinala intensidad de efecto programado con el parametro "Select”.
Reducir el valor a 0, cancela cualquier funcidn seleccionada con el pardmetro "Select”.
Reducir el valor a 0, cancela cualquier funcién seleccionada con “Select”. mientras que un
valor de 99 ajusta la intensidad delf margen de control al maximo.

Margen de ajuste: LFO, Velocity,
Select Key Number (Nimero de tecla)
Este parametro determina, cuales de los factores, listados abajo, requiara la funcion de
“Panning” (2) o la funcién de control de nivel (3).
Asegurese de escuhar varios programas diferentes, mientras toca el teclado, ajustando el
margen al maximo para obtener un efecto mas impresionante. Tiene que experimentar PAN,
para comprender y apreciar este grupo de funciones.

a) LFO
Con éste ajuste las funciones del estéreo seleccionadas (2) o (3) serdn controladas por el
LFR de la voz utilizada (En DUAL y SPLIT, el LFO de A)

b} Velocity
Cuando ajustada a Velocity, la pulsacion-inicial con que toca, controlara cualquiera de las
dos funciones estéreos, de la siguiente manera:

Funcidn de “Panning” (2).
Puisacion débil (velocidad lenta) — mas salida del audio del jack A/MIX.
Pulsacion fuerte (velocidad rapida) — mas salida del audio del jack B.
Funcidon de Control del Nivel (3).
Pulsacion débil (méds lenta) — Mas salida de la voz A, del jack A/MIX.
Pulsacion fuerte (mas rapida) — mas salida de Voz B, del jack B.

c) Nimero de Teclas.
Dependiendo de las teclas tocadas y sus desplazamientos en relacién al centro del teclado
(C3), se obtienen las siguientes salidas:
Funcién de Panning (2):
Tecla més hacia la izquierda — mas salida del jack de A/MIX.
Tecla mas hacia la derecha — mas salida de audio del jack B.
Funcién de Control de Nivel (3):
Tecla més a la izquierda — mas salida de la voz A, del jack A/MIX.
Tecla mas la derecha — mas salida de la voz B; del jack B.
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Apriete para obtener el dltimo mensaje de PAN

.
y <

PAR EG >RIDR2>R3>R4>LI>L2OLIOLY
PAN pantalia I1I

99 99 99 99 50 50 50 50

PAN EG (Generadores

‘de envolventes de PAN) - Margen de ajuste de velocidad (rate): 0 ~ 99

Rates(R) (Velocidades), L{Levels) (niveles) Margen de ajuste de nivel: 0 ~ 99,
El EG PAN, es un generador envolvente especial, que le permite crear una envolvente para
control automatico del “panning” (2) o control de nivel (3), funcionando a lo largo del tiempo.
En cuanto a ios cuatro ajustes del “Rate,” el ajuste del envolvente de “panning” es idéntico
al ajuste del envolvente del tono (pag. 47) Las velocidades simplemente determinan la ra-
pidez con que uno cambia de un nivel al préximo nivel. Los ajustes de nivel tienen significados
diferentes, a los encontrados en los envolventes anteriores, y son dependientes de la funcién
de estéreo seleccionada (2) o (3).‘

Funcién de “hacer panorama” (Panning function) (2):
Si48>L(1—4) >0
(por ej. un Nivel esta entre 0 y 49) se obtiene de! jack A/MIX, una mayor salida audio
de fa mezcla A/B.
Si51 > L(1—4) > 99
(por ej. el Nivel esta entre 51 y 99}, entonces se obtiene del jack B una mayor salida
audio de la mezcia A/B.
Funcién de Nivel de Control (3):
Si49>L(1—4) 20
entonces se pone mas fuerte la salida de la voz A del jack A/MIX. Si 51 > L (1—4)
> 99
entonces se hace mas fuerte la salida de la Vz B del jack B.

Como puede ver, el valor del nivel “50" no esta incluido arriba. esto es porque ajustar los
niveles de "PANEG", tiene el mismo efecto que apagar la funcién. Cuando no quiere el control
“panning” con el “PAN EG", ajuste todos los niveles a 50.

Ejemplos para Experimentacion

1. Quiere que salga cada voz Ay B, independientemente de los dos jacks de salida audio,
en modalidades DUAL o SPLIT VOICE. También quiere control individual de las voces.
En este caso cualquiera de los ajustes de la modalidad PAN funcionara.

ILLUST Salida Audio

|
B A/MIX > Modalidad 1,203
> Margen 0 0
> Seleccion
Y > 11-L4 50
Voz B Voz A

El balance entre las dos voces, puede ser programado con el parametro de balance

VOICE MODE]| que fue explicado anteriormente.

2. Quiere controlar el balance entre ias dos voces segun [a pulsacién inicial (velocidad).
Le gustaria mas salida audio de la voz A del jack A/MIX cuando es tocado mas flojo,
en cualquier parte del teclado; y la voz B, del jack B, cuando toca mas fuerte. En otras
palabras quiere que la A, suene més, cuando toca menos fuerte y B méas fuerte (con A
desapareciendo), cuanto més fuerte toque las tecias. En este caso la modalidad de voz,
tiene que ser puesta a DUAL, y la modalidad PAN a 1.



C) PROGRAMANDO
LOS
INTERRUPTORES
DE PIE (“FOOT
SWITCHES”)
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ILLUST. Salida audio

| ——
B A/AUX > Modalidad 1
> Margen 99
> Seleccion. Velocidad
> Li-L4 50

VozB VozA
|
{mas fuerte cuando las teclas se tocan con una puisacion fuerte)

(mas fuerte cuando las teclas se tocan con pulsacion suave.)

Este ajuste es muy efectivo para una gran variedad de aplicaciones. Seleccionar 2 voces
de caracter distinto, como piano para A y cuerdas para B, puede ser muy impresionante.
Otra posibilidad expresiva es utilizar dos voces con un timbre parecido (una versién
suave para A, y una “mas fuerte” para B) en combinacién, particularmente si las dos
son programadas individualmente para que una velocidad incrementada produzca un
sonido “mas fuerte” para cada una. Los cambios de timbre, segun una pulsacién inicial
mas fuerte, seran realizados con la adicion del efecto estéreo.

Si prefiere tener solo el cambio en la calidad tonal sin ninguna mocion estereofdnica
(a veces mas efectivo) utilice un mezclador audio o amplificador estéreo con un inte-
rruptor de MONO. Con un mezclador se puede cancelar el efecto estéreo de las salidas
de audio separadas A/MIX y B, utilizando el mismo ajuste del potenciomentro de PAN
paralios canales que reciben las senales de A/MIX/B, deft DX7 [l FD/D. Si su amplificador
de estéreo tiene MONO, pongalo en MONO para el mismo efecto de cancelar. Esto
muestra como un equipo externo, mezclador, puede incrementar la flexibilidad de las
funciones de PAN. Usar su imaginacion te permitira encontrar muchas aplicaciones
nuevas para PAN.

3. Quiere hacer PAN de [as voces mezcladas de Ay B (o una sola voz), entre los dos jacks
de salida audio A/MIX y B, segln la frecuencia de! LFO de la voz A (o una sola voz).
En este caso tiene que seleccionar la modalidad de VOICE, segun quiera obtener, una
voz mezclada (DUAL o SPLIT) o simple (SINGLE VOICE), y la modaiidad PAN a 0, para
obtener una salida mezclada (o voz sola). Con el ajuste anterior, un sonido que consiste
en una mezcla de la voz A/B {0 una sola voz), desplazara PAN, entre las dos salidas
del audio. La velocidad del desplazamiento se determina por el ciclo LFO de la voz A
(o la voz simple).
ILLUST. Salida audio

[ a—
B AMIX > Modalidad 0
> Marge? "subalo a su gusto”
= : > Sefeccion LFO
> L1-L4 50

Mezcla de voces Ay B
(0 una sola voz seleccionada)

4. Programe la envolvente (EG) del PAN, de cualquier manera y escuche el resultado. Al
cabo del tiempo ademas de utilizarto sélo para efectos de PAN también puede cancelar
la salida en estéreo, descrita al final del experimento 2, para conseguir un cambio del
balance del timbre automatico (cuando A y B son parecidos), o balance entre dos voces
totalmente distintas.

Un interruptor de pie FC-4 é FC-5 (opcional) puede ser usado para encender o apagar una
de las varias funciones, durante la actuacién, cuando esta enchufado en la parte de atras,
en el jack [lamado FS. El Fs (“Foot Switch”) de SUSTAIN (sostener), controla exclusivamente
el efecto de “sostener” de las voces A y/o B. Para programar los FS, apriete (quizas varias
veces puesto que se usan pantallas multiples) para obtener el siguiente mensaje:

Sustain foot Switch >A ) >B

(64) on on
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El efecto de sostener ("Sustain”), hace que todas las notas tocadas, sigan sonando despue:
de gue las teclas han sido soltadas. El control de éste efecto, via FS enchufado en el jac!
"SUSTAIN", puede ser programado (apagado o encendido}, individualmente para tas dot
voces, usadas en DUAL y SPLIT VOICE.

Apriete de nuevo |FC CS| para tener.acceso a:

Foot Switch >Select >A >B

(64-67) Portament on of f

Este mensaje muestra que puede seleccionar el efecto controlado por el FS enchufandolc
en el jack FS; asi como controlar el FS, individuaimente, para las dos voces en las modali-
dades de DUAL y SPLIT.

Ajustes: sustain, portamento, key hold, soft.
Select (Selecionar) Ajustes: sostener, portamento, mantenimiento de tecla, suave
Primero de todo, este parametro ofrece otro ajuste de sostener, puesto que es posible que
quiera utilizar 2 interruptores de sostener, a la vez, para tener un control individual total
sobre ambas voces en las modalidades de DUAL y SPLIT.
Lafuncion “mantenimiento de tecla” {"Key hold"), es parecida al efecto Ilamado, "sostenuto”,
solamente se sostiene el sonido de las teclas que estaban apretadas cuando pisaba en el
FS. Notas nuevas pueden ser tocadas encima de este sonido prolongado, sino estan soste-
nidas ellas mismas. El ajuste del parametro, le permite apagar o encender, el portamento
(o glissando) con el FS.
Finalmente, la funciéon de "soft” (suave), suaviza los timbres de los sonidos a un grado
predeterminado, con el FS. Si elige esta funcion, la pantalla cambiara a :

Foot Switch >Select A >B >Range

(64-67) Soft on off ?

El margen del pedal "suave”, determina la intensidad del efecto. Un ajuste de 0, apagara
la funcién aunque haya sido seleccionada; mientras 7 da el efecto al maximo.

Programacion de los potenciometros deslizantes continuos (“Continuous sliders”)

Con el boton [FS CS], tienen acceso a 5 imagenes de pantalia distintas. Las dos Gltimas se
utilizan para programar los dos “sliders” CS1y CS2 (idénticos al slider del DATA ENTRY),
a ta derecha del "slider” del volumen. Asi se puede determinar que parametro controlara
en la modalidad de PALY.

S 1 >SELECT >A OB

[10] 0P3 LFO SPEED

€S 1 >SELECT >4 OB i}
(11) PORTAMENTO TIME “

Un tota! de 105 (!) parameitros distintos estan disponibles para seleccionar (SELECT), per-
mitiéndole utilizar los “sliders” como unos controladores finos y flexibles. El orden de los
parametros dados enlasiguiente lista, es de arriba a abajo del "deslizador” de DATAENTRY,
cuando es usado para seleccionar.



D) DATOS DE

MICRO-AFINACION
(MICRO-TUNING)

MICRO TUNE

LISTA DE PARAMETROS CONTROLADOS CON CS (potenciometros
deslizantes contnuos)

potenciénetro deslizante DATA ENTRY.

Posicién mas alta

eOP 6 Nivel Total *OP 6 Velocidad 1 EG (R1)

{ (OUTPUT LEVLE) !
OP 1 OP 1
* esOP 6 AMP.MOD. SENS eOP 6 desafinacion OSC.
i { {
’ OP 1 oP 1
esOP 6 Velocidad de tecla eOP 6 Frequencia fina.
{ !
OP 1 OP 1
eOP 6 Nivel EG 4 (L4) eOP 6 Frequencia “coarse”.
{ {
OP 1 OP 1
eOP 6 Nivel EG 3 ({L3) etiempo de portamento
2 e Tono del nivel EG 4.
OP 1 !
eOP & Nivel EG 2 (L2) nivel 1
2 e Tono de la velocidad EG 4.
OoP 1 i !
eOP 6 Nivel EG1(L1) velocidad 1
{ o LFO AMD
OP 1 PMD
eOP 6 Velocidad EG 4 (R4) PMS
{ Retraso
OP 1 ) Velocidad (Speed)
sOP 6 Velocidad EG 3 (R3) Onda
{ s Nivel de retroalimentacoin
OP 1 e Algoritmo
eOP 6 Velocidad EG 2(R2) e Desafinacion dual
{ e Control PAN
OP 1 — eSalida del baiance (A/B)
Posicion 4 yojyme total
mas baja  4ng efecto.

En DUAL y SPLIT, los parametros seleccionados pueden ser controlados, para la voz A o
voz B, en la modalidad de SINGLE. >A, tiene que estar en “on” para que sea efectivo el CS
(continuous slider). Fijese que cuando se selecciona, A/B BALANCE, como parametro
controlado, solo > A esta apagado o encendido.

La variedad de posibilidades para programas de CS durante la actuacion, le confundira. Le
dejamos gue Vd. experimente.

El “micro-tuning” (micro-afinacién), es una funcién que le permite afinar cada tecla indivi-
dualmente del teclado del DX7 11 FD/D, para programar cualquier temperamento (o sistema
de afinacién) gue se desee.

Normalmente, los sintetizadores estan afinados para tener “temperamento igual”, como un
piano. Significa gue las proporciones de las frecuencias producidas por las teclas vecinas,
siempre es igual. Como sabe cada tecla de sintetizador o piano, produce una nota gue es
un semi-tono mas alta que la tecla al lado izquierdo. El mismo temperamento se caracteriza
por el hecho de proporcion
AZ2:#A = A#2:B2 = B2:C3

C3:#3, etc, para todas las teclas.

Tempreramento igual

Igual proporcion de
frecuencia A2; ...
A2:AH2 = AH2:B2 =
4 it B2:C3 = C3:C#3 =
i 3 .E3:F3 = F#3:G3 elc.
A ElF]G E|F
2 31313 4 4
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Matematicamente la proporcion sera de 1:1.059463094 y significa gue con temperamentc
igual, un “C", tiene una frecuencia 1.05956309 veces mas alta que el “B" a su lado izquierdc
y‘etc. Aungue este tipo de afinacion se considera normal para la mayoria de la gente, nc
es el Unico posibie. Los sonidos exoticos de instrumentos Asiaticos son ejempios evidentes
de tipos distintos de temperamentos y el ambiente “inusual” de la misica antigua de Igtesia
también es debido a afinaciones (y escalas) a las que no estan acostumbrados nuestros 0idos
modernos. '

Sin embargo, el tema de los temperamentos, va mas alla del alcance de este Manual. Si le
interesa, le sugerimos que busque en la fiterature apropiada. De todos modos, el DX7 11 FD/D
esta casi siempre puesto en temperamento igual cuando esta apagada la funcion de
“micro-tuning”. Encenderio con ios parametros>A y >B, e permite utilizar cualquier otro
temperamento que e guste. 10 temperamenios distintos estan almacendos permanen-
temente en las memorias internas para ser pedidos al momento (la operacion se explica a
continuacién).

Ademas dos memorias internas estan disponibles para almacenar sus propios datos de
micro-afinacion (temperamento}, y cartuchos RAM, pueden ser utilizados para salvaguardar
63 temperamentos, cada uno. (Busque en la pag. para instrucciones de como crear tales
datos de "micro-afinacion).

Cuadro de Seleccion de (Preprogramado, el que usa cartucho).

Micro-afinacion Ajustes: preset 1~11, User 1-2, CRT 1 ~83.
Paraseleccionar el temperamento deseado, apriete |MICRO TUNE | para obtener el siguiente
mensaje:

Micro tuning table select >Key >4 OB

Preset 2 Pure [Major] Bb on off |

El primer parametro es para seleccionar los datos de "micro-afinacion” que quiere usar para
obtener un femperamento que no sea “normal” (igual). Los siguientes estan disponibles:

Preset1 : Temperamento igual (esto se utiliza como datos basicos para crear sus propios
“micro-tuning” datos a través de la ediciéon. No tiene gque seleccionarlo, se hace
con fos parametros >Ay >B, como se muestra abajo.).

Preset 2 : Pura (mayor)

Preset 3 : Pura (Menor)

Preset 4 : Mean Tone (Tono principal)

Preset 5 ; Pythagorean.

Preset 6 : Werckmeister

Preset7 : Kirnberger.

Preset 8 : Valotti Young.

Preset 9 : 1/4 igual desplazado (temperamento igual donde se sube cada nota por 1/4 de
tonoj. Preset 10: 1/4 de tono {(corto todos los semitonos por (a mitad, asi ta nota
siguiente por arriba es sdlo medio semitono por encima de! de abajo) Preset 11:
1/8 de tono (la siguiente nota es s6io 1/8 de tono mas alta que la anterior, es decir
1/4 semi-tono).

Ademads de esto se pueden seleccionar dos temperamentos internos, programables por Vd.
mismo, “User | Programmed tune”y"User 2 Programmed tune’.ct. Simete
un cartucho RAM, que contiene datos de “micro-tuning”, creados por Vd. mismo, 63 tem-
peramentos mas pueden ser utilizades. Tienen los nombres “CRT | Cartridge
tune”a"CRT 63 Cartridge tune’ .ct.

Tecla Ajustes: C, Db, D, Eb, E, F, F, G, Ab, A, Bb, B.
Cuando se utilizan temperamentios pre-programados 2-5, la afinacion variara segln el tono
de la mdsica tocada. Seleccione el fono apropiado con este parametro.



E) EG Forced

MICRO TUNE

Damping
(Apagado
“Forzado” de la
Envolvente)

29 61

>A >B ' Ajustes: off
Esto enciende o apaga la funcidn de micro-afinacion, individualmente para cada 2 voces.
Al apagario ajusta el sintetizador automéaticamente at temperamento igual. Encendido el
temperamento seleccionado con “Micro Tuning Table Select” se hace efectivo.
En la modalidad SINGLE, encienda >4, si quiere un temperamento que sea igual.

Note Shift >A >B (Desplazamiento de |la nota) Margen de ajuste: —24~ +24
Apriete [MICRO TUNE| dos veces para obtener
Note shift >A >B —f

0 0 [

Este‘parémetro, le permite transportar (desplazar), el tono del teclado entero en pasos de
semi-tonos a lo largo de un margen de *2 octavas (= L 24 semitonos). El ajuste 0 indica
el tono programado por el parametro “Transpose” (Transponer) con [ALGORITHM]. Los
valores seleccionados aqui estan sumados o quitados (como unidades de semi-tono), desde
el tono basico programado para la voz en cuestion.

Cuando se desplaza el tono de la modalidad de VOZ SINGLE, utilice > A para efectuar la
transposicion. Puesto que la imagen que aparecié antes de la de arriba, no tiene nada que
ver con un “micro tuning”, lo trataremos en un parrafo separado.

>EG forced damping |

of f

Ajustes: off/fon.
El DX7 11 FD/D, es un sintetizador potifénico con 16 voces, significando que puede producir
hasta 16 notas a la vez. Considerando que solo tiene 10 dedos, es méas que suficiente. Sin
embargo cuando se utiliza un interruptor de pie de sostener la modalidad de voz DUAL
(cuando sélo 8 notas pueden ser tocadas simultaneamente en la modalidad de tecla polifé-
nica), pasara a menudo, que el nimero de notas maximas sera excesivo. En tal caso, las
primeras notas tocadas, cesaran para “dejar lugar” a las Gltimas, puesto que estas Gltimas
notas son consideradas por el DX7 1I FD/D como “continuaciones” de las notas que han
cesado de sonar; parte del ataque de las notas nuevas no serd reproducido, como se muestra
a continuacion. (Esta situacion corresponde al ajuste del parametro "EG Forced damping
off™.

Apagado forzado del EG
(Generador de envolvente) en Off

Esta parte del ataque —»/
no esta reproducida //

/
4

>

A

Primera nota nota {

=)

+1)%

* n indica el maximo nimero de notas que pueden ser tocadas al tiempo y depende del
ajuste de la modalidad de tecla.
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F) NOMBRE DE
PERFORMANCE

MICRO TUNE

81

29

= r

Para evitar que pase esto, la funcion de "EG Forced damping”, fuerza a la envolvente a bajar
rapidamente al nivel 0 para permitir a un sonido nuevo comenzar con un atague completo.

Apagado forzado del EG en “On"

Esto es el "apagado forzado"—s «— el ataque completo es reproducido.

A A
Primera nota nota {n+ 1)
Esta funcién es particularmente efectiva para sonidos donde los cambios de timbre son
importantes durante el atague, como los metales. Si “Forced damping” no se utiliza con
estos tipos de voces, las notas que empiezan con “n+ 1", no sonaran como metales, porgue
la parte caracteristica del ataque se pierde.
Fijese que debido al corto tiempo.que tarda en apagar {“damp”) la envolvente anterior; el
uso de “EGforced damping” retrasara un poco el ataque de las notas que empiezanen “n+1".
Por eso apague esta funcion cuando se tocan voces como piano u 6rgano, donde el ataque
es muy rapido. .
Encender el parametro del "EG Forced damping” afectara ambas voces Ay B en DUAL ¥
PLIT.

Simbolos utilizados: 0 ~ 9, A~ Q, y (espacio).
Como las voces, las combinaciones de PERFORMANCE tamsién pueden ser nombradas para
una identificacion facil. Los nombres de PERFORMANCE, pueden ser doble de largos que
jos de la voz, hasta 20 caracteres.

Apriete |MICRO TUNE) otra vez, para obtener:

>Performance name

Los simbolos son iguales que para los nombres de voz {los simbolos en marrén o verde/azul,
debajo de los botones) y nombrar se efectia de la misma forma. Mientras aprieta

CHARACTER| (=botén |EDIT|). apriete los botones de Ios simbolos deseados. Se puede

mover el cursor, con las teclas [<] ] >| mientras sigue apretando
[CHARACTER].

Presionando mientras se retiene presionado EDIT, se cambia mayusculas (A,
B, C, efc.). Si mantiene presionado y presiona [EDIT], podra acceder a las letras
minusculas (a, b, c, etc.).




Parte 7: FUNCIONES DE UTILIDAD: ALMACENAR,
SALVAGUARDAR, y GARGAR.

El DX7 [I FD/D utiliza 4 tipos de memoria para almacenar datos: interna, Cartuchos ROM
A) LAS 4 MEMORIAS YRAMy Micro Discos (Micro Floppy Disk). Cualquier voz Gtil, combinacién PERFORMANCE,
. micro-afinacion u otros datos que haya programado pueden ser almacenados inmedia-

INTERNAS: CAR tamente en la memoria apropiada. De otro modo, tales datos serian borrados y perdidos

TUCHOS ROM Y continuamente tan pronto como editara una voz nueva u otros datos.
RAM. DISCOS Las memorias internas son las Unicas construidas como parte misma del DX7 (I FD/D. En
’ contraste los cartuchos y discos utilizados para el almacenamiento de datos son intercam-
biables.

Las memorias internas pueden contener datos de 64 voces, 32 datos PERFORMANCE, y 2
micro-afinaciones, pero para datos de graduacion fraccional, {fractional scaling data") y
mas de 3 micro-afinaciones se debera guardar en los cartuchos RAM o Discos.

Datos para la Puesta en Marcha del Sistema

Pag.
Entonacion Maestra a3
NUmero de Banco del Cartucho 79
MIDI Trns ch, Rcv ch, modalidad Omni | 96
Local 97
Numero de Control 96
Nota on/off 98
Modalidad PC trns 98
Salida del cambio de programa 98

Ademas los Discos son capaces de almacenar datos MID! de un equipo externo. Pero excepto
para estos datos MIDI de fuente externa, no se puede aimacenar ningun dato directamente
- Sélo la voz u otros datos ya contenidos dentro de las momoria interna o cartucho, pueden
ser grabados en discos.

1. MEMORIA INTERNA Laselecién de las combinaciones de voz y PERFORMANCE de la Memoria Interna, ya ha
- sido explicada en otra parte del Manual, (Capitulo B). A continuacién encontrard instruc-
siones de coémo guardar datos en dichas memorias.

2. MEMORIA DE Dos son los tipos bdsicos de Memoria de Cartucho que utiliza el DX7 II FD/D: ROM y RAM.
CARTUCHO Los cartuchos RAM son programables por el gue los usa y es posible aimacenar todo tipo
de datos. Los cartuchos ROM, son pre-programados en fabrica y s6lo pueden reproducir los

datos ya programados.

a) Cartuchos ROM
Es el cartucho gue se provee como equipo estandar junto con el DX7 II FD/D contiene los

siguientes datos.
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Cartucho. ADP-1

Contenido del Cartucho ROM suministrado

Banco N°

1 * datos de 64 grupos de voz
= .datos de 32 grupos de PERFORMANCE
« datos de dos grupos de microafinacién
« datos de ia puesta en marcha del sistema

2 + datos de 64 grupos de voz
+ datos de 32 grupos PERFORMANCE
* datos de 2 grupos de microafinacion
- datos de puesta en marcha del sistema

3 » datos de los grupos de graduacion fraccional

Como cambiar entre estos Bancos, se describe en el Capitulo C.
Los cartuchos DX7 ROM son compatibles con el DX7 II FD/D. Para su utilizacion un adaptador
{opcional), es necesario.

b) Cartuchos RAM.

RAM significa “Acceso de Memoria al Azar" {(*"Random Access Memory"). Cartuchos RAN
{RAM 4 con 16 Kolobytes de espacio de memoria) estan disponibles (opcional) junto con e
DX7 II FD/D.

Cartucho RAM

intercuptor de proteccion
de Memoria.

Para proteger ios datos almacenados contra un posible accidente, los cartuchos RAM dis-
ponen de un interruptor de proteccion de memoria. Cuando se encuentra en posicion “ON",
no se puede almacenar ningun dato en el cartucho.

Como diferencia con el cartucho ROM, los cartuchos RAM-4 tienen un sélo banco. Este banco
puede contener cualguiera de los ires tipos de combinaciones de datos almacenados en
uno de los bancos del Cartucho ROM.

Contenidos posibles de RAM-4

datos de 32 grupos PERFORMANCE +
datos de 2 grupos de micro-afinacion +
datos de la puesta en marcha del sistema
(0]
« datos de 64 grupos de graduacion fracciona!
(0]

+ datos de 63 grupos de microafinacion J

| - datos de 64 grupos de voz +
i
\
i
|
H

Los cartuchos RAM tienen una bateria peguena, la cual es necesaria para almacenar ios
datos. La bateria dura aproximadamente 5 anos. Contacte con el Centro de Servicio Yamaha
cuando sea necesario cambiarla.

Es aconsejable transferir todos fos datos del cartucho a una Memoria interna o de Disco,
antes de cambiar ta bateria, para asi asegurar el que seguiran disponibles.

El cartucho opcional adaptador ADP1 puede ser utilizado para acceder a ios datos de voz
en RAM-1 o0 como acceso a los cartuchos ROM del DXi, 50 7. (Aquellos otros parametros
gue no sean comunes al DX15y 7 seran accesibles como datos iniciales).

El ADP 1 no puede utilizarse para escribir datos en RAM-1.
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B) ALMACENAMI-
ENTO DE DATOS
DE VOZY
PERFORMANCE

1. Desconectando la
Funcién de Protec-
cion de Memoria.

Las siguientes instrucciones le muestran como almacenar datos de voz y PERFORMANCE
dentro de las memorias interna y de cartucho. La misma operacion puede también ser uti-
lizada para trasladar fos datos existentes de voz y PERFORMANCE desde su posicion actual
a cualguier otro numero de memoria deseado. ya sea dentro det mismo tipo de memoria
(interna o de cartucho) o entre ellas.

El almacenamiento se realiza tras haber completado ia programacién de voz o
PERFORMANCE vy antes de empezar a trabajar con otras combinaciones de voz y
PERFORMANCE. Si olvidara esto y equivocadamente eligiera otra combinacién de voz y
PERFORMANCE sin haber almacenado lo realizado anteriormente, todavia hay arreglo.
Busque el apartado numero 3, "Recall Edit”" como ayuda.

Como ya sabra, a traves de las "Instrucciones”, el almacenamiento se lleva a cabo en la
modalidad PLAY.

Para proteger datos de voz y otros datos ante posibles borraduras accidentales, el DX7 11
FD/D tiene una Funcidon de Proteccion de Memoria (*Memory Protect Function”), la cual es
activada automaticamente siempre gue se encuentra encendido el instrumento.

Esta funcidén debe ser desconectada antes de almacenar o trasladar cualquiera de los datos.

Apagando la Protecciéon de Memoria

oe
(DPresione - (3) Presione

(@) Presione
La siguiente visualizacion aparecera (Quizas necesite apretar el botéon | TUNE| varias veces).
>Master tuning Memory protect >INT >CRT
on on

Puede observar que ambas memorias INT (interna) y CRT (de cartucho) se encuentran
protegidas.

Cuando desee usar la Memoria Interna para el almacenamiento de datos apaque INT. Otra
manera es apagando CRT. Si quiere trasladar o copiar datos entre las dos memorias, apague
las dos.

El cartucho “RAM" dispone también de una protecpic’;n de Memoria adicional que debera
también ser apagada.
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2. Ailmacenamiento de
Datos de voz.

= 3. Almacenamiento de
los datos de
PERFORMANCE

Tras haber sido desconectadas, las Funciones de Proteccidon permanceran de ese modo hasta
que sean encendidas de nuevo o hasta que el instrumento sea desconectado. Por lo tanto
seria una buena idea encender las Memorias de Proteccién otra vez, tan pronto como haya
salvaguardado los datos deseados (a menos que sepa que va a seguir almacenando datos
muy pronto). Esto puede evitar accidentes que le borrarian gran cantidad de trabajc.

Excepto por el paso 3, el siguiente procedimiento de almacenamiento es idéntico para ambas
memorias INT (Interna) y CRT (de cartucho). El almacenamiento de datos de voz en el
cartucho RAM tiene que ser bajo formato y deberé seleccionarse un banco apropiado. Para
mas detalles busque, a continuacion, el Capitulo C.

Almacenamiento de datos de Voz

(D Presione cualquiera de los botones @ y finaimente el botén numerado [,

VOICE MODE SELECT para hacer ~ correspondiente a
entrar la modalidad PLAY la localizacion de memoria deseada.

— -
S A Fomoerrfe e v B
N n — — () Antes de almacenar,

B O e S W e P Vi e W 8

——JlgliE e N e e e . verifique primero el
e e o e - ) .
e £ ——— 7 numero de localizacit

de memoria en la
imagen después

presione -'n] para

almacenar,

(B
8

@ Mientras presiona @

NOTA:

‘ @ Soltar el disparador |[STORE| antes de presionar uno de los botones numerados f
gue interrumpen el almacenamiento. !
|
H
}
{

€ Sila posicion de Memoria deseada se encuentra en un blogque de memoria distinto
del bloque actualmente seleccionado, presione [1»32/33/64| antes de apretar el
correspondiente boton numerado para cambiar al otro bioque de memoria.

Este procedimiento es casi identico a la anterior operacion de Aimacenar datos de voz. Las
Unicas diferencias son por un tado que para cambiar alamodalidad PLAY. se aprieta el boton

PERFORMANCE| en lugar del boton VOICE MODE SELECT. Por otro lado s6Jo los 32 posi-

ciones de memoria (interna o de cartucho) estan disponibles para almacenamiento haciendo

que el interruptor |1+ 32/33/64| resulte superfluo.
Si quiere utilizar un cartucho RAM para memorizar datos del PERFORMANCE tiene que ser

correctamente formateado y el Banco deseado seleccionado. como sucedia en el caso del
Almacenamiento de Datos de Voz.

Almacenamiento de los datos de PERFORMANCE

(4. y tinaimente los botones numerados

’1)F’resione para hacer entrar ia ~ @ correspondientes a
modalidad PLAY. la localizacidn de memoria deseada.
> 7o q:)\ -
— (51 Antes de almacenar.

88, 8

primero verifique el
numero de localizacior
de memoria en la
imagen, despues

} presione
J

i ] |

! ‘ »
T |

@Miemras presiona . @) Presione [(«u=} 0O para seleccionar memoria.

|

para almacenar.




4. Llamar Edicion.
(“Recall Edit”)

C) UTILIDAD DEL
CARTUCHO.

1. Almacenar,
Salvaguardar y
Cargar.

NOTA:

® Ei soltar el botébn [STORE| antes de apretar | + 1/0ON| cancelara el almacenamiento.

Sidespués de empezar una operaciénde almacenamiento Vd, decide que quiere afiadir algur
toque final ala voz antes de memorizarla, no hay problema. Soélo tiene que presionar el botér
otra vez y asi se encontrara de nuevo en a Modalidad EDIT.

Naturaimente, si olvidé almacenar una combinacion de voz o0 PERFORMANCE y ya Hlamo
alguna otra, tendra que hacer uso de la funciéon RECALL EDIT para proteger los datos
anteriores.

Este procedimiento le permite retomar los datos que estaba editando previamente y ahora
puede seguir trabajando, puede continuar editando o aimacenando.

Recall Edit (Volver a llamar para EDIT {“editar”)

(1) Apriete EDIT.
(2) Apriete TUNE hasta que aparezca el siguiente mensaje.

Recall edit >Yoice >Pref. DHicro Tuning

f
I
i
|
]
i

\
g
i

Segun el tipo de dato que quiera hacer volver, mueva el Cursor >Voz (""Voice")
PERF (ormance) o microafinacidn (''micro-tuning').

(3) Apriete YES.
La imagen le preguntara **Are vou sure? siasies

(4). Apriete otra vez y la imagen mostrara Completed! (terminado).

Ya ha sido explicado anteriormente cémo almacenar los datos de una combinacién simple
de PERFORMANCE, dentro de un cartucho RAM. Eeso se realizaba a través del boton
[STORE]. Puede ser que en algiin moménto Vd. desee transferir (copiar) el contenido
completo de una memoria interna a un cartucho RAM o Disco (bancos enteros de cartucho
a un Disco). En este caso las érdenes >Save tienen que ser utilizadas y el botén
no se usa para nada. Aunque hemos estado usando las palabras “almacenar”
(store) y “salvaguardar” {save) con significados muy parecidos, las funciones de
y >SAVE en el DX7 II FD/D indican dos tipos de memorizacién de datos muy diferentes.
(almacenamiento), supone la memorizacién de una sola combinacién de voz,
PERFORMANCE o un solo programa de micro-afinacién, dentro de las memorias interna o
de cartucho RAM. Esta funcidn puede ser utilizada tanto para memorizar datos que acaba
de crear, como para trasladar grupos de datos simples ya existentes, a otras localizaciones
de memoria.

>Save indica copiar todo un contenido de la Memoria Interna (o un Banco de Catucho) a
un Cartucho RAM o Disco. No se puede utilizar esta funcion para memorizar cualquier grupo
de datos que acaba de editar. correspondiente a >Save se encuentra la orden >Load
(cargar) que le permitira devolver o copiar los datos salvaguardados de un cartucho o Disco
a la Memoria Interna (o desde un Disco a un cartucho). La funcién no dispone de
una orden correspondiente. Cuando quiera trasiadar datos simples de PERFORMANCE u
otro grupo a diferentes posiciones de Memoria, todo to que tiene que hacer es usar el boton
de nuevo.

No es necesario tener en cuenta, continuamente, estas definiciones de *STORE" (almacenar),
“SAVE" (salvaguardar) y “LOAD" (cargar). Tan solo recuerde que se memoriza y traslada
grupos de datos simples, con el botdn mientras que para transferir (o copiar)
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2. Banco y Formato

contenidos completos de la Memoria Interna o de Ios bancos de Cartucho tendra que utilizat
tos botones >Save y >Load. ‘ ,
Excepto en dos casos, los datos memorizados en un cartudho pueden ser utilizados tal comc
se encuentran, sin neceéidad de transferirios a la Memoria interna. Todo lo que tiene que
hacer es pedir acceso a través del botén CARTRIDGE. Las dos excepcicnes a las que nos
referiamos, son los dos programas de micro-afinacion y los datos del Sistema de puesta
en Marcha {System set up data0, contenidos como parte de un solo banco. Estos deberan
ser cargados dentro de ia Memoria Interna antes de que puedan ser utiiizados.

a) Formateando bancos de Cartucho RAM. (Formating RAM Cartridges Banks)

Antes de que pueda utilizar unbanco del cartucho RAM paraalmacenar datos, deberd primero
“formatear” dicho banco, segun los datos que desee memorizar en RAM.

Formatos de Cartucho

fl. Formato DX7-2 de Voz y PERFORMANCE -para almacenar
datos de 64 grupos de voz +

datos de 32 grupos PERFORMANCE +

datos de 2 grupos de microafinacion +

datos de puesté;en marcha de! sistema

II. Formato FKS-Y de Graduacion Fraccional, para almacenar
datos de 64 grupos de graduacién fraccional

III. Formato MTT-Y Microafinacién, para aimacenar
datos de 63 grupos de micro-afinacion J

Para realizar el formateado desconecte la Funcion de Memoria de Proteccién CRT, del DX7
IIFD/Dycoloque elinterruptor de ta Memoria de Proteccion de los cartuchos RAM en posicion
OFF.

RAM Cartridge Formatting.

(1) Presione EDIT|y después |CARTRIDGE| para pedir una visualizacién del siguiente tipo.

Cartridge >Bank HFormat
7777777117 1 77777
4 - |
Nombre del Formato Cédigo del Formato.

(2) Mueva el cursor >Format vy seleccione la imagen que muestra el requerido formato,
situado en la parte inferior del lado izquierdo junto a los botones de entrada de datos

(DATA ENTRY]).

Formato para datos | Cartridge >Bank >Format

de Voz y

PERFORMANCE Voice & Perf. ? DX7-2
OR

Formato para datos | Cartridge >Bank >Forpat

de Graduacion

Fracional Fractional Se. 7?7 FKS-Y
OR

Formato para datos Cartridge >Bank 3Format

de Microatinacion

Hicro tuning ? HTT-Y

(3) Compruebe que el Banco que desea formatear ha salido en pantalla junto con el formato
deseado (mire el siguiente parrafo), si es asi presione [Yes].
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3. Salvaguardar y
Cargar.

(4) Alsintetizador le pedir4 que confirme dicha orden, Si est4a seguro de las preparaciones,
presione de nuevo el botén [YES],

{8) Elmensaje** Formatting end significa que la formacion de los datos del cartucho
RAM ha sido completada.

b) Seleccion del banco

Cuando desee tener acceso al contenido de un cartucho, almacenar o salvaguardar datos
en él, o formatizarlo, debera especificar primero el Banco.

Como ya se explicoenel Capitulo A, el cartucho'ROM tiene 4 bancos, mientras que el cartucho
RAM-4 dispone de un solo banco. Cuando utilize el RAM-4, aseglrese antes de insertarlo
en el instrumento, de que el Banco n°1 esta seleccionado en el DX7 [1 FD/D.

(1) Presione |[EDIT| después |[CARTRIDGE|. De este modo apareceran en pantalla, de-

pendiendo del tipo de formato elegido, una de estas tres imagenes.

Cartridge ?Bank >Format
7 Voice & Perf. ? DX7-2
OR
Formato del Cartridge YBank >Format
Banco
Seleccionado Fractional Sc. ? FKS-Y
OR
Cartridge “*Bank >Format
Micro tuning 7 MTT-Y !

(2) Mueva el cursor a >Bank y seleccione el Banco deseado con los controles del DATA
ENTRY. Si dicho banco ya ha sido formatizado, dicho formato aparecera en pantalla.

E! parametro >Bank tiene cualquier valor entre 1y 16. Para el cartucho ROM, provisto con
el instrumento, puede seleccionar los bancos del 1 al 4. En el caso de los cartuchos RAM-4
tan solo puede usar el banco 1.

Cuando se almacenan, se salvaguardan o se cargan datos a un cartucho RAM, el formato
del banco autilizar bebe corresponder con el tipo de datos con los que setrata. Sinoserealiza
asi aparecera un mensaje “Conflict!” (conflicto), que significa que dicha operacién no es
posible de realizar.

Cartridge >Bank >Format

Micro tuning 1 conflict!

Se pueden salvaguardar todos los datos de la memoria interna en Banco del cartucho RAM
(Banco 1, cuando use RAM-4). Cuando realice esta operacion de salvaguardar, desconecte
la funcion de proteccion de Memoria (“Memory Protect Function”) CRT, de su DX7 II FD/D,
y coloque el interruptor de la Memoria de Proteccion del cartucho RAM en posicion “OFF”.

Salvaquardando a un Cartucho RAM.

(1) Seleccione el Banco que desea salvaguardar, asgurdndose gue dispone det formato

requerido.
Cartridge ¥Bank >Format
Micro tuning 1 HTT-Y
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DISCO

1. Sobre el Medio
del Floppy Disk

- {2) Presione [CARTRIDGE varias veces hasta que la imagen salga en pantalla.

)C;lrtr idge PSave >Load

Bank 1

{3) Mueva el Cursor a Save y presione [YES].
La pantalia ie preguntard ¥* Are you sure? Siasies...

(4) Presione [YES], otra vez.

El mensaje Completed! muestra que los datos han sido salvaguardados.

Todo el contenido de un Banco puede también ser cargado a la Memoria Interna, a través
de una operacion parecida. En este caso sélo tiene que apagar la Funcién de Proteccion
de Memoria INT.

Cargando desde un Cartucho ROM o RAM.

(1) Seieccione el banco del que desea extraer los datos.

#¥Bank >Format

Cartridge

Voice & Perf. 2 DX7-2

(2) Presione el boton |CARTRIDE]| varias veces hasta que aparezca la imagen

Cartridge >Save #Hload

Bank 2

(3) Mueva el cursor a >Load y presione [YES].
La imagen en pantaila ie pedira una confirmacion, si quiere seguir cargando...

(4) Presione otra vez.

El mensaje Completed! significa que los datos han sido cargados en la Memoria
Interna.

El siguiente capitulo hace referencia s6lo al BDX7 11 FD/D, ya que et DX7 1l carece de una
Unidad de Floppy Disk integrada.

La Unidad de Floppy integrada esta disefada exclusivamente para la utilizacion de
micro-floppy-disk de 3.5 pulgadas 2DD (doble cara, doble densidad, doble pista). Asegurese
de pedir el tipo correcto de disco. Nosotros le aconsejamos los discos Yamaha MF2-DD.
Cuando trabaje con “floppy disks”, tenga en cuenta lo siguiente:

PRECAUCIONES

® No coloque los discos cerca de altavoces, television u otros equipos eléctricos que generan
fuertes campos magnéticos, ya que se pueden borrar los datos salvaguardados.

Evite guardar los discos en lugares expuestos a calor o frio excesivos,

Evite también el polvo y humo.

Guarde los discos fuera de la luz solar directa.

Nunca doble los micro floppy disks ni los someta a presion.

No intente abrir la contraventana automatica.

Use de vez en cuando el disco limpiador “Wet-type" (tipo-mojado) para limpiar polvo y su-
ciedad de la cabeza magnética de la Unidad de floppy (" Disk drive™), de este modo asegurara
un correcto funcionamiento de las funciones de Salvaguardar y Cargar. Después de haber
introducido el disco limpiador, accione las etapas (1)-(4) como procedimiento de Compro-
bacién de Archivos (File checking), segun io hemos descrito en el parrafo 10 de la pégina
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Como en el caso de los cartuchos, los micro”floppy disks” disponen de un interruptor de
proteccion de memoria. Cuando la ventanilla de encima del intérruptor estd abierta, la
Proteccion de Memoria estd en "ON” y ningun tipo de dato puede ser grabado en el disco.
Cerrando esta ventaniila con el interruptor, la Memoria de Proteccién queda desconectada
("off"}, permitiendo asi salvaguardar datos.

Disk Memory Protect Switch

Los discos deben ser introducidos en ia direccion que les hemos mostrado. Empuje el disco
con el dedo hasta que escuche un “chasquido”, que significa que se encuentra bien colocado.

Introduccién (Insercion) del Disco

=

Presione este botén
para quitar el disco.

Antes de que un nuevo disco pueda ser utilizado para almacenar datos, tiene que hacerse
su formato. A diferencia del cartucho RAM, un tipo de formato de discos puede alojar todo
tipo de datos. Al hacer el formato de un disco se borra cualquier informacién que previamente
se habia almacenado en él. Por o tanto esta operacién se utiliza también para borrar aquelios
datos no necesarios de antiguos discos. Para que se pueda hacer el formato el interruptor
de la Proteccion de Memoria de Disco debe estar colocado en la posicién “OFF".

Formatizando el Diso

(1) Apriete |[EDIT o=
(2) Haga aparecer la siguiente imagen utilizando

Disk “#Format >Backup DFree bytes

*x Set disk and push [yes]

(3) Mueva el cursor a >Format si no se encuentra ya en esa posicion. Aparecer el si-
guiente mensaje ** Set disk and push [yes]

(4) Introduzca el disco que quiere tormatizar y pulse .
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(5) El sintetizador le pedira que confirme la operacién **Sure?
Si vuelve a pulsar [YES|, el formato empezaré a confeccionarse y todos los datos
g ’ ' » < ‘anteriores quedaran borrados. Puede cancelar la operacion de formateado apretando

la tecla [NO].

Mientras se esta realizando el formato, el siguiente mensaje aparecer4 en pantalla:

Disk “FFormat >Backup >Free bytes

*%Busy*x: HNow executing! track#s=

(6) Tan pronto como el formato esté terminado, la pantalla mostrard la senal
Completed.
Se encontrara con los mensajes **Busy (ocupado), **Now executing! (ac-
tualmente trabajando) muy frecuentemente en las siguientes instrucciones. Le dice que
el disco esta siendo procesado para el almacenamiento o recuperacion de ios datos.

3. Archivos Enfugar de almacenar informacion dentro de Bancos, en el caso del cartucho RAM, ia Unidad
(“Files”) de Floppy (Disk Drive) separa los datos grabandolos en distintos archivos (Files). Cada ar-
) chivo tiene un nimero y un nombre. La cantidad maxima de archivos que se pueden guardar
en un disco es de 99, dependiendo de su tamafno (volumen de datos).
Un archivo de disco siempre contiene todos los datos de ia Memoria Interna o un Banco de
cartucho RAM, a no ser que dicho disco sea utilizado para aimacenar informacién de un
equipo externo que usa MIDI.
Los archivos se numeran automaticamente segun el orden en que se van aimacenando. Esto
significa que cuando grabe datos en un archivo no se puede especificar su numero. Pero,
sin embargo, tiene la posibilidad de seleccionar las posiciones (numeros) de los archivos
borrados, como se explica a continuacion.
Por otro lado, nombres de archivos, nombres de voz y performance pueden ser introducidos
segun su deseo. Renombrar también es posible Un nombre de archivo puede tener hasta
8 caracteres (A-Z, 0-9, -, .}. Los nombres y niUmeros de archivo aparecen en pantalla de la
siguiente manera. (Puesto que el “Floppy disc” provisto no contiene ain datos, esta imagen
no podra ser confirmada). '

Disk INT >Dir >Save >Load >Del >Rename

File 7 Classicl
i i

[
i

Numero de archivo

Nombre de archivo

si un archivo ha sido tachado, su numero permaneceréa sin nombre.

I
‘[ Disk INT >Dir >Save >Load >Del >Rename ‘
LFile 8 ...

i i
T T— Indica el archivo tachado
Numero de archivo

El numero (localizaciéon) de un archivo tachado puede utilizarse otra vez ante la entrada de
nuevos datos a salvaguardar. Si un disco muestra la siguiente configuracion de archivos,
los nuevos datos podran ser almacenados o en el archivo niUmero 3 o en el nimero 7.

Archivo 1 Rock 1

Archivo 2 Micro T1

En este ej, los 6 archivos fueron
Archivo 3 ... grabados originalmente (por ej.los
datos han sido satvaguardados 6 veces)
y el archivo 3 ha sido tachado.

Archivo4 Voces 0

Archivo 5 FracSc 0

Archivo 6 Clasico 0




Para almacenar datos en el archivo 3, tiene que pedir File 3 ... (ver parrafo 10 ¢
continuacién). Sino, los nuevos datos se almacenaran en ef arcyivo 7 (File 7).

4. Salvaguardar datos Se pueden salvaguardar en un solo disco todos los datos contenidos en la Memoria interna

desde la memoria por lo tanto un archivo puede acomodar:

Interna a los
de 1 a 64 grupos de datos de voz +

Discos de 1a 32 grupos de datos PERFORMANCE +
2 grupos de datos para micro-afinacién +
datos de puesta en marcha del sistemna.

Cuando se estan salvaguardando datos, el interruptor de la Proteccén de Memoria de Disco,
debe encontrarse en la posicién OFF.

- (1) Apriete

(2) Haga aparecer la siguiente imagen a través del DISK |16 48

Indica fos datos de la memoria interna.
I
i |
r T
i Disk INT >Dir >Save >Load >Del >Rename

I
|
)

|
!
|
#% Set disk and push [yes] |
i

(3) Mueva el curso a Dir y presione con el disco metido. El numero de archivo
aparecera en pantalla tras el mensaje **Busy **Now executing!.

Disk INTi>Dir >Save >Load >Del >Rename

File 1

(4) Mueva el cursor s “>Save vy presione para hacer aparecer...

Disk INT >Diri¥Save >Load >Del D>Rename

File 1 ........ input file name

Preguntandole el nombre de! archivo.

(5) Mientras pulsa [CHARACTER| escriba un nombre del archivo de hasta 8 caracteres.
(6) Después de completar el nombre de archivo introducido, presione [YES].
' (7) El sintetizador pedira confirmacion a través de **Are you Sure?

Si presiona otra vez [YES], se empezarén a salvaguardar los datos introducidos y la
pantaila le indicara Now excecuting!
Si desea cancelar la orden tan solo debe presionar [NO|.

(8) Cuando el proceso haya finalizado, la imagen le mostrara Completed!

5. Cargando datos Los datos que han sido grabados en un disco desde la memoria interna, como es el caso
descrito anteriormente, también pueden ser devueltos a la Memoria Interna. No es posible
cargar datos a INT (Memoria Interna), si estos han sido salvaguardados en un cartucho.
Antes de seguir las siguientes instrucciones, desconecte la Funcién de Proteccion de Me-
moria.

(1) Presione EDIT].

(2) Apriete varias veces |DISK| hasta que en la pantaila aparezca.

del Disco a la
Memoria Interna

Disk INT >Dir >Save >Load >Del >Rename

Set disk and push [yes] -
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6. Salvaguardando
datos del cartucho
a Discos

(3) Muevaelcursora >Dir (“Directory”) (directorio) y presione .El mensaje **Bus
**Now executing! le dice.que el sintetizador est4 actualments abriendo acces
* ala Lista (Directory) de archivos almacenados. La imagen en pantalla cambiara a :

Disk INTZDir >Save >Load >Del >Rename

File 7 77777777

........

(4) Ahora puede seleccionar el archivo que desea cargar con los botones o deslizado
(potenciometro deslizante) del DATA ENTRY.
(5) Tras haber elegido el archivo, mueva el cursor hacia >Load vy presione . Apa
recera en imagen el mensaje Load without system?
‘® Presionando se cargaran todos los datos, excepto los relacionados con [
puesta en marcha del sistema (system set-up data).
‘® Presionando se cargaran todos los datos incluyendo los de “puesta er
marcha del sistema”.
(6) Ei sintetizador pedira su confirmacion:
**Are you sure?
Aprieteotravez y ponga en marcha el procesode cargar. Laimagen que aparecerz
es Now executing!
Se puede cancelar la operacion apretando [1 OFF].
(7) Cuando esté cargado el mensaje, cambiara a
Completed!.

Los procedimientos de salvaguardar y cargar datos del cartucho, se parecen mucho a los
que acaban de ser explicados para ta Memoria Interna. Todos |los datos contenidos en un
Banco de cartucho RAM o ROM pueden ser salvaguardados en un solo archivo de Disco.
Cuando se graban datos del cartucho CRT a un Floppy disk, un archivo puede acomodar:

® 1 a 64 grupos de datos de voz + de 1 a 32 grupos de datos PERFORMANCE + 2 grupos
de datos para micro-afinacion + datos de “puesta en marcha del sistema
o]

® 1 a 64 grupos de datos de graduacion fraccional
o]

® 1a 63 grupos de datos de microafinacion.

No olvide desconectar la Proteccion de Memoria de Disco, antes de salvaguardar (interruptor
en OFF).

(1) Apriete |[EDIT

(2) Haga aparecer la siguiente imagen con |DISK

Indica los datos de la memoria de cartucho
|

¥
—

T T
iDisk CRT >Dir>Save>Load>Del>Rename>Bank

%% Set disk and push [yes]

[

—-— >

Muestra el numero del banco CRT

(3) Conelcursorsituadoen ~Bank seleccione el banco que desea salvaguardar a traves
de los botones DATA ENTRY.
(4) Muevaelcursora >Save vy presione |YES| Asiaparecer4 enimagen

1

Disk CRT >Dir>Save>Load>Del>Renamed>Bank

File 7 ........ input file name 2
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7. Cargando datos
de Disco a un
cartucho RAM.

8. Utilizando Ia
Unidad de Discos
(Disk Drive), como
grabador de datos
MIDI.

(5) Mientras presiona |[CHARACTER|, introduzca un nombre de archivo de hasta 8 carac-

teres y apriete aparecera en imagen **Are you Sure?
Si esta de acuerdo, presione otra vez . comenzando la operacioén de salvaguardar
y apareciendo en pantalla **Now executing! Puede cancelar la operacidn pre-

sionando [ -1 OFF].

{(6) Cuando el proceso ha finalizado, aparecera el mensaje Completed!

Sotamente los datos que han sido grabados de cartucho a disco, como se describe ante-
riormente, pueden ser cargados en una Memoria de cartucho RAM. Apague !a proteccion
de memoria del cartucho antes de empezar.

(1) Presione |EDIT].

(2) Apriete varias veces [DISK , hasta que aparezca en imagen

Disk CRT »Dir>Save>Load>Del>Rename>Bank

\
f
Set disk and push [yes] ? 1‘

Presione |+ 1 ON| con el cursor en posicién "Dir’". El mensaje *#%*Busv **Now
executing! aparecerd primeroy después vera en pantalia el numero del Gltimo archivo
que contiene datos.

{3) Con el cursor situado en >Bank elija el nimero de banco deseado {en el caso de los
cartuchos RAM-4, tiene que elegir >Bank 1, por disponer dicho cartucho de sélo este
banco). Elija el archivo que desea cambiar con los botones DATA ENTRY o deslizador.

Disk CRT >Dir>Save>Load>Del>Rename¥Bank

i File 2 Examplel 1

(4) Mueva el cursor a >Load.

r
I

i Disk CRT >Dir>Save>Load>Del>RenamedBank

File 2 Example? to cartridge?

(5) La imagen en pantalla le mostrara el formato actual del banco que desea cargar y le
pedira que confirme

*% CRT=DX7-2 ok?, **CRT=FKS-Y ok?, o ** CRT=MIT-Y ok?

Si el formato del banco dei cartucho (CRT bank) que quiere utilizar para cargar, es di-
ferente del formato de los datos ya cargados, el formato de banco debera cambiar en
refacion. :

(6) Presionando aparecera Are vou sure? si esta de acuerdo, apriete de
nuevo para que empiece a cargar, esta operacion sera indicada con el mensaje Now
executing! Sinolodesea, cancele la operacion apretando ‘

(7) Cuando el proceso de cargar ha finalizado, aparecera Completed!

Se puede utilizar la unidad de discos flexibles (“floppy disk drive") del DX& [I FD/D para
almacenar informacion de MIDI (tanto datos de una voz o de una secuencia) ya que desde
el equipo MIDI es posible transmitir mensajes exclusivos del sistema (System exclusive).
De este modo funcionara como un “Grabador de datos MIDI” (“MIDI data Recorder”) (MDR),
grabando informacion recibida a través de ias entradas de jack MIDI IN, situadas en la parte
posterior del sintetizador.
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Esta funcion es muy practica cuando desee salvaguardar datos de un secuenciador, COMo

el Yamaha QX5, el cual no tiene integrado en su sistema ia capacidad de aimacenar datos.
La unidad de discos (Disk drive) en el DX7 II FD/D, es mucho mas rapida y facil de utilizar
que los grabadores de datos convencionaies. El equipo MIDI que transmite la informacion
que se quiere almacenar tiene que ser capaz de enviar mensajes exclusivos del sistema
sin peticién de descarga. Aungue la Unidad de Disco (disk drive) del DX7 II FD/D, tiene la
capacidad de 1 megabyte (aproximadamente 1000 kilobytes), la cantidad maxima de datos
que pueden ser sailvaguardados al mismo tiempo es de unos 20 kilobytes. Cantidades
mayores de datos, como aguellas que se encuentran en algunos secuenciadores (p. ej. QX5)
deberan dividirse en segmentos mas pequenos dentro del equipo que esta transmitiendo.

a) Grabando datos MIDI externos

La seleccion del “device number” (nimero del aparato) que se explicara a continuacion en
(4) y (5), sblo tiene sentido si el equipo utilizado como fuente de datos MIDi es un producto
Yamaha (consecuentemente también debe utilizar el Cédigo de Identidad Yamaha (ID Code)
asi como la configuracion exclusiva del sistema.

(1) Desconecte la proteccién de memoria del disco y métalo en la ranura de discos del DX7

11 FD/D. -
(2) Conecte el jack MIDI OUT del equipo transmisor al jack MIDI IN del DX7 II FD/D.

MIDI OUT MIDI IN

Equipo
Transmitiendo

(3) Presione EDIT].
(4) Apriete el botdn numerado |32 64| (|[MID! 1]) para que aparezca la imagen.

MIDI “»Device Number  >Receive block ‘

? 1 - 32 ‘

(5) Muevaelcursora>Device Number eintroduza el nimero “device" (1-16) del equipo
transmisor, a través de los botones DATA ENTRY o del deslizador. Aigunos productos
Yamaha carecen de numero “de aparato”. Para estos productos ios numeros del canal
de transmision de MID! seran tratados como "{aies”. Cuando el nUmero del canal MiD|
esté especificado, dicho nimero serd asignado. automaticamente. como numero de
"aparato”.

Si este parametro esta desconectado (en posicion off, los mensajes exclusivos det
sistema Yamaha no se reciben.

(6) Presione |DISK]|, para obtener.

Disk MDR  >Dir >In >0ut >Del >Rename

Set disk and push [yes]

{7) Mueva el cursor a >In y presione [YES|. Laimagen en pantalla le pedira que escriba
un nombre de archivo.

Disk MDR  >Dir In >0ut >Del D>Rename

File 1‘1 ........ input file name

Numero del ultimo archivo grabado mas 1 (+1)



(8) Introduzca el nombre de archivo, con el boton |CHARACTER ,' después presione

[YES]. El sintetizador pedira su confirmacion. Si desea cancelar la grabacién apriete
[NO]. Si desea cantinuar, apriete y aparecera el mensaje

msk MDR  >Dir “SIn >0ut >Del >Rename

*% Now vaiting MIDI bulk data 1 |

Esto muestra que el DX7 [ FD/D esta ahora preparado para recibir "stand-by".

(9) Maneje el equipo MIDJ para transmitir los datos que desea grabar en el DX7 [l FD/D.
(Dirijase al manual de dicho aparato).

(10) Cuando se termina la transmisién de los datos, apriete . De este modo se grabaran
los datos transmitidos, que actualmente se encuentran aimacenados en el disco mismo.
Si la cantidad de datos transmitidos excede los 20 kilogytes, tan solo los primeros 20
kilobytes seran recibidos y después automaticamente grabados en el disco. El resto
de los datos es ignorado.

(11) El mensaje **Completed! le dice que !a grabacion de datos ha terminado.

b) Transmitiendo datos de MIDI externo (External MIDI data)

Los datos MIDI que ha grabado con el DX7 Il FD/D, pueden ser transmitidos (de nuevo) a
un equipo externo. (Otros tipos de datos no se pueden transmitir asi). El equipo receptortiene
que ser preparado para recibir los datos {Dirijase a su Manual de operaciones). Como de-
ciamos anteriormente, |a seieccién del numero “de aparato” en los apartados (3) y {4) sdlo
tiene sentido si el equipo al cual se quiere transmitir es un producto Yamaha.

(1) Conecte el MIDI OUT del DX7 IIFD/D, al jack MIDI IN del equipo receptor.

MIDJ OUT l* & MIDIIN

| ¥

Equipo
"Recibiendo”

(2) Presione EDIT].
(3) Apriete el botdn numero |32 64| ({MIDI 1]), para que aparezca

MIDI HDevice Number DReceive block

? 1-32

(4) Mueva el cursor a >Device Number y haga entrar el nimero del “aparato” desde
el que se recibe (1 ~ 16). Si este parametro aparece en “off" (desconectado), los
mensajes exclusivos Yamaha no se transmiten.

(5) Apriete |DISK]| y obtendra

Disk MDR  >Dir >In >0ut >Del D>Rename

(8) Mueva el cursor a >Dir (Directorio) y presione .Tras el mensaje **¥Busy **Now
executing! la imagen en pantalia le mostrara (por ejemplo).

Disk MDR “Dir >In >0ut >Del DRename

File 4 DX7voice

B
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9. Comprobando la

90

cantidad de
-Espacio de Memoria,
que queda en el
Disco

10.El Directorio -
Como comprobar
los archivos
de un Disco

(7) Elija-el archivo gque contiene los datos .a transmitir a través de los botones o de
. “deslizador” DATA ENTRY.
(8) Mueva el cursor a >OUT y presione . El sintetizador le pedira confirmacion, si esté
de acuerdo apriete [YES]. Si quiere cancelar la operacion pulse [NOJ.
{9) El mensaje **Completed significa que la tfransmision de datos ha finaiizado.

Después de haber grabado varios archivos en un disco, querrd comprobar la cantidad de
espacio de memoria libre (free bytes), para ver cuantos archivos mas se pueden al-
macenar.

(1) Apriete |EDIT| y pida después por ia siguiente imagen con el botén |DISK].

Disk >Format >Back up >Free bytes

{2) Muevael cursora “>Free bytes” y presione para obtener el siguiete tipo de
mensaje.

Disk >Format  >Back up  >Free bytes ’

160k by‘tes free (INT/CRT: 10 files)

ks -
Muestra el espacio de memoria Indica cuantos archivos pueden ser aln
que queda en Kilobytes. salvaguardados en terminos de datos INT o CRT.

El almacenamiento de todos los datos de la Memoria Interna o del banco de cartucho, supone
la utilizacion aproximada de 16 kilobytes de espacio de memoria en el disco. Si divide los
kilobytes que le quedan por 16, el resultado seré la cantidad aproximada de archivos que
se pueden todavia salvaguardar en el disco. i

Los archivos que contienen datos MIDI externos, pueden tener entre 1y 20 kilobytes. Ei
numero de posibles archivos en un disco, depende naturalmente, del tipo de informacion
que se vaya a almacenar. De la misma manera el niumero maximo de archivos, 99, no se
alcanzaré;si por ejemplo Vd, tan solo almacena datos INT y datos CRT (porque 99 X 16
kilobytes es mas de 1 Megabyte o lo que significa la capacidad total del disco).

A través de la funcion de Directorio de la unidad de disco (Floppy), se pueden comprobar
jos nombres y niUmeros de cada archivo almacenado en cada disco. También le permitira
el accesc a las localizaciones de archivos tachadas, para poder almacenar nuevos datos
en ellas. El proceso es idéntico a las primeras 4 etapas descritas en el parrafo 5, aun asi
las repetiremos a continuacién para facilitarle |a tarea.

Directorio del Disco (Disk Directory)

(1) Apriete [EDIT].

(2) Apriete |DISK| hasta que obtenga la siguiente imagen.

Disk INT >Dir >Save >Load >Del >Rename

(3) Mueva el cursor a >Dir (Directory) y después presione . Tras aparecer **Busy
#*Now executing! la imagen en pantalla cambiara a

Disk INT:>Dir >Save >Load >Del >Rename

File 7 1M7277777




11.Tachando archivos

12.Renombrar archivos

13.Duplicando Discos

(4) Losarchivos que hansidoalmacenados ahora, pueden ser comprobados con los botones
o "deslizador” DATA ENTRY.

Los archivos no necesarios pueden ser tachados como a continuacion les indicamos. (La
proteccion de memoria del disco Floppy debe encontrarse en posicién “off”, apagado),

(1) Primero, compruebe los archivos en el disco para seleccionar el que quiere borrar,
utilizando lafuncion Directorio. Este archivo aparecerd enlaimagencomoen eisiguiente
ejemplo.

Disk CRT>Dir>SavedLoad>Del>RenamedBank

|
i File 16 MicroT 7 1

(2) Muevaelcursora>Delypresione Elsintetizador le pedird que confirme. Sivuelve
a presionar otra vez, el archivo en imagen sera tachado mientras aparece el
mensaje “**Busy **Now executing.

Si desea cancelar esta operacion, presione .
(3) El mensaje **Completed! le indica que el archivo seleccionado ha sido borrado.

Se puede renombrar cuaiquier archivo grabado. Para hacer esto la proteccion de memoria
de disco flexible debe encontrarse en posicién “OFF"” (apagado).

(1) Localice el archivo que desea renombrar utilizando la funcién de Directorio descrita
en el parrafo 10.

Ejemplo

Disk INT#Dir >Save >Load >Del >Rename

File 9 FunkyBas

(2) Mueva el cursor a >Rename e introduzca un nombre nuevo mientras presiona
[CHARACTER].

(3) Presione cuando haya terminado de escribir el nombre. Confirme presionando
, otra vez, si lo que quiere es grabar el nombre en imagen; si desea cancelar el
nombre, presione . El mensaje Now executing aparecera mientras el nombre
estd siendo grabado en el disco.

(4) El mensaje **Completed! le dice que ei archivo seleccionado ha sido renombrado.

Aunque los micro-discos floppy utilizados en el DX7 II FD/D son muy confiables en cuanto
a almacenar informacién, a veces preferird tener discos duplicados con datos particu-
larmente importantes, que en caso de cualquier accidente quedaran asegurados. Dichos
duplicados son llamados "Backup copies” {Copias de sustitucién), y el proceso por el cual
se crean se llama “backing up”.

(1) Pulse |EDIT| después pida el siguiente tipo de imagen a traves del botdn [DISK .

Disk >Format  >Back up >Free bytes

(2) Mueva el cursor a >Back up, aparecera la siguiente imagen; después puise .

Disk >Format  ##Back up >Free bytes

%% Are you sure? XXX
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(3)- Introduzca el disco original (aguel que desea reproducir (duplicar)) y presione [YES].
~ Tras unos segundos Ia imagen en pantalla:.cambiara a

Disk >Format :Back up >Free bytes

%% Set original disk and push [yes]

Disk >Format  #3Back up  >Free bytes

#% Set duplicate disk and push [yes] XX%

(4) Quite el disco original e introduzca el disco que esta usando para la copia duplicada,
después presione [YES].
Si la misma imagen que en (3) reaparece, repita los pasos (3) y (4). El mensaje
**Completed! le muestra que el disco original ha sido duplicado.

Estas copias deben guardarse en un sitio seguro y utilizarse solo en caso de que los datos
del original sean destruidos. Por lo tanto se recomienda que la proteccién de Memoria esté
en posicion “ON” (conectada) y que o guarde inmediatamente de esia manera.



Parte 8. FUNCIONES DE UTILIDAD II
ENTONACION MAESTRA, MICRO ENTONACION e INICIALIZANDO.

A) ENTONACION

MAESTRA. TONO

MAESTRO.
(MASTER
TURNING).

B) EDITAR Y

ALMACENAR

DATOS DE

MICRO-AFINACION.

1. Micro-afinacién

EDIT.

Tono maestro (Entonacién maestra) se refiere el ajuste general del tono en el DX7 II FD/D,
el tono esta situado en A3 = 440 Hz, pero puede subirlo y bajarlo hasta 3/4 semitonos (75
centésimas), segun su propio gusto o para cuando toque con instrumentos de afinacién
distinta. La escala del parametro Tono Maestro de —64 a + 63, con 0 indicando A3 =440
Hz. i

Cada incremento o disminucion (detrimento) del valor 1, significa una subida o bajada del
tono en algo mas de 1 “centésima”.

Observe que la funciéon de Tono Maestro no afectara los operadores cuyos tonos hayan sido
colocados en "Fixed”, con el parametro de Modalidad osciladora.

Tono Maestro (Entonacion Maestra).

(1) Presione EDIT|, después |[TUNE|.

La imagen en pantalla mostrara

[
"i:f}Haster tuning Memory protect >INT >CRT
i - 15 XX XX

y el cursor deberd ser colocado en “>Master Turning”.

(2) Emplee los controles DATA ENTRY para lograr la afinacién principal deseada.

Yale hemos explicado en la Parte 6E en que consiste la microafinacion. Aquile ensefaremos
como crear y almacenar sus propios datos de microafinaciéon. Primero tendrd que llamar
uno de los grupos de microafinacion pre-programados, normalmente de temperamento igual
y editario.

(1) Presione |PERFORMANCE]| después |EDIT|.
(2) Pulse [MICRO TUNE| y observara la siguiente imagen,

Micro tuning D>table select >Key >A DB

PRESET 1 EU‘UAL TEMPERAMENT -- on on
T

datos de micro-afinacion a ser editados debe ser “on”

(38) Seleccione los datos de microafinacion que desea editar de entre PRESET [ a RESET
I (Preprogramado 1, Preprogramado ll) y asegurese de que >A y >B estdn en fun-
cionamiento (conectados) (on).

(4) Pulse hasta que obtenga el siguiente tipo de imagen,
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2. Almacenando datos
de Micro-afinacion.

Compensacitn de:datos de:teclas
s - Visualiza ta tecla que se esta afinando.
: Para seleccionar latecia, emplee
[CARTRIDGE] o seleccione la tecla directamente
-en el teclado mientras presiona [INTERNAL| o [CARTRIDGE

I

y
Micro tuning B2 IOOOOCICLLLC Cw3

5 oarss)Fine 4849 C3 + 0 (5035) 5120
¥

Ajusta el tono en pasos de Seieccionado con el DATA ENTRY.
semitono.

Cambiando a >Fine" con L—_E cambiara fa imagen.

Notas a la izquierda y derecha de la tecla
estan afinandose en estos momentos

]

Micro tuning >>>>>C3KLKC< [ CH3

>Coarse¥Fine 4949 C3|+ 0 (5035) |5120
i

.

Ajusta el tono en fracciones seleccionado con DATA ENTRY

de semitono.

Los datos que acaba de editar se pueden almacenar. en ta Memoria interna o en un Banco
Formatizado de un cartucho RAM.

En la Memoria interna se pueden almacenar estos datos bajo el nombre "User 1" o0"User
2". En el banco de cartucho formatizado MTT-Y, se aimacena como CRT 1 a CRT 32.

(1) Laimagen en pantalla debera todavia mostrar el mensaje MICRO TUNING EDIT.

Micro tuning B2 IOOO0C3<KLLC C43

>Coarse>Fine 4949 €3 + 0 (5035) 5120

Apriete |STORE| y manténgalo apretado mientras.

(2) Pulse [INT] para almacenar Memoria Interna o [CRT] para almacenar en el cartucho
RAM.

{3) Finalmente, seleccione el numero de localizacion de memoria, a través de los botones
numerados y si es necesario con. Aparecera el siguiente tipo de mensaje.

{4) Al presionar [YES], se indicara lo siguiente:

Micro tuning >>> Internal <K

Store data to memory 7

Después la imagen le dird que el almacenamiento ha sido "Completed !".

Suelte |{STORE| antes de presionar para poder abandonar la modalidad de al-
macenamiento.
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C. INICIALIZANDO
(“INITIALIZING”)

e

Vamos a completar la Seccion 11 conla primera funcién que {e mostramos en este Manual.,...
“Inicializando” (“Initializing”). En la Seccién I se le mostré como inicializar voces. Esto
significa el ajuste de las voces mas simples en el DX7 I FD/D. Solamente el nivel de salida
del operador 1 es elevado a 99, mientras que todos los otros estan o por lo tanto desco-
nectados (apagados).

Las envolventes de! INIT VOICE {Inicializar voz) disponen también de los mas bajos ajustes
concevibles, produciendo und envolvente cuadrada (explicada en el parrafo EG de esta
seccion).

Lo mismo pasa a todos los otros parametros. En INIT VOICE se encuentran los valores y
ajustes mas sencilios posibies.

Esto le permite utilizar el "INIT VOICE"” como punto de partida para crear sus propias voces
originales, cuando no desee utilizar programas ya hechos como modelo.

Con la funcién de inicializar no sélo puede ajustar las voces Ay B a sus valores mas basicos
sino tambien sus combinaciones PERFORMANCE. Se recomienda que inicialize una com-
binacidén y compruebe para ver como sonsus ajustes. Especialmente cuandocreasus propias
combinaciones de PERFORMANCE, le sera mas facili empezar inicializando que editar
programas ya hechos.

El procedimiento de inicializacién es el mismo para ambas voces y combinaciones
PERFORMANCE.

Inicializar.

(1) Presione |EDIT| para que entre la modalidad EDIT
(2) Después pulse |[TUNE]| repetidamente hasta que el siguiente mensaje aparezca

glnitialize >YQICE A >VOICE B  >Perforasance

Q

La modalidad "Single” inicializa la voz A. Las 2 voces pueden ser inicializadas en las mo-
dalidades Dual y Dplit.

(3) Mueva el cursor hacia el tipo de dato que desee inicializar y pulse La pantalia
LCD le pedira su confirmacion
“Are you sure?”

(4) SiVvd, lo esta, pulse otra vez.
(5) Lainicializacion esta "Completed !”.

a5
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_Parte9. AJUSTE DE MIDI.

En este capiiulo se da por supuesto que Vd, tiene ya un conocimiento basico del MIDL. si no esta seguro de o que es el MID{,
le recomendamos que lea primero, la informacién dada en la Seccion IV.

Los ajustes de MID! se realizan con dos botones

MIDI

El boton |MIDI 2| ha sido introducido como grabador de datos MID!, en el capituio que trata de como utilizar ta Unidad de Disco

como grabador de datos.

Las que ahora vamos a tratar se refiere a las otras funciones de dicho botén asi como las funciones del |MID! 1].

1. Ajustande los
canales de MIDI,

2. Ajustando el numero
de control MIDI.
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Apriete EDIT|, después |MIDI 1| hasta que obtenga la siguiente imagen

Channel >Trns ¢ch Rev ch >4 >B >0amni

messages off 1 16 off

> Trnc ch (Transmission channel-Canal de transmision). Margen de ajuste : 1~18, off.
Para seteccionar el canal {1 —16) que se va a usar para la transmision de los mensajes de
MIDI. Cuando se encuentra en “off", ningin mensaje del canal MIDI sera transmitido.

Rev ch (Receiving Channel-Canal receptor) Margen de adjuste: 1~16, off.
Para la seleccion de los canales (1 ~ 16) usados en la recepcién de ios mensajes MIDI.

En las modalidades DUAL y SINGLE VOICE, seleccione el canal de recepcion MIDI con el
parametro DA,

En la modalidad de SPLIT (DIVISION), las dos voces A y B pueden ser controladas inde-
pendientemente por los nUmeros de canal elegidos con >A y >B. Fijese que ia funcion de
SPLIT (division del teclado en las secciones) sera efectiva solamente cuando el nimero de
canal de »A y >B esidéntico. Ajustar estos parametros a “off” significa que no se reciben
mensajes del canal MIDI. :

El ajuste “>omni” tiene prioridad sobre fos parametros >A y >Bct. Cuando "omni” esta
en funcionamiento ("on"}, todos los canales MIDI seran recibidos en A y >B.

“omni” Ajustes: on/off
Cuando "omni" esta colocado en “off", los ajustes de »Rcv ch, son validos.

La puesta en funcionamiento de “omni" (on), permitira la recepcion de los mensajes MIDI,
en todos ios canales.

Apriete |[EDIT]. después |MIDI 1|, hasta que oblenga la siguiente imagen.

Control MIDI IN control >h OB CS >1 >2

number 12 22 5 1
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SN

3. Control Local
(Local Control).

Control MIDI IN (MIDI IN Control) Margen de ajuste: 9~31.
Selecciona el nimero de control delt mensaje entrante de cambio de control MIDI, cuyos datos
seran utilizados para ajustar los datos programados por MID!I INT Cont”, explicado en la
pagina (60). En otras palabras, determina que et aparato externo controlaré estos parametros.
En la modalidad de “"SINGLE VOICE", asi como para las voz A en DUAL y SPLIT ajuste >A.
Para la voz B, en las modalidades DUAL y SPLIT, ajuste >B.

Potenciémetros deslizantes 1, 2 (Continuous stider 1, 2) Margen de ajuste: 5~31.
Los ajustes de estos parametros tienen, al mismo tiempo, dos diferentes significados.

por un lado, ios valores seleccionados determinan qué numeros de control son transmitidos,
cuando los deslizadores CS1y CS2 se utilizan para el control MIDI desde un equipo. Al mismo
tiempo, estos valores determinan el nimero de control, del mensaje entrante de cambio de
control MIDI, Cuyos datos pueden ser usados para ajustar los parametros que estan siendo
controlados por los potenciémetros deslizantes, segun el programa PERFORMANCE. (Sa-
bemos que esto suena complicado).

La recepcion MIDI .esta limitada a los numeros de control 9 a 31, valores de 5 a 8, lo que
significa que s6lo una transmisién es posible.

5-31 {transmision)

l
|

9 - 31 {recepcidn)

— ——— i
— P |
= =l €S 1 >Select >A 5B
= = L»‘
jm— ]: } (13)
% CS 2 >Select >4 >B
-
(11)

Cs1 cs 2

Considere la siquiente puesta en marcha MIDL.

out IN
Qx5 TX812

Secuencia Grabada. - Generador de tonos

Con las conexiones que les mostramos en el dibujo, puede tocar el teclado del DX7 II FD/D,
controlando tanto su propio sonido como el del generador TX81Z, mientras el grabador se-
cuenciador (“Sequence recorder”) tambien “toca” el DX7 II FD/D. Para poder hacer esto,
el llamado parametro “Local Control” debe ser puesto en posicion “on”.

Apagando el “Local control” (posicidn “off”), internamente desconecta el teclado de las
unidades gue generan sonido en el DX7 II FD/D. Con las conexiones mostradas en el dibujo
anterior, se podria utilizar el teclado para tocar solamente el generador de tonos TX81Z,
mientras que el sonido del DX7 11 FD/D seria controlado exclusivamente por el secuenciador.
Para cambiar “Local control” a posicién “on—off”, presione , después con el @
1], accedera a la siguiente imagen

MIDI  >Note on/off >PC trns mod

all normal on
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Mueva el cursor a “Local” y seleccione el ajuste (preparacion) deseado.
4. Incrementando el L’a imagen arriba ilustrada también se utiliza para doblar el nomero maximo de voces del

Namero Maximo -DX7 IIFD/D en cualquier modalidad de tecla {incluso modaiidades monofénicas que pueden

Hegar a ser “duofénicas”) si Vd. tiene disponible otro DX7 II FD/D.
de Voz. _
Nota on/off (Encender/apagar) Ajustes: todos “even odd”.
Ei parametro “Note on/off” suele ponerse en "on”, significando que todas las teclas tocadas
produciran una nota. Naturalmente también puede ser ajustado en pares o impares (“odd
or even”), especificando que sdlo las notas pares o las impares sonaran. Esto es posible
porque en los mensajes de MIDI cada tecla tiene un nimero de 0 a 127. C3, por ejempio:
puede tener el nimero 60 {como par), CH#61 (impar) etc..
Cuando conecte 2 DX7 Il FD/D y programe los ajustes como ie mostramos, se pueden dobiar
el niumero maximo posible de notas a tocar.
IN OUT THRU IN
Fammzoe Sz e Emmmmoeer i
= == ——
. ;Luxnnﬂ ‘i Lgnmywi YJLH”L”;WEJ
> Nota on/off > Local ¢ > Nota on/off
todavia incluso (even) off (odd)?
5. Funcion del La Funcion de Cambio de Programa le permite:
Cambio de a) Enviar en {a modalidad PLAY, cualquier nimero de cambio de programa deseado
b) Determinar individualmente el nimero de cambio de programa que se envia por cada
Programa.

uno de los botones numerados.

a) Salida de los Nimeros Disefiados para el cambio de programa (“Output of Designed
Program Change Numbers”)

La imagen a “On” en las modalidades PLAY o PERFORMANCE, los LEDs de las Siguientes

teclas se encenderén. Siga apretando una de las teclas hasta que obtenga la siguiente

imagen:
o]
Coweart £ coer [Pav )
=
Performance Dual : INT64 / INT52

HIDI program change out No---

Ahora puede utilizar los botones (=1) a (=9) y (=0} para hacer entrar

un numero de tres digitos desde 000 a 127, Este nimero ser4 enviado como numero de cambio
del programa.

b) Ajustando individuaimente ios Nimeros de Cambio de Programa para cada botén nu-
merado.

(1) Presione |EDIT|, busque el tipo de imagen que Ile mostramos a continuacién con

:
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6. Transmitiendo y
Recibiendo Datos.

Program | swil =10 -1 11 ( 21 [ 3]

Change out | #: 061 002 004
I

Numerc del programa
actualmente ajustado

(2) Ahora puede cambiar repetidamente entre cualquiera de los 64 nitmeros disponibles
con [< | |, determinando individuaimente el namero de cambio de pro-
grama {1) ~ (64) para cada boton numerado a través de los controles del DATA ENTRY.

(3) Tras compietar los ajustes, presione hasta que aparezca

NIDI  >Note on/off ¥PC trns mode >Local

all normal on

(4) Mueva el cursor a “> PC trns mode” vy ajuste este parametro a
"programable” con el botén de DATA ENTRY.

>PC trns mode tiene 3 ajustes posibles:

“normal......... Los botones numerados se utilizan para seleccionar sus numeros
de cambio de programa, cuando = 001, = (002, etc.

* programmable ... Los nimeros de cambio de programa ajustado para cada botén con
la funcion “cambio de programa” son validos.

off, Ningn nimero de cambio de programa sera enviado con los bo-
tones numerados.

Estos ajustes pueden ser memorizados en un cartucho RAM, como datos de puesta en marcha
def sistema (“system setup data").

El DX7 II FD/D puede recibir y transmitir los siguientes tipos de datos MID}.

¢ Datos de voz {incluyendo datos de graduacion fraccional)
¢ Datos del PERFORMANCE.

¢ Datos de microafinacion.

® Datos de puesta en marcha del sistema.

a) Transmitiendo Datos de Voz.
Tres tipos de transmision de voz son posibles :

¢ Transmisidn de los datos de voz simple, actualmente en el “edit buffer” (“selectioned"”),
("Memoria provisional seleccionada”).

¢ Transmisién de 32 datos de voz, enumerados de 1 a 32.

¢ Transmision de 32 datos de voz, numerados de 33 a 64. Cuando quiera transmitir datos
de una sota voz, primero llame la voz deseada en la modalidad SINGLE.

Cuando se transmiten voces con datos de graduacién fraccional, debera utilizarse un car-
tucho para dichos datos. (“fractional scaling data”).

(1) Presione |EDIT|, después |MIDI 2|, para obtener

MIDI Out Voice “#Edit buf>1-32 >33-64

Transmit edit buffer data 7

(2) Mueva el cursor al tipo de parametro de transmision deseada. -
">Edit buf...." para la iransmisién de la voz, actualmente, seleccionada.
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"">1-32..." para la transmision de las voces de fa memoria interna INT1 a INT2 a INT32.
.- ">33-64..." para la transmision de las voces de lamemeria internz INT33 a INT64.

De esta manera aparecerd el siguiente tipo de mensaje.

MIDI Out Voice D>Edit buf>1-32 >33-64

*% Are you sure?

(3) Presione [Yes]. El sintetizador le preguntar4 que confirme “"Are you Sure ?”.
Si asi es, presione [YES], otra vez, los datos de voz seran enviados desde MIDI OUT
Ei mensaje "Completed !” muestra que la transmision ha terminado.

NOTA:

Si intenta transmitir datos de graduacién fraccionaria mientras no hay ningun cartucho
RAM insertado, la pantalla le indicara lo siguiente:

Completed (without fractional)
Noseolvidetampocodeintroducir el cartucho RAM para transmitir dgtos de graduacion
fraccional.

b) Transmitiendo datos del PERFORMANCE.
Dos tipos de transmisiones de datos PERFORMANCE son posibles:

® Transmision de datos de PERFORMANCE, actuaimente, seleccionados {= en la memoria
provisional) ("= in edit buffer ").

“® Transmision de fos 32 datos PERFORMANCE.

Cuando se transmiten datos PERFORMANCE simples, primero obtenga la combinacién de-

seada con |PERFORMANCE
(1} Presione [EDIT], después [Gz_*) para obtener

HIDI Out Performance #Edit buf >INT

Transmit edit buffer data ? '

(2) Mueva el cursor al tipo de parametro de transmision que desea.

“>Edit buf .." paratransmitir una sola combinacion PERFORMANCE.
“>INIT ... " para fa transmision de cualquiera de las 32 combinaciones internas
PERFORMANCE.

(3) Pulsando |YES|, aparecera el siguiente mensaje de confirmacion.

HIDI Out Performance . 2Edit bufl >INT

%% Are you sure?

Si vuelve a pulsar [YES], los datos PERFORMANCE seran enviados desde el MIDI QUT.
El mensaje “Completed !", te dice que la transmision ha terminado.

c) Transmitiendo datos de micro-afinacion.

Tres tipos de transmisiones de datos de microafininacién son posibles:

® Transmisién de un solo grupo de microafinacion.
® Transmisién de los grupos internos de microafinacién USERT y USER2.
® Transmisién de los 63 grupos de datos de microafinacién, en un cartucho de
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microafinacion.

Cuando se transmite un solo grupo de datos, prepare la combinacion deseada, asi:

(1) Presione [PERFORMANCE] después [EDIT].
(2) Pulse [MICRO TUNE] para obtener

>Micro tuning table select >KEY >A >B

CRT 3 PROGRAMMED TUNE -- off off

(3) Seleccione los datos que quiere transmitir con fos botones DATA ENTRY. {7TA y 7B) se
pueden dejar apagados).

Los siguientes pasos se utilizaran para ambos tipos de transmision.

(1) Presione [PERFORMANCE], [EDIT|, después [MIDI 2] para obtener

(&iDI Out Micro tuning >Edit buf >INT >CRT

2

1 Transmit edit buffer data

(2) Mueva el cursor al parametro de transmision deseado.

“Edit buf ... " paratransmitir un solo grupo de micro-entonacion.
*INT ....” parala transmision de datos internos de USER1 y USER2.
“CRT ...." paratransmitir ios 63 grupos de datos en un cartucho.

(3) Apretando |YES|, aparecerd el siguiente mensaje de confirmacién.

MIDI Out Micro tuning#¥Edit buf >INT >CRT

*% Are you sure ?

Si vuelve a presionar [YES], los micro-datos seran enviados desde el MID{ QUT.
El mensaje "Completed!”, le muestra que la transmision. ha finalizado.
d) Transmision de los datos de puesta en marcha del sistema

Para transmitir los datos de puesta en marcha del sistema:

(1) Presione [EDIT| después [MIDI 2| para obtener

MIDT Out  “XSystem Setup

Transamit System Setup data?

(2) Apretando , la pantalla pedirda mensaje de confirmacion.
"Are you Sure?”, siasies, presione otra vez [YES! y los datos de puesta en marcha
del sistema seran enviados.
El mensaje “Completed!"” aparecera cuando la transmision sea finalizada.

e) Recepcion de datos y numero del “device’

Para recibir los datos descritos en a), b), ¢} vy d), el nimero “device” del DX7 I FD/D debe
ser el mismo que esta especificado en el equipo de transmisién.

La recepcidn de las 32 voces, o datos PERFORMANCE o 2 grupos de micro-atinacion sera
solo posible cuando la funcién interna de Proteccién de Memoria estd en posiciéon “off”
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(apagada). Ademés, el bloque de recepcién ("Receive Biock”) (1-32 o 33-64) tiene que St
seleccionado cuando recibe datos de 32 voces. Para rezlizar los ajustes necesarios, presior

EDIT|, después llame 9 la siguiente imagen, a través del botén |[MIDI 2].

MIDI >Device number  >Receive block

14 1-32

Namero de “Aparato” (“Device Number”) Margen dé ajuste: 1~16, 0
Ajuste el nitmero de “aparato” de los datos (mensajes exclusivos del sistema) transmitido
o recibidos por el DX7 If FD/D. Cuando se reciben datos de voz o aigun otro, este numer
debe corresponder al que se encuentra especificado en el equipo de transmisién. Cuand
el parametro es situado en off, ningln mensaje del sistema exciusivo sera transmitido

recibido.

Bioque de recepcion (“Receive Block”) Ajusies: 1~32 0 33~6:
Determina en que bloque seran almacenados los 32 grupos de datos de voz que recibe (d«
1a 32 6de 33 ab64).

Los datos pueden ser recibidos siempre, excepto cuando se aprieta ‘el boton “store” (al
macenar)
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Parte 10. MENSAJES DE ERROR

Los errores en la operacién, daran los siguientes mensajes en la pantalla.

(1) Acceso a los Datos Internos y de Cartucho

Memory protected |

Este mensaje aparecera cuando la proteccién de Memoria esta encendida, protegiendo los
datos de voz, PERFORMANCE y micro-afinacién en la memoria Interna o cartucho.

Para almacenar datos en cualquiera de las dos memorias, sus correspondientes Protec-
ciones de Memoria tienen que ser apagadas (posicion "off").

f
;Memory protected ! (fractional)

Ei Cartucho de Proteccién de Memoria esta en posicion ON, para los datos de graduacion
fraccional, cuando se intenta almacenar voces que utilizan “Graduaciéon fraccional”
(“Fractional Scaling”).

El ajuste de Proteccion de Memoria, debe ser apagado, asi como el interruptor del cartucho
mismo.

Cartridge not ready ! f

E! cartucho no esta metido o esta metido incorrectamente. Volverlo a meter bien en su sitio
antes de realizar cualquier operacidn, como acceso a datos, almacenamiento, salvaguardar
o cargar con el cartucho.

Cartridge not ready ! (fractional)

El cartucho para datos de graduacién fraccional, no estd metido o esta metido incorrec-
tamente. Cuando quiera realizar operaciones, como acceso a datos, almamenar, salva-
guardar, cargar, sobre datos de voz que utilizan la graduacidn fraccional, introduzcade nuevo
el cartucho RAM formatizado (ver pag, 81)7

Cartridge format err !

(Format err !

No se puede pedir acceso a los datos deseados, ya que el Formato del Banco de Cartucho
no es apropiado para almacenar o salvaguardar, o. hay especificaciones incorrectas de:
banco. Asegurese de que et formato del banco es ‘apropiado para el banco especificado.
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‘Puede necesitar hacer el formato de nuevo.

.
L

[Cartridge format err! (fractional) }

(2) Acceso a Datos (Data Access)

#% Disk err File not found ! Retry? y/n

Intentar teer un disco sin datos. Meta un disco que contenga méas datos, presione | +1/00

para continuar, o | — 1/OFF| para parar.

*% Disk err Disk space full! Retry? y/n

No hay sitio disponible, en el disco, para mas datos. No se pueden almacenar mas datos

Utilice otro disco formatizado y presione | + 1/ON| para continuar, o | — 1/OFF| para parar

¥ Disk err Unformat disk! Retry? y/n '

Una operacion, que no era la de hacer formato, se intento realizar al introducir un disco sir

formato. Meta un disco formateado y presione |+ 1/ON| si quiere continuar o | — 1/OFF} s

quiere parar.

I
2% Disk err Disk protected! Retry? y/n

Se intentd escribir datos o realizar un formato con un disco protegido. Quite el disco y cambie
la memoria de proteccién a "OFF". despues métalo de nuevo y presione | + 1/ON| si desea

continuar, o. | — 1/OFF| si quiere parar.

i
s% Disk err Illegal Changed! Retry? y/n E

Se intent6 con un disco original, la operacién de duplicar. Presione | + 1/ON| para continuar

o | — 1/OFF| si quiere parar.

®x Disk err Can’'t read/write! Retry? y/n'
}

Se ha producido una lectura o escritura de datos anormaies o bien una operacioén ha sido
realizada sin estar el disco metido. En el primer caso, presione varias veces. Si
el problema persiste, la causa debe ser una de las siguientes:

(presione @E si desea cancelar la operacion).

" 1) Launidad Disco Floppy estd detormada — {os datos no pueden acceder.

2) Lacabeza de la unidad de disco estd sucia — los datos no pueden entrar.
En el caso n°2) limpiando la cabeza se resolverd el problema. Para cualquier otra causa,




contacte con una persona del-servicio técnico.

%% Disk err [llegal disk - Retry? y/n

E! disco formateado no es compatible con el DX7 [[ FD/D. Introduzca un disco formateado

por el DX7 [l FD/D y presione { + 1/ON| para continuar, o | — 1/Off| para parar.

\ v
I @k Disk err Directory full! Retry? y/n

El disco esta Ileno y no tiene espacio para mas almacenamiento de datos.

Introduzca un nuevo disco y presione si desea continuar la operacién, o presione
para parar y crear més espacio de almacenamiento, en el mismo disco, borrando
archivos existentes.

I
{ wx Disk err File exist! Retry? y/n %

\
. J

Duplicacién (*Back-up") es intentada en un disco que ya contenia datos.
Presione |+ 1/ON| para borrar datos existentes y escribir nuevos datos, o presione

— 1/0OFF| para cancelar la escritura de datos.

(3) Recepcién de datos MIDI

[x* MIDI data error! }

wk MIDI checksum error! 1
]

Se ha producido una recepcién de datos MIDI anormales. Repita la operacion. La imagen
le indicara si el equipo que transmite datos puede ser encendido (posicién “ON”) después
de que el equipo de recepcion ha sido puesto en marcha.

—

| ¢ MIDI receive buffer full !

Indica una sola recepcion de datos en masa, !a cual excede la capacidad maxima de al-
macenamiento. Esto ocurre raramente. La imagen en pantalla indicara si una conexién (de
circuito cerrado-“de lazo") se ha producido.

- —
- -

MIDI

IN MIDI Mot || mipt
ouTt IN THRU

Sx7e

w% MIDI bulk rejected by memory prdtect!J

' 32 datos de voz, 32 datos de performance y 2datos de micro-afinacién no son recibidos porque

la funcion de proteccion de Memoria Interna esta ajustada a “ON”. Ajdstela a "OFF”.

% MIDI bulk rejected by dev# cohflict t
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A) COMO CONSEGUIR EL MAXIMO DE SU DX7 1I FDID

El DX7 11 FD/D es un instrumento tan versatil, que s6lo podemos dar algunos peguefios consejos sobre el como lograr el tip
de sonido y control que desea. Si nos extendiéramos mas, harfamod este Manual tres veces més grande de lo que es. Adema
es mas divertido utilizar su propia imaginacién cuando maneja el sintetizador. EI DX7 I1 FD/D le proporciona el control de tanto
elementos de sonido, que cada uno de ellos puede ser una inspiracién para la creacion de sus propias voces, para encontra
su estilo personal e individual.

Hay muchas maneras de conocer la programacion del DX7 11 FD/D. A veces, io mas senciilo seria escuchar primero las voce
programadas en fabrica para encontrar una parecida a la que Vd. estad buscando y después poder editaria. En este caso €
Método Analitico que describimos a continuacion, le dara los mejores resultados.

Algunas personas prefieren empezar con la Voz Inicial pues de ese modo estan menos influenciados por programas existentes
También en este caso hay muchas maneras de trabajar.

Sitiene ya una imagen clara del sonido que desea, debe hacer un acercamiento “racional”. Es decir, debe analizar {en término:
de Generacion de sonidos en FM) que es |o que necesita para hacer una voz que se aproxime a suimageny empezar a programa
en consecuencia. El Capitulo B) le ofrece algunos ejemplos.

A veces, puede resultar muy divertido y productivo empezar con el INIT VOICE, y "jugar tocando” un poco, dejando que i
inspiracion le guie. Al principio, frecuentemente llegaré a “callejones sin salida”. El sonido no le gustara y tendra gue inicializa
otra vez. Sin embargo, con la practica, conseguira percibir o sentir los parametros y sus ajustes y le serd mas facil avanza
libremente en cualguier direccidén que le lleve su imaginacién.

Cuando esté programando voces y combinaciones, por favor, utilice al maximo la gran cantidad de controles "PERFORMANCE'
de que dispone {después de inicializar y togue adicional, potenciémetros deslizantes continuos, controi de soplo, etc). El ajuste
de estos parametros es una parte esencial del proceso de edicién de voces y PERFORMANCE, y te ayudara en conseguir e
mejor sonido cuando toca.

Recomendamos que no solo experimente para encontrar resultados que busca, sino que también examine en detalle, las voces

programadas en fabrica, fueron creadas por profesionales internacionales, con anos de experienciaenla “Generacion de sonidc
en FM". Estudiar sus programas le puede dar muchas ideas.
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B) APRENDIENDO DE LOS INSTRUMENTOS ACUSTICOS

i

R

Tanto si utiliza para la programacién de las voces, el Metodo Analitico o un acercamiento mas inspiracional — los sonidos

naturales, particularmente los de los instrumentos acusticos son guias excelentes para la programacién en FM. Descubra todas

voces que va a crear.

CORTLRR e ST

1. ANADIENDO

REALISMO
CON RUIDOS

las posibilidades que ellos le ofrecen. Los ejemplos que le damos a continuacién, le enseffaran como mejorar la calidad de las

Normalmente no se da atencién a ila importancia de varios componentes de ruido a fa hora
de construir sonidos realistas de casi todos los instrumentos musicales. Por 10 tanto, em-
pezamos dandole algunos consejos de como anadir realismo a través del "ruido”.

En la Seccién I, ya le mostrabamos como aproximarse a un sonido convincente de érgano,
a través de la simulaciéon de generadores multiples tonales con diferentes tonos en la por-
tadora (y modulador). Otro aspecto a tener en cuenta, en muchos érganos eiéctricos, es
el ruido del "click” (chasquido} cuando se toca una tecla. Aqui tiene un ejemplo de como
hacerlo — para un sonido de 6rgano muy potente con un “click” muy delicado.

Seleccione ALGS5. Los "stacks” (hileras) de los operadores 1y 3, determinaran el sonido
basico de érgano, con los (ltimos (OP5 + OP6) contribuyendo al “click”. Suba el nivel de
salida de todos los operadores a mas de 90. Ajuste el timbre basico con los moduladores
OP2 y OP4, elevando sus niveles de salida hasta aproximadamente 85 ~ 90, y bajando el
tono COARSE de todos los operadores, excepto los de OP3 y OP4 a 0.50. Desentone los
operadores 1y 6 a valor +7 y el OP4 a un valor de —7. Mantenga todos las envolventes
cuadradas iniciales como estan. Esto le dara el sonido fundamental. Ahora para conseguir
un poco de ruido “click”. Primero programe una envolvente simple de “click”, reduciendo
los niveles L2 y L3 del EG operador 6, a 80 y la velocidad R2 a 70.

Finalmente suba el nivel de salida de este modulador a 30 (0 mas para un efecto de mas
“flash"), consiguiendo el ruido “click” con OP5. Escuche el resuitado. Los cambios en “on”
y “off” del operador 6, le permitiran verificar que este modulador es responsable del click.
(Puede anadir toques finales, utilizando una modulacion del tono LFO, muy ligera (PM-"Pitch
Modulation”), con una velocidad inicial de LFO a (35) con un corto retraso, y experimentar
con la graduacion del teclado normal de los 3 moduiadores). Con los algoritmos ALG 29 6
31, los cuales son excelentes para voces de 6rgano, se pueden utilizar los mismos gene-
radores para crear el sonido “click”.

Un método parecido puede ser utilizado cuando quiera simular una voz de piano acustico.
Se sabe que un piano produce un sonido con martiilos que golpean 2 & 3 cuerdas a las vez.
(para tecias mas bajas, frecuentemente es utilizada una cuerda gruesa). Aqui, puede que
también quiera elegir un algoritmo con 2 6 3 "stacks” de portadora + moduiador, progra-
mando cada uno de eilos para generar el sonido de cuerdas diferentes al ser estas golpeadas.
El martillo de fieltro golpeando la cuerda misma, produce un sonido sutil que se puede imitar
con uno de los "stacks”, como ya haciamos en el "programa” de drgano, aunque esto no
es esencial para conseguir una voz auténtica de piano. No obstante, con un clavicordio, el
sonido delicado de las cuerdas cuando se esta haciendo un punteado se oye mas y es una
de las caracteristicas mas importantes del timbre barroco. Sin este efecto las voces del
clavicordio no sonarian realistas. Compruebe el programa de INT 3, una voz hermosa de
guitarra punteada, como un ejemplo de comao crear ese sonido de punteado.

La lista de componentes de ruido en los instrumentos aclsticos es interminable. Piense en
los diferentes sonidos que se escuchan al tocar con fuerza una flauta, o el timbre carac-
teristico de un saxofén, sin mencionar las diferencias con la percusion.

Los métodos para simulartales "ruidos musicales” en ef DX7 [ FD/D, son casitan numerosos
como los tipos de ruidos mismos. Fuertes modulaciones multiples (niveles de salida altos,
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2. ENVOLVENTES
(“ENVELOPES”)
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-de mas de un operador modulando a una portadora,-especialmente cuando los operadores
:se-modulan unos .a otros y-e! efecto de retroalimentacion es .utilizado); varias mezclas de

tonos FINE (finos) y/o frecuencias fijas, algunos ajustes de envolvente, velocidades altas
LFO-para una modulacion intensa del tono etc,-etc. Todo esto puede lievar a “ruidos” o a
*sonidos musicales” — y pueden ser combinados en variaciones infinitas. Para concluir con
este parrafo sobre “ruidos realisticos”, les vamos a presentar una manerade simular el ruido
de una flauta, utilizando una frecuencia fijada por un modulador.

Buscaremos un algoritmo con dos portadoras. Una para el sonido basico de flauta, la otra
para el ruido que produce la respiracion. Para producir ruido (como contrario a modulacién
musical}, necesitaremos moduladores multiples o uno con retroalimentacién. Elegimos el
segundo y de ese modo dejamos mas moduladores para crear un timbre méas hermoso —
y le sugerimos que seleccione ALG 12.

La creacién del sonido flauta serd un asunto suyo, pero nosotros le ayudaremos a crear el
“ruido”. Ajuste la retroalimentacidén a 7 para una auto-modulacién mas fuerte de nuestro
modulador de ruido OP2. Deje el tono de esta portadora OP1 a 1.00 y ajuste la modalidad
del oscilador OP6 a Fija (“Fixed"”). Esto se hace asi porgue el tono del ruido de la respiracion
se mantiene mas o menos igual, independientemente de las notas que son tacadas en la
flauta. Sélo tiene que elegir una frecuencia fija que sea adecuada, sugerimos una re-
lativamente baja, aprox.-4.500 a 5.000 Hz. Si quiere cambiar el tono del “ruido” durante la
actuacién, no sera ningun problema para el DX7 II FD/D. Puede programar un potenciémetro
deslizante continuo, para regular la frecuencia OP2, fina o normal {coarse}, y tener al con-
trolador de pie 1 para doblar esta funcién.

De todos modos, sugerimos que controle la intensidad (volumen) del ruido de la respiracion
con una pulsacion de tecia inicial, programando el parametro de sensibilidad de velocidad
para el operador 1 (que transporta el ruido causado por OP2). De este modo, el ruido serd
mas fuerte cuando toque mas fuerte. Estamos seguros de gque el resultado le dejara sin
aliento.

La descripcién de los generadores envolventes del DX7 II FD/D, tratada en la Seccién II,
le ha ensenado que son mucho mas flexibies que los tipos mas convencionales ADSR. Ha
visto, que aquellas envolventes naturales dificiles o imposibles de imitar con el ADSR, por
ej. la flauta, pueden ser casi perfectamente simulados con este sintetizador.

Antes de leer algunos consejos de programacion de EG para sonidos acusticos pruebe este
experimento utilizando la voz inicial. Le permitira producir dos notas con un sclo golpe de
tecla. Solo tiene que bajar el nivel L2 a aprx. 50y la velocidad (rate) R2 a aprox. 60 - 65. Puede
experimentar con ajustes distintos de L2 y R2 para obtener varios intervalos de tiempo entre
las dos notas. Hay aplicaciones practicas también — piense en una mandolina, una balalaika
o una trompeta tocada con doble ataque.

Muchos otros efectos especiales pueden ser programados con las envolventes del DX7 11
FD/D, si utiliza su imaginacion — pero lo que hace realmente valiosos a estas envolventes
flexibles, es la posibilidad de programarlas individualmente para cada operador y para el
control del tono general (Pitch EG), asi como para la graduacion de la velocidad ("rate
scaling”).

Los sintetizadores convencionales tenian muchos problemas para simular el desplazamiento
de estructuras armonicas tipicas de los instrumentos acusticos. Se puede hacer esto fa-
cilmente, utilizando envolventes individuales para cada modulador. También puede crear
esta situacion cuando fos armoénicos no estan afinados con ta nota béasica (inarmonicos), 1os
que pueden ser unidos con la funcién de desafinacion Pruebe esto en sus propias voces de
pianoy utilice la graduacién de velocidades (rate scaling) para obtener envolventes detimbre
y volumen, distintos segun sea una nota aguda o baja, pero recordando como suena este
efecto en el instrumento real. Cuantos mas elementos de sonidos naturales sea capaz de
simular, mas satisfactorio sera su programa.

Las envolventes de tono no deben ser utilizadas para voces de piano porgue no hay un
equivalente audible en el instrumento actual. Sin embargo la envolvente del tono es muy
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‘efectiva para cuerda con arco o punteado, por ejemplo.

Si visualiza como una cuerda de violin est& estirada cuando se toca, comprenderd porqi
el tono de la nota es mas alto (y el volumen mas fuerte) al principio que momentos despui
cuando la cuerda se “tranquiliza” graduaimente produciendo menos vibraciones. Puec
crear el mismo efecto con el EG del tono (Generador envolvente de tono), elevando su
vemente el tono inicial con L1. (R1 debe ser ajustado a 99, para que de este modo la no
empiece inmediatamente con su més alta frecuencia, que es lo que sucede en el violln). Lc
otros niveles L2 - L4 se dejan en el tono normal (50), porque no quiere que la nota es’
desafinada, excepto al principio. R2 determinariala cantidad de tiempo que [e llevaria al tor
alcanzar su nivel normal. Ajustelo a su gusto, segun su estilo de violin deseado.

En el DX7 [l FO/D, tales efectos como el que se ha descrito anteriormente no tienen que se
automaticos, funcionando cuando una tecla es presionada de cualquier modo. Naturalmente
se puede controlar el Egdel tono a través de lapulsacioninicial e incluso regular fa influenci
de la velocidad con un potencidmetro deslizante continuo o controlador de pie, mientras est
actuando.
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C) ;: CORNiO SELECCIONAR UN ALGORITMO?

Cuando vié por primera vez el DX7 11 FD/D, probablemente le serfa dificil imaginar que es |0 que esos grupos de pequenas cajas
tenfan que ver con el sonido. Ahora, deberfa tener una idea de como se pueden elegir diferentes arreglos de operadores para
conseguir diferentes propositos. Sugerimos algoritmos con portadoras multiples para los generadores mutitipies del sonido del
organo o para las multiples cuerdas del piano. Incluso més especificamente buscamos dos portadoras, una con un modulador
dentro de un lazo de retroalimentacion y otro utilizando el resto de los moduladores para programar nuestro sonido de flauta,
con ruido de aire, encontrando la configuracién ideal en el ALG 12.

Puede comprobar asi, que pensar en el modelo de instrumento le ayudara a elegir el algoritmo. Otra consideracion a hacer,
puede ser el tipo de efecto que quiere producir — em el proximo parrafo le damos algunos ejempios del “Chorus” utilizando
varios arreglos de operadores.

No obstante, no es siempre tan importante seleccionar el algoritmo ideal. El proceso de generar sonido FM es tan flexible que
se pueden lograr timbres parecidos con algoritmos muy distintos. Por supuesto, ALG 32, por ej. que carece de moduladores,
no puede producir el mismo tipo de timbres de ALGM’1 quieren dispone de 5 moduladores — y viceversa, ya que ALG 32 tiene’
6 portadoras y ALG 1s6lo 2. Esto no significa que ALG 1 no se pueda utilizar para una voz de 6rgano, por €j., aunque mantuvimos
en la Seccion 1, que no era el ideal, solo significa que tendra ciertas limitaciones para ese propésito. Muchas diferencias entre
algoritmos so6lo se notardn cuando se refieren continuamente a un programa. Con alguno ajustes, configurciones distintas
produciran sonidos idénticos. Un simpie ejemplo: Frecuentemente la Gnica diferencia entre algoritmos es la localizaciéon del
“lazo de retroalimentacion”. La no utilizacién de la retroalimentacion, significa que sonaréa exactamente el mismo timbre sitodos
los otros parametros tienen valores idénticos. Es por ello, que la subida del nivel de retroalimentacién producird cambios mas
0 menos sutiles. So6lo entonces empezara a encontrar que algoritmo es el mas apropiado para el “trabajo a mano”.

En cualquier caso, ias frecuencias de los osciladores y los niveles de salida relativos de los operadores, tienen tanta influencia
sobre el sonido como las posiciones relativas de las portadoras y moduladores. (La seccion 1V, le habla algo mas sobre este
aspecto). Para algunas aplicaciones que parecen llamar a un portador determinado “stacks” del modulador, a veces una simple
portadora con 2 0 3 “stacks” moduladores pueden parecer incluso méas apropiados si esta experimentando con niveles y tonos.

Solo su propia exploracion y estudio de tas voces pre-programadas en fabrica le permitiran aprender como encontrar fa mejor
solucion. Una manera practica de experimentacion es el parametro de ALGORITHM del CS SELECT. Primero programe los 6
operadores para tener varios “ratios"” de tono musical, envolventes tipicas y niveles de salida y retroalimentacién apropiados.
Después cambie entre los 32 algoritmos con un potencidémetro deslizante continuo hasta que gradualmente consiga un sen-
timiento sobre las caractristicas de cada uno de ellos, reprogramando los operadores a medida que avanza.

Un Gltimo consejo: 2 6 3 portadoras juntas no son so6lo Utiles cuando estan simuiando las diferentes fuentes de sonido de un
solo instrumento. También son efectivos cuando desee un timbre mas rico y "grueso”, porque puede programar cada "stack”
para producir sonidos muy simifares, |0s cuales. mezclados, proveeran de una textura muy “espesa”

Enla Generacionde Tonos de FM, algunos “stacks"” de portadoras pueden funcionar como voces completamente independientes.
Esto es por lo que decimos que "mezcla” es el aspecto mas importante, después de modular. Es como combinar sefales de
audio enun mezclador. Si piensa encada “stack” = portadora + modulador como en un canal de mezclas, con el nivel de salida
de las portadoras funcionando como “faders” (fundidores). habra entendido la idea. En un algoritmo de “3 canales”, se puede
crear una combinacion de 3 instrumentos distintos, como metales, flauta y campanilla. Con los controles flexibles de que dispone
el DX7 Il FD/D, estos canales independientes dentro de fa misma voz, pueden ser ajustados individualmente. Puede tocar el
piano y ahadir metales cada vez que sople et BC-1 {Controlador de soplo). o cuerdas cuando acciona el controlador de pie. Y
ya que tiene dos veces a su disposicion en la modalidad DUAL, Vd. puede generar 5, 6 o mas canales de instrumentos simul-
tAneamente cuando puise una tecla.
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D) ALGUNOS EFECTOS DE CONJUNTO (“ENSEMBLE EFFECTS”)

"Rico” "Grueso” "Textura espesa” — estos son algunos adjetivos utilizados a menudo, para describir una calidad tonal deseada,
especialmente en 1o gue se refiere a sonidos orquestales como cuerdas o metales o alguna voz de sintetizador. Con el DX7 {I
FD/D se pueden crear voces de gran rigueza.

Ya se menciond como se podian programar 2 6 3 portadoras dentro de un algoritmo para tener timbres parecidos entre ellos
ycombinarios enuna textura mas “espesa”. Sidespués selecciona unateciaunisonoy programa un desentono unisono, lacalidad
del tono se hara aun mas rica. La combinacién de dos voces parecidas, en |la modalidad DUAL, asi como ajustes de desentono
DUAL, puede crear finalmente un sonido absolutamente increible. Pero cuidado, tienen que cuidar los niveles de desafinacion
porgue puede resultar un sonido “sucio”.

Dentro de una sofa voz hay muchos métodos de crear efectos de conjunto o “Chorus”, es decir dar la impresién de que varios
instrumentos del mismo tipo estan tocando juntos, afadiendo riqueza al sonido. Aqui les hemos habtado de 8 métodos distintos.

La manera mas directa es la de desafinar el tono de ias portadoras, en algoritmos gque tienen 2, como minimo. Cuantos mas
portadoras, mas efectivo es el método.

Otra manera seria la de desplazar la frecuencia de un oscilador FINE de una portadora en un algoritmo de multipies portadoras
muy pequefo. Basicamente esto es una variacion del primer método con un efecto mas fuerte. Si la diferencia entre tonos crece
demasiado (sobre el 3%). la voz simplemente sonara desafinada.

En los métodos 3 y 4 del efecto “chorus”, se aplica lo anteriormente explicado a moduladores en lugar de a portadoras. Des-
entonar el moduiador, en vez de la portadora, causa un efecto ciclico que lfamaremos “trémolo del timbre” porgue el timbre
(no el volumen) cambia pericdicamente. Esto puede ser utilizado con cuaiquier algoritmo excepto el ALG 32. Si varios modu-
ladores se encuentras disponibles, cada uno puede ser desafinado de una forma diferente para crear un efecto de “chorus”
mas impresionante. Mantenga los niveles de salida de ios moduladores sobre 90.

La utilizacion de! ajuste de |a frecuencia de oscilador FINE, en lugar de desafinar los moduladores, hace aumentar |a velocidad
del timbre "“trémolo”. Como en el caso anterior, las diferencias de tono de menos de un 3% “hacia” la portadora, y niveles de

salida de 90 son los mejores ajustes.

El método 5 emplea el LFO para moduiar el nivef de salida del modulador (amplitud). En otras palabras, esto cambia periodi-
camente la profundidad de la frecuencia de modulacion, que este modulador estd causando en una portadora para obtener asi
un efecto de “wah-wah". Podria sonar como un “Chorus” si el pardmetro AMS del modulador esta ajustado a un valor bajo.
Cualquier algoritmo, excepto ALG 32, puede utilizarlo.

Con el método 6, alcanzamos un nivel de sofisticacién méas elevado. Utilizaremos un modulador para trabajar como LFO. Esto
significa, por supuesto, ajustar su modalidad de frecuencia a "Fijo" (“Fixed"). Si no, tendria la frecuencia correspondiente a
la tecla tocada, lo cual es mucho mas que la velocidad normal de LFO.

La idea es modular, por frecuencia, una portadora en un algoritmo con portadoras muitipies, muy despacio con su “modulador
LFO”. Producira una especie de “pulsacion” ligera que da la impresién de dos fuentes de sonido tocadas a la vez. Se debe
elegir una frecuencia baja y fijada a aprox. 1Hz., y el nivel de salida del modulador debe estar sobre 80. Este método funciona
con cualquier portadora multiple, excepto ALG 32.

El siguiente método crea un efecto mas como un “Faser” queun “Chorus”, pero el resuftado es muy parecido. Es una combinacion
de los métodos 5y 6, utilizando un modulador para "modular por LFO” otro modutador situado abajo, y el segundo (el de abajo),
para modular una portadora. Quiere decir que necesita un algoritmo con por {o menos, un “stack” (hilera) de 2 moduladores
encadenados. (Mas de la mitad de los algoritmos tienen tal configuracion).

Esta vez, debe ajustar el modulador de arriba en la manera que se explicaba en el método 6; frecuencia fijada sobre 1 Hz, y
nivel de 80 a 75. El operador de abajo es la frecuencia modulada y produce un efecto de conjunto en su portadora.

El método final qgue hemos introducido aqui, es el méas desarrollado. Es un ejemplo perfecto de la flexibilidad increible que ofrece
la generacion de sonidos en FM, y muestra que la creacidon de sonidos en et DX7 II FD/D solamente se limita con su imaginacion.
Lo que se hace es al revés del método 6, es decir ajustar ia portadora a una frecuencia fijada y utilizarla como un LFO. ;Piensa
que no es ldégico musicalmente? Es iégico a su oido aunqgue no lo es para su mente. Por supuesto una frecuencia de 1 Hz es
totalmente subsonica, y no se la puede oir. Lo que si se puede oir, sin embargo, es la modulacion de la frecuencia causada por
el modulador de la portadora. Pruébelo para las cuerdas. Le asombrard el sonido “grueso” y rico de una portadora “fantasma”.
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‘E) USO EFECTIVO DE LOS CONTROLES

Cada uno de los muchos controies del DX7 II FD/D tiene sus caracteristicas propias y apiicaciones eficaces. Tome en cuenta
esto cuando esta haciendo programas.

Los interruptores de pie simplemente apagan o encienden un efecto. Los controladores de pie por otro lado, ta dan un control
suavey gradual alotargo de varios parametros, como 10s potenciometros deslizantes continuos. Los 105 parametros disponibles,
“CS SELECT”, pueden ser ajustados por “deslizadores” y FC1 (controlador de pie). Se debe programar FC1 al hacerlo, cuando
es mas facil y practico controlar un efecto con su pie que con su mano izquierda durante una actuacion.

La modulacién del tono y amplitud {vibrato, trémolo, “wah, wah”, y efectos semejantes) “EG Bias" (cambios de volumen y timbre),
pueden ser controlados por cinco tipos de controladores — ruedecilla de modutacion, controladores de soplo y pie, toque adi-
cional, y los “deslizadores”. La infiexion del tono, se puede realizar con ia ruedecilla de "pitch bend"”, pulsacién inicial y toque
adicional, asi como el soplo. La velocidad de la tecla (pulsacién inicial) puede controlar también voiumen y timbre. La flexibilidad
que tienen mientras actua es, por lo tanto, muchisima. Segun su estilo de tocar preferido, el DX7 II FD/D le da los medios de

expresion ideales.

Programelos, individuaimente para cada voz y combinacion para conformar con su técnica y la naturaleza de su sonido.
Miramos por ejemplo, at controlador de soplo (BC 1, Opcional). Se puede utilizar con voces de instrumentos que son dificiles
a articular o frasear con un teclado. Todos los sonidos producidos soplando son elecciones obvias — metales, madera, voces
humanas y coros.

El tipo de control méas bésico seria la regulacion del volumen y timbre, dependiendo de la fuerza utilizada con el controlador
BC1. Se puede lograr esto al subir |la sensibilidad de la modulacion de la amplitud (AMS) para las portadoras apropiadas,
(volumen) y moduladores (timbre), asi como el valor de "EG Bias".

Cuando se ajusta "EG Bias" a 99, y el AMS de un operador a 7, no habra ninguna salida de ese operador (su nivel sera 0) hasta
que sople en el BC1. Si todos las portadoras son programadas de este modo, ningun sonido saldra cuando toque el teclado.
hasta que sople también. La fuerza del aire puede controlar libremente el volumen de las notas tocadas, para lograr algunas
voces muy realistas y expresivas, especialmente si también hay cambios de timbre.

Con la practica (coordinacion es dificil al principio), podra anadir técnicas avanzadas a su repertorio. Tararear mientras sopla
creara un sonido ideal para el saxofén, y el hacer sonidos con lalenguay labios (“T", "D", "F", “CH"), producira efectos distintos.
Al terminar de soplar con un “P”, por eje. puede hacer gue las notas se paren bruscamente.

Después de todo esto, aun hay mas posibilidades. Mas o menos vibrato, trémolo, o “wah, wah”, pude ser afadido si se sopla
con mas o menos fuerza. Solamente tiene que subir los valores de “P.Mod" y “A.Mode" parametros. Para sonidos muy sofis-
ticados de trompeta y otros sonidos de metal, puede experimentar con los ajustes del tono “Bias”, para crear infiexiones hacia
arriba o abajo cuando sopla fuerte.

Aunque los otros controladores no tendréan tantas peculiaridades, como el BC1. cada uno posee sus propias caracteristicas de
las que debe aprovecharse.

Como un teclista, probablemente se siente que son las teclas mismas las que le dan las posibilidades de expresién mas sutiles.
Su consideracién principal, cuando programa puisacién inicial para el control del volumen y timbre, sera tener en cuenta como
es de grande el margen obtenido. Sin embargo, ésta no debe ser la Unica consideracion.

Sea consistente en su programacion de la velocided. Pruebe consiguir una respuesta de pulsacién parecida para practicamente
todas las voces. Asi se acostumbrara al teclado del DX7 Il FD/D. Vd. no quiere "tocar” 1000 instrumentos sino 1 instrumento
con mil voces distintas.
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Parte 1. GENERACION DE TONOS EN FNi — LA TEORIA

e —

OPERADORES,
PORTADORAS,
MODULADORES Y
FM

116

Los operadores son los circuitos basicos utilizados en la Generaciéon de sonidos de FM de
Yamaha. Suponen un oscilador digital sinusoidal, que produce tonos puros (ondas
sinusoidales) junto co un amplificador y un generador de envoivente digital que muestra la
siguiente estructura de bloque: :

Operador
datos de la
frecuencia
del tono
Salida
datos de
modulacion —*Q

los datos de frecuencia y f datos de la Envolvente
modulacién son
combinados aqui.

Que puede simplificarse a:

Onda Sinusoidal

Los operadores disponen de una salida y dos entradas distintas cuya informacién se combina
antes de pasar al oscilador. La primera entrada es para los datos del tono, por ej. del teclado
o ruedecilla de inflexion, que permite el control de la frecuencia del oscilador interno segun
diferentes factores como el de las notas que son tocadas.

La segunda entrada, recibe datos de "modulacién”, que es ia esencia de la Teoria de FM.
La salida de otro operador puede ser conectada (dependiendo de la configuracion del al-
goritmo) para realizar la modulacion de frecuencia (frecuencia modulada FM).

IN IN
~ 0SC OPERADOR 2
+ (OP2)
E.G. Este operador es el “"Modulador”

OouT {mire la pagina sigutente)
Salida de la onda
sinusoida!l (tono puro)

IN IN
M 0sC Operador 1
E+G (OP1)
i ) Este operador es
“la portadora”

OouT
Fundamental & (mire pagina siguiente)
Armonicos

(tono complejo))

Salida audio



EXPERIMENTO 1 —
FM como VIBRATO

EXPERIMENTO 2 —
MAS ALLA DEL
VIBRATO CON FM

Mientras que cada operador, por si mismo, produce ondas sinusoidales puras, la conexién
através de FM puede producir ondas muy complejas, generando muchos tipos de arménicos
que determinan el sonido musicat. Como resuitado, los espectoros de frecuencia {(arménicos)
equivalentes a una onda simple como triangulada, cuadrada etc., pueden ser reproducidas
como en un sintetizador convencional, 1o mismo sucede con ondas mds sofisticadas.

A través de la ilustraciéon que a continuaciéon le presentamos, podrd visualizar como la in-
teraccidén de dos ondas sinusoidales puras, pueden, por ejemplo.gradualmente acercarse
a un tipo de onda triangular.

GENERACION DE TONOS EN FM
Modulador

{sefnal de modulador)

:

portadora

(sonido a ser modulado)

:

Sonido FM {sonido modulado)

la proporcion {“ratio”} de
frecuencia final de la portadora
/modulador da por resultado el sonido FM.

;

El DX7 IT FD/D tine 6 operadores que pueden ser conectados a 32 configuraciones distintas,
llamadas Algoritmos. Si la salida de un operador va directamente a [a salida audio del
sintetizador, es llamado “portadora”. Cuando su salida estd conectada a la entrada de datos
de modulacion de un operador distinto, es [lamado y funciona como un modulador.

El Vibrato es un efecto que sube y baja ciclicamente {= modula la frecuencia) el tono de
un sonido. El Vibrato, en otras palabras, es una forma de FM. Puede confirmar esto con el
siguiente experimento.

Inicialice una voz y apague todos los operadores excepto una portadora y su modulator.
Asumiendo que utiliza ALG 1, deje sdlo encendido OP1 (cuyo nivel de salida debe dejarse
a99)y OP2. Ajuste Ja modalidad del OSCILADOR del modulador OP2 a “Fixed” y seleccione
una frecuencia normal (“coarse”) de 1.00 Hz. Después suba el nivel de salida OP2 a 99
mientras aprieta una sola tecla. Escuchara un efecto de vibrato con una velocidad de 1 ciclo
por segundo (= 1 Hz). El tono de la portadora subirda y bajara regularmente, es decir, su
frecuencia se desplazara suavemente hacia arriba y abajo. Esto es producido por la salida
de ondasinusoidal del modulador OP2, 1.00 Hz conectada alaentrada de datos de modulacién
de OP1. Confirme esto apagando OP2. La suavidad del efecto es debida a la forma suave
de la onda sinusoidal. Si se seleccionan ondas cuadradas o con forma de sierra para LFO,
producird un vibrato mas brusco.

Cambie el ajuste FINE y suba la frecuencia de OP2. El vibrato ird mas rapido pero cuando
se acerque a 10 Hz, éste graduaimente dejara de sonar como vibrato.

Reduzca el tono FINE a 1.00 y cambie, otra vez, et ajuste COARSE. Suba éste a 10.00, con
el botdn Vuelva a FINE y utilice el “deslizador” de DATA ENTRY para obtener una
frecuencia de aprox. 60 Hz, mientras aprieta G3, después gradualmente “abrase camino”
con el boton manteniendo G3 presionado todo el tiempo.

Notara un cambio fundamentai. Lo que eravibrato, al principio ha pasado a ser una alteracion
de la cualidad tonal. (La mayoria de los sonidos producidos aqui no seran muy musicales,
pero eso nNo importa ahora).

En cuanto a la fisica del proceso, el tipo de modulacién que percibimos como vibrato, no
es diferente dei FM que se escucha, con un timbre nuevo. Esto es debido a que nuestros
oidos empiezan a percibir sonido cuando la frecuencia de la vibracion sobrepasa los 20 Hz.
Las frecuencias mds bajas son sub-sénicas, queriendo con ello decir, que no se pude oir
nada da ellas.

Cuando ta ondasinusoidal que modula es sub-sénica, el oido humano sera capaz de distinguir
los cambios ciclicos del tone. Tan pronto como la onda modulante llegue a frecuencias
sonicas empezaremos a oir un timbre con caracteristicas nuevas.
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GENERACION DE
SONIDOS EN FM
(“FM Synthesis”)

SINTESIS ADITIVA
(“ADDITIVE
SYNTHESIS”)

118

La razén por la gue algunos de |os sonidos escuchados eran bastante musicales y otros no
t[ene gue ver con sus espectros de frecuencia. Las ondas sinusoidales que se modulan entre

-ellas, causan la adicion de nuevas frecuencias a la onda fundamentel. Si estas frecuencias

son muitipies integrales de la onda fundamental se llaman, armoénicos, no nos parecen muy
musicales. Cuando un espectro de frecuencia contiene demasiados componentes no ar
monicos, no percibimos un tono claramente y definimos el sonide como no musical, o sim-
plemente ruido.

La matemadtica de la FM en la que se incluye: la frecuencia, la amplitud (volumen, nivel de
salida), las ondas sinusoidales utilizadas, es material que va mas alla del propoésito con que
este Manual se ha escrito. Tan solo hablaremos de la Forma de ondas producidas, cuando
un modulador y su portadora tienen el mismo nivel de salida y proporcién de frecuencias
de 1:1y 2:1.

SINTESIS DE FM
(Combinaciones de modulador y portador)

Proporcion de frecuencia de un moduiador
a una portadora, igual a 2:1

Proporcion de frecuencia de un modulador
a una portadora, igual a 1:1

Transportadcnr1 \/ 'l’ransportador1 \/
Modulador Modutador /\
\/ ° \[ \/
+11 +1 4
0 0
—1
1] 1

Puede ver, que aproximadamente, el primer ejemplo parece una onda de forma de sierra;
el segundo, una onda cuadrada. cada forma de onda tiene un espectro de frecuencia distinta,
el delaondaendiente desierracontienetodos los armoénicos, los gue son multipios integrales
de la fundamental, es decir, tiene 2 veces, ¢ 3 6 4 veces su frecuencia (pero solo 1/2, 1/3,
1/4 etc. de su amplitud o voiumen).

Por otro lado, la onda cuadrada, contiene solo los armdnicos, con multiplos de frecuencia
impares (fundamental x3, x5, x7 etc.). Como resultado, los timbres caracteristicos de estas
dos formas de onda son muy diferentes. De este modo, infinitas variaciones de cualidad tonal
puedenser creadas, através de la combinacion de portadoras y moduladores, con diferentes
tonos y niveles de salida en diferentes configuraciones (algoritmo) para crear complejas
formas de onda.

La sintesis por FM, no es el Unico tipo disponible en el DX7 Il FD/D. Ya que 2 operadores
(portadoras) pueden ser usados en paralelo (sin conexiéon directa alguna), cuando
superponen sus salidas de audio, |os resultados obtenidos, (cambiando sus niveles de fre-
cuencia y sus niveles de salida felativas), son liamados Sintesis Aditiva como opuesto a
FM. Aqui tenemos dos ejemplos, utilizando la misma proporcién de frecuencia y niveles
gue en las ilustraciones, de FM anteriores.
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DETERMINANDO EL
VOLUMEN

SINTESIS ADITIVA
(Combinaciones de portaddra y transportador)

portadora portadora

1

~C

Modulador 1

Modulador
|\ /

<

VAN Forma de la onda

Forma de la onda ‘ \\4
‘ \/ de salida.

de salida

El primer ejemplo explica lo que pasa cuando sobreponemos las salidas de las portadoras
sin modular OP1 y OP3 en la Seccioén [. No hay cambio en la forma de la onda que resulta,
solamente parece mas “alta”.

En términos fisicos, se ha incrementado su amplitud. Una onda més alta o con mas amplitud,
simplemente significa un sonido mas fuerte con la misma calidad de tono. Recordard que
es lo que pasd cuando habiamos utilizado OP1y OP3 con la misma frecuencia. El Mezclar
se hace més interesante cuando cambiamos la proporcién de frecuencia de las portadoras.
El ejemplo 2, muestra el resultado cuando una portadora tiene dos veces la frecuencia del
otro — una forma de onda nueva y por lo tanto un timbre nuevo.

Las portadoras parailelas cuyos tonos estan ajustados a muitiplos de enteros de uno a otro,
también pueden producir arménicos. Es por esta razéon que los ajustes normales del tono
en portadoras paralelas que hemos recomendado para programar sonidos de o6rgano
(Seccion 1), nos dirige a algo musical. Muchos ajustes de tono que habra probado, tal vez
no lo hacen.

En la Seccidn I, donde las cosas eran sencillas, deciamos que son las portadoras las que
determinan el tono fundamental de la voz; que los moduladores son los responsables del
timbre (armonicos, espectro etc). De hecho, esto es una generalizacién.

Acaba de ver (y escuchar en Seccidn I}, como las portadoras mismas pueden superponerse
para cambiar la cualidad tonal de un sonido. En cuanto al registro del tono, concluiremos
en este capitulo de la Sintesis de FM, proponiéndoie otro experimento cuyos resuitados le
asombraran.

Empezamos con ajuste de voz inicial (ALG1) y subimos el nivel de salida de OP2 a 99 y
después apague el modulador.

Incremente la frecuencia “Coarse” de OP1a4.00. Significa que ha subido el tono dos octavas,
pues sonara muy alto.

Deje de tocar (y no empiece hasta que le digamos, si le gustan las sorpresas). Suba la fre-
cuencia “Coarse” def modulador a 3.00. ;Cémo piensa que esto afectard al tono del sonido?
Tocando sabra que el Tono es mds bajo. Encienda y apague el OP2, mientras toca, para oir
como esta afectando. Como puede escuchar el ajuste basico del tono es mas complicado
que las frecuencias de osciladores de portadoras.

No discutiremos la matematica de este efecto, que tiene que ver con sumas y diferencias
que ocurren en la FM. El resultado es el “subarménica” que acaba de escuchar.

Con esto, le dejamos explorar la sintesis de la FM, por si mismo, con las voces programadas
en fabrica como guias, y un ultimo consejo. Experimente conel mayor numero de frecuencias
distintas que pueda. No olvide que las salidas de los niveles del modulador, tienen una in-
fluencia muy fuerte en el resultado. Mas que cualquier explicacidn, su propia experiencia
le permitird lograr el sonido que quiera.
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Parte 2: UNAS PALABRAS SOBRE EL MIDI
% = MIDI, significa “Interfaz Digitai de Instrumentos Musicales”. Es un Sistema internaciona
] GQUE ES EL MIDI? de Interfaz que permite a instrumentos musicales como, sintetizadores o maquinas de ritmos

= . MIDIIN, OUT, THRU
(MIDI De entrada, De
salida y A través).

CONTROL EN
TIEMPO REAL Y
SECUENCIAS MID!

secuenciadores, computadores y otros egquipos similares comunicarse entre si.

La informacién que trata de operaciones varias como tocar una tecla o cambiar a otra, puede
ser transmitida desde un aparato con MIDI a otro. El aparato que recibe actuara en conse-
cuencia, efectuando la operacion designada. Las funciones de MIDI méas basicas son comc
unos controles remotos sofisticados, pero eso es solo el principio.

En la parte posterior del DX7 I1 FD/D encontrara 3 enchufes de MIDI DIN, llamados: “IN, OUT
y THRU". EI MID! IN, sirve para recibir datos MID!, los que son retransmitidos desde THRU.
Este le permite controlar el DX7 Il FD/D y cualguier otro equipo enchufado a THRU, como
otro DX7 II, un TX816 generador, utilizando datos recibidos a través del enchufe IN. Estas
seflales pueden ser producidas al tocar otro teclado, o bien en forma grabada por un se-
cuenciador, para una interpretacion automatica. (ver siguiente parrafo).

iIN OUT THRU IN OUT THRU N OUT THRU
MIDI MID! MIDI

Dx7 I1 FD/D #2
(esclavo)

DX7 1l FD/D #3
{esclavo)

DX7 1] FD/D #2
(MAESTRO)

El enchufe o terminal OUT, es para la transmision de datos MID!, desde el mismo DX7 I1 FD/D.
Como antes, ésta puede ser informacidon de tiempo real, es decir desde el teclado, ruedecilla
o botdén numerado, para seleccionar programas o datos grabados en las memorias o discos
flexible (DX7 11 FD/D solamente).

P .
B
IN  OUT THRU IN  OUT THRU!
MIDI THRU |
DX7 11 FD/D #2 DX7 11 FD/D #1
(MAESTRO) (Esciavo)

Las dos formas de control, tiempo real y secuencias complicadas, son posibies por el hecho
de que el MIDI utiliza sefiales digitaies. Permite la transmision de datos a una velocidad
muy alta y no se nota un retraso entre el teclado maestro y el. “equipo esclavo”, con el que
esta conectado.

También ias senales digitales, que consisten en combinaciones de “1" y "0", pueden ser
almacenadas en circuitos de memoria especial. como RAM. Los secuenciadores que con-
tienen esas unidades de almacenamiento también pueden grabar {odo tipo de datos MID|
— informacion de las teclas tocadas y su veiocidad, inflexion del tono, cambio del programa
de voz etfc. — y después tocarlo todo a través de cualquier instrumento con MIDI. Ademaés.
estos datos pueden ser editados y manipulados de muchas maneras, haciendo el secuenciar
con MIDI mucho mas flexible que grabaciones en cinta multi-pista.



CONTROL DE 16
CANALES

Otra caracteristica que hace al MID! tan adapatable, es su capacidad de manejar hasta 16
canales independientes, simultaneamente en un solo cable. Esto es posible debido-al uso
de codigos para cada mensaje MIDI individual (grupos de datos con un nimero de canal de
1 a 16. La mayoria de equipos MIDI, pueden ser ajustados para transmitir o recibir datos.
que contienen un numero de canal que puede ser especificado por el que lo usa.

Instrumento Instrumento 1 Instrumento 2 Instrumento 3
Transmitiendo Recibiendo Recibiendo Recibiendo
Mensaje A | Ch. 1 Canal 1 Canal 2 ; Canal 3
Mensaje B |Ch. 2 — ——B—’
Mensaje A Mensaje B | Mensaje C
Mensaje C |Ch. 3 |
L

Cuando un instrumento MIDI, recibe informacion en un codigo de su “propio” mumero de
canal (el especificado para recepcion en esa unidad), cumplira ta orden. Si los datos tienen
un coédigo con otro numero de canal MID!, la orden simplemenete sera ignorada vy el ins-
trumento esperara para el siguiente mensaje. La conexién de varios tipos de equipos MIDI,
como sintetizadores, generadores de sonido etc., a la misma terminal de MIDI OUT. puede
permitir el controf individual y simultaneo de hasta 16 instrumentos distintos.

NOTA:
No mas de 4 unidades MIDI, deben ser "encadenadas” por serie utilizando THRU. Los
i datos MIDI de canales diferentes son transmitidos uno tras otro, pues la transmisién
| de demasiados canales en un solo cable puede traer consigo retrasos v la pérdida
| dedatos. Cuanto se controlan mas de 4 equipos MIDI a la vez desde {a misma terminal
MIDI OUT, utilice un “"expander” (méaquina de expansion), como el Yamaha YME—8.

A veces serd mas practico, hacer responder todos los aparatos a mensajes en todos los
canales que estan siendo recibidos. Esto se puede hacer cambiando a la modalidad de OMNI.

En cuanto al control de los canales individuales, el DX7 II FD/D es mas como dos
sintetizadores que uno. Si la modalidad de voz esta puesta en SPLIT, 2 canales separados
pueden ser recibidos para controlar voces A y B individuaimente.

Secuenciador OX7 1l FO/D
ch 1
Canal 1.2 T Voz A
<
\\
=T . ch?2 voz B
‘ﬁ 33s2oz amaJ

Con la adicion de la “caja de combinacion MIDI” {merge box)
como la YMM-2, puede usar una voz para performance auto-
matico, via secuenciador y controlar ia otra desde ef teciado.

Secuenciador

ch 1
ch 1,2
EEEEE] IN L out
ch 1 Voz A
ch 2
ch2 Voz B
Y Y ) Voz A= teclado
T Voz B= secuenciador
' Local debe encontrarse en "off"

YMM-2, caja de combinacion
{"merge box”)
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GRUPOS DE DATOS
MIDI

EL FORMATO DE
DATOS MIDI
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En este ejemplo el numero del canal de recepcion MIDI de voz (A o B), siendo controlado
por 8l teclado, debe s&r idéntico al nimero del canal de transmisién MIDI del DX7 11 FD/D.

MIDI es una norma internacional. Todos los equipos MIDI de todos los fabricantes son
compatibles, pues se pueden conectar diferentes marcas y todavia lograr contro! por men-
sajes MIDI. La dnica excepcidén son los mensajes “SYSTEM EXCLUSIVE" (exclusivos del
sistema. Estos estan reservados para comunicaciones entre aparatos especificos de fabri-
cantes individuales.

Los dos grupos de mensajes MID| importantes son de CHANNEL Y SYSTEME. La diferencia
fundamental entre los dos es que Ios mensajes de Canal (“*Channel”) se pueden transferir
independientemente en cualquiera de los 16 canales MIDI; mientras que ios mensajes del
grupo del sistema (“System”), son 6rdenes generales.

Los mensajes del canal se encuentran subdivididos en mensajes de “CHANNEL VOICE" (Voz
de Canal) Y "CHANNEL MODE" (Modalidad de Canal). El Canal Voz contiene todos los datos
basicos gue tienen gque ver con el performance, como "nota on/off, presion de la tecla, po-
lifénico, cambio de control ruedecilla, controlador de pie, volumen etc), Cambio del Programa
(seleccién de voz) e Inflexion del Tono.

Los mensajes del “Channel Mode” (modalidad de canal), incluyen 6rdenes como “Omni
mode On/Off, o "Poly/Mono Mode”, que cambia entre varjias modalidades basicas de re-
cepcidn o performance.

El grupo de mensajes exclusivos al sistema, contiene un sub-grupo de “TIEMPO-REAL"
(REAL-TIME), que es necesario para la sincronizacion del sistema, puesto que incluye la
sefial de “Timing Clock” (reloj de regulacién) y las érdenes “Start/Stop” (Empezar/Parar)
para el secuenciadoer. También contiene un sub-grupo COMMON (Comun) importante para
secuenciadores y maquinas de ritmo. Los mensajes exclusivos al sistema se encuentran
dentro del grupo de datos: mensajes del sistema.

. mensaje del Canal de Voz ... controi de la generacion de sonido
Mensaije de
Canal . . . .
Mensaje de la Modalidad ... . .. Seleccion de Modalidad
del Canal
Mensaje MIDI ~'
Mensaje del Sistemna exclusivo... transmision de datos exclusivos.
i_ Mensaje de M . . d . . .
Sistema ‘ensaje del Sistema de ............ Sincronizacion
Tiempo Real
L_ Mensaije de!l Sistema comin....... indicacién de la posicion de

la cancion etc...

Cada mensaje MIDI, consiste en dos o tres "types” (palabras digitaies). menos los que s¢
usan para mensajes exclusivos del sistema que pueden tener muchos mas. £l primer “"byte”
que se transmite, siempre es el “byte” de STATUS. Comunica a la Unidad de recepcion que
tipo de datos (cual de los grupos de datos) seguiran, y el niumero de canal si es un mensaje
de canal.

Los "bytes” 2y 3, dicen a la unidad que recibe, que operacion tiene que efectuar y "cuanto”
de ella (cuanta inflexién etc).

BYTE #3 BYTE #2 BYTE #1
20 10
Eouquo BYTE DE< BYTE DE= BYTE DE EQUIPO
TRANSMITIENDO DATOS DATOS ESTATUS RECIBIENDO

l

UN MENSAJE MIDI

A continuacién encontrard una Lista de Datos MIDI (Chart MIDI data), mostrando el contenido
de cada mensaje MIDI.



newEE)

Mensaje Estatus Byte Primeros Datos Byte (xx) Segundos Datos Byte (yy)
Nota Off 8n Numero de Nota Velocidad
Nota On 9n Namero de Nota Velocidad
Togue adicional
Polifénico An Numero de Nota Presién
Cambio de Control Bn
(Numero de Controi)
01 Ruedecilla de Dat
Modulacién atos
02 Controlador de Soplo| Datos
04 Controlador de Pie Datos
05 Tiempo de Portameto Datos
06 Potencidmentro
destizante de Datos
s Entrada de Datos....
= 07 Volumen Principal Datos
&
2 40 Sostenido (Sustain) T
i 41 Portamento 00: Off
; 42 Sostenuto 7F: Cn
<
5 43 Suave (Soft) _
60 Incremento de datos 7F
61 Disminucién de Datos| 7F
7A Local 00: Off, 7F: On
78 Todas las notas Off 00
(Mensaje Modalidad 7C Omni Off 00
de Canal) 7D Omni On 00
7€ Mono On 00-0A (Numero de Canales)
7F Poly On 00
Cambio de Programa Cn Namero de Programa
Canal Toque adicional Dn. Presién
Ruedecilla del Tono En LS8 MSB
Sistema Exclusivo FO Cédigo ID Mfrr. Indefinido
F1
Z | Indicador de la
2 | Posicion de Cancién | F2 LsB MSB
&)
w | Cancién Seleccionada F3 Néamero de Cancién
y
S8 F4, F5
=1z
5 .
2| = Tonada Requerida F6
i Final del Exclusivo F7
S | 2 | Reloj de Medida F8
S| w
w| @ F9
51 e
@ | § [ Empezar FA
E Continuar FB
% Parar FC
w
= FD
<
U) . are N
Z | Sensibilidad Activa FE
2 | sistema de Reajuste FF L,,—/
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NUMEROS DE
CONTROL MIDI

a) Nameros de Control
MIDI, utilizados
durante la recepcion
de datos
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N2

MOD Wheel >P.MOD >A.MOD >EG.B

[1] 99 0 0

Breath Control >Pmod >Amod >EGbias >Pbias
(2) 0 0 00 +50

Foot Control 1 >CS1 >Pmod >Amod >EGbias >Vol

(4) of f 0 0 99 0
Foot Control 2 >Pmod >Amod >EGbias >Vol

(7 0 0 99 0
MIDI IN Control >Pmod >Amod >EGbias >Vol

(1 0 a9 0 0

Portamento >Hode >Step >Time (5)

Sus-key p retain 0 3
s 1 >Select >A >B
(13) on of f
S 2 >Select A >B
(11) on of f
Sustain foot switch by >B
(64) no of {
Foot svitch >Select >A >B

(64-67) Soft

A continuacion le presentamos los numeros de control MIDI, para su referencia, cuando se
reciben datos de MIDI sirven para controlar el DX7 II FD/D desde un equipo MID! externo.
Las mensajes son ejemplos.

11— 31

5

tiempo del “portamento”

11 — 31

ajusta el parametro

que aparece bajo “ > Select”.

Mantener (Sustatr
Portamento On/Ot
tecla (nota} reteni
Suave

(éstas pueden ser recibidas simuitaneamente)



b) Nimeros de Control
MIDJ utilizados
durante la trans-
misién de datos

Los nimeros de control que aparecen en la lista son para la transmisién de datos cuando
quiera regular un equipo (0 mas) externo, desde el DX7 Il FD/D. Los aparatos de control
del DX7 Il FD/D que se pueden utilizar, dependen del pardmetro en la Unidad de recepcién
que quiera controlar.

Ruedecilia de Modulacioén..... 1

Controlador de soplo............. 2

Controlador de pie 1.............. 4

Controtador de pie 2............. 7

Interruptor de pie,

“sostener” (sustain) .............. 64

interruptor de pie 2................ depende del mecanismo elegido con

............................................... " > Select” (seleccionar):
64 ... Sostenido (sustain)
65 ... Portamento On/Off
66, tecla (nota) retenida.
67 oo Suave

Potencidometro deslizante

continuo T i, Seleccionados de entre 5—31 para utilizar enfa modalidad
PLAY (ver pag. 70) y 8 (balance A/B) en la modalidad EDIT.

Potencidometro deslizante

continuo 2 coooceeiiiiiiiiie, Seleccionado de entre 5 — 31 para utilizar en la modalidad
PLAY {ver pag. 70).

Cuando se utilizanlos “numeros de aparato” del DX7 I FD/D pararegular otros sintetizadores
o generadores de sonido etc, recuerde que sus nimeros de control MIDI deben corresponder
a aquellos en el equipo que recibe.

Por ejemplo, cuando se quiere regular el volumen de otro sintetizador, que tiene un nimero
de control para volumen 007, desde el DX7 11 FD/D, via MID{, tendra que utilizar el controlador
de pie numero 2.
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Parte 3: BUSCANDO SOLUCIONES A PROBLEMAS —
'~ Qué hacer cuando...

Como habra notado ya, el DX7 I1 FD/D es un instrumento altamente complicado con cientos de parametros ajustables y flexibilidad
sin precedentes en la programaciéon. No solamente es enorme la cantidad de caracteristicas sino que no funcionaran sin la

programacién apropiada.

Cuando consiga el tipo de sonido que quiere (o inciuso ningdn sonido), es posible que los ajustes de los parametros, no se encajen.
Esto no significa que no haya la posibilidad de un mal funcionamiento ("hardware"”), por ej. en los circuitos internos. Esas cosas
pasan de vez en cuando. Sin embargo es una posibilidad remota cuando se compara con la probabilidad de haber olvidado subir
un valor necesario durante la programacion.

Antes de contactar con su técnico de Yamaha, se recomienda que primero compruebe la siguiente lista e intente arreglar el
problema. A menudo, si lee otra vez |a parte apropiada dei Manual, se podré solucionar el problema y comprendera mejor que
deben o no deben hacer los pardmetros. Si ain a pesar de esto no encuentra una solucién, pida ayuda profesional.

QUE HACER CUANDO...

...NO HAY SONIDO ALGUNO.

En este caso es mas facil averiguar si el problema esté localizado dentro del DX7 II FD/D
“hardware” o si es debido a algun equipo externo, como por ejemplo las conexiones de
amplificadores.

(1) Compruebe si el sonido se oye por los auriculares. Si se escucha normal, compruebe
otra vez todas las conexiones (jacks, cables...) y el amplificador o mezclador.

(2) Cuando esté conectado un controlador de pie asegurese que estd en posicién de nivel
para producir sonido. Por supuesto también tiene que encender arriba el "deslizador”
del volumen.

(3) Probar apagar y encender de nuevo el DX7 IT FD/D.

(4) Cambiar Voz o combinaciones PERFORMANCE, varias veces, para ver si todavia no
hay sonido.

(5) Sino hay pedal de volumen, compruebe el parametro del controlador de pie > Vol”,
para comprobar que esta ajustado a 0.

(6) Compruebe si alguno de los "deslizadores™ que se usa para el control de! volumen esta
colocado hacia arriba.

(7) ¢ Esta encendido el “Local Control"?

(8) Sielvalordel parametrodelcontrol MIDI* > Vol”, es subido, el volumen del sintetizador
es controlado por un aparato MIDI externo. Suba el volumen utilizando ese aparato.

Cuando ninguna de estas operaciones producen sonido, puede ser necesario consulitar
a un técnico. Por otro lado si esta en la modalidad EDIT y programando una voz, hay
muchas razones mas de porque no se escucha ningun sonido. La méas sencilla es que
los portadoras estan apagadas o sus niveles de salida estan ajustados a 0. O quizés los
niveles de envolvente estan demasiado bajos, o quizas ... Hay muchas mas posibilidades
y s6lo podemos pedirle que vaya a las secciones del Manual appopiadas, paraconseguir
ayuda.

...NOTAS ESTAN DESAFINADAS O NO TIENEN UN TONO DEFINIDO...
(1) Compruebe si un vibrato fuerte esta siendo aplicado con LFO PMS y PMD, ajustes.
(2) Ajuste la sensibilidad del tono aleatorio a 0 ("Random pitch sense"”).
(3) Ajuste el tiempo del portamento a 0.

PN 2 Yol



(4) Apague la funcién de micro-afinacion.
(5) Ajuste “Toque Adicional” P.Bias a 0.

...SE ESCUCHA UNA YOZ SOLA EN LA MODALIDAD DUAL O SPLIT...
(1) Compruebe el sonido con el PAN, apagado.
(2) Si todavia oye una voz, compruebe el pardmetro del PERFORMANCE "7 Balance” y
ajustelo a 50 si es necesario.
(3) Sial apagar PAN produce ambas voces, compruebe de nuevo los ajustes de PAN.

...NO SE PUEDEN TOCAR ACORDES...
*  Apriete el botén POLY/MONO. Le permitird tocar acordes aunque esté puesta la mo-
dalidad de tecta monofdnica o unisono.

e e

...NO PUEDE ACCEDER A DATOS DE CARTUCHQO...

* Compruebe si ha sido seleccionado el banco de datos correcto.

...HAY UN RETRASO CORTO ANTES DE QUE SUENEN LAS NOTAS, CUANDQ SETOCAEL TECLADO
* Siel "EG Forced Damping” se utiliza, este tipo de retraso sucedera. Apague la funcién
cuando se utilizan voces con "ataque rapido”.
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‘Parte 4: DATOS TECNICOS

CONFIGURACION DE MEMORIA

Este grafico muestra el fiujo de datos.

+020

Memoria

Memoria
Provisional
("Buffer™)

Comparar
("Volver a
llamar para
editar)
Memoria
Provisional

Datos de Datos de Voz Datos de Datos de
aues‘a en INT 1 ~ 64 PERFORMANCE Microafinacion
archadel
Sisterna INT 1 ~ 32 “User 1"
Iy A ‘User2”
Datos Datos patos
A L. Pre-
Iniciales Iniciales Programados
S)(R Cs> S 1~ 11
I

— iy - e———————| ca— )

gatc;s de' . Datos de Datos de IP\DA?::?E de
raduacion -
Performance . .
Fraccional Voz afinacion
L Il
RE) c ) Re
= - y
831%5 de Datos de Datos de Datos de
raduacion micro-
fraccional voz Performance afinacion

@ Almacenar, ® Volver a Hamar (“Recall”

© Comparar

= Volver a llamar edicion ("Recall Edit")

@ = Inicializar, @ = Seleccionar “tabla” de microafinacion (“table select”)
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LISTA DE PARAMETROS

Lista de pardmetros de voz

ALGORITHM OSCILLATOR EG %’m
) g ¥ L]
>Alg >Mode >RS >Scaling mode
>Fbl >Coarse SRI~R4 SLevel
>OSC.SYNC >Fine. Li~L4 SLD
>Transpose >Detune >LC
>Voice name >BP
>RC
>RD
>oFST
Fractional scaling
SENSITIVITY 0 PITCH EG
[12 | 13 *°
>Velocity >Wave >RNG
>AMS >Speed >VEL
YPMS(ALL OP) >Delay >RS
>Mode PRI~R4
>Pmd >Li~L4a
>Amd
>SYNC
e e ot i v =
)
>Key mode Pitch Bend Mod. Wheel Foot control |
>Unison detune >Range >P.MOD >CS i
>Step >A.MOD SP.MOD
>Mode >EG.Bias >A.MOD
Portamento Breath Cohtrol >EG.Bias
>Mode >P.MOD >voL
>Step >A.MOD Foot control 2
>Time >EG.Bias >P.MOD
Random pitch >P.Bias >A.MOP
>Depth After touch >EG.Bias
>P.MOD >VOL
>A.MOD MIDI IN control
>EG.Bias >P.MOD
>P.Bias >A.MOD
>EG.Bias
>VOoL
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Lista de parametros de PERFORMANCE

FS
CSs

27 8
Sustain foot switch
>A OB

Foot switch
>Select

YA OB

>Range
(>Select=soft)

Continuous slider |
>Select
>A OB

Continuous slider 2
>Select
>A OB

>Voice mode
>Total volume
>Balance
>Dual Detune
>Split point

>Micro tuning table select
>Key
>A >B

>EG forced damping

Note shift
>A >B

>Performance name

PAN

PAN
>Mode
>Range
>Select

PAN EG
JRI~R4
>Li~L4
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INDICE DE PARAMETROS

MIDI OUT oo, e 101
Mode (LFO) e 50
Mode (OSCIL) .o 43
Mode (PAN) e 68
Mod. Wheel 61
Note On/off L a8
Note shift o 73
(o]
OF ST oo 55
OTIN e e 96
OSC. SYNC i 43
QU (DISK) Lo 88
[F]
PAN EG 68
PC NS MOAE oo, 97
Performance name .........ccoooooiiiiiiii 74
PIrCh Bend ..o 58
P D e 51
P S e e 51
POrtamento ..o 59
[R]
Random PitCh e 60
RaNge (PAN) e et 68
R et e e 54
R e e e 54
Recall BEdit o 79
Receive BIOCK .oeiiiiiiee e 89
ROV, TR e 96
RENAME oottt e 90
RNG (PIHCh EG) wovvvviieiiiiiiiierieeereeeceeee e e eene e 49
RS (EG) riiiiiiiiiiiiiirie et cee et ae e e re s e e s s s earneeeaes 48
RS (PICH EG) coverriviiviieiiiiieeie et 49
5]
Save (Cartridge) cocceeeear e ievreeeeeieerrieveeseee s e eeaearaarenens 82
Save (DISK INT) o e e e 86
Save (Disk CRT) et eenseaean 86
SCaliNg MOAE ..t nnnaar e n e s enssesnaransnees 53
SPEEA ittt ettt e e e ee e e mrr e pevanae 50
SPHE POINT Lottt cerr e e s eeeenaaseean 65
Sustain fOot SWItCh oivueeiieeeiei e canaes 69
S MG, ettt ieeeeeetiee e eetreeeaeeereeeear s bt tantranrta——————aterearrrrenins 52
Total Volume .. .... 64
Trnsch .......... ... 96
Transpose ... e e ettt ——————————ap et e vt annrrarerrans 41
i
UNisOn detune ...t ceee e ae e eeeans 57
|
Vel (PICh EG) oottt s eveae e eeee 49
VEIOCITY i cceere e crcr v st cerraeccnecre e s esetescraannas

VOICE A ettt evtteeesresseesees et ennn e sasnssaaasaan e
Voice B
Voice mode
Voice name
WEVE et

ALG o 40
AMD e 51
AM S e e 52
After 1OUCh . 60
BaCK LD oo s g1
Bank (Cartridge) ...ccooooiiiiiiiiii 78
Bank (Disk) oo, 86
BalanCe .o 64
B P 54
Breath Control ......oooiiii e, 60
Coarse (MICTo tUNING) «.oviiiiieiee e, 93
Coarse (OSCIL) cooveriiiii s 43
B e 70
Control NUMbBer ..., 96
(o]
DEl (DISK) toiieeeiii e 90
DEIAY oo 50
DEIUNE e 44
Device NUmMber ... 88
511 T O SR UUP PR SO PN 90
Dual DetUNe .o 65
[E]
=1 S T SRS PPOPPUPETPRPPTRT 44
EG forced damping ......coocceeviiiiiiniccn e 73
P B it 41
Fine (MiCTo tUNING) «covviriieeiiiiiiiiiiccverieciinian e 93
Fine (OSCIL) v ien et ctrvcamenc s aae e 43
FOOt CONTIOl ovviiiiiceeiene e 61
FOOt SWItCH Loevviiiiiiiiei e 69
Format (Cartridge) ..cccoviieiiiiininiiiici i 80
Format (DiSK) .oooireriiiieee et 83
Free bytes o 0
[M
IN (DISK) iiieiiieimiene e eececeaeasetasacsnianeseensesa s ssaan e e s e s snnes 88
INIHALIZE coorireeie et 95
(]
Key (MICro tUNiNg) .ccoeevrirceieeereiiiie v 71
Key assign Mode ....ccocecviieviirimniiiiiiieiiciiniiiiiicrneeaeaisnnans 57
L e et r e et e e e e et e s ar e ae e e s naneans 54
LD ittt e e s e e st e s e e e e eeranas 54
LBV ittt 42
Load (Cartridge) ....vercrriiiiieecirreieee e e 81
Load (Disk INT) oot 84
Load (Disk CRT) .ieoiviiiiiiireceiinceinteeecen e eraninees 86
LOCAL e 97
™]
Manual PC trns ..ot eerannens 99
Master tUNING ..cceriiiiiiiee e a3 -
Memory Protect ....cooooiiviiiicciiieniiiicc e 77
Micro tuning table select ......ccccovvviiciinnniiiiiiicniiiinniiinen.. 72
MIDEIN CONTIOl covviiiceeeiiiirrtrreceretrerecireaseeeecrereticernaensesans 97
L3 -
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..FORMATO DE DATOS MIDI
1. Requisitos de Transmisién
ACTIVE SENSING SFE
NOTE ON/OFF $9n
MODULATION WHEEL $Bn. $01
BREATH CONTROL $Bn, $02
FOOT CONTROL $Bn, $04 r —j~—— EDIT MODE
VOLUME $Bn, $07 ;OFF
CONTINUOUS SLIDER 1 x1 $Bn, $05~S$1F :
CONTINUOUS SLIDER 2 *2 $Bn, $05~$1F Trns ch
SUSTAIN SWITCH $Bn, $40 ON ;
PORTAMENTO SWITCH $Bn. $41 1 1~18 '
SOSTENUTO $Bn, $42 |
SOFT $Bn. $43 |
DATA ENTRY +1 $Bn, $60
DATA ENTRY —1 $Bn, $61 |
PROGRAM CHANGE $Cn
AFTER TOUCH $Dn —
PITCH BENDER $En |

-

VOICE EDIT BUFFER $F0, $43. $0S, $00
SUPPLEMENT EDIT BUFFER $F0, $43. $0S. 305:
PACKED 32 SUPPLEMENT SF0. $43, $0S. $06
PACKED 32 VOICE SF0, $43, $0S. $09
PACKED 32 PERFORMANCE $F0, $43, $0S. $7E
PERFORMANCE EDIT BUFFER SF0. $43. $0S. $7E
SYSTEM SETUP SF0. $43. $0S. S$7E
MICRO TUNING EDIT BUFFER SF0, $43, $0S. $7E ———— Device
MICRO TUNING IN MEMORY SFO. §43. $0S. §7E —— - O umber
MICRO TUNING IN CARTRIDGE $F0. $43, $0S. STE — >
FRACTIONAL SCALING EDIT BUFFER SF0, $43. $0S., $7E ———  1~16
FRACTIONAL SCALING IN CARTRIDGE SF0, $43. S0S. $7E
VOICE PARAMETER CHANGE SF0, 843, SIS, $00~801 —’
SUPPLEMENT PARAMETER CHANGE SF0, $43. $1S. $18—
PERFORMANCE PARAMETER CHANGE SFO. $43, $1S, $19——
MICRO TUNING PARAMETER CHANGE $FO, $43, $1S. 818, $7E ~—
FRACTIONAL SCALING PARAMETER CHANGE ~ $F0. $43. $1S. $18, $7F —

*1 BALANCE $Bn, $08 en EDIT MODE
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2. Transmisiébn de Datos

2-1. Informacién de Canal

La transmision es posible solamente cuando 1~16 est4

especificado como canal de transmision.

1) Mensaje del canal de Voz

1 Tecla encendida/apagada (“on/off")

Estatus 1001nnnn (9n)
N
umero Ok kkkkkk
de nota
Velocidad Ovvvvvvy

00000000
2 Cambio del Control

Estatus 1011nnnn
N° de Control Occccccc
Valorde ControlOvvvvyvvy

Numero de Control

c=1 Ruedecilla de modulacion
c=2 Control de soplo

c=4 Control de pie

c=5 Tiempo de Portamento
c=7 Volumen

c=5~ Potencidmetro

c=31 delizante continuo

c=864 Interruptor de “sostenido”
c=65 Interruptor de Portamento
¢=66 Sostenuto

c=67 Suave

3 Cambio del Programa

(Bn)

n=ndmero de canal

k =36(C1)~96(Cs)

(v=0) Tecla ON
(v=0) Tecla OFF

n=ndamero de canal

v=0~127
v=0~127
v=0~127
v=0~127
v=0~127

v=0~127

v=0: OFF, 127: ON
v=0: OFF, 127: ON
v=0: OFF, 127: ON
v=0: OFF, 127: ON

Estatus 1100nnnn (Cn) n=numerode canal

N° del programaOppppppp p=0~863:
INTERNA
p=64~127:
CARTUCHO

4 Toque Adiciona| e

Estatus 1101nnnn (Dn) n=numerode canal

Valor Ovvvvvvy v=0~127

5 Control de Inflexién del tono

Estatus 1110nnnn (En) n=numerode canal

Valor (LSB) bit

menos Quuuuuuu

significativo
Value (MSB) bit
mas
significativo
Resolucion de 7 bits

Qvvvvyvvy

Los datos de transmision son los siguientes

MSB LSB
Q0000000 (00) 00000000
01000000 (40) 00000000
01111111 (7F) 01111110

(00) Minimo
(00) Medio
(7E) Mé4ximo

2-2. Informacl|én del Sistema
1) Mensaje del sistema en llempo Real

Sensibilidad Activa

Estatus 11111110 (FE)
2) Mensaje exclusivo del Sistema

Latransmision sélo es posible cuando el nimerodel aparato
("device") esta puesto a 1~16

1 Cambio de parametro

Estatus 11110000 (FO)
N° de identifi- 01000011 (43)
cacién (ID No.)
Sub-estatus/N° de

0001Tnnnn (1In)

aparato ("Oevice")
N° del grupo

de parametors 0ggegghh

N° de

parametors Oppppppp

Datos 0ddddddd }“bytes” simples o
0ddddddd., multiples bytes

EOX 11110111 (F7)

Hay 7 niumeros de grupos de parametros y 7 nimeros de
parametros.

| } N° de
Parametro g h | o] “byte”
[ de datos
Il f
0 0 | 0~127 1
Voz Jﬁ
0 1 0~28 1
Suplemento (Nota 3) 6 0 0~73 1
— 1
Performance ( 6 1 0~52 1
Puesta en March
u s‘a en Marcha 5 1 64~ 1
del sistema
Micro-afinacié 6 0 126 3
o-afinacion Nota 1)
Graduacion 4
fraccional 6 L 0 127 Nota 2)
NOTA 1
| Bytes de datos
Okkkkkkk numero de tecla total de
Ohhhhhhh datos (altos) 0-84 binario 3 bytes
01111111 datos (bajos) 0-127 binario |~ Y
NOTA 2
Data bytes
00000ppp numero del operador
OO0Okkkkkk numero del grupo de tecta: |total de
Ohhhhhhh datos (altos) 0-1 binaric |4 “byte”
01111111  datos (bajos) 0-127 binario
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"NOTA 3

Debajo del cambio de parametro de Suplemento, el
cambio de parametro de funcion del DX7, sera
transmitido junto con el de arriba.

*® Cambio del parametro de graduacion fraccional

Namero de Operador

P Operador |
o] op 6 ‘
1 op 5 ‘
2 op 4 i
3 op 3
4 op 2
5 op 1

Numero del grupo de teclas

K Tecla | Datos |

0 offset —127 ~ 127 | (Complemento de 2)

1 C-2~ C-1 0 ~255 (Binario)

2 C=-1~-D=-1

3 E-1 ~F#-}

4 G-1 ~ A-1

5 Ax-1~ CO

6 C=0~D=
LT E0 ~F=0

8 GO ~ A0

9 Az0~ Cl

10 Cz1~D=1

11 El ~F=1

12 Gl ~ Al

13 Az1~ C2

14 Cz2~D=

15 E2 ~ Fg2

16 G2 ~ A2

17 Az2~ C3

18 C=3-D=3

1¢ | E3 - F=3

20 G3 ~ A3
21 AzZ3~ C4 ‘
; 22 ; Cz4~D=xyd
P23 E4 - F=4
TR G4 ~ A4
|25 Azs-~ C5
26 | c=s5~D=s |
L2 E5 ~Fz5
28 G5 o~ AS
28 As=s~ CE
30 | C=6~Ds6
| 31 | Ee ~F=z6
.32 Ge ~ A6
33 AzZ6~ C7
34 . C=z7~D l
L3 E7T ~Fz7 |
T G? ~ A7 |
. A=7- C8 |
} 38 \{ Cz8~Dzs |
P39 | E8 ~Fzg |
L 0 | G 1

2 Datos en Masa

Para Memoria provisional (“Buffer”) de editar voz
Memoria provisional de Suptemento
Empaquetado ("Packed"”) de 32 suplementos
Empaguetado de 32 Voces

Estatus 171110000 (FO)

N° de

4

Identificaion 010000171 (43)

Sub-estatus/N° de

. " .. 0000nnnn (On)
mecanismo (“device")

N°¢ de Formato offfffff

Calculo de

Obbbbbbb

"Bytes" (MSB)

Calcuio de

bbbbbb
“Bytes” (LSB) 0 b b
Datos 0ddddddd
i
0ddddddd
Comprobar suma Deeceece
EOX 11110111 (F7)
N° Calculo
Datos "
Formato “bytes
0 memo‘rxa Prowsmnal (“buffer”) 155
de voz “edit”
. . | .
5 memorllla p.rf)VISIOHa suple 49
mento "edit”
) Empagquetado (“packed”) 32 voz 1120
9 KA EEERRETER 4096
© Cuando se utiliza “Descarga en masa universal”

Estatus 11110000 (FO)

N®de 01000011 (43)

Identificacién )

Sub-estatus/N° d

" a.}JS_ ? 0000nnnn (On)
aparato ("device")

N° del formato 0t111110 (7B)

Calculo de Obbbbbbb )

“butes” (MSB)

Célculo de

Obbbbbbb

"bytes” (LSB)

Clasificacién Oaaaaaaa ASCH'L

Nombre Qaaaaaaa M

(4 "bytes”) Oaaaaaaa —

Qaaaaaaa e

Formato de datos Ommmmmmm ASCH

Nombre (6 "bytes") !

O0mmmmmmm
Datos 0ddddddd

1

0ddddddd
Compruebe la

Oeeeeceee
suma —
EOX 11110111 (F7)



g Datos Calculo Nombre de Nombre de N° de re-

i g: de bytes clasificacion Formato de datos peticiones
. DX7 IT Memoria provisional de Edit Performance 61 M— 8973P E 1
‘ % DX7 Il Empaquetado de 32 Interpretaciones 1642 LM — — 8973P M 1
DX7 11 Puesta en marcha del Sistema 112 IM—— 8973 8 1
o Memoria provisional de editar micro-afinacién 266 M — MCRYE 1
E Micro-afinacién con memoria #x 266 LM — MCRYMx 1
Cartucho de micro-afinacion 266 LM— — MCRYC 64
f!iAre:r;Col;inaap')rovisional de Edicion de Graduacion 502 (Mo FKSYE ’

| Graduacion fraccional en cartucho con memoria # 502 M— — FKSYC 32 B

Nota 1) La "x" de MCRYMx es un numero de memoria expresado en forma binaria 0 6 1.
" Nota 2) Cuando el numero de repeticiones es 64, el grupo de datos desde “"Caiculo de bytes” a “Comprobar suma” son
transmitidos 64 veces.

e
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3. Requisitos de Recepcién

$FE

MIDI

—$8n

$9n
—$Bn,
—$Bn,

OMNI OFF —$Bn,

IN

2R

r$Bn,

ON I $Bn,

F—$Bn,
—$Bn,
—$Bn,
—$Bn,
b—$Bn,
—$Bn,
—-$Bn,
—$Bn,
—$Bn,
—3Cn

—3$Dn

MEMORY
PROTECT

ON
oo

OFF

—3$En

—$F0,
—3$F0,
~—3F0,
—3F0,

ON

OFF

Device

Number

OFF
CJ

PROTE

) o.[g $FO.

—§F0,

$F0,

CARTRIDGE

CcT
$F0.

$F0.
SFO.
SFO,
SKFO,

— 3810,
—$K0,
—SI70,
—Sk0,
310,
—3$F0,

3K,

$01
$02
$04
$05
$07
$08

$09~

$1F

$09~$1F

$40
$41
$42
$43
$7E
37F

343,
$43,
543,
343,
$43.
$43,
$43,

305,
30S.
30S,
$0S,
30S.,
$0S.
$0S.

. $0S,

%085,
308,
S0S.
$0S,

$18S.

. 818,
, 318,
. 815,

315,

. 815,

VA

309
306
S7E
S7TE
S7E
$7E
37E

S7E

$00~301
518
819
518
318, §7E
$18, &7F

ACTIVE SENSING

NOTE OFF

NOTE ON/OFF
MODULATION WHEEL
BREATH CONTROL
FOOT CONTROL
PORTAMENTO TIME
VOLUME

BALANCE
CONTINUOUS SLIDER
MIDI CONTROL
SUSTAIN SWITCH
PORTAMENTO SWITCH
SOSTENUTO

SOFT

POLY

MONO

PROGRAM CHANGE
AFTER TOUCH

PITCH BENDER

PACKED 32 VOICE

PACKED 32 SUPPLEMENT

PACKED 32 PERFORMANCE

SYSTEM SETUP

MICRO TUNING IN MEMORY

MICRO TUNING IN CARTRIDGE
FRACTIONAL SCALING IN CARTRIDGE

VOICE EDIT BUFFER

SUPPLEMENT EDIT BUFFER
PERFORMANCE EDIT BUFFER

MICRO TUNING EDIT BUFFER
FRACTIONAL SCALING EDIT BUFFER

VOICE PARAMETER CHANGE

SUPPLEMENT PARAMETER CHANGE
PERFORMANCE PARAMETER CHANGE
REMOTE SWITCH

MICRO TUNING PARAMETER CHANGE
FRACTIONAL SCALING PARAMETER CHANG]

DUMP REQUEST
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4. Datos de Recepcién

4-1. Informacién de Canal
Hay dos tipos de canales de recepcién MIDI para mensajes
de canal: Ay B.

Modalidad simple
(single) '
Modalidad “Dual” Soélo es efectivo A
Modaiidad “Split": A, B independientes.
La funcion del “Punto de Division” (Split
Point") es efectiva cuando A =B, siendo
A la mitad inferior y B la mitad superior.

Solo es efectivo A

1) Mensaje de Voz Canal

1 Tecla "OFF”

Estatus 1000nnnn {8n} n=channel No.

N° de nota Okkkkkkk k=0(C.2}~127(Gs)
Velocidad Ovvvvvyvy ignore "vs”

2 Tecla "ON/OFF"

Estatus 1001nnnn (Sn) n=channel No.

N°denota Okkkkkkk k=0(C.2)~127(Gs)

Velocidad Ovvvvvyvy v=1~127 Tecla ON
00000000 Tecla OFF

3 Cambio de Controi

Estatus 1011nnnn (Bn)
N° de Control Occccccec
Valor del Control Ovvvvvvy

c=1 Ruedecilla de modulacion  v=0~127
c=2 Control de soplo v=0~127
c=4 Control de pie v=0~127
c=5 Tiempo de Portamento v=0~127
c=8 Balance v=0~127
c=9-31 E’otenc1ome.tro des- v=0n~127
lizante continuo
c=9-31 Control del MIDI v=0~127
c=64 Interruptor de v=0~63: OFF,
sostenido (“sustain”) 64~127: ON
c=85 Interruptor de v=0~863: OFF,
Portamento 64~127: ON-
c=166 Sostenuto v=0~863: OFF,
64~127: ON
c=67 Suave v=0~83: OFF,
64~127: ON

Los potenciémetros deslizantes continuos pueden ser
asignados a ciertos efectos internos.

El control MIDI puede ser asignado de la misma manera
que el control de pie.

4 Cambio de Programa

Estatus 1100nnnn (Cn)
N° de Programa Oppppppp

n=namero de canal

p=0~127

0~31 selecciona combinaciones internas de
PERFORMANCE en modalidad de PERFORMANCE.

32~63 selecciona combinaciones de cartucho de
PERFORMANCE.

Valores por encimade 63 repiten este ordende selecion (INT
1~32 - CRT 1~32).

En las modalidades Simple, “Dual" o “Split, 0~863
selecciona voces internas (INT) y 64 ~ 127 selecciona voces
de cartucho (CRT).

5 Toque Adicional

n=numero de canal

v=0~127

1011inannn (On)
Ovvvvvyvy

Estatus
Valor

6 Caontrol de Inflexion del Tono

Estatus 1110nnnn (En) n=numerode canal
Valor {LSB) Quuuuuuu
Valor (MSB) Ovvvvvyvy

Opera sdlo con datos MSB

MSB
00000000 Minimo
01000000 Medio
01111111 Maximo

2) Mensaje de Modalidad de Canal
1 Mono/todas las notas “off”

1011nnnn (Bn)
01111110 (7E) Mono/todas las notas “off”
Ommmmmmm Ajuste a la modalidad Mono con solo
m =1 reconocido.
Ignore cuando m=1.

2 Poly/todas las notas "off”

1011nnnn (Bn)
01111111 (7F)
00000000

Poly/todas las notas “off”

4-2. Informacion del Sistema

1) Mensajes del sistema en Tiempo Real

Sensibilidad activa
estatus 11111110 (FE)

Cuando se reciba el cédigo empezard “sensibilidad”.
Cuando no hay un “byte” de estatus o datos para 300
mitisegundos (msec), la memaoria provisional (“buffer”) de
recepcion MIDI esta resuelta y el sonido actual apagado.
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2) Mensajes exclusivos del Sistema
1 Cambio de parametro (Interruptorsrefnoto)

Estatus 11110000 (FO)
N° de
identificacion
Sub-estatus/N°
de aparato
(“device™)

N° del grupo
del parametro
N° del interruptor 0mmmmmmm

Datos 0ddddddd d=0:0FF d=127: ON
EOX 11110111 (F7)

01000011 (43)

0001nnnn (1n)

00011011 (1B)

Todos los interruptores del panel estan controlados. Los
numeros de los interruptores son los siguientes:

3233 0 — 15
EXIn |

[4243] [163738]
394041 343 [6 ——— 3]

2 Cambio de parametro
Lo mismo que para la transmision.

3 Datos en Masa
Lo mismo que para la transmision.

4 Peticion de Descargar para

Para 1 Memoria provisional ("buffer” de Voz Edit} (f=0)
Memoria provisional de Supiemento (f=15)
Empaquetado de 32 suplementos (f=6)
Empaquetado de 32 voces (f=9)

Estatus 11110000 (FO)

N°® de

) . -, 01000011 (43)
identificacion
Sub-estatus/N¢

de aparato 0010nnnn (2n)
“device"

N°de Formato O f f f ¢t fff f=0,5,6,9
EOX 11110111 (F7)

138

‘® Descarga Universal en masa

Estatus 11110000 (FO)
N° de

Identificacion

Sub-estatus/N° de

aparato (“device")

N° de Formato 01111110 (7E)
Nombre de Oaaaaaaa
clasificacion I

(ASCII 4 letras)

01000011 (43)

0010nnnn {(2n)

Oaaaaaaa
Nombre del Formato 0 mmmmmmm
de datos il
(ASCH 6 ietras)

Ommmmmmm
EOX 11110111

El nombre de ia Clasificacién y el nombre de el formato de
datos son los mismos que para la transmision.
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5-1. Parametro de Voz (VCED formato)

I
g |h |PNO PARAMETER (rDATA NOTES INIT
B ool o R1 10 -99 | EGRATEI 21 42 63 84 105 99
& 1 R2 10-99 |EGRATE2 22 43 64 85 106 99
, 2 R3 (099 EGRATES 23 44 65 86 107 99
3 R4 10-99 | EGRATEY 24 45 66 87 108 | 99
;% L L1 10-99 | EGLEVELI 25 46 67 88 109 99
& 5 L2 10 -99 | EGLEVEL? 26 47 68 89 110 99
6 L3 10 -99 | EGLEVEL3 27 48 69 90 111 99
| 7 L4 10-99 |EGLEVELY 28 49 70 91 112 00
8 BP 10 - 99 | BREAK POINT 2950 71 92 1131 39
9 LD 0 -99  LEFT DEPTH 30 51 72 93 114 9
., 1 , RD 0 - 99 | RIGHT DEPTH 3152 73 94 115 9
] 1 | LC |0 -3 | LEFT CURVE 3253 74 95 116 0
! 12 RC 0 -3 | RIGHT CURVE 3354 75 96 117 0
13 RS 0 -7 | RATESCALING 3455 76 97 118 0
14 AMS 0 -3 | MODULATION SENSITIVITY 3556 77 98 119 0
15 TS 0 -7 . TOUCH SENSITIVITY 36 57 78 99 120 0
16 TL 0 -9  TOTAL LEVEL 37 58 79 100 121 (OP1:99)0
17 PM 0-1 | FREQUENCY MODE 38 59 80 101 122 | 0
18 . PC 10 -31 | FREQUENCY COURSE 39 60 81 102 123 | 1
19 | PF 0 -99 | FREQUENCY FINE 40 61 82 103 124 0
20 | PD 0 -14 | DETUNE 41 62 83 104 125 | 7
DT O S SO S SRPPPTTPRSSSTSSSSR S
126 PRI 0 -99 |PEG RATEL | 99
127 PR2 0-99 \ PEG RATE2 | 99
0 |1 | 128 PR3 0-99 | PEG RATE3 | 99
: 129 PR4 '0-99 | PEG RATE4 § 99
| 130 | PL1 0 -99 | PEG LEVELL ' 50
| 131 | PL2 0-99 |PEGLEVEL2 50
‘ 132 PL3 0-99 | PEGLEVEL3 ! 50
‘ 133 PL4 0 -99 | PEGLEVELY f 50
13¢ | ALS |0 -31 | ALGORITHM SELECTOR | 0
t 135 | FBL 9 -7 | FEED BACK LEVEL | 0
.13 | OPI [0-1 | OSCPHASE INIT o 1
| 137 LFS (0-99 | LFO SPEED g 35
| 1 LFD |0 -99 | LFO DELAY TIME | 0
L 139 LPMD 10 -99 |PITCHMODULATION DEPTH 0
| 140 LAMD ‘ 0-99 | AMPLITUDE MODULATION DEPTH ( 0
i 141 l LFKS 10-1 [ LFO KEY SYNC | 1
. 142 | LFW 05 LFO WAVE | , 0
| | 43 | LPMS 0 -7 | LFO PITCH MODULATION SENSITIVITY / 3
] |  TRNP |0-48 | TRANSPOSE 24
) s | VNAML | ASC | VOICE NAME I
| 146 VNAM2 | ASC VOICE NAME N
| ‘ 147 VNAM3 | ASC | VOICE NAME | I
s VNAM4 | ASC VOICE NAME T
| 149 VNAM5 | ASC VOICE NAME
E 150 VNAM6 | ASC | VOICE NAME !
2y 151 VNAM? | ASC VOICE NAME | 0
152 VNAMS | ASC VOICE NAME I
. 153 VNAMY ASC VOICE NAME \ C
154 VNAMI10 | ASC VOICE NAME E
: 155 OPE 0 - 63 | OPERATOR ENABLE B5:0P1,-,B0:0P6
156 OPSEL 0-5 |OPERATOR SELECT 0:0PL-5:0P6
J
H 139
;f“’?; . Qx. . . a . - )
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5-2. Parametros adicionales (Formato ACED)

g |h | P.NO PARAMETER DATA INIT | NOTES
6 |0 0 SCM 0- 110 OP6 scaling mode normal/fraction
1 SCM 0- 1|0 OP5 scaling mode normal/fraction
2 SCM 0- 110 OP4 scaling mode normal/fraction
3 SCM 0- 110 OP3 scaling mode normal/fraction
4 SCM 0- 110 OP2 scaling mode normal/fraction
5 SCM 0- 110 OP1 scaling mode normal/fraction
6 AMS 0- 710 OP6 amplitude modulation sensitivity
7 AMS 0- 710 OP5 amplitude modulation sensitivity
8 AMS 0- 7 (0 OP4 amplitude modulation sensitivity
g AMS 0~ 710 OP3 amplitude modulation sensitivity
10 AMS 0- 710 OP2 amplitude modulation sensitivity
11 AMS 0- 7|0 OP1 amplitude modulation sensitivity
12 PEGR 0 - 0 pitch EG range 8va/4va/lva/l/2va
13 LTRG 0- 110 LFO key trigger (delay) single/multi
14 VPSW 0- 110 pitch EG by velocity switch off/on:0/1
15 PMOD 0- 3|0 bit0;poly/mono , bitl;unison off/on
16 PBR 0- 12 |2 pitch bend range
17 PBS 0- 12 |0 step
18 PEM 0- 210 mode low/high/k.on
19 RNDP 0~- 710 ramdom pitch fluctuation off/5c-41c
20 PORM 0- 110 portamento mode rtn/fllw fngrd/flltm
21 PQNT 0- 12 10 step
22 POS 0- 99 |0 time
23 MWPM 0- 99 ;0 modulation wheel pitch mod range
24 MWAM 0- 99 10 amplitude mod range
25 MWEB 0- 99 !0 EG bias range
26 FC1PM 0- 99 10 foot controler 1 pitch mod range
27 FCIAM 0- 99 :0 ! amplitude mod range
28 . FCIiEB 0- 99 |0 EG bias range
29 1 FCIVL 0- 99 {0 volume range
: 30 BCPM 0- 99 10 breath controler pitch mod range
; 31 . BCAM 0~- 99 10 1 amplitude mod range
32 BCEB 0- 99 .0 EG bias range
¢ 3 BCPB ¢ - 100 .50 pitch bias range
! 34 ATPM 0- 99 .0  after touch pitch mod range
35 ATPM t0- 99 10 amplitude mod range
36 ATEB f0- 99 10 EG bias range
av ATPBE 0o~ 1000 50 pitch bias range
8 PGRS 07 . pitch EG rate scaling depth
£ 39-63 | reserved
: 64 | FC2PM 0 - 99 10 pitch mod. range
65 FC2AM C0- 99 0 " amp mod. range
66 FC2ER ¢ 99 0 ; EG  bias range
67 FC2VL 0 99 0 f‘ volume  range
68 MCPM 0- 99 00 i pitch mod. range
69 MCAM f0- 99 0 amp mod. range
70 MCEDB 089 10 EG  bias range
: ! MCVLE b-o 99 0 volume range
. . SO S RO
: 72 UDTN 0- 710 unison detune depth
73 FCCSI 0- 1.0 [ foot entl.l use as CS1 switch off/on:0/]
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5-3. Parametros PERFORMANCE (Formato PCED, PMEM)

g I h \(P.NO PARAMETER DATA NOTES i INIT
T |

61 o PLMD 0 - 2 |[0/1/2:SINGLE/DUAL/SPLIT L
Co VNMA |0 - 127 | A-CH VOICE NUMBER Lo
| 2 | VNMB  0-127 BCH VOICE NUMBER S0
|03 | MCTB 10 - 74 | MICRO TUNING TABLE SELECT 0
4 1 MCKY 0 - 11| MICRO TUNING KEY D
S5 MCSW. 0= 3 MICRO TUNING SWITCH BITO:ABITLB 0/LOFF/ON 0
/| 6 | DDTN  10- T DUALDETUNE 0
f 7 | SPPT 10 - 127  SPLIT POINT 60
8 FDMP 0 - 1 ' EG FORCED DAMPING SWITCH 0/LOFF/ON 0
9 SFSW 0 - 3 SUSTAIN FOOT SWITCH BITO:ABITUB 0/LOFF/ON 3
10 FSAS 0 - 3 | FOOT SWITCH ASSIGN 0:SUS.L:POR.2:KHLD.3:SFT 1
11 ESW 0 - 3 FOOT SWITCH BITO:A.BITL:B 0/L:OFF/ON 3
12 SPRNG 6 - T SOFT PEDAL RANGE !
NSFTA 0 - i NOTE SHIFT RANGE FOR SINGLEDUALSPLIT(A) 24
14 NSFTB 0 - 48 : NOTE SHIFT RANGE FOR SPLIT(B) 24
15 BLNC 0 - 100 VOLUME BALANCE  (-30 --=30) 0
16 TVLM 10 - 99 | TOTAL VOLUME 99
Y CSLDL |0 - 105 CONTINUOUS SLIDER 1 0
18 CSLD2 0 - 109  CONTINUOUS SLIDER 2 0
19 CSSW 0- 3  CONTINUOUS SLIDER ASSIGN SWITCH b1.3:Bb0.2:A L0
. 20 PNMD 0~ 3 {PAN MODE 0:MIX.L:.ON-ON.2:0N-OFF,3:0FF-ON L1
. 21 | PANRNG 0- 99 PAN CONTROLL RANGE L0
| 22 PANASN 0 - 2 PAN CONTROLL ASSIGN 0/1/2LFO/VELOCITY/KEY= 0
23~ PNEGRL 0 - 99 ' PANEG RATE! 99
24 | PNEGR2  0- 99  PAN EG RATE?2 99
25 | PNEGR3 [0 - 99  PANEG RATE3 99
26 | PNEGR4 0- 99 PANEGRATE 4 I 99
27 | PNEGLl  0- 99 | PANEG LEVEL1 |50
28 | PNEGL2 ,0- 99 PANEG LEVEL? 50
29 ' PNEGL3 | 0- 99 | PAN EGLEVEL 3 50
30 | PNEGL4 0- 99 PANEGLEVEL 50
31 | PNAM | ASCI  PERFORMANCE NAME Lo
32 " " " , N
33 " ” " I
34 " z " T

1 35 " " "
E 36 " i " \ P
37| " " " ‘ E
38 " v ” R
39 o " E " F

10 " Lo "

| z . :

| 50 " o
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5-4. Datos de Vez (Formato VMEM)

—

NO BIT6 BIT5 BIT4 BIT3 BIT2 BiTI BITO
0 |R R1 17 34 51 68 85
1 |R2 R2 18 35 52 69 86
2 |R3 R3 19 36 53 70 87
3 |R4 R4 20 37 54 71 88
4 | L1 21 38 55 72 89
5 |L2 L2 22 39 56 73 90
6 |L3 L3 23 40 57 74 91
7 | L4 L4 24 41 58 75 92
8 |BP BP 25 42 59 76 93
9 |LD LD 26 43 60 77 94
10 | RD RD \ 27 44 61 78 95
11 |RC [ B I RC | LC ( 28 45 62 79 96
12 |PD PD \ RS 29 46 63 80 97
13 | TS - - TS | AMS 130 47 64 81 98
14 | TL TL 31 48 65 82 99
15 |PC - PC | PM 1 32 49 66 83 100
16 | PF PF 33 50 67 84 101

................................................................................................................................................ S ——

102 | PRl PRI i

103 | PR2 PR2 9

104 | PR3 PR3 |

105 | PRY PR4

106 | PL1 ’ PL1 l

107 | PL2 PL2 j

108 | PL3 PL3

109 | PL4 PL4 |

110 ALS I ALS

111 OoPI - - - 1 oPl FBL f

112 | LFS \ LFS

113 | LFD ! LFD

114 LPMD ’ LPMD

135 ' LAMD LAMD

116 LPMS LPMS : LFW © LFKS

117 TRNP TRNP

18 VNAMI : VNAMI

119 | VNAM? VNAM2

120 VNAM3 VNAMS3

121 VNAM4 VNAMY

122 VNAMS VNAMS

123 VNAMG VNAMSG ;

124 VNAM7 VNAM7

125 VNAMS VNAMS 1

126 VNAMY VNAMY

127 L VNAMIO i VNAMIO

¥ 1)




@"‘%ﬁ&’&

5-5. Datos Adicionales (Formato AMEM)

NO BIT6 BITS BIT4 BIT3 BIT2 BITI BITO
e 0 | SCM - ' oPlL | OP2 0P3 OP4 | OP5 | OPs
: % 1 | AMS - ; OP5 | OPé6
A 2 | AMS - | OP3 } OP4
e 3 | AMS - 5 OP1 0P?2
N 1 | PEGR RNDP VPSWi LTRG' PEGR
; = 5 | PMOD - PBR ! © PMOD
' 6 | PBS - | PBM | PBS
7 | RNDP - Po- PQNT PORAI
8 | POS POS
9 | MWPM MWPM
10 | MWAM i MWAM
11 | MWEB MWEB
12 FCIPM : FCIPM
13 FClAM , FCIAM
14 FCIEB , FCIEB
15 | FCIVL : FCIVL
- 16 | BCPM BCPM
17 | BCAM BCAM
18 | BCEB BCEB
19 | BCPB | BCPB
20 | ATPM ATPM
21 | ATAM ATAM
22 | ATEB ATEB
23 | ATPB ATPB
24 | PGRS : | PGRS
) 25 - RESERVED
26 | FC2PM FC2PM
; 27 | FC2aM FC2AM
. 28 | FC2EB FC2EB
29 | FC2VL FC2VL
30 MCPM MCPM
s 31 | MCAM MCAM
o 32 | MCEB - MCEB
33 | MCVL MCVL
34 | UDTN | FCCS1| UDTN
E
B
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5-6. Parametros de Puesta en Marcha del Sistema

SYSTEM memory 102 bytes g=6h=1

* .
p# name data -injt notes

64 0 TXCH 0-15 0 * MIDI TX channel

65 1 CVMSW 0-1 1 * MIDI channel voice message TRANS switch

66 2 RXCHA 0-16 0 * MIDI RX channel 16:0ff

67 3 RXCHB 0-16 0 * MIDI RX channel 16:0ff

68 4 OMNI 0-1 1 * MIDI OMNI MODE SWITCH 0/1:0FF/ON

63 5 MCONTA 11-31 12 * MIDI CONTROLER NUMBER

70 6 MCONTB 11-31 13 * MIDI CONTROLER NUMBER

71 7 MCSNUM1 |11-31 14 * CONTINUOUS SLIDER 1 CONTROLL MUMBER

72 8 MCSNUM2 | 11-31 15 * CONTINUOUS SLIDER 2 CONTROLL NUMBER

73 9 MKOEFG 0-2 0 * MIDI key on/off normal/odd/even:0/1/2 flag

74 10 PPCMOD 0-2 1 * PROGRAM CHANGE TRANS MODE FLAG 0/1/2:0f/nor/prg
75 11 LOCAL 0-1 0 * LOCAL SWITCH 0/1:0FF/ON

76 12 MTBFLG .0-1 0 * MIDI transmit block flag

77 13 MRBFLG 0-1 0 * MIDI recieve block flag

78 14 SCMCH 0-15 0 * MIDI system common message KX channel (device No.)

79 15 SCMSW 0~1 1 * MIDI system common message switch

80 16 APTBNKI1 0-15 0 * cartridge appoint bank number

81 17 APTBNK2 |0-15 2 * cartridge appoint bank number

82 18 APTBNK3 0-15 3 * cartridge appoint bank number

83 19 PROTECT |0-3 3 * memory protect --- bitOsINT. bit1=CRT.

g=1.h=0 ;

64 37 MSTUNE 0-127 64 * master tune

-38-101 | PPCBUF 0-127 swi * PROGRAMMABLE PROGRAM CHANGE TRANS SET BUFFER
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5.7. Parametros de Micro alinacion

B T
: % BYTE| KEY NAME | DATA NOTES

0 c2 0 - 84 | MSB 18 CO 96 C2 144 C4 192 C6 240 C8
1 C2 0 -127 0-10794 | LSB 49 97 145 193 241
2 Cit-2 0 - 84 MSB 50 98 146 194 242
3 Ch-2 0 -127 0-107%4 | LSB 51 99 147 195 243
4 D-2 0 - 84 MSB 52 100 148 196 244
5 D-2 0 -127 0-10794 | LSB 53 101 149 197 245
6 D2 0 - 84 MSB 54 102 150 198 246
7 D#-2 0 -127 0-10794 | LSB 55 103 151 199 247
8 E-2 0 - 84 MSB 56 104 152 200 248
9 E-2 0 -127 0-1079% | LSB 57 105 153 201 249
10 F-2 0 - 84 MSB 58 106 154 202 250
1l F-2 0 -127 0-107% | LSB 59 107 155 203 251
12 Fz.2 0 - 84 | MSB 60 108 156 204 252
13 Fz2 0 -127 0-10794 | LSB 61 109 157 205 253
4 G2 L0 -84 MSB 62 110 158 206 254
15 | G2 0 127 0-10794 | LSB 63 111 159 207 255
16 | G#2 [0 -84 | MSB 64 112 160 208
17 | G#2 0 -127 0-10794 | LSB 65 113 161 209
18 A2 0 - 84 | MSB 66 114 162 210

19 A2 0 -127 0-10794 | LSB 67 115 163 211
20 AR-2 0 - 84 | MSB 68 116 164 212
21 A%2 0 -127 0-10794 | LSB 69 117 165 213
22 B-2 0 - 84 MSB 70 118 166 214
23 B-2 0 -127 0-10794 | LSB 71 119 167 215 -
24 C1 72 Cl 120 C3 168 C5 216 C7
25 73 121 169 217
26 74 122 170 218
27 5 75 123 171 219
28 f 76 124 172 220
29 77 125 173 221
30 [ 78 126 174 222
31 79 127 175 223
2 | 80 128 176 224
33 81 129 177 225
34 [ 82 130 178 226
35 | 83 131 179 227
36 84 132 180 228
37 85 133 181 229
38 86 134 182 230
39 87 135 183 231
40 \ 88 136 184 232
41 | 89 137 185 233
42 \ 9 138 186 234
43 91 139 187 235
44 92 140 188 236

: 45 93 141 189 237
46 94 142 190 238
47 95 143 191 239
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:5-8. Parametros de graduacionffi'accional de Ia tecla

oPG oP5 oP4 oP3 op2 oPI DATA
0 OFS 41 82 123 164 205 -128 -127
1 c-2 C1 42 83 124 165 206 0 -255
2 Cé1 D#-1 43 84 125 166 207 0 -255
3 E-l Fi-1 44 85 126 167 208 0 -255
4 G-1 Al 45 86 127 168 209 0 -255
5 A#1 Co 46 87 128 | 169 210 0 -255
6 C#0 D#0 47 88 129 170 211 0 -255
7 E0 F40 48 89 130 171 212 0 -255
8 GO A0 49 90 131 172 213 0 -255
9 A#0 C1 50 91 132 173 214 0 -255
10 c# D1 51 92 133 174 215 0 -255
11 El F#1 52 93 134 175 216 0 -255
12 Gl Al 53 94 135 176 217 0  -255
13 A#1 c2 | 54 95 136 177 218 0 -255
14 Cit2 D#2 55 9 137 178 219 0 -25
15 E2 F#2 56 97 138 179 220 0 -255
16 G2 A2 57 98 | 139 180 221 0 -255
17 A#2 C3 58 99 140 181 222 0 -255
18 C#3 D#3 59 100 141 182 223 0 -255
19 E3 F#3 60 101 142 183 224 0 -255
20 G3 A3 61 102 143 184 225 0 -255
21 A%3 C4 62 103 144 185 226 0 -255
22 Ci4 D4 63 104 145 186 227 0 -255
23 E4 Fi4 64 105 146 187 228 0 -255
24 G4 A4 65 106 147 188 229 L0 -2%5
25 At C 66 107 148 189 230 L0 -25%
26 c#5 D#5 67 108 149 190 231 0 -2%5
27 E3 F#5 | 68 109 150 | 191 232 | 0 -255
28 G5 A3 69 110 151 192 233 0 -255
29 AIS C6 170 111 152 193 234 L0 -255
30 C=6 D#6 7 112 153 194 235 L0 -2%5
31 E6 6 72 P 113 | 154 193 236 0 25
32 L G6 A6 73 114 155 196 237 0 2%
33 A6 C7 74 115 156 197 238 S0 -255
34 47 D#7 175 116 157 198 239 L0 255
35 E7 F#7 76 117 158 | 199 240 Lo -255
36 G7 A7 77 118 159 | 200 241 0 -255
7 AZT cs 78 119 160 201 242 L0 255
38 =8 D#8 79 120 161 202 243 \ 0 -255
39 ES £8 80 121 162 ' 203 244 L0 255
40 e 81 12 163 | 204 245 \ 0 -255
NOTE:
Para la transmision de datos en masa, datos de 8 bit (0 255) se dividiran por la mitad: 4 bits bajos y 4 bits altos, para ser

convertidos en codigos ASCII.
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ESPECIFICACIONES

Teclado 61 teclas (C1~Cs) con pulsacion inicial y toque adicional
Generador de tonos Generador de tonos FM (6 operadores, 32 algoritmos)

Salida simultanea de notas (Prioridad del Revés)
1 voz: 16 notas ("single”)
2 voz: 8 notas (“Dual”)
2 voz: 16 notas (“Split")

Memoria interna 64 voces/32 performances, 2 micro-afinaciones, 1 sistema de puesta en marcha

Memoria externa ROM
128 voces/64 performances, micro-afinacién, graduacién fraccional del nivel

Memoria Externa Cartucho BAM {Opcional RAM4) =Memoria interna
* Micro disco “floppy” (Opcional MF2DD) = Memoria interna x 40 datos exclusivos de MiDI

Potenciometros deslizantes e interruptores
“deslizadores"” del volumen, “deslizadores” continuos CS1, CS2 (entrada de datos)
interruptor de entrada de datos x 2, interruptor de ajuste de modalidad x 2, interruptor de voz x 32

Controladores RUEDECILLA DE INFLEXION DEL TONO, RUEDECILLA DE MODULACION

Terminales de controles externos
CONTROL DE SOPLO, sostenido (SUSTAIN), INTERRUPTOR DE PIE ("Sustain”, portamento, mante-
nimiento de la tecla, suave), CONTROLADOR DE PIE 1 (Volumen, Modulacién, parametro de voz),
CONTROLADOR DE PIE 2 (Volumen, Modulacién). RANURA CARTUCHO RAM-ROM
MIDI IN (entrada) — OUT (salida) — THRU (a través)

Terminales de Salida Salida A/MIX, B, Auriculares

Unidad de Micro-Disco (Disk drive”)
3.5” Unidad de Micro Disco Floppy” integrado
20D IM Bytes (120K bytes cuando realiza el formato)

Iméagenes-Pantalla LLCD: 40 letras x 2 lineas (illuminadas)
LED: 7 segmentos x 2

Dimensiones Peso (Anchura x Altura x Profundidad) (“W x H x D)
999 x 85.8 x 333.7 mm, 10.5 kg/11.2 kg* (* DX7 II FD)

Suministro Eléctrico, Consumo Eléctrico
Modeios U.S & Canada: 120 etc.
Modelo General: 110V etc.

Accesorios estandar
Atril de musica, cartucho ROM, 3.5” Micro disca flexible (MF2DD)

Accesorios opcionaies

Cartucho RAM RAM4

Funda para avién LC-71IF
Funda dura LC-7IIF
Funda blanda SC-711S

Adaptador para cartucho ADP1

Interruptor de pie FC4/FC5, controlador de pie FC7, controlador de sopio BC1; pie para et suelo LG-100;
cable para MIDI, MIDI 01/03/15, 3.5” Micro Disco Floppy MF2DD.
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';%j 1 Digital Programmable Algorithm Synthesizer | -Date : 12724, 1986
N Model DX7-2 MIDI Implementation Chart Version : 1.0 ‘
+ ______________________________________________________________________
K » Transmitted Recognized Eemarks
: Function . : : : :
etttk bttt t—— = o Fo—mm :
:Basic Default 1 - 16 1 - 16 menorized :
:Channel Changed 1 - 16 1 - 16 : :
e e e T it L o
: Default 3 1, 2, 3, 4 : memorized :
:Mode Messages : x : POLY, MONO (M= 1)
: Altered COXXXXXXXXAXLXAY 0 ox ‘ X2 :
) e it b bty tem e e t————— = :
' :Note D36~ 096 1 . 0 - 127 2 :
:Number : True voice: XXXXXXXXXxxxxx . 1 - 127 :
e it o e tomm
:Ve1001ty Note ON : 0o 9nH,v=1-127 : o v=1-127 : :
: Note OFF : x 9nH,v=0 4
———————————————————— o
After Key's e D 4
Touch Ch's o) @1 : o X2
f o m e et e oo L
:Pitch Bender s 1 . ¢ ¢-12 seni ¥2 :7 bit resolution:
e et b t——————————— Fomm e —— o :
1 0 ¥1 o 12 :Modulation wheel:
2 o) 1 : 0 {2 :RBreath control
: 4 o) ) G 2 :Foot Controller
:Control 5 X S0 Yz :Portamento time
: 7 o £ 0 2 :Volume
:Change 8 e O 12 :Balance
: 1o % e X2 :Pan
64 o) Xl : o 12 :Sustain foot sw
65 o) 1 : o X2 :Portamento f sw
66 ¢ X1 o) X2 :Sostenuto
37 10 £1 ¢+ o 12 :Soft . :
5-31 ¢ o @1 : o (11-31) X2 :Continuous slidr:
11-3 X e ¥2 :MIDI 1IN control
P e e et E e PP fom e
:Prog o0 @ - 127 X1 + o @ - 127 X2 : :
:Change : True # COXXXAXAXALXRAXLY @ - 127 :64~-127:Cartridyge:
e fom o e L e el
sovetem Exclusive Lo 5 0 o 13 VulCe parameters:
4 e et Fom e Fmm—— +-—CC—— R
- toystem @ Song Pos @ % Lo : :
3 : Song Sel bl DX
Common Tune X X
P o e e
1 Systen Clock ©X Y
tReal Time :Commands: x DX : :
e tm— e ——— o +———————————————
tAux :Local ON/OFF : x CX : :
:Al1l Notes OFF: x o0 (126,127
:Mes- :Active Sense O o)
1sages: Reset X ©X
———————————————————— et e s e e
Notes: X1 = transmit if transmit channel is not off.
12 = receive 1if receive channel is not off.
: X3 = transmit/recelive if device number is not off.
+ ______________________________________________________________________
Mode 1 : OMNI ON, POLY Mode 2 @ OMNI ON, MONO o : Yes
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PERFORMANCE DATA-BLANK CHART
X s

Performance name .

Voice mode

Voice No(name)

Total volume

Baiance

Dual detune

Split point

Sustain foot switch

Foot switch

( YRNG

Continuous slider |

( )
Continuous slider 2

( )
Micro tuning table select
( )
Key=

EG forced damping

Note shift
PAN mode
PAN range
PAN select
RI R2 R3 R4
PAN EG
LI L2 L3 L4






