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ADVERTENCIA

El S3000XL esta disefiado para ser usado en un entorno familiar standard.

Los requerimientos de potencia para el equipamiento eléctrico varian de 4rea en area. Por favor
aseglrese que su S3000XIL encuentra los requerimientos de potencia en su area. En caso de
duda, consulte a un electricista cualificado o a un proveedor profesional de AKAL

120 VAC 60 Hz para USA i Canada
220 -230/240 VCA 50 Hz para Europa
240 VAC , 50 Hz para Australia.

PROTECCION PERSONAL Y DEL S3000XL.

®m Nunca se debe tocar el enchufe con las manos hiimedas.

® Desconectar siempre el suministro eléctrico del S3000XL, cogiéndolo por el enchufe, no por
el cable. — ‘

m Solamente permita que un profesional de AKAT o un personal cualificado repare o reajuste el
S3000XL. Ademas de anular la garantia, personal no autorizado podria tocar partes vitales del
aparato y recibir una importante descarga etéctrica.

® No ponga ni permita que nadie ponga ningun objeto, especialmente objetos metalicos, encima
del S3000XL.

B (se Gnicamente un suministro eléctrico doméstico. Nunca use un suministro eléctrico DC.

w Sicae agua o cualquier otro Hquido dentro o encima del S30008X, desconéctelo y llame a su
proveedor.

® Asegirese de que su unidad esté bien ventilada, y no expuesta a los rayos directos del sol.

® Para evitar dafios en los circuitos internos, asi como en su acabado externo, mantenga el
S3000XL alejado de fuentes de calor directas. (estufas, radiadores, etc...)

m Evite usar aerosoles, insecticidas, etc... cerca del S3000XL. Podrian dafiar la superiicie, y
también inflamarse.

m No utilice alcohol desnaturalizado, disolvente, o productos quimicos similares para limpiar el
S3000XL. Podrian dafiar el acabado.

®m Una modificacién de este equipo es peligrosa y podria provocar en las funciones del
S3000XL dafios irreparables. Nunca intente modificar el equipo de ninguna manera.

B Aseglrese de que el S3000XL esté siempre bien colocado cuando se use (bien en un equipo
rack especialmente diseflado, o bien en una superficie estable.

B Cuando instale el S3000XL. en un 19” rack system, permita siempre a la 1U un espacio libre y
ventilado, sobre todo para evitar que se caliente. Aseglrese que la parte trasera del rack no
tenga ninguna obstruccion para permitir una buena corriente de aire.

# Para asegurar un funcionamiento éptimo de su S3000XL, seleccione la ubicacién del equipo
cuidadosamente de manera que pueda ser usado adecuadamente. Evite situar el S3000XL en
los siguientes lugares :

1. Enunentorno himedo o con polvo.

2. Enuna habitacidén con poca ventilacion

3. Enuna superficie que no sea horizontal

4. Dentro de un vehiculo como por egjemplo un coche, donde puede ser objeto de
vibraciones.

5. Enun entorno extremadamente caliente o frio.



VENTILACION

No obstruya nunca la unidad de ventilacién, colocando el aparato sobre una alfombra espesa,
en un espacio estrecho o emplazando objetos en el chasis de la unidad ; encima, al lado o
detras de los paneles. Mantenga siempre el chasis de la unidad como minimo a 10 cm. de
cualquier otro objeto. :

CAMBIOS O MODIDIFICACIONES NO APROBADOS EXPRESAMENTE Y DE
ACUERDO CON EL FABRICANTE PUEDEN DEJAR SIN EFECTO LA CAPACIDAD
LEGAL DEL USUARIO PARA OPERAR CON EL EQUIPO.

NORMAS FCC

Este equipo ha sido probado y se encuentra dentro de los limites que, para aparatos digitales de
“Clase B”, establece el apartado 15 de las normas FCC. Estas medidas estan disefiadas para
equipar de una proteccidn razonable contra interferencias perjudiciales a una instalacion
residencial. Este equipo genera, usa, y puede irradiar energia por radio frecuencia y, si no se
instala y usa de acuerdo con las instrucciones, puede causar interferencias perjudiciales a las
comunicaciones por radio. Sin embargo, no hay garantia de que esta interferencia no pueda
ocurrir en una instalacion particular. Si este equipo causa interferencias que perjudiquen la
recepcion de radio o television, las cuales pueden detectarse al encender y apagar el equipo, el
usuario puede intentar corregir la interferencia siguiendo una o varias de las siguientes
medidas :

o Cambie la orientacion o la colocacion de la antena receptora.

o Aumentar la separacion entre el equipo y el receptor.

s Conectar el equipo en una toma de un circuito diferente al que este conectado el receptor.

o Consultar al distribuidor o a un técnico cualificado en radio/tv.

Este aparato digital no excede los limites de emision de ruidos de radio de los aparatos
digitales reconocidos en las Regulaciones de Interferencias de Radio del Departamento de
Comunicaciones canadiense.

ADVERTENCIA REFERENTE AL-COPYRIGHT

Bl S3000XL AKAI es un aparato con una base de ordenador, y como tal contiene y usa
software en ROMs.

Este software y todo lo relativo a la documentacién, incluyendo el Manual de Funcionamiento,
contiene informacién protegida por las leyes del copyright. Todos los derechos estan
reservados. Ninguna parte de su software o de su informacién puede ser copiada, transferida o
modificada. Usted no puede modificar, adaptar, traducir, distribuir o revender para beneficio
propio ni crear derivados de los trabajos basados en el software v su correspondiente
documentacién sin el previo consentimiento de AKAI Electric Co. Ltd., Tokyo.



GARANTIA

AKA]J Electric Co. Ltd. garantiza sus productos, siempre y cuando hayan sido adquiridos a un

proveedor autorizado “AKAI Professional”. Tienen garantia de estar libres de defectos en

cuanto a materiales y mantenimiento durante un periodo de 12 meses a contar desde la fecha de

la adquisicion. Esta garantia se aplica inicamente para el primer comprador, y con la condicion

de que la carta de registro de la garantfa (AKAI warranty Registration Card) haya sido

cumplimentada y reenviada dentro de los 14 dias siguientes al de la compra.

La garantia cubre toda modificacion aportada a los instrumentos y a su software autorizados

por la fabrica y efectuados por un Servicio Técnico AKAI autorizado, a condicién de que la

carta de Registro de Garantia haya sido devuelta a su proveedor “AKAI Professional”.

Para beneficiarse de la garantia, el producto debe ser comectamente embalado desde el

momento en el que se ha encontrado el defecto y enviado al Servicio Técnico AKAI mas

cercano. El demandante del beneficio de garantia debe probar que es el primer propietario y

aportar la factura, o prueba de compra, con la fecha de adquisicion del aparato.

Si la garantia es valida, AKAI reparard o reemplazara las partes defectuosas, sin cargo alguno

en lo referente a material 0 mano de obra. Sin una garantia vélida, el coste total de la

reparacién (piezas y mano de obra) correrdn a cargo del propietario del aparato.

AKA]T garantiza que hara todos los ajustes necesarios, reparaciones o cambios de piezas sin

gastos para el primer propietario del producto durante los 12 meses siguientes a la fecha de

adquisicidn si

1. El producto no desempefla sus funciones debido al defecto de uno o mas de sus
componentes.

2. El producto no desempefia sus funciones debido a un problema de mano de obra.

3. El producto ha sido manipulado y correctamente mantenido por el propietario, conforme a
las instrucciones escritas en el Manual referentes al correcto funcionamiento y uso dados.

Antes de toda compra y uso, los propietarios deberdn asegurarse que el producto responde bien
a sus expectativas y a la utilizacion que ellos quieren darle. En este aspecto la responsabilidad
del propietario debe ser asumida totalmente. AXAI no puede responsabilizarse del dafio o
pérdida, tanto sea directa o resultante de la utilizacién o de la incapacidad para usar el
producto.

La garantia cubre solamente estos problemas especificamente mencionados, y no cubre

defectos o reparaciones necesarias, como resultado de actos fuera del control de AKAL

comprendiendo por ejemplo

1. Dafio causado por abuso, accidente o negligencia. AKAI no cubrira bajo garantia ningun
disco original de fabrica dafiado o destruido como resultado de una mala manipulacién del
propietario.

2. Dafio causado por una manipulacién, modificaciéon o cambio aportado al producto, y que
afecte al software o a los componentes mecanicos o electrénicos.

3. Dafio causado por no respetar las instrucciones de uso y manipulacion descritas en el
Manual.

4. Dafio causado por las reparaciones o intentos de reparacidn efectuados por personas no
autorizadas.

5. Dafio provocado por fuego, humo, caida de objetos, agua u otros componentes liquidos, o
incluso por causas naturales tales como la lluvia, inundaciones, tembiores de tierra, rayos,
tornados, tormentas, etc..

6. Dafio resultante de la utilizacién de un voltaje inapropiado.

NOTA IMPORTANTE : Esta garantia no sera valida si el producto o su software se
modifica, se manipula o se cambia electrénicamente de una manera u otra.



AKAI no tendré en cuenta los costes resultantes del embalaje o de la preparacién del producto
para ser enviado, los cuales comportan dedicacién en tiempo, trabajo y material, ni tampoco
los gastos de expedicién derivados del transporte del producto desde el Centro de Servicio
AKAI o desde el Proveedor autorizado.

AKAI no cubre bajo garantia un aparente mal funcionamiento determinado por un error de
utilizacidn o por la incapacidad del propietario para usar el producto.

LA DURACION DE TODAS LAS GARANTIAS RESTANTES, IMPLICITAS O
EXPLICITAS, INCLUSO LAS DE COMERCIALIZACION, ESTAN LIMITADAS A LA
DURACION EXPRESA DE LA GARANTIA AQUI DESCRITA..

AXAI excluye ast pues, dafios accidentales o como consecuencia de , incluyendo pero no

limitdndolos los perjuicios siguientes :

1. Pérdida de tiempo

Inconveniencias

Retrasos en la ejecucién de la garantia

Pérdida del uso del producto

. Pérdida comercial

. Ruptura de toda garantia explicita o implicita, y comprendida dentro de la garantia de
comercializacion implicita y aplicable a este producto.

ERV I ER S



INTRODUCCION

Bienvenidos al sampler estéreo digital S3000XL. AKAI i gracias por comprarlo !

El S3000XL posee 32 voces polifénicas, memoria extensible, funciones DSP, etc., Otras
particularidades, como los filiros resonantes lowpass, los multiples LFO’s (Oscilador de Baja
Frecuencia), generadores de cobertura y posibilidades extensivas de modulacion, permiten que
vuestro nuevo sampler se transforme en un sintetizador de primera calidad.

Ciertas nuevas funciones hacen su entrada en el S3000XL. En el software, el nuevo modo
MULTI de operacion simplifica la utilizacién de la multitimbralidad para la gestion de
secuencias i de superposiciones de sonidos, mientras que a nivel de hardware, las opciones
incluyen un procesador multi efectos que ofrece no menos de cuatro canales que ademas
incluye dos canales multiefectos con distorsion, EQ, ring modulation, efectos de modulacion
tales como chorus, flanging, pitch shifting, auto panning y rotary speaker effects ademas de
retraso y reverberacion. Dos voces independientes de reverberacion estén también disponibles
aportando un total de cuatro reverbs. Afiadiendo a todo esto el segundo banco de filtros
opcionales de resonancia multi-mode, veran que el S3000XL es un sampier que puedes crecer
con vuestras necesidades.

El $3000X]. estd compuesto por una aplicacién de software para ordenador, que permite operar
el sampler desde vuestro Macintosh, con un fichero grafico de forma de ondas de grandes
dimensiones y una edicién de programa, organizacién sofisticada del banco de sonidos , y la
posibilidad de integrar el sampler de una forma mas conveniente con el secuenciador del
ordenador.

Naturalmente, todo banco de sonidos desarrollado por los modelos de AKAI 5900, S950,
$1000, S1100, S2000 y S3000 son compatibles con el S3000XL poniendo a disposicién miles
de sonidos en diskettes, disco duro, cartuchos trasladables, discos MO y CD ROM. El
S3000XL.

Puede igualmente leer los CD ROM’s desarrollados por otros fabricantes, lo cual amplia el
abanico de sonidos disponibles.

Todo esto, junto con un precio muy competitivo, constituye un avance esencial en la tecnoiogia
del sampler, reflejado en su nuevo AKAT S3000XL.,

CARACTERISTICAS
¢ Polifonia 32 voces
e A-D conversor 16 bits estéreo con 64 tiempos sobre muestreo
¢ Procesador Interno Acumulacion de 28 bits
e D-A conversor 18 bits con & tiempos sobre muestreo
s Frecuencia de muestreo 441 kHz/22.050kHz
e Muestreo y reproduccién de fase locked estereo
o Memoria Interna 2Mb. Standard, ampliable a 32Mb.usando SIMM’S
e Tiempo de muestreo 2mb. 20,8 segundos mono 44,1kHz
32mb. 5,92 minutos mono 44,1kHz
(Reducir estos tiempos a la mitad en muestreo estéreo)
e Entradas Entradas jack 1/ Mono y R
e Salidas Salidas jack estéreo L/R

8 salidas asignables independientes
Salida de auriculares jack estéreo
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Display
170 Digital

Efectos

Funciones DSP
Filtros

Envolvente

LFO’s

Modo Legato

Portamento
Banco de sonido

Almacenaje de datos

Flash ROM

Grabacidn de disco
Lector SMF

DAT Backup

40 x 6 backlit character LCD con editor grafico de onda
Entrada/Salida de audio numérico digital SPDIF sobre
tomas RCA.

Procesador opcional con 4 canales multi efectos,
ofreciendo 2 canales de distorsidn simultdnea, cuatro
bandas EQ, ring modulation, modulation (chorus, phase
shift, flanging, pitch shift, autopan o rotary speaker),
estéreo delay y reverb mas dos canales independientes de
reverberacion (cuatro procesadores reverb en total).
Timestretch, re-sampling y EQ digital.

2 polos (12dB/octavas) pasa bajos resonantes por voz
IB-304F opcional ofrece un segundo banco de 2 polos
resonantes multi modo (HP,BP.LP,EQ) filtros y control de
tono. '

1 ADSR vy 1 multi-stage generador envolvente ( un
generador multi-stage envolvente extra esta afladido a la
instalacion IB-304F)

2 osciladores multi ondas de baja frecuencia para formas
de ondas multiples (triangulares, cuadradas, dentadas y
aleatorias).

Lectura y puesta en marcha tinica para imitar 1os viejos
sintetizadores mono y los estilos de tocar instrumentos en
solo.

Portamento monofénico y polifénico

Totalmente compatible con los modelos AKATL:
$900,5950,51000, S1100, S2800, S3000, S3200,
S3200XL.El S3000XL puede también leer CD ROM’s
hechos por otros fabricantes de samplers. _
Pueden ser utilizados numerosos aparatos para almacenar
datos : diskettes, disco duro, SyquestiM, cartuchos
removibles y discos magneto-opticos (MO). Los datos
procedentes de disco duro deben almacenados en una
cinta DAT normal usando el i/o digital.

Se puede instalar hasta 16Mb. de Flash ROM por encima y
debajo de los 32Mb. de memoria RAM habituales, dando
un total de 48Mb. de memoria. FLASH ROM permite
guardar sus sonidos favoritos en memoria incluso cuando
el sampler esté apagado.

Capaz de grabar y editar en estéreo sobre disco duro.
Posibilidad de leer los ficheros de secuencia en formato
Standard MIDI File desde el lector de diskette.

Puede hacer un backup del disco duro (sonidos dados y/o
grabaciones) en un grabador DAT normal.



¢ Salida digital en tiempo real Esta salida digital de audio puede usarse para efectuar

s Modos de operacion

mezclas digitalmente sobre el DAT o sobre cualquier otro
grabador digital tales como DCC, Minidisc o grabadores
de disco duro como los Akal DR4d, DRE o el mismo
grabador de disco duro del S3000XL. Si el procesador
opcional multi efectos EB16 estd instalado, se pueden
afiadir cuatro canales de efectos en la mezcla,

SINGLE Para tocar programas separadamente (sonidos simples o “single”)
MULTI Para tocar hasta 16 programas simultineamente, por
ejemplo, desde una secuencia multitimbral, en sistema de capas
(layer) o particiones de teclado

SAMPLE Para hacer grabaciones.

EFFECTS Para seleccionar efectos.

EDIT Para editar programas, muestreos y efectos

GLLOBAL Para regular los pardmetros que afectardn globalmente al sampler.

SAVE Para guardar programas, muestras, multis, efectos, sistemas
operativos ,etc , sobre diskette o disco duro y CD ROM. -

 LOAD Para cargar programas, muestras, multis, efectos y sistemas
operativos, etc..., sobre un diskette o disco duro y CD ROM.

i- Algunos sonidos requieren un reajuste para sonar de la misma forma en la que fueron creados

originalmente,

EDICION DE CARACTERISTICAS

EDICION DE MUESTRA

EDICION DE PROGRAM

MULTI

Trim, Loop (con las funciones FIND y CROSSFADE), Join,
Merge, Splice, Chop, Extract, Reverse, Gain normalisation,
Timestretch, Re-Sample.

Filtros de resonancia lowpass, generador envolvente ADSR (con
templates), generador envolvente multi-stage (con templates), 2
LFQ’s multi ondas, muestra multicapa, 4-way velocity crossfade y
encendido, keygroup crossfade, portamento (modos de frecuencia
y tiempo), legato monofSnice triggering, mute group function,
panning y autopanning, held pitchbend modo, separate pitchbend
up/down rangos, seleccion de salida, (Con un segundo banco de
filtro instalado, un amplio establecimiento de filtros multi modo y
un tercer generador envolvente multi segmento)

Seleccion de parte, seleccion de programa, canal MIDI, nivel,
pan, transpose, afinacion de tono, salida de routing, FX routing,
F¥X send, low key range, high key range, nota prioritaria.
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EFFECTS En los dos canales multi-efectos (con el procesador de efectos

EB16 instalado) :
DISTORSION distorsion, nivel
EQ: low gain, midl gain, mid2 gain, high gain

RING MODULATION : frecuencia, profundidad

MODULATION EFFECTS : chorus, flange, phase shift, rotary
speakers, autopan/frequency mod,
pitch  shift con  pardmetros
apropiados. -

DELAY :Seleccidn de efecto (mono, estéreo, ping pong) tiempo

retardado, feedback.

REVERB :Seleccién de efecto ( sala grande, sala pequefia,
habitacién grande, habitacion pequefia, gated, reverse.etc..),
tamafio, decay time, HF damping,

LF damping, pre-delay.

FX DIRECTION :

dist/EQ/ring mod > mod/delay + reverb (paralelo)

dist/EQ/ring mod > mod/delay > reverb (series)

dist/EQ/ring mod > reverb > mod/delay (series)

En los dos canales reverb :

Seleccidn de efecto (sala grande, sala pequefia, habitacion grande,
habitacion pequefla, gated, reverse, etc..) decay time, HF
damping, LF damping, pre-delay, difusion.

Un canal multi efectos puede también estar dirigido hacia su
“neighbouring” canal de reverb. para una reverb multi efectos
dual.

A CERCA DEL MANUAL

Este manual ha sido escrito para sacar el mayor partido a su nuevo sampler. Por favor, tome su
tiempo para leerlo, ya que una completa comprension del aparato les permitird utilizar
plenamente las capacidades destacables del S3000XL.No solo los controles y las pantallas
estan explicados con detalle, sino que ademads se podran descubrir consejos y astucias que les
ayudaran a muestrear v a programar. 3i son novatos en el uso de samplers o de sintetizadores,
ciertos capitulos explican los principio basicos, ademas de los empleos técnicos dentro del
S3000X1..Si palabras tales como “bandpass”, “modulation”, “diffusion”, “multi-timbral” y
frecuencia de muestreo, etc... no les son familiares, esperamos que este manual no sea una
aburrida explicacion de funciones sino algo a lo que se pueda recurrir para adquirir el dominio
necesario del S3000XL. Incluso si es un programador habitual, esperamos que haya
informacién en este manual que pueda ser de su utilidad.



PANEL FRONTAL

FOWER SWITCH

DATA ENCODER MAIN VOLUME

FLOPPY DISK DRIVE LiD \ RECORD LEVEL /
_ I A P N e s -

= :
!
HEADPHONE MODE KEYS CURSOR KEYS \
DISPLAY SOFT KEYS NUMERIC KEYPAD -
CONTRAST MARK/JUMP, :
NAME and ENT/PLAY
MODE KEYS Selecciona el modo de operacidn del sampler.

“SOFT” KEYS

LCD

CURSOR KEYS
DATA ENCODER
NUMERIC KEYPAD
MARK/JUMP
NAME KEY
ENT/PLAY KEY

RECORD LEVEL
MAIN VOLUME

POWER SWITCH
PHONES

Selecciona las funciones mostradas bajo la pantalia LCD. No tienen
funciones fijas, cambian de acuerdo con la pagina.en curso de la pantalla.
La pantalla de 40 x 8§ caracteres muestra parametros y valores,
agrupando las funciones de “SOFT KEYS” y la representacion grafica de
las formas de onda para la edicion, etc..

Fste grupo de teclas mueve el cursor arriba, abajo, a la izquierda y a la
derecha de la pantaila.

Permite introducir valores, deslizar las listas, etc..

Es el teclado numérico. Se usa para introducir datos numéricos.

Estas teclas permiten sefialar dos funciones y pasar de una a otia
utilizando la tecla JUMP. De esta manera es mas rapido y le permite
introducir datos en pantallas diferentes.

Le lleva al “naming mode” donde se puede dar nombre a muestreos,
programas, efectos, etc...

Te permite tocar un sonido sin necesidad de que esté conectado el
controlador MIDI.

Determina el nivel de grabacion para las entradas analogicas.

Es el control de volumen principal. Regula el nivel de salida general de
las salidas L/R estéreo (Este control no afecta al nivel de sefial que
aparece sobre las salidas opcionales independientes o sobre la salida
numerica).

Botén de encendido del S3000XL.

Fiste jack estéreo permite escuchar la salida L/R (estéreo) del S3000XL
a través de auriculares. El nivel estd regulado por el control volumen
principal (MAIN VOLUME)

DISPLAY CONTRAST Establece el 4ngulo de visién del LCD. Se notara que pulsando

este control se apaga la luz trasera del LCD, y de esta manera se
preserva el LCD (Piense en esto como en un protector de pantalla de
un ordenador)

FLOPPY DISK DRIVE La floppy disk drive o disquetera 3,5 pulgadas acepta diskettes de



DISK ACTIVITY LED [ D ) DiSK EJECT BUTTON:

-

WRITE PROTECT TAB HIGH DENSITY | -
DETECTION TAB '

La etiqueta debera estar encarada hacia arriba cuando se inserte (de hecho, es fisicamente
imposible insertar un diskette de manera errénea a no ser que use con brusquedad.

Para sacar el diskette, simplemente pulse el botén DISK EJECT. Cuando un diskette se esta
cargando, guardando o formateando, el DISK ACTIVITY LED estara iluminada.

" Es importante recordar que, a diferencia de un sintetizador, el S3000XL no guarda los sonidos
en un memoria interna (excepto con los Flash ROM). En consecuencia, es vital guardar el
trabajo en un diskette antes de apagar el aparato sino podria perderse definitivamente. De
hecho, lo mejor es salvar el trabajo regularmente mientras se esta realizando. Todo buen
usuario de ordenador lo hace y de esta manera se previenen pérdidas de datos en caso de que el
aparato se desconectara accidentalmente. Esto también es util en el caso de que se quiera
encontrar un trabajo desaparecido a causa de un error de programacién o edicién. Se puede, de
esta manera, recargar el Gltimo nivel de edicidn sobre el sampler. Puede parecer un poco
fastidioso parar de vez en cuando para guardar el trabajo, pero seguro que €s mejor que perder
unos sonidos muy valiosos,

CUIDADO DE LOS DISKETTES

Estos diskettes contienen sonidos valiosos y, como tales, deben ser tratados con extrema

precaucion. Por favor,

observe los siguientes puntos a tener en cuenta :

1. Nunca deslice la cobertura de metal y toque el disco. Las marcas del dedo podrian convertir
‘el diskette en ilegible.

2. Si es posible no deje los diskettes dentro del lector. Cuando el diskette estd dentro, la
cobertura protectora metalica se abre, descubriendo el soporte magnético del interior. De
esta manera, puede coger polvo y provocar errores de lectura.

3. No deje los diskettes dentro de un coche expuesto al calor.



4. No coloque los diskettes cerca de fuentes magnéticas tales como altavoces, amplificadores,
televisores, etc.. Evite igualmente los aparatos de rayos X. En los aeropuertos, es posible
pedir una inspeccién manual de los diskettes en el Departamento de Seguridad.
Dependiendo de la situacién intente resolver este problema con el Inspector de Seguridad.
Generalmente los aparatos de deteccidn por rayos X no son tan potentes como para dafiar
los diskettes. De todas maneras, aconsejamos que se hagan copias de seguridad que deberan
quedarse en casa..

NOTA : La revision de equipaje por rayos X se hace con maquinas mas potentes que las que se
utilizan para el equipaje de mano. Aconsejamos llevar los diskettes consigo o en el equipaje de
mano.

5. No dejeAque sus diskettes se mojen. Un liquido derramado accidentalmente puede destruir
todo su trabajo.

6. Utilice siempre diskettes de buena calidad. A pesar de que los diskettes baratos puedan
atraer por su precio, son mas sensibles a los errores de lectura que los de buena calidad.

7. Verifique que-la lengiieta de proteccidn del diskette esté puesta (ejemplo : que la lengiieta
no bloquee el agujero). Esto evitard borrados accidentales, formateados y pérdida de datos.
Puede ser una molestia intentar escribir en el diskette y encontrarlo bloqueado pero todavia
serfa peor que accidentalmente escribiéramos encima de todo un grupo de sus muestreos o
programas favoritos.

8. Habitliese a etiquetar sus diskettes. Se gana mucho tiempo en el momento en el que se esta
buscando algo.

9. Invierta en un porta diskettes robusto, especialmente si es un musico de escenario. Se
recomiendan las fundas de metal usadas para las cdmaras fotograficas y también algunas
fundas resistentes, especiales para diskettes, que ahora producen algunos fabricantes,

10.Incluso si ha usado un disco duro de alguna clase, por favor asegarese de que ha grabado

todo su trabajo en diskettes. Puede parecer tiempo perdido, pero valdrd la pena si surgen
problemas con su disco duro.

PANEL TRASERO

ANALOGUE AUDIO INPUTS INDIVIDUAL AUDIO OUTPUTS DIGITAL INJOUT
i i 7

LR STEREQ QUTPUTS  MIDIHINQUT/THRU 5CSI CONNECTION POWER CONNECTION



ANALOGUE AUDIO INPUTS  Se pueden realizar grabaciones a través de estas dos

INDIVIDUAL OUTPUTS

entradas. Puede grabar en mono conectando la fuente de
audio solamente a la entrada L/MONO.

El S3000XL tiene un total de 10 salidas de audio analogas.
Existen las salidas L/R estéreo, las cuales toman una salida
mezcla de todos los programas. Si esta instalado
opcionalmente el procesador multi efectos EB16, las salidas
de los cuatro canales de efectos se mezclan aqui también.
También puede wusar Jas ocho salidas asignables
independientes. Programas o grupos de programas pueden
ser asignados a estas salidas  mezcldndolos con una mesa
de mezclas.

Ademas los keygroups individuales podran ser asignadas a
estas salidas de manera que, por ejemplo, las percusiones
puedan tener un canal separado en la mesa de mezclas. Ast
se pueden ecualizar, afiadir efectos, etc..

NOTA : En el caso de que sélo conecte la salida L/MONO, el S3000XL emitird solamente la

sefial del canal izquierdo ;

mientras que los samplers Akai anteriores emitian una mezcla de la

salida de los canales L/R estéreo. Si quiere tocar en mono los sonidos existentes en la libreria
de sonidos use Gnicamente la salida L/MONO, teniendo en cuenta que serdn necesarias algunas
adaptaciones para mantener el programa monofonico.

DIGITAL VO

SCSI

MIDI

POWER CONNECTION

La entrada digital puede servir para grabar digitalmente desde un CD
o un DAT, o cualquier otra fuente de audio que tenga salida  digital.
La salida digital lleva una salida digital idéntica a la de las
principales salidas estéreo, vy de esta manera usted puede mezclar
digitalmente desde el S3000XL en cualquier grabador de audio
digital como un DAT o un disco duro grabador/editor como los
modelos Akai DR4 o DRS, lo que asegura la mejor calidad de audio
posible durante la mezcla.

Fl digital /O también se usa para grabar en una cinta DAT normal.
Este conector de 25 pines se usa para unir discos duros, CD ROM’s,
discos magneto dpticos (MO) y cartuchos removibles en el S3000X1.
para almacenar y recuperar datos. Usted puede también conectar el
S3000XL a un ordenador Macintosh o PC con el fin de utilizar el
software de edicién que se encuentra en el S3000XL.

Su controlador MIDI (teclado, drum pads, EWI, etc..) debe estar
conectado en la conexién MIDI IN. La conexién THRU lleva un
duplicado de la sefial MIDI IN para otros modulos o aparatos MIDI
conectados. La conexion OUT se utiliza normalmente para
transmitir sélo los datos en Sistema Exclusivo MIDI en otro sampler
AKXAI 0 en un ordenador.

La conexion debe ser en una fuente corriente alterna.

NOTA IMPORTANTE: ANTES DE CONECTAR LA TOMA DE CORRIENTE
ALTERNA, ASEGURESE DE QUE SU UNIDAD ESTA DISENADA PARA SU

CORRESPONDIENTE

AREA DE POTENCIA. UN ERROR AHORA PODRIA SER

FATAL PARA SU S3000XI..



ENCENDIDO DEL S3000XL

Esta pequefia seccidn explica como organizarse para funcionar de una manera mas rapida. Para
mas detalles, dirigirse a los capitulos adecuados desarrollados en este manual.

CONEXIONES

No encienda el S3000XL por el momento.

L/R OUTPUTS

SC3l IND OUTS - to mixer

L

HARD DESK, * 0 pmooo S ESOsEm E===
CD-ROM, T & DIGI /0
MO DRIVE, etc..
0 etc MIDLIN DAT
MID: OUT
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Conecte la salida MIDI de su controlador MIDI (en este ejemplo, un teclado master Akai
MX1000) a la entrada MIDI del S3000XL. Conecte la salida L/R audio a un amplificador
estéreo (o use la salida L/MONO del sampler si tiene un amplificador mono), o a los dos
canales de la mesa de mezclas (recordando ajustar cada canal, derecho e izquierdo, para
aprovechar al maximo las salidas estéreo del S3000XL). El digital /O puede estar conectado a
una maquina DAT (o a cualquier otro aparato digital) o puede dejar conectadas las salidas
digitales de un lector de CD a la entrada digital det S3000XL con el fin de muestrear desde los
numerosos CD’s de muestreo que existen en el mercado.

Antes de encender el sampler, es preferible bajar su volumen, o el del amphﬁcador o el de los
canales de mezcla, ya que en el momento de la conexidn por los efectos de la tension se
podrian dafiar los altavoces sensibles, especialmente si el volumen del amplificador es elevado.
Después de unos 15 segundos, el S3000SL estara listo para ser utilizado. Aumente el volumen
del sampler, del amplificador o de la mesa de mezclas.

Verifique que el controlador MIDI (teclado) envia bien los datos en el canal 1 MiDI, toque
unas pocas notas. Podra escuchar un test de sonido no demasiado impresionante. Deseara algo
un poco mas interesante.



NOTA : Si no escucha nada, compruebe sus conexiones MIDI y que su controlador MIDI esté
enviando al canal MIDI 1. Si, después de esto, todavia no escucha nada, intente presionar la
techa ENT/PLAY en el panel frontal del S3000XL. Si escucha un sonido, entonces al fin sus
conexiones audio estan bien y es el MIDI el que necesita atencién. Si sigue sin escuchar nada
cuando toca la tecla ENT/PLAY, compruebe sus conexiones audio, los controles de volumen,
etc...

CARGA DE LOS DISKETTES DEMO

Para saber que estd preparado, el diskette contiene algunos sonidos.

Para cargar el diskette de la librerfa de sonidos, insértelo en la disquetera y pulse la tecla
LOAD. Ahora simplemente puise F7 - CLR. Recibird un mensaje pidiéndole si quiere Hmpiar
toda la memoria. Responda pulsando F8-YES.

El diskette libreria contiene numerosos programas. En modo SINGLE estos pueden ser
seleccionados desde-¢l panel frontal del S3000XL usando la rueda DATA, o alternativamente
usando los mandos del MIDI PROGRAM CHANGE desde su controlador MIDI para
seleccionar nuevos programas.

Notara igualmente que los programas estan dispuestos en MULTI para su utilizacion con una
secuencia multi timbral. Podrd usarlo para tocar la secuencia demo que esta igualmente
contenida en el diskette con el S3000XL. - -

Para tocar la secuencia demo en el S3000XL, una vez el disco de sonido ha sido cargado, siga
el procedimiento siguiente :

1. Inserte el diskette DEMO SEQUENCE en la disquetera.

2. En modo GLOBAL, presione SMF (FS) para entrar en la pagina MIDI SONG PLAY y
presione DISK. (F2) para obtener la pagina LOAD de ficheros de canciones.

3. Seleccione y cargue uno de los ficheros MIDI de la lista MIDL Podra cargar tantos ficheros
como quiera mientras haya suficiente espacio en la memoria.

4 Una vez los ficheros estén cargados, pulse PLAY (F1) para volver a la pagina MIDI SONG
PLAY. Seleccione el fichero que quiera tocar y pulse PLAY (F7) para escuchar el fichero de
1a cancion MIDI seleccionada. Pulse STOP (8) para parar la audicion,

Si ha tenido un sampler Akai antes, puede tener también otros sonidos en CD-ROM o en disco
duro. El funcionamiento es practicamente el mismo que en los modelos S3000 y $1000/51100.
Para cargar los sonidos desde un disco duro, pulse la tecla LOAD y seleccione HARD de
encima de la pantalla. Mueva el cursor sobre el campo de nombre del volumen vy seleccione el
volumen que desee cargar. Presione F7-CLR- seguido de F3-YES- para borrar los contenidos
actuales de la memoria y cargar el volumen del disco duro por completo. Si no ha usado antes
un sampler Akal y necesita informacién mas detallada sobre cargar desde un disco duro o
desde un CD-ROM, por favor, mire la seccién LOAD MODE.

De cualquier forma en la que cargue sonidos, ya sea a partir de un diskette, un disco duro, un
cartucho o un CD-ROM, carguelos simplemente y disfrute tocando con su nuevo sampler.
Aunque le sugerimos que lea por completo este manual, en este nivel, es preferible probar
simplemente y habituarse al S3000XL.Mientras no pulse la tecla SAVE y accidentalmente
escriba sobre el volumen del diskette o del disco duro, no puede dafiar sus sontdos ni causar
ningan dafio irreparable (no puede dafilar un CD-ROM ya que se trata simplemente de un
soporte de lectura). Si desordena las pruebas y los programas y no le gustan los resultados,
simplemente cargue el mismo u otro grupo de sonidos para tocar con ellos.
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MONTAJE EN RACK DEL S3000XL

Si planea montar en rack el S3000XL, intente dejar un espacio suficientemente aireado
alrededor, para evitar un calentamiento. Se recomienda dejar un espacio de una unidad de rack
encima y debajo del sampler.

Si coloca el sampler sobre una mesa, asegirese que ésta sea estable, y que el sampler no esté en
posicién precaria. '

Si utiliza el S3000XL con un lector de disco duro, la disquetera debe estar colocada
horizontalmente. Si la disquetera hace angulo, aunque sea un poco, puede tener problemas de
fiabilidad e incluso de alteracién de datos. Si piensa montar el disco duro en rack con el
sampler, le recomendamos utilizar un tipo de adaptador de montaje en rack “padded”,
disponible en la mayoria de fabricantes de racks y flight-cases, especialmente si debe viajar
mucho con su configuracion. El padding protegerd el delicado mecanismo de las cabezas del
lector contra las vibraciones excesivas y los golpes.

No hace falta decir que el S3000XL y la disquetera son piezas de precisién electrénica
delicadas, v que no pueden ser maltratadas, por muy sélida que sea su flight-case.

PRESENTACION DEL S3000XL

El S3000XL es de utilizacion simple. Su funcionamiento estd basado sobre modos que se
seleccionan en funcidén de lo que quiera hacer. Dentro de estos modos, usted navega de una
funcidn a otra a través de las teclas de funcidn. Se desplaza a través de la pantalla por las teclas
del CURSOR vy los datos se introducen usando la rueda DATA o de forma numérica desde las
el teclado numérico.

MODOS DE FUNCIONAMIENTO

El S3000XL tiene varios modos desde los cuales trabaja. Se seleccionan usando las ocho teclas
grandes de modo situadas al lado de la disquetera. Cada tecla se enciende para indicar la
opcidn actual del-sampler.

Estos modos son :

SINGLE Para tocar programas single. Este modo es el méas adecuado para tocar el
sampler (por ejemplo un piano solo o similar), aunque puede usarse también
para hacer secuencias con un solo sonido.

MULTI Para tocar hasta 16 programas a la vez. Fundamentalmente este modo se usara
para realizar secuencias multi timbrales, asignando cada parte a un diferente
canal MIDI, pero puede ser utilizado también para efectuar una superposicién y
la creacion de divisiones de teclado estableciendo dos o mas partes en el mismo
canal MIDI.

MUESTRA Para hacer grabaciones.

EFFECTS  Para seleccionar efectos asignados a programas single o a las partes en un muiti
si el procesador multiefectos EB16 esta instalado.
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EDIT Sitia el sampler en modo edicidn para cualquiera de los modos descritos arriba.
Por ejemplo, EDIT SINGLE permite editar programas single ; EDIT MULTI
permite editar el programa en la parte seleccionada ; EDIT SAMPLER permite
editar 1a grabacidn que se acaba de hacer (o, por supuesto, las muestras actuales
en memoria) ; EDIT EFFECTS permite editar los parametros del procesador de
efectos opcional (st esta instalado).

GLOBAL  Permite programar ciertos ajustes globales que afectan al S3000XL por
completo, tales como el canal MIDI, el nlimero de identificacion SCSI, el nivel
de salida, el tono global, etc.. También da acceso a utilidades tales como la
grabacion de un diskette, la lectura de un fichero MID], la importaciéon de datos
provenientes de CD-ROMSs de otros fabricantes, etc..

SAVE Para salvar datos en diskette o disco duro.

LOAD Para cargar datos en el sampler.

TECLAS DE FUNCION (SOFT KEYS)

Las teclas SOFT, o teclas de funcion, situadas justo debajo de la pantalla, ubican varias paginas
y funciones dentro de cada modo. Varian de un modo a otro y no tienen funcién predefinida.
Ast pues, no pueden ser facilmente explicadas aqui.

MER ses oo R LR R tim

Existen muchas teclas comunes a numerosas funciones, como por gjemplo, COPY (copiar),
RENAME (renombrar) y DELETE (borrar), que estan siempre en F6,F7 y F8 en aquellas
paginas donde aparecen. Comandos como GO y ABORT que aparecen en F7 y F8. Hay
también una convencion de escritura sobre el tipo de funciones disponibles que vale la pena
saber.

Si una tecla se muestra de esta manera (recuadro negro): por ejemplo REC entonces significa
que pulsando esta tecla va a llevarle a otra pagina. Si la tecla se muestra de esta manera
(recuadro blanco): por ejemplo COPY, entonces significa que es una tecla de accion y
ejecutara una accién facil como SAVE, LOAD, DELETE, GO, ABORT, etc...

Si la tecla no esta encuadrada ni iluminada, REC, entonces le indica la pagina en la que estd en
aquel momento, aunque esto siempre viene indicado en la esquina superior izquierda. Este tipo
de teclas permiten pasar de un tipo de fichero a otro, pulséndolas una vez anota nombres,
pulsdndolas otra vez muestra anotaciones como notas numéricas MIDI.
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SELECCION DE PARAMETROS E INTRODUCCION DE DATOS

Usted se mueve a través de la pantalla utilizando las CURSOR KEYS (teclas de cursor) y los

- datos se introducen bien desde el DATA ENTRY ENCODER o desde el TECLADO

NUMERICO. Usted debe moverse alrededor de los campos numéricos usando las teclas +/<y
-> del teclado numérico.

DATA

Tra

CURSOR

En los campos simples como corte de filtro, tiempo de ataque, canal MID], etc.., que tienen dos
digitos, simplemente escriba un nimero de dos cifras : 23,45, etc...En tales campos, encontrard
que el DATA ENTRY ENCODER cubrird rapidamente todos los valores, lo cual es muy
practico. Lo mismo pasa con los campos de tres digitos.,En el sentido de las agujas del reloj,

 los valores-numéricos aumentan, mientras que en el sentido contrario disminuyen. Podra

utilizar las teclas +/< y -/> para posicionar el cursor sobre los campos de decenas o de centenas
con el fin de efectuar cambios mas rapidos. Para valores no numéricos (es decir, frecuencias de
muestreo, tipo de muestreo, tipo de pista, etc...), moviendo el DATA ENCODER se le
mostraran todas las opciones en orden. Normalmente, no se necesita otro procedimiento de
entrada ; simplemente visualizando el valor correcto de un parametro usando el DATA
ENCODER, lo selecciona vy establece en la memoria del S3000XL. Nuestros programadores
Akai de sonido normalmente utilizan una combinacion del teclado numérico y de la rueda
DATA .

Cuando se editan pardmetros numéricos, algunos de los valores pueden ser bastante largos, y
puede ser necesario girar la DATA WHEEL miles de veces para trasladarse habiendo de pasar
por todos los valores. Hay una alternativa. Cuando usted pulsa sobre las teclas del CURSOR, se
pasa de un pardmetro a otro, y con la ayuda de las teclas +/<y -/> se puede desplazar dentro de
una gran campo numerico.

Si un nuimero como el 123456,78 estd en pantalla, y la tecla +/< se pulsa de tal manera que solo
los tres primeros digitos queden encuadrados en negro : 123456,78 | girando la DATA ENTRY
ENCODER un paso hacia las agujas del reloj, incrementara el valor del ultimo digito
encuadrado en negro, quedando asi: 124456,78. Ahora, si la tecla -/> se pulsa una vez, los
primeros cuatro digitos quedaran encuadrados en negro: 124456,78. Girando ia DATA
ENTRY ENCODER una vez siguiendo las agujas del reloj se producira : 124556,78.

Si gira el control DATA mas de diez veces, por supuesto, el valor del pardmetro completo
aumentard o disminuira dependiendo del niimero de clicks. De esta manera, con muy poco
esfuerzo, la edicidn precisa y rapida de ntimeros puede conseguirse usando solamente las teclas
+/<y />y la DATA ENTRY ENCODER. La mejor manera de aprender como funciona es
practicando. Después de un corto tiempo, se hace de manera automata.
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En los campos con signo (es decir, los campos que tienen un + o un - anies del mismo) las
teclas +/< y -/> tendréan dos funciones. Pulsando la tecla +/< se movera ¢l cursor a la izquierda
del campo y cuando llegue al filtimo dfgito de la izquierda, lo podra utilizar para pasar de+a-
segim la seleccién que desee. El -/> moverd el cursor a la derecha del campo y cuando llegue al
tltimo digito de la derecha podré pasar de nuevo de +a -

Tal y como se ha mencionado arriba, como alternativa para girar el control DATA, usted puede
usar el teclado numérico para la entrada directa de datos. Cuando sepa el nlmero exacto que
desea introducir, este sistema puede ser més rapido que girando el control DATA, pero cuando
experimente (por ejemplo, estableciendo puntos de bucle o puntos de partida o de fin del
sampler) el control DATA. puede ser mds répido que el teclado numeérico. Probablemente
descubrird qué método es mas rapido para usted en cada situacion.

NOTA : El cursor se mantiene siempre en el {ltimo campo en curso de la pantalla. Por
ejemplo, si usted esté dentro de las péginas del filtro, a punto de programar la profundidad del
envolvente 2, v va a la pagina ENV2 para hacer un ajuste alli, cuando vuelva a la pagina del
filtro, el cursor seguird en el pardmetro de profundidad del envolvente2.

MARK AND JUMP KEYS (TECLAS DE MARCAR Y SALTAR)

Estos dos botones situados a la derecha del teclado numeérico se usan a la vez.

Si efectia operaciones de edicién en las que necesita cambiar frecuentemente de paginas en la
pantalla, estos botones pueden ahorrarle mucho tiempo y esfuerzo. Pulsando el boton MARK/H#
cuando el cursor estd en un campo, hara que el S3000XL memorice la posicion del cursor, y
pulsando la tecla JUMP/. devolvera el cursor a la posicion marcada (MARKed) desde cualquier
otra pagina. Pulsando JUMP/. de nuevo se trasladard a la pagina y funcién donde estaba antes
de saltar (JUMPed).

Puede iniciar la posicién MARK en cualquier momento. Esta posicion se pierde cuando se
desconecta el aparato. En la posicién de encendido, la posicion, por defecto, estd sobre el
campo de seleccion de programa en la primera pagina SELECT PROGRAM.

NOMBRAR LOS FICHEROS - LA TECLA NAME

Cuando las muestras, programas, efectos o percusiones se cambien, se les debe dar un nombre
para encontrarlos facilmente.

Pulsando ¢l botén NAME en ciertas paginas se le permitird nombrar la entrada de datos, y vera
que cada botén tiene una letra siguiendo su funcién primaria (ejemplo : MUESTRA/C, F4/L,
LOAD/H). Hasta 12 caracteres {mayutsculas solamente) se pueden entrar puisando los botones
de panel frontal (aunque también se pueden ver las letras y cifras con la ayuda de la DATA
WHEEL). En el momento de la introduccién de nombres, pulse la tecla NAME para poder
intercalar la funcién teclado numérico entre letras y cifras. Las teclas CURSOR moveran el
cursor dentro del nombre del campo, cuando se trate de introducir un nombre de muestra o
programa.

Cuando se introduzca un nombre en modo letras, los botones +/< y -/> sirven para borrar y
como barra espaciadora respectivamente (si esta en modo nimero sirven para introducir los
caracteres + y -), v las teclas MARK/A# Y JUMP/. introducen los caracteres #y “
respectivamente. El altimo boton, ENT/PLAY, introduce y confirma el nombre y el S3000XL
pide si se quiere copiar o renombrar el fichero, ' )
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LA TECLA ENT/PLAY

Debajo de la tecla NAME, podra ver la tecla ENT/PLAY.

Este botén posee dos funciones. Cuando se atribuye un nombre a las muestras o a los
programas, etc..., pulsando esté botdn se finalizara el proceso de escritura del nombre, lo
mismo que COPY y REN(ame) como se indica arriba. Dentro de otros modos de utilizacion
este botdn fijara el sonido a una altura, una velocidad y sobre un canal MIDI determinado en
modo GLOBAL. Este ajuste, por defecto, puede ser fijado como usted desee.

NOTA : Durante la edicién de muestras en EDIT MUESTRA, pulsando esta tecla hara que el
sampler toque a su altura correcta y no forzosamente a aquella programada dentro de las
paginas GLOBAL.

CONTRASTE DE LA PANTALLA LCD

El control DISPLAY CONTRAST se encuentra debajo de la disquetera :
Puede ajustar el angulo de vision de la pantalla con la ayuda del botén DISPLAY CONTRAST.

NOTA : Para preservar la vida de su LCD, este control tiene también un interruptor que se
puede utilizar para encender o apagar la luz trasera del LCD. Cuando no utilice activamente el
panel frontal del S3000XL para programar (por ejemplo cuando haga secuencias, o grabe sobre
cassette, o cuando utilice directamente el sampler sobre el escenario), serfa mejor apagar la luz.
Todas las luces traseras de este tipo se convierten con el tiempo progresivamente en mas
débiles, y el interruptor le puede ayudar a evitar este problema. Este interruptor debe ser
pulsado para apagar la tuz trasera y pulsado de nuevo para encenderla.

NIVEL DE GRABACION, VOLUMEN PRINCIPAL Y SALIDA DE AURICULARES
Sobre el teclado numérico, encontrara los botones RECORD LEVEL y MAIN VOLUME.

El nivel de entrada para las muestras (muestras) estd regulado mediante el boton RECORD
LEVEL. El nivel de salida general del S3000XL esta controlado, por el MAIN VOLUME. Este
botén regula también el nivel de sonido que sale de los auriculares (HEADPHONE OUTPUT)

NOTA : El control MAIN VOLUME no afecta al nivel de volumen de las salidas
independientes ni a la salida audio digital en tiempo real.
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FUNCIONAMIENTO DEL S3000XL

A pesar de ser muy completo, el S3000XL posee un funcionamiento simple, y una vez tenga un
conocimiento base de los organigramas de los ficheros, que le mostraremos a continuacion, la
manipulacion de este aparato le parecerd muy evidente y sencilla.

Bésicamente, puede obtener MUESTRA (muestras). Son los elementos de audio que
conforman la base del S3000XL. Pueden provenir de un diskette, de un disco duro (incluidos
aqui los MO y los cartuchos removibles), CD ROM o, por supuesto, puede muestrear sus
propios sonidos mediante entradas analogicas o digitales.

Una vez que tenga una muestra basica, hay muchas cosas que puede hacer con ella mediante el
EDIT MUESTRA. Puede truncarla (TRIM), es decir, suprimir cualquier audio indeseable de
principio a fin. Puede trocearla (CHOP), es decir, suprimir una parte en la mitad y unir las otras
dos que le quedan, o también cortarla (CUT), es decir, suprimir una seccion en la mitad
dejando el trozo creado. Puede extraer (EXTRACT) parte de un sonido, es decir, aislar una
seccién (por ejemplo, un sonido claro de caja dentro de un golpe de bateria), para poder
obtenerlo del sonido original. También puede TUNE y /o REVERSE la muestra.

Bien entendido, el problema del muestreo siempre ird asociado al LOOPING. Dado que
cualquier muestra obtenida dura solamente unos pocos segundos, si desea jugar con ella mas
tiempo que su duracién original, deberd utilizar un método adecuado. Esa es la funcién del
LOOPING. Un loop (pista), es una seccion del sonido que se repite tanto tiempo como se
mantiene el dedo en la tecla y se utiliza estableciendo un principio y un final para el loop. Esto
es todo un arte y evidentemente algo que no estudiaremos aqui con detalle. De todas maneras,
para hace LOOPING lo mas facil posible, el S3000XL tiene las funciones FIND y
CROSSFADE para ayudarle a establecer buenos loops.

Otra funcién de edicidn de la muestra es la de TIMESTRETCH, la cual permite alargar o
acortar una muestra sin cambiar su altura (revisaremos esto con mas detalle mas adelante) o
RE-SAMPLING, una técnica que permite optimizar un muestra con el fin de conservarlo en un
espacio de memoria més pequeiio. En el $3000XL, puede también normalizar (NORMALISE)
un nivel de muestra para obtener una sefial optima.

Una vez haya editado un muestra se deberé colocar dentro de un PROGRAM (Programa).

Un PROGRAM es el lugar donde usted junta las muestras para su reproduccion. En un
programa, usted asigna un muestra a un grupo de teclas o KEYGROUP (de hecho, puede
colocar 4 muestras en un grupo de teclas para obtener una superposicion, una conmutacién o
una transicién por velocidad, pero esto lo analizaremos mas tarde.). Un programa puede tener
un solo grupo de teclas extendido en todo el teclado o un grupo de teclas para cada tecla, cada
una asumiendo 4 muestras. Para sobrellevar las discrepancias de tono que pueden resultar
algunas veces de tener dos muestras diferentes situados al lado en el teclado, una transicion
ponderada del grupo de teclas podra ser utilizada para obtener una transicién mas suave.

Una vez en la tecla de grupo, la muestra puede hacer pasar a través suyo filtros para una
modificacién tonal, mediante los amplificadores de control de amplitud y mediante una seccion
panoramica para una ubicacidn estéreo. Los grupos de teclas pueden asignarse libremente a
salidas individuales para un tratamiento externo en una mesa de mezclas.

Ademas de esto, puede aplicar una modulacién proveniente de los dos Osciladores de Baja
Frecuencia (LFQ’s) para obtener un vibrato u otros efectos.
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Un modo SINGLE TRIGGER LEGATO le permite imitar instrumentos en solo, tales como
instrumentos de viento o metal de manera mas realista, v permiten una expresion mas grande
cuando toca partes de bajo sintético o sonidos solo.

Una potente caracteristica del S3000XL es el flexible ASSIGNABLE PROGRAM
MODULATION (conocido como APM en forma abreviada) en EDIT PROGRAM.
Utilizandolo, cualquier fuente de modulacién puede ser enviada a cualquier entrada de control.
De esta forma, el S3000XL también se convierte en un potente sintetizador, salvo que quiera
utilizar la mayor parte de sonidos muestras (los suyos o los provenientes de la biblioteca de
sonidos) como base para obtener sonidos personales mds potentes y expresivos.

Una vez situada su/s muestra/s en un programa, puede jugar con ellos desde un controlador
MIDI en modo SINGLE. Si el procesador opcional de efectos estd instalado en el S3000XL,
puede afiadir potentes multiefectos tales como distorsion simultanea, EQ, chorus/flange, retraso
y reverberacion.

Una vez tenga varios programas en memoria, puede usar €l modo MULTI para combinarlos.
Habitualmente, esto servira para establecer diferentes programas para diferentes canales MIDI
de secuencia multitimbral, pero puede usar también el modo MULTI para superponer
programas o repartirlos sobre el teclado. En modo MULTI, los cuatro canales del procesador
de efectos opcional puéden ser utilizados para aplicar a diferentes programas diferentes
efectos. Ademas, el mezclador interno MULTI permite mezclar el nivel y la panoramica de
cada programa asf como ajustar el nivel de envio de sus efectos. Cuando la carta opcional de
salidas separadas estd instalada, los programas pueden asignarse a su propia salida para
mezclarse en una mesa de mezclas externa.

Una vez todo o que ha hecho le satisfaga, lo puede guardar en un diskette para una proxima
revision.

Uno de los atractivos de los samplers Akai es que no hay limite en lo que usted haga con las
muestras (cualquier muestra puede situarse en cualquier grupo de teclas en cualquier programa.
Un muestra puede estar ubicado en una variedad de diferentes programas, cada uno de los
cuales impone diferentes coberturas o establece filtros para crear una amplia gama de
posibilidades, a partir de practicamente nada. Un muestra o mas pueden servir para otros
programas v para otros diskettes, y/o un programa puede utilizarse como base de tratamiento
para otras muestras.

ORGANIGRAMA DEL S3600X1L

Los organigramas siguientes le ayudaran a entender el S3000XL.

EFFECTS EFFECTS
{optional) (optional)

SAMPLE(S) PROGRAM(S) MULTI
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Aqui las muestras se crean, se editan y s¢ colocan dentro de los programas (que pueden tocarse
solos si lo desea) o dentro de un MULTI (donde varios programas pueden tocarse juntos). Los
programas en MULTT pueden utilizar el procesador de efectos opcional si estd instalado.
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E , ANALOGUE INPUTS
‘ DIGITAL INPUTS
SAMPLE(S) FLOPPY DISK
HARD DISK/CARTRIDGE
CD ROM
EDIT SAMPLE
LTrRmM | { cHor | [[our ] [EXTRacT]
[LooP x4)]  [JON ] [ XFADE | [ TUNE |
|_NORMALISE/RE-SCALE | [ FADE | [REVERSE]
[ TIMESTRETCH | | RESAMPLE }

EDIT - PROGRAM

KEYGROUP(S) "

1

FX SEND! IND.OUT 1 -8

PER KEYGROUP — w0 oururasson | )
TUNE SAMPLE 1 |- sers PN
Ve
TUNE  H SAMPLEZ [ | Gweacs o {  oan gji;j? AUTO
TUNE  HH SAMPLE 3 |- RESONANT PAN LEVEL PANNING
[ TUNE M SAMPLE 4 - FLTER PAN >
T T
LTKG prcH | [ veL swixeo |
T MASTER
| ewez | [ ewvi | PROGRAM GUTPUT
. ? E ; '
| ENVELOPE TEMPLATES |
MODULATION SOURCES
Loewr [ ewz [ wor [ iroz
| moownt |[ peeno  |[arrerouct][  keo ][ verocry [ extmo




MULTI-MODE

PER PART

| EX SEND LEVEL |

| PROGRAM SELECT || MIDICH || TUNE || ocTave |frever]fpAN][FxBUSS | PRIORITY ]

{ OUTPUT ASSIGN |

R

4-CHANNEL EFFECTS PROCESSOR
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MODO SINGLE

El modo SINGLE es aquel donde puede escoger y escuchar programas. Pulsando SINGLE la
pantalla siguiente aparece .

ERE TS (volt UOLUME 020 )}
w1 STRINGS 1 g8 program(s) }
2 PIAKNO 1 now-active §
3 BASS PROGRAM NUMBER:EEER |
4 BIG KIT
3 8YN BHSS

sLCT TRl i 115K FHUF DITEYY

NOTAS A PROPOSITO DEL MODO SINGLE DEL S3000XL.

Antes de revisar las funciones de este modo, tenga en cuenta lo que a continuacion
explicaremos.

Como su nombre indica, el modo SINGLE esta disefiado para tocar programas single. Sin
embargo, por razones histéricas, y para ser compatible con librerias de sonido creadas por los
modelos Akai $1000, $1100 y 83000, usted puede, de hecho, tocar varios programas a la vez.
Esto se puede realizar estableciendo dos o mds programas en el mismo nimero de programa
(vea un poco més adelante RENUMBERING PROGRAMS). Ademas, puede tener varios
programas activos al mismo tiempo, cada uno de los cuales en un canal MIDI diferente y, de
este modo, tocar de forma multitimbral. Sin embargo, como hemos mencionado, esta opcion
est4 incluida aqui para que tales discos, creados en otros modelos de sampler Akai anteriores,
puedan usarse en este modelo sin fastidiosas operaciones de reprogramacion o reconversion.

NOTAS DESTINADAS A USUARIOS HABITUALES DE SAMPLERS AKAI

Si utilizando de forma habitual los modelos samplers S1000, S1100 o S3000, estaba
acostumbrado al concepto de que varios programas compartian el mismo numero de programa,
es preferible que contintie haciéndolo de esta manera. Estamos seguros, de todas maneras de
que, en el momento en el que practiquen con este modelo, apreciaré la comodidad y rapidez
que aporta el modo MULTI para las secuencias multitimbrales o las superposiciones de
sonidos, Este modo es realmente superior a los modos multitimbrales utilizados en los
anteriores modelos samplers Akai. Pero si continta sin querer renunciar a los viejos metodos,
sepa que a las nuevas funciones se puede acceder siempre que lo desee. Puede igualmente
convertir configuraciones multitimbrales provenientes de los modelos S1000/1100/3000 en
nuevos ficheros MULTT.

NOTAS DESTINADAS A LOS NUEVOS USUARIOS

Si usted descubre los samplers Akai, pero tiene una clerta experiencia en otros moédulos de
creacion sonora, probablemente se sentird mas comodo con la programacidn multitimbral, la
superposicion de sonidos y las divisiones del teclado (key splits), en modo MULTIL ya que en
este caso se guarda mucha relacién con el funcionamiento de otros modulos de creacién de
- sonidos fabricados en la actualidad. Puede usar el modo SINGLE para ejecutar programas
single. Teniendo en cuenta todo lo explicado aqui, probablemente podrd saltarse parte de la
seccion referente al funcionamiento de los modelos anteriores de samplers Akai.
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SELECCION DE PROGRAMAS

La seleccién del sonido deseado puede efectuarse de diferentes formas !

1. Dentro de la pagina principal de SELECT PROG. como muestra la pantalla anterior, girando
el control DATA, y seleccionando la lectura de diferentes programas.

2. Dentro de la pagina principal de SELECT PROG. utilizando el teclado numérico para
seleccionar los sonidos por su namero. Para hacerlo, pulse la tecla </+ dos veces seguido de
un niimero de tres digitos. Ej : Para seleccionar el programa 25, pulse </+ y 025. Desde aqui
para seleccionar el programa 26, simplemente pulse 6. Desde alli para seleccionar el
programa numero 1, pulse </+ una vez seguida de 01 o dos veces seguidas de 001.

3. Enviando un cambio de programa MIDI desde su teclado, sintetizador o cualquier otro
control MIDI que utilice, se dard cuenta de que el S3000XL utiliza nimeros de programas
que van del 1 al 128. Si su teclado esta limitado del 0 al 127, por favor téngalo en cuenta, ya
que tendra que retroceder en una unidad todas las érdenes de cambio de programa.

Cualquiera que sea el método utilizado para seleccionar programas, una vez esté seleccionado,
aparece un asterisco al lado del namero y el nimero de programa estd indicado. Una
caracteristica atil del S3000XL es que puede tocar un programa mientras otro esta siendo
seleccionado. Por ejemplo, mientras que usted mantiene una nota grave de cuerda, puede
seleccionar un sonido de instrumento de metal, las cuerdas seguirdn sonando y entonces usted
podra tocar la parte de metal. Notara que, si utiliza los efectos internos en uno de esos sonidos
o en los dos puede haber un cambio perceptible, ya que un solo efecto no puede ser usado a la
vez ; en este caso, tomara prioridad el correspondiente al instrumento de metal.

VISUALIZACION DE PROGRAMAS

La pantalla LCD puede mostrar 5 programas al mismo tiempo. Hay veces en las que puede
haber almacenados mas de 5 y entonces, utilizando las teclas del CURSOR, se podra desplazar
a través del listado de programas. Pulsando las teclas de CURSOR LEFT o0 RIGHT se moveré a
través de la lista, programa a programa, y pulsando las teclas CURSOR UP y DOWN se
moverd la lista de 5 en 5 programas. Esto puede serle 0til para buscar un sonido concreto y
ademés para ver lo que esta cargado en el S3000XL. El fichero le dira cudntos programas estan
cargados v como en el ejemplo anterior, veremos que hay 8 programas cargados aunque s6lo se
muestran los 5 primeros. Es posible visualizar otros programas mientras se estd trabajando con
uno.

AJUSTE DE NIVELES, PANORAMICAS, Y ENVIO DE EFECTOS DE UN
PROGRAMA

En la pagina MIX del SINGLE, puede visualizar los programas de la memoria y establecer su
nivel, panoramica, etc. Este es un rdpido y adecuado camino para ajustar los niveles de
programas SINGLE en bloque, sin tener que editar cada uno individualmente mediante el EDIT
PROGRAM., Para acceder a esta opcion pulse MIX y se mostraré en la pantalla lo siguiente :

B prog nolE st—-pan out-lev fx—-send
% 1 STRINGS 1 99 MID OFF S0 Fxl 23

2 PIAND 99 MID OFF 50 FrzZ 12
3 BASS 99 MID OFF 3¢ OFF 00
4 BIG KIT 99 MID OFF 350 RU3 43

5 SYN BRSS 95 MID OFF 50 QFF 00
EE xS S ST NS GO0 Malll
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En esta pagina puede encontrar de izquierda a derecha de la pantalla :
prog no :Muestra el numero de programa seleccionado en la pagina principai SINGLE, aunque
también puede seleccionar otro programa o grupo de programas en este campo.

st Determina el nivel de programa tal y como aparece en las salidas izquierda/derecha
estéreo del S3000XL. Normalmente se usa para mezclar los niveles de distintos
programas y equivale al control de mezclas “fader”. Ajustando este parametro en 00, es
posible enviar algunos programas a salidas individuales, haciéndolos desaparecer de la
mezcla general. Asi pues, se pueden enviar sobre una consola externa sonidos
individuales de bateria, de tal manera que podra trabajar con e¢llos dfinando sus timbres
y sus niveles respectivos, mientras los otros instrumentos se envian a la salida estéreo
del $3000X1. El resultado es que se pueden crear mezclas mucho mds complejas. Otro
método, puede ser enviar la caja aguda y la caja grave a través de las salidas
individuales (sacandolas de la mezcla estéreo), y solo tener “toms” y percusion con
panoramica sobre las salidas estéreo.

pan: Establece la posicion panordmica del programa en las salidas estéreo. El ajuste va de
150 a R50, pasando por MID (00).

out: Asigna cualquier programa a una de las 8 salidas individuales, con el fin de ‘enviar los
sonidos correspondientes a una mesa de mezclas externa. Los valores posibles son OFF
ydelas.

NOTA. : Ya que es posible enviar separadamente grupos de teclas (keygroups) a estas salidas,
el resultado que se obtiene puede ser en algunas ocasiones impredecible si no estd seguro de Ja
asignacion de keygroups.

iev: Establece el nivel de audio en las salidas individuales.

fx: Permite dirigir el programa hacia uno de los 4 efectos: FX1,FX2RV3 O RV4. Las
salidas efectuadas pueden ser cortadas seleccionando la posicion OFF.

send :Regula el nivel de envio del efecto. Los valores van det 0 al 99.

NOTA 1: Los pardametros fx y send no son operativos si el procesador multiefectos adicional
EB16 no estd instalado. -

NOTA 2 : Dentro de cualquier pagina del modo SINGLE, si el EB16 estd instalado, es posible
cortar todos [os efectos utilizando la tecla F8-Mall que permite escuchar el programa o los
programas aisladamente, sin efectos.

AJUSTE DE LOS PARAMETROS MIDI EN LOS PROGRAMAS

Pulse la tecla F3-MIDI para hacer aparecer en la pantalla lo siguiente :

M prog no!BR@I ch range pol pri  tr
# 1 STRINGS i 1 C.0 G.8 32 NORM +00
2 PIANO 1 C.0 G.8 32 NORM +00

3 BASS C.0 G.8 32 HORM 400

4 BIG KIT C_¢ G.8 32 NORM +00

5 SYN BASS C.¢ G_8 32 NHORM +00

1 L RHLI NITEY S

Esto se puede comparar a una mezcla MIDI, ya que la pantalla muestra una presentacion
idéntica a la pagina descrita arriba, Esta pagina permitird sstablecer parametros MIDI para
cada programa. Los parametros son :
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prog. no:

ch:

range

pol:

pri

Muestra fos nimeros de los programas seleccionados del 1 al 128 de la pagina
principal SINGLE, aunque también puede seleccionar otro programa o grupos de
programas en este campo.

Este parametro permite determinar el canal MIDI para cualquier programa y su
valor es OM (omni) de 1 a 16. Permite superponer programas dando el mismo
nimero a dos programas o mas y programando el mismo canal MIDI dentro de ese
campo. Permite igualmente crear configuraciones multitimbrales sofisticadas (por
ejemplo, asignar diferentes programas al mismo numero de programa y diferentes
canales MIDI para cada programa). Puede también superponer dos o més
programas sin la configuracién multitimbral.

Cuando a dos programas se les asigna el mismo nlumero de programa, es posible
crear divisiones en el teclado, estableciendo una tesitura de los mismos. Este
pardmetro ignora cada tesitira de keygroups de los programas e impone
simplemente una tesitura para el comjunto del programa. De esta manera,
rapidamente podra crear divisiones y superposiciones de programas sin preocuparse
de la programacion interior de los grupos de teclas. Observe que este parametro no
tiene ningln efecto sobre los programas aislados, sino tnicamente sobre dos 0 més
programas asignados a un numero de programa.

Es la abreviacién de POLYPHONIE (Polifonta). Esta funcidn permlte limitar la
polifonia de un programa.

Abreviaciéon de PRIORITY (Prioridad). Permite especificar cudntas notas seran
substituidas por otro programa si las 32 voces polifonicas son excesivas. Existen 4
ajustes : LOW, NORM, HIGH y HOLD. Si el programa esta ajustado a la prioridad
LOW (baja), las notas de ese programa seran substituidas en primer lugar. Con una
prioridad en posicién HIGH (alta), las notas de los programas con prioridad LOW
seran substituidas antes que las que tengan prioridad HIGH. NORM, esta claro que
es una prioridad normal, y determina una colocacion dindmica standard de las
voces. Su substitucién tendrd lugar sin prioridad especifica. Si la prioridad esta
ajustada en HOLD, las notas no podran ser substituidas més que por ese mismo
programa.

Si toca una pieza de musica compleja utilizando numerosos programas en una
configuracion multitimbral, le ird mejor fijar los programas importantes en
prioridad HIGH o HOLD, y los menos importantes en prioridad LOW. Si su pieza
no es tan complicada y la polifonia no se ha excedido, sera preferible dejar la
prioridad sobre su ajuste por defecto, es decir NORM.

Abreviacién de TRANSPOSE (trasponer). Esta funcidn determina la octava de base
del programa. Su ajuste va de +/- 50 semitonos. Observara que no es una funcion de
desplazamiento de altura como la funcién de trasposicién MIDI (esta resolvia el
problema de lectura de las muestras fuera de su ajuste). Lo que hace esta funcion es
introducir un desacorde de fal manera que, si usted estd tocando un C3 sobre el
teclado, ese DO serd automdticamente desplazado para tocar las muestras en C4
(con un ajuste +12). De esta manera, no toca las muestras en C3 y una octava mas
alta.

NOTA : Esta pagina es heredada en su totalidad de los anteriores modelos samplers Akal
cuando se usaban en modo multitimbral. Recomendamos con insistencia, en este caso, usar el
modo MULTI. Haber retenido estas anteriores funciones asegura la compatibilidad con otras
entradas de datos provenientes de modelos anteriores. Si ya ha utilizado samplers Akai, puede
seguir trabajando como en los anteriores pero, como hemos dicho anteriormente, el nuevo
modo MULTI le serd mas eficaz.
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AJUSTE DE VOLUMEN Y DE VELOCIDAD DE UN PROGRAMA

En la pagina LOUD se regula el volumen de un programa y su nivel de velocidad :

prog no!El  loudness wel>loud *
#* 1 STRIMGS 1§ 30 +20
Z PIANO 8¢ +20
3 BASS 80 +20
4 BIG KIT %0 +10 |
5 svif 5RSe w00 - |
LT I JrItd Juegy m{ﬁﬁlﬁ 1

Los parametros para regular esta funcion son los siguientes :
loudness ; Este campo o funcién permite ajustar el volumen general del programa, y afecta al
nivel presente de las salidas izquierda/derecha, de las salidas individuales y de la
salida numérica en tiempo real. También afecta a las sefiales dirigidas hacia los
efectos internos.

NOTA ; Observard que a un nivel general de 99, un programa estara a su nivel maximo, pero

no se verd afectado por ningin tipo de velocidad.

vel/loud : Este campo permite ajustar la respuesta a la velocidad. Como se menciona aqui
arriba, si el pardmetro loudness estd ajustado a 99, el parametro velocidad estara
inactivo.

CARGA A PARTIR DE UN DISKETTE

La tecla ¥5 le dara acceso a diversas funciones de base para cargar sonidos en el S3000XL.
Pulse sobre DISK en modo SELECT PROG. y obtendra en la pantalla lo siguiente :

. ERGTREGESR ;- FEER] vol: NOT NAMED
STRINGS 1
SOFT STRINGS programst 8.
OCT STRINGS (samplest 6
SLOW STRINGS free mem: 100%
PIZZA STRHGS rLOAD
S W8 DIsK HEEH (P2 (U001

Aqui, podra elegir entre dos funciones : cargar un programa particular v sus muestras asociadas
(P+S) o cargar el contenido completo del diskette (VOL).

Si ha insertado un diskette, pulsando DISK se mostrara en la pantalla una lista de todos los
programas almacenados en ese diskette. Si ha insertado un diskette erroneo o quiere cambiarlo,
inserte el nuevo disco y pulse la tecla DISK de nuevo. Si quiere suprimir todos los programas y
muestras de la memoria y cargar el contenido del diskette pulse VOL. La pantalla le pedira si
realmente quiere realizar esa operacion. Asi se asegurard de que no quiere algunos de los
programas o muestras de la memoria, o st los quiere podra proceder a grabarlos en un diskette,
y podré proceder. Durante la carga del diskette podra ver en la pantalla lo siguiente :

[STRING C3 s 6xl
loading samplei— STRING C2

25



Se indicara la carga en curso.

La otra opcion, P+S, permite cargar un programa asi como sus muestras asociadas (segun la
memoria disponible). Para hacerlo, seflale un programa mediante las teclas del CURSOR y
pulse P+8. El programa y sus muestras asociadas se cargaran en la memoria,

Si las muestras existentes en este programa ya estan en la memoria, se cargaran igualmente,
pero substituirén a las que estén actualmente en memoria. Si no hay suficiente memoria para
cargar un programa y sus muestras, el mensaje de la pantalla serd el siguiente :

|STRING C3 g exl
Il Insufficient waveform memoryg!!

En este caso, debera borrar algunos programas existentes y/o muestras para dejar mas espacio
en la memoria.

CARGA A PARTIR DE UN DISCO DURO

Si posee un disco duro conectado via SCSI para la carga de sonidos, pulsando F5 se le mostrara
en la pantalla lo siguiente : -

: PEEOSTER vol: NOT NRMED
STRINGS 1 :
SOFT STRINGS programs: 8
OCT STRINGS (samples! 63
SLOW STRINGS free mem: 100X |
PIZ2ZA STRNGS rL.ORDA f
] EOEN GHE E0E DIsk WE=m [P=S) U00] §

Esta operacion es similar a la realizada para cargar diskettes excepto que se le sefialara que se
trata de un disco duro. Podra seleccionar diferentes voltmenes desplazando el cursor hacia el
comando vol. Desplazando el cursor hasta donde dice “A” y después HARD-:, podra
seleccionar diferentes partes para seleccionar otros voltimenes.. La carga se efectuara como se
describe arriba : pulse VOL. para cargar el volumen total y P+S para cargar un programa
particular y sus muestras asociadas.

NOTA : La utilizacidn de un disco duro no sirve Gnicamente para esto. Puede por ejemplo
determinar el numero SCSI, formatear, etc. Para detalles més precisos sobre la utilizacién del
$3000XL con un disco duro debera ir al apartado HARD DISK CONTROL de la seccidn
DISK.

Otras operaciones con diskette, como guardarlos o formatearlos, se pueden realizar en el modo
DISK, no desde esta pagina. Esta pagina se basa Unicamente en la carga rapida de un disco.
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ELIMINACION DE PROGRAMAS

Los programas y sus muestras asociadas pueden ser eliminados de la memoria mediante esta
pagina, a la cual se accede mediante la tecla DEL. Pulsando esta tecla se mostrara la pantalla
siguiente

DELETE FEOGEAMS. FROM MEWMOES.
w 1 STRINGS 1 programnsd 2}

2 PIANG

SERSS freer 12%

4 BIG KIT

5 SYN BRSS r delete - ‘
W ETER G (G RREE PR [PHUM [0

Una vez mostrada esta pagina, el cursor sefialara un programa. Sefiale con las teclas del cursor
el programa que desea borrar. Se pueden utilizar tres teclas de funciones, todas referidas a la
eliminacion de programas : PROG., PNUM,, ALL!  __

NOTA : Antes de borrar un programa de la memoria, verifique que no lo necesitarda mas o que
ya lo ha guardado previamente en un diskette. En ciertas ocasiones, como se explica aqui,
borrar un programa tendra como consecuencia borrar sus muestras asociadas también,
Aseglirese que realmente no le son utiles o que ya han sido guardadas en un diskette antes de
continuar.

La funcién de las tres teclas anteriores es la siguiente :
PROG.: Hara aparecer el mensaje siguiente en la pantalla y usted pulsara GO 6 ABORT
segln su eleccion :

'5 5YN BRSS | . delete -
delete one program? GO RBORT

Si el programa es el tinico en la memoria que usa unas muestras en concreto,
recibird la siguiente advertencia en la pantalla :
S SYNBASS U7 1 . delete - l
delete 3 released samples? NO YES

Pulse la tecla de funcién correspondiente si quiere borrar el programa y sus
muestras asociadas.

Si las muestras incluidas en el programa se utilizan en otros programas, no recibira
este mensaje v se supone que no quiere eliminarlas.

PNUM: Esta funcién borraréd todos los programas seleccionados con el mismo nimero que
el programa seflalado. Se le pedird si quiere proceder a eliminar globalmente ¢l
programa. Si esos programas son los Unicos gue utilizan unas muestras en
particular, se le pedird si también quiere eliminarlas.

ALL!:  Evidentemente es la mas dréastica de las tres opciones. Si responde GO o YES a las
preguntas siguientes, se borraran todos los programas (excepto uno, generado por el
S3000XL que es el TEST PROGRAM) y las muestras. La eliminacion de las
muestras y la reorganizacion del espacio en la memoria tardard un tiempo. Sea
paciente y espere a que termine.
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NOTA : Evidentemente, ALL !, es un opcidén que debe utilizarse con precaucion. Si los
programas y muestras de la memoria no han sido guardados en diskette, borrarlos serd
catastréfico. NO LOS ENCONTRARA MAS. Por lo tanto, sea prudente.

RENUMERACION DE LOS PROGRAMAS

En el S3000XL, los nimeros de los programas corresponden a ntmeros de “patch” de un
sintetizador. Cuando se recibe un mensaje de cambio de programa MIDI, el programa
correspondiente se selecciona. Para que se correspondan los programas del S3000XL con los
niimeros de “patch” de su sintetizador se pueden renumerar los programas, con el fin de que una
seleccion de un sonido metalico en el S3000XL corresponda a un “patch” similar (o
complemetario) del sintetizador. Para hacerlo, pulse la tecla RNUM.

Verd aparecer en la pantalla algo similar a esto :

CHAHGE FPROGEEN HUMEER OF HEMORT
+ ] STRINGS 1
2 PIANO
3 BASS
4 BIG KIT
5 SYN BASS
CACL] BLIP] CoET ] [SERT) [kl

Como se muestra en la pantalla usted seleccionard el programa para proceder a su renumeracion
mediante las teclas del cursor, y modificar4 el nimero actual con el control DATA. Puede usar
también el teclado numérico, estableciendo el nimero de programa desde 1 a 128 (Estos son los
limites especificados en MIDI). Cuando haya modificado el namero, tendrd varias opciones a
escoger desde las teclas 6, 7 v 8. Las opciones serdn las siguientes :

ALL: Ajusta todos los programas con el mismo niimero que el del programa seleccionado.

Por ejemplo, moviendo el cursor hasta 3-BASS y dandole el nlumero 1, todos los

~programas tendran el nimero 1. Esto puede ser de utilidad en el caso de cargar
muchos sonidos a partir de diferentes diskettes o de numerosos discos duros, los
cuales quiera tocar en secuencia muititimbral (ver mas adelante).

SLIP : Establece una renumeracion de los programas siguientes en funcion del ntimero
atribuido al programa seleccionado. Por ejemplo, si renumera el programa 4 dandole
el nimero 10, todos los programas siguientes, es decir, SYN BASS y los siguientes
de la pantalla que no se muestran se renumerardn en 11,12,13, etc..., mientras que los
programas 1,2 y 3 permaneceran sin cambiar.

SET . Renumerard solamente el programa seleccionado. Todos los demas programas
permaneceran igual. Puede utilizar esta opcion para renumerar varios programas de
una vez. Por ejemplo, cambie los programas correlativamente (1,2,3,4,5, etc.) y pulse
SET (aunque para esta opcion es mas apropiado el comando SEQU.)

SEQU.: Renumerara todos los programas a partir de 1, y de forma correlativa hasta la
cantidad de programas en memoria.

Una vez que haya quedado satisfecho con los cambios realizados, pulse EXIT para volver a la

pantalla principal SINGLE. Ademés, si cambia de idea y no desea efectuar la renumeracion,
abandone la pagina RNUM sin pulsar 3,54,F5 o F6.
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UTILIZACION DEL S3000XL COMO LOS ANTERIORES MODELOS AKAI

El siguiente grupo de explicaciones tienen que ver con la utilizacion del modo SINGLE, como
por ejemplo el modo SELECT PROG de la manera en la que se usaba en los modelos anteriores
$1000,51100 y S3000 Akai. Como ya hemos mencionado, estas funciones se han preservado
para poder mantener la compatibilidad de los datos provenientes de estos modelos anteriores. A
diferencia de otros modulos, el S3000XL introduce un nuevo modo MULTI, que permite
combinar rapida y fécilmente varios programas para realizar secuencias multitimbrales.,
superposiciones de sonidos y divisiones del teclado. De todas maneras, proponer nuevos
modelos v nuevas funciones no debe ir en detrimento de la compatibilidad entre ellos. Los
samplers Akai estan considerados, dentro de su especialidad, como los modelos standard de
fabricacién en el mundo entero, y muchos programas han sido creados por Akai. Es
precisamente por este respeto a nuestros clientes que hemos querido conservar un modo de los
modelos anteriores Akai. Las siguientes explicaciones, por lo tanto, se refieren a esta operativa
por si usted quiere seguir trabajando con ella o por si posee librerias de sonido que aun
funcionan con esta operativa. Si ha usado samplers Akai anteriormente, quizas preferitd seguir
trabajando con esta operativa, pero si descubre nuestros samplers por primera vez, puede saltarse
este capitulo y estudiar el que explica en detalle el modo MULTT y todas sus ventajas.

UTILIZACION DEL SELECT PROG.- PROGRAMAS CON EL MISMO NUMERO ~

En la mayoria de los casos, usted querrd cargar los sonidos que necesita y probablemente
seran programas single para tocar desde el teclado (o desde cualquier otro instrumento
MIDI que tenga). Tal y como hemos visto, esto es bastante simple. Es suficiente con
buscarlos mediante el control DATA o seleccionarlos a través del cambio de programa
MIDI. En estos casos, dependiendo de si necesita tocar varios programas juntos, la
renumeracion le serd util,

SUPERPOSICION DE PROGRAMAS

A pesar de que se pueden superponer sonidos dentro de un mismo programa o dentro de un
modo MULTI, puede también serle Util tocar varios programas juntos.

Por ejemplo, vamos a poner el caso de que usted quiere combinar un programa “string” y
un programa “brass”. Como ya hemos dicho, usted puede disefiar un programa que
combine estas muestras, pero una manera mas facil se puede dar a las muestras el mismo
namero de programa. En este caso, por gjempio, renumeramos los dos en : programa 1.
Cuando seleccione programa 1 obtendrs la combinacién de los programas con los “strings”
y “brass” superpuestos. Podra entonces establecer el balance y las posiciones panoramicas
entre estos sonidos en la pagina MIX.

Es mejor superponer sonidos con la ayuda de la funcion RNUM més que crear un
programa vy meter todas las muestras y sonidos deseados dentro, ya que hay ciertos
aspectos en la creacion del programa que afectan de manera global a todo lo que contiene.
Por ejemplo, la auto panoramica y la funciéon SEND EFFECT, afectardn de la misma
forma a todas las muestras. En cambio, si utiliza la funcion RNUM un sonido en
superposicion podra ser panoramicamente ajustado lentamente de izquierda a derecha, y
dirigido hacia FX1 mientras que otro permanecera centrado a través de RV3. También
tendrd un control mas facil de los niveles respectivos de los programas superpuestos.
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Por supuesto, no estd usted limitado a superponer solamente dos sonidos. Usted puede
superponer hasta 32 programas para construir un sonido de “bass” complejo y monstruoso,
o para hacer una inmensa linea melédica monofdnica, un super solo !

CREACION DE DIVISIONES DE TECLADO

Para la superposicion. es muy simple establecer particiones del teclado (splits) en modo
EDIT PROGRAM o MULTI, pero aqui también puede ser mds til la utilizacién de la
funciéon RNUM. ,
Supongamos que tenemos dos programas - UPRIGHT BASS y VIBES - y que desea crear
una particidn de teclado, de tal manera que pueda ejecutar una linea de “walking bass” a
mano izquierda y un solo de vibrafono jazzy a mano derecha. Programando el pardmetro
RANGE en la pagina MIDI (F4), el “basse” puede ser posicionado para acabar en B2 y el
vibrafono para empezar en C3. Aunque los dos programas utilicen de entrada el teclado
completo, esta funcién permitird imponer limites a los keygroups utilizados por esos
programas. Ahora, suponiendo que los dos programas tuvieran el mismo nimero de
programa (los dos renumerados a 1 o a cualquier otro nimero), en adelante, tocarfan
ambos con la misma particién de teclado.

UTILIZACION DE LA RENUMERACION PARA CREAR CONFIGURACIONES
MULTITIMBRALES

Una de las particularidades mads interesantes del MIDI es su capacidad multicanal.
Originariamente, los modulos de sintetizador podian ser programados sobre un nimero de
canal MIDI especifico, con el fin de poder utilizar varios modulos ajustados sobre canales
diferentes. De este modo, se podian tocar varias partes musicales a partir de un secuenciador.
Claro esta que con el avance de la tecnologia, ahora se puede hacer mediante un solo modulo
denominado “multitimbral” (es decir que se pueden generar muchos sonidos). E1 S3000XL lo
puede hacer facilmente, ya que posee capacidades multitimbrales potentes.

Las configuraciones multitimbrales son mas féciles de crear en el nuevo modo MULTI, pero
también puede utilizar, si lo desea, el método antiguo.

Para programar una asignacién multitimbral en SINGLE, usard de nuevo la funcion de
renumeracion. Supongamos que ha cargado un grupo de programas que desea secuenciar.
Deles un namero igual a todos. Esto se efectiia en la pagina RNUM, simplemente con la ayuda
de la funcién ALL. Tendrd un fichero como se muestra a continuacién cuando acceda a la
pagina principal SELECT PROGR :

ERE eI AR (vols VOLUME 020 3
* 1 STRINGS 1 8 program(sl

+* 1 PIANO 5 now active

% 1 BASS PROGRAM NUMBER: B}
x 1 BIG KIT

# 1 SYN BRSS ‘

SLCT HEFES T [l L HaTl]
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Aqui, todos los programas tendran el numero 1.
Por supuesto, debera asignar cada programa a un canal MIDI diferente

B prog no:l cha range pol pri tr l
% 1 STRINGS 1 1 C_0 G_8 32 NORM +00 |
« 1 RIANG 2 C_0 G_8 32 NORM +00 |
T+« 1 BRSS S C_0 6.8 32 HORM 400 |
* i BIG KIT 16 C_0 G_8 32 NORM +00 l
1 SYN BRASS - ? C_0 G_B 32 NORM +00 {
SLCTE I MR L oL C T =k | DEL JRHUMJIGESSUE)

y podra utilizar la pdgina MIX para programar los niveles, posicién panordmica, asignacion de
salidas v envio de efectos para cada programa :

[Ed  prog nollA st-pan out-lev fx-send|
% 1 8TRINGS 1 99 MID OFF 30 Fx1 23

2 PIANQ 99 MID OFF 50 FX2 12}
3 BASS 99 MID OFF 53¢ CFF QOF
4 BIG KIT 99 MID OFF SO RUZ . .43
S SYN BRSS 29 Mib O OFF 09

O MIX mmm

Recordando esto, usted podré utilizar una combinacion de todas estas técnicas y, por supuesto,
obtener una mezcla de particiones y de superposiciones de programas en una misma asignacion
multitimbral.

Cuando utilice el S3000XL en directo, podra tener muchos mas ajustes multitimbrales en
memoria v en todo momento (segln la memoria dispomble). De esta manera, podra tener
grupos de programas para cada cancién, recuperados a partir de un cambio de programa MIDI
enviado por su secuenciador (Esta es una de la ventajas de este método en el modo MULTI.
Solamente un fichero MULTT puede estar en la memoria a la vez.)

SINGLE CONTRA MULTI

Como ya hemos mencionado, puede obtener resultados idénticos en modo MULTI, o puede
crear configuraciones multitimbrales, particiones de teclado, programas superpuestos (y
combinaciones de todos ellos) mas rapida y facilmente. Ventajas que tiene el modo MULTI
sobre los métodos de los modelos anteriores Akai :

o La seleccion de programas de una parte es rapida y facil.

» Puede probar diferentes sonidos facilmente, siendo ideal para cargar unos pocos “pianos”,
unos pocos “basses”, unos pocos “drum kits”, etc y experimentar con diferentes
combinaciones de sonidos. Del mismo modo, cuando guiera superponer, selecclonar y
experimentar con combinaciones, es rapidisimo.

o Cuando cambia sonidos, todos los parametros de la mezcla, la asignacion de efectos, etc...
que ha podido ajustar en MULTI, estos se mantienen constantes, y no ha tenido que reiniciar
nada cada vez que ha cambiado un sonido.

o Se puede utilizar varias veces el mismo programa en modo MULTL Por ejemplo, puede
superponer un programa de cuerda (o de otra cosa) sobre €l mismo, con algin ligero
desafine o desacorde, para obtener un somido mas rico. Simplemente se aplica el mismo
programa a las dos partes ( 0 mas) , se asigna a esas partes el mismo canal MIDI y se regula
un valor FINE TUNE apropiado para cada una (para obtener el mismo resultado en
SINGLE, usted debera hacer una copia del programa.
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e En el caso de que un programa se superponga a si mismo para obtener una desafinacion
(detune), editando uno de ellos afectard a ambos, asi que podrd efectuar cambios en todo el
sonido con una sola accién (por ejemplo, superponer un grupo de cuerdas sobre ellas
mismas con alguna desafinacién. Editando el ataque de una de las partes afectard a ambas).

e Puede seleccionar independientemente diferentes programas en diferentes canales MIDI
(por ejemplo, enviar un cambio de programa del canal 5 para seleccionar un nuevo sonido
de cuerda en la parte 5).

o Usted puede guardar el fichero MULTI bajo un nombre significativo (por ejemplo
BACKTRACKS3 o el nombre de la cancidén o lo que quiera).

e Si es novato en la utilizacién de samplers, el modo MULTI se corresponde mas a la
implantacién de la mayoria de los otros médulos de sonido a los cuales usted pueda estar
familiarizado.

El inconveniente del modo MULTI es que solamente un campo MULTI puede residir en la
memoria una vez {(aunque se puedan guardar muchos en un disco), y-no puede tener mas de 16
programas activos al mismo tiempo.

Las ventajas de usar los métodos antiguos Akal son :

o Puede tener varias configuraciones multitimbrales o superposiciones en la memoria al
mismo tiempo y recuperarlas con un cambio de programa MIDI single (ideal para tocar en
directo donde se necesitan diferentes backing tracks para todas sus canciones al mismo
tiempo en la memoria).

» Puede tener mas de 16 programas activos a ia vez (aunque no hay més de 16 canales MIDI,
puede haber superpuesto programas en una configuracion multitimbral).

Las desventajas, sin embargo, son

e Cambiar sonidos en una configuracién multitimbral y experimentar con diferentes
combinaciones de sonidos en modo SINGLE puede ser dificil.

e No se puede seleccionar un nuevo programa para una de las partes con la ayuda de los
mandos de cambio de programa MIDI (no podsré enviar un cambio de programa MiDI al
canal MIDI 5 para seleccionar un nuevo sonido de piano para esta parte, por ejemplo).

o Cuando se asigna un nuevo programa a una configuracion, sus niveles, panordmica, envio de
efectos, etc.. se recuperan con él. Esto puede ser una ventaja para algunos usuarios, pero
significa que deberd reiniciar la mezcla cada vez que reemplace un sonido por otro.
Ademés, si un canal programado de efectos se recupera, cuando usted asigne un nuevo
programa a la configuracion multitimbral, los efectos preconfigurados asociados con ese
canal de efectos pueden ser diferentes, lo cual causaria resultados impredecibles.

¢ No puede nombrar una cenfiguracién y, en consecuencia,, en el momento en el que cambie
Ja configuracion multitimbral, ésta no podra ser referenciada con un nombre.

Fundamentalmente, hay ventajas v desventajas en la utilizacién de ambos métodos. Es usted
quién decide el que desea utilizar segin su aplicacion. De todas maneras, podra utilizar ambos
métodos. La gran ventaja es que podra cargar los datos provenientes de una libreria de sonidos
anterior sin procesador de conversién o de edicién. Como hemos mencionado, decidir convertir
esos sonidos de modelos Akai anteriores al formato del S3000XL mediante la ayuda del modo
MULTI es una opcidn personal, en funcion de su aplicacion.
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MULTI MODO - COMBINANDO YARIOS PROGRAMAS

El modo multi es aquel en el que usted podra combinar hasta un total de 16 programas
juntos, de tal manera que podrd tocarlos combinados. El modo MULTI tiene 16 partes
“parts” o zonas en las cuales podrd asignar hasta 16 programas y sirve, principalmente
para realizar configuraciones de programas multitimbrales (2) diversos afectando cada
parte a un canal MIDI diferente, utilizados con secuencias.

Sin embargo, es posible establecer o ajustar partes al mismo canal MIDI, de manera que
podra superponer programas para obtener un sonido mads rico y mds largo. Ademas, podra
determinar zonas del teclado bajas y altas para cada parte, obteniendo asi particiones del
teclado mas sofisticadas.

Cuando el procesador multiefectos EB16 opcional estd instalado, cada parte puede ser
enviada a una de las cuatro canales de efectos, obteniendo asi cuatro efectos, los cuales
podrén ser aplicados a las partes en el multi. Mds de una parte, puede ser dirigida hacia
uno de los canales de efectos de tal manera que las partes compartan efectos y cada parte
tenga sus propios niveles de envio de efectos.

Sin embargo, usted podra usar el S3000XL con procesadores externos de efectos mediante
la tabla de mezcias. Para ajustar bien esto, cada parte deber ser dirigida a una de las 8
salidas individuales. Haciendo esto, cada parte tendra su propio canal de mezclas, donde
podra ecualizar, mezclar, ajustar en cuanto a su panoramica, y retocar los efectos mediante
sus procesadores de efectos preferidos.

Por supuesto, una combinacién de todo esto es posible. En un mismo multi, algunas partes
pueden asignarse a dos canales MIDI concretos, mientras que otras partan su mismo canal
para obtener una superposicién y/o una divisién o particion del teciado. Algunas partes
podran ser enviadas al procesador de efectos interno del S3000XL, mientras que otras
seran enviadas-hacia las salidas individuales mediante el proceso en la tabla de mezclas.
Como puede ver, el modo MULTI es muy flexible.

NOTA : Por muy extrafio que parezca, se puede utilizar igualmente el modo SINGLE para
crear configuraciones multitimbrales, superposiciones y divisiones de teclado. Los
términos por si mismos pueden parecer contradictorios : utilizar un modo SINGLE para
aplicaciones MULTI 7. Esta posibilidad permite, de hecho, asegurar la compatibilidad
proveniente de los datos y la informacién creada en los anteriores modelos de sampler
Akal. Si usted es un experimentado usuario de samplers Akai, puede continuar trabajando
del modo SINGLE. De todas maneras, nosotros le recomendamos usar el nuevo modo
MULTI, ya que ofrece ventajas en términos de facilidad, rapidez de uso y conveniencia.
Por favor, refiérase a la seccidon MODO SINGLE para detalles sobre esto.

2- El 53000X1. puede responder a un total de 16 canales MIDI simulténeamente en su modo MULTL
“MULTI-TIMBRAL.” literalmente significa “muchos sonidos”. En la época de los sintetizadores, hubiera
necesitado un sintetizador individual para cada parte que quisiera tocar, pero con la llegada del MIDI, un
sintetizador o un sampler pueden asociarse de manera que toquen a la vez muches sonidos de tal manera
que sdlo se requiera un sintetizador /sampler para tocar varias partes. Con las 32 voces palifonicas del
S3000XL se pueden realizar arreglos multi-part muy complejos, usando evidentemente el modo MULTL
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Pulsando MULTI apareceré en la pantalla esto

DOWHE MULTI FILE Ch Lev Pan Fx Send
TEST PROGRAM 99 MID OFF 00
. 99 MID OFF 00
2y  MID OFF 00
99 MID CFF 00
MID OFF 00

I TUHE [EIEE[IEID[HEII]
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ASSIGNACION DE PROGRAMAS A LAS PARTES

Para asignar un programa a una parte, simplemente mueva el cursor hasta el campo del
nombre del programa y use también la rueda DATA para optar a los programas en
memoria. Una vez haya hecho esto, mueva el cursor hacia la proxima parte y seleccione el
programa para esta. Y asi, sucesivamente. Las otras partes mostraran un? (signo de
interrogacién) indicando que no tienen programas asignados (el 7 también puede mostrar
un programa que Se asignd a una parte y que no estd actualmente en la memoria) . Todas
Jas pantallas MULTI muestran las partes en una lista vertical y en cada pantalla, usted
puede ver el nombre del programa y el canal MIDI que se le a asignado.

AJUSTE DEI: CANAL MIDI EN UNA PARTE

Es suficiente con Hevar el cursor hasta la columna Ch, y ajustar el canal MIDI en el valor
deseado. En el cuadro de secuencias multitimbrales, normalmente establecerd cada parte a
un canal MIDI diferente pero para superposiciones y/o particiones de teclado deberd
establecer dos o mas partes al mismo canal MIDI, de tal manera que estas se podran tocar
juntas.

MEZCLA DE LAS PARTES

Una vez tenga varias partes tocando juntas, necesitara ajustar sus niveles y su posicion
panordmica. Para hacer esto simplemente mueva el cursor hasta ¢l campo Lev para
establecer el nivel de la parte y hasta el campo Pan para establecer su posicién
panoramica. Notard que aunque cambie el programa asignado a la parte, los valores de
nivel y panoramica se mantendran igual.

ENVIO DE LAS PARTES A LOS EFECTOS INTERNOS

Cada parte puede enviarse a uno de los efectos internos si la opcion EB- 16 estd instalada
ya que ¢l EB-16 tiene solamente cuatro canales de procesador de efectos, usted dispondra
de cuatro reverberaciones distintas al mismo tiempo (dos canales también ofrecen multi
efectos). Mas de una parte puede enviarse al mismo canal de efectos.

Para asignar la parte a un canal de efectos, mueva el cursor hasta la columna Fx y
seleccione el efecto (FX1, FX2, RV3, RV4) y establezca el nivel de envio de efectos
utilizando el pardmetro Send.



NOTA 1: Los parametros Fx y Send solamente funcionaran cuando el procesador de
efectos opcional EB-16 est¢ instalado.

NOTA 2 En cualquiera de las paginas de modo MULTI, si el EB-16 esta instalado es
posible cortar todos los efectos utilizando la tecla F8-Mall, Ja cual permite escuchar los
programas aislados, sin efectos.

Todos estos parametros son los mas frecuentes que puede encontrar en modo MULTL A
los que se usan menos se puede acceder mediante las teclas de funcion.

ASIGNACION DE PARTES A LAS SALIDAS INDIVIDUALES

Pulsando la tecla F2- OUT la pagina de asignacion de salidas le aparecera en la pantalla :

MULTI FILE Ch OUTselect Levell
1 TEST PROGRAM 1 OFF 99 f
2 72 OFF 99 |
3 ? 3 OFF a9 | -
4 7. 4 OFF 99
? 3 QFF 99
m‘m OuT [E34] (THIT] HIE iEEH]

Entonces podré escoger a cudl de las 8 salidas individuales asignard cada parte. Igualmente
podré ajustar el nivel de salida del sonido que llega a cada una de las salidas.

TUNING AND TRANSPOSING PARTS
(REGULACION DEL TONO Y TRASPOSICION DE LAS PARTES)

Para dar tono a las partes, pulse F3- TUNE :

MULTI FILE Ch. Transpose Cents
1 TEST PROGRAM 1 +00 +Q0
2 ? Z +00 +00
3 ? 3 +O0 +00
4 ? 4 +Q0 +00
5 +00 +Q0
Ml TUNE [E Xl (TR BRG] Halll

La columna Transpose le permite dar tono a la parte en grados de semitono y la columna
Cents le permite afinar el tono de las partes.

NOTA : Los valores del pardmetro Transpose van de +/- 50 semitonos. Observara que esta
no es una funcion de desplazamiento de altura como seria una funcion de transposicion
MIDI (aqui se resuelve el problema de las muestras fuera de su zona). Esta funcién
introduce una gradacién por la cual estableciendo un + 12, si usted toca C3 en el teclado
las muestras tocaran en el sampler en C4. Las muestras no tocaran en C3 y 1/8 mas alta, y
en consecuencia ninguna distorsién de transposicién quedard introducida,
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AJUSTE DE LOS LIMITES DE UNA PARTE EN EL TECLADO (KEYRANGE)

Para determinar los puntos de particion del teclado, deberd especificar una nota limite baja
y una nota limite alta para cada uno de los programas utilizados. Esto podra hacerse en la
pantalla RNGE (range) :

' MULTI FILE Ch  LowLimit HiLimit{
1 TEST PROGRAM 1 .0 G~8
2 2 2 C_0 G-8
3 ? 03 C-0 G-8
4 ? 4 C.0 G-8
5 ? 5 C.0 G-8
| 115 ] RNGE EEI (IHIT]

Aqui, podré ajustar el LowlLimit y HiLimit para las partes. Para crear una divisién de
teclado, normalmente deberd asignar dos programas a dos partes, atribuirles el mismo
ntmero de canal MIDI, v después ajustar el punto de la division (por ejemplo : Parte 1 de
CO a B2, Parte 2 de C3 a G8). Otros detalles referentes a la division de teclado le serdn
dadas mas adelante en este capitulo.

AJUSTE DE LA PRIORIDAD DE UNA PARTE

“ En el cuadro de secuencias multitimbrales, se deberd atribuir a ciertas partes un nivel de
prioridad mas o menos elevado, con ¢l fin de evitar desapariciones de notas cuando las 32
voces polifénicas excedan su limite. Esto se hara en la pagina PRIO(rity) :

MULTI FILE c

h Priority
1 TEST PROGRAM 1 NORM
2 ? 2 NORM
3 2 3 NORM
4 ? 4 NORM
5 ?7 05 MORM
M1 PRIO IEIT] Malil

Las opciones que podré seleccionar son las siguientes :

LOW Si el programa se establece en prioridad LOW, las notas de este programa
seran las que desapareceran primero.

NORM  Es, por supuesto, la prioridad normal y regula la asignacion standard de una
voz dindmica. No tiene prioridad particular.

HIGH Si el programa se¢ ajusta en la prioridad alta (HIGH), 1as notas de otros
programas que tengan una prioridad mas baja desapareceran antes que las de
este programa.

HOLD Si la prioridad de un programa se ajusta en HOLD las notas imicamente
desapareceran del programa desde el mismo programa.

Si toca una pieza de misica compleja, utilizando numerosos programas en una
configuracién multitimbral, serd mejor reguiar los programas importantes en HIGH o
HOLD, y los menos importantes en LOW. Si ]a pieza de musica no es muy complicada, y
la polifonia no ha excedido su limite, podra dejar el ajuste por defecto en NORM.
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INICIALIZACION DE UNA PARTE

Habra ocasiones en las que deseara restaurar los valores que tiene la parte por defecto.
Para hacer esto, sitiie el cursor sobre la parte que desea reinicializar (siempre que esté en
memoria), y pulse la tecla F6 INIT desde cualquier pagina MULTL Todos los parametros
descritos arriba volverdn a sus valores iniciales, y el campo correspondiente al nombre del
programa aparecera virgen.

CONFIGURACION DE UN MULTI

Asignar programas a un multi es simplemente eso. Mueva el cursor hasta la parte
correspondiente y seleccione el programa utilizando el control DATA. Para establecer
pardmetros como nivel, panordmica, etc..., mueva el cursor a la columna correspondiente y
ajuste el valor de la parte seleccionada. El modo MULTI estd siempre activo para
modificarlo sin ningtn modo edit especifico para introducirlo. Veamos ahora como crear
un modo mults.

En primer lugar, necesita cargar unos cuantos sonidos. Fijandose en la seccion en la que se
explica el modo LOAD, cargue unos cuantos programas. '

NOTA : Sugerimos utilizar la opcidén IND P+S (programas individuales o muestras). Para
el primer programa y las muestras que cargue, utilice la opcién CLEAR para borrar lo que
sea inatil en la memoria. Después de haber cargado el primer programa y sus muestras
asociadas, simplemente use LOAD para que e€s0s BUevOos Programas (ue carga sean
afiadidos a los programas de la memoria. Cargar es algo delicado. Por ejemplo, cargue un
drum kit, unos pianos actsticos y eléctricos, unos pocos sonidos de “bass” y algunos
sonidos string and/or pad. Usaremos estos sonidos como la base para este aprendizaje.

Asumiendo que ya tiene algunos programas en la memoria (puede comprobar esto
mediante el modo SINGLE moviéndose a través de ellos con la rueda DATA), pulse
MULTI. Vera algo similar a esto en Ja pantalla :

FOUNEE MULTI FILE  Ch Lev Pan Fx Send
{  TEST PROGRAM 1 99 MID OFF &0
? 2 9% MID OFF 00

7 3 99 MID OFF 00

? 4 9% MID OFF 00

? 5 9% MID .OFF 00

JTUHE JRHGE JEPTOfecsun) EHUHEGEYSY

Esta pantalla nos muestra que el multi actualmente en memoria se llama MULTI FILE,
nombre que, por defecto se da a un multi cuando enciende el S3000XL (puede darle otro
nombre m4s conveniente como veremos mas adelante). También nos muestra que la PART
1 tiene, por defecto, el TEST PROGRAM asignado a esta parte. Ahora, imaginemos que
queremos organizar nuestro multi de la siguiente manera :

Part 1  Drums (Bateria)

Part2  Piano

Part3  Bass (Bajo)

Part4  Strings (Cuerdas)



Después de haber cargado los programas adecuados y haberlos asignado, deberia acabar
con una pantalla similar a esta :

[EMEE MULTI FILE  Ch Lew Pan Fx Send
1 DRUMS+PERC 1 99 MID OFF 00
2 RC. PIANOD 2 99 MID OFF 00
3 BASS GUIT 3 99 MID OFF 00
i = TEFE 4 99 MID OFF 00
5 ? 5 99 MID OFF 00
m1x IO R EEE I TN R (Mall]

En su secuenciador, programe un ritmo de base que le deje acordes ritmicos para poder
tocar con otras partes, y haga algunos “overdubs” de piano, una linea de “basse” y un
acompafiamiento de cuerdas. Admitamos también que tiene sonidos de pianos, “basses” y
string/pad. Esto es para que tenga una eleccién de sonidos alternativos para cada parte.

MODIFICACION DEL MULTI

La belleza del modo MULTI del S3000XL es que, mientras el secuenciador reproduce su
secuencia, podré interactuar con las partes, asignando diferentes programas a las partes, al
azar, dentro del contexto de una secuencia (podra también editar parametros de programa,
tales como ajustes de cobertura y de filtro, etc..., dentro del contexto de su musica como
veremos mas tarde).

El modo MULTI no tiene una manera separada de editarse (la tecla EDIT sirve solamente
para editar los programas dentro de las partes), por tanto, mientras la cancion suena en el
secuenciador, usted podra efectuar inmediatamente los cambios que necesite hacer. Por
ejemplo, quiere ver como queda la Part 2 con diferentes sonidos de piano : movera el
cursor a la Part 2 y, mientras el secuenciador va sonando, marcara los sonidos de piano que
usted ha cargado usando la rueda DATA.

Puede probar sonidos alternativos de piano y escuchar como suenan. Haga lo mismo con
las “basses”. Por ejemplo, usted puede haber cargado algunos “basses™ acusticos”, un
“bass” eléctrico, un slap “bass™ y algunos “basses™ sintéticos. Mientras la secuencia suena,
desplacese a través de ellos, probando con varios diferentes hasta que que encuentre uno
que convenga a la pista. Puede hacer lo mismo, evidentemente, con la parte de cuerda..

CONSEJO : Cuando cargue programas de un disco, intente cargar ciertos tipos juntos. Por
ejemplo, cargue todos los sonidos de piano que crea que necesitara uno detras de otro de
manera que queden agrupados en la memoria. De manera similar, cargue todos los
“basses”, uno detras de otro de manera igual, para que se graben en la memoria todos
juntos. Se recomienda esta opcién ya que permitird hacer comparaciones y realizar
selecciones de diferentes sonmidos en cualquier parte utilizada, de una manera mas senciila.
Si olvida grabarlos en orden, también puede renumerar cada programa de un modo mas
adecuado, tal y como veremos rapidamente.

Usted decide que quiere todas las cuerdas tocando al unisono en la misma parte con el
piano. Para conseguir esto, simplemente asigne la Part 4 al canal MIDI 2, el mismo que el
piang.
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Usted quiere también afladir algunas percusiones del programa DRUMSHPERC. Puede
hacerlo en la Part 1 del canal MIDI 1, pero, si lo prefiere puede separar bateria y
percusién. Para esto, en Parte 5, asigne el programa DRUMS+HPERC. Vera esto en la
pantalla

CENEE HULTI FILE Ch Ley Pan Fx Send]
1 DRUMS+PERC i 99 MID OFF 0¢ |
2 AC. PIANG 2 9% MID OFF 0¢ |
3  BASS GUIT 3 99 MID OFF o0 |
4 STEREQ STR 2 99 MID OFF 00

5 [EGENGEDE 5 99 MID OFF 00 ¢
MIx RN R O R TR I Falll

A pesar de que el mismo programa de bateria se use dos veces en partes diferentes, podra
grabar los datos de la secuencia sobre un canal MIDI separado. De esta forma, se consigue
mayor flexibilidad para editar las partes de bateria en el secuenciador. Ademas, el
programa DRUMS + PERC. Asignado a la Part 5 podrd disponer de sus propios ajustes de
mezcla, envios de efectos, etc...

NOMBRAR UN MULTI - -

Es posible que quiera dar un nombre mas conveniente a un multi. Simplemente, pulse la tecla
NAME e introduzca un nombre de hasta 12 digitos mediante las teclas del panel frontal. El
mensaje habitual aparecers

| NUMBERS . . ¢NAME for letiers ENT to exip_l'l!

Pulsando la tecla NAME de nuevo, se encendera el teclado numérico de letras a nimeros y
recibira este otro mensaje :

[TETTERS ™. . (NAME for numbers ENT O exiv ]

Pulsara de nuevo la tecla NAME para acceder a las letras del teclado numérico. En el modo
“pumbers”, las teclas +/< y /> juntan, y “+” y “-* para dar nombre. Pulsando NAME de nuevo
se le permite otra vez acceder a fas letras en ¢l teclado numérico.

Otra alternativa : utilizar las teclas del CURSOR para desplazarse dentro del nombre, y hacer
desplazar los caracteres mediante la rueda DATA.

Una vez que el nombre esté correctamente escrito, pulse ENT/PLAY para finalizar €l proceso
de atribucién de nombre.

NOTA : Ya que solamente un MULTI puede existir en la memoria al mismo tiempo, no puede

copiar un multi file, s6lo renombrarlo. En consecuencia, el mensaje COPY RENT EXIT, que
ya nos hemos encontrado no sale en la pantalla.
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GUARDAR UN MULTI

Puede guardar un MULTI en un disco, y por lo tanto conservar ¢l multi y todos sus
programas asociados mediante el modo SAVE. Usted podra después cargar este multl (y
sus programas asociados) con una simple operacion mediante el modo LOAD. Por favor,
vea la seccion SAVE y LOAD para tener més detalles sobre esto.

CARGAR UN MULTI

Para cargar un MULTI, pulse LOAD y seleccione MULTIHPROGRS+SAMPS como tipo
de carga. Después mueva el cursor hasta el fichero multi file del diskette o el volumen del
disco duro y pulse F8 y/o F7. Cargara el multi seleccionado y cualquier programa asociado
a 61, ademds de las muestras utilizadas en esos programas.

RENUMERACION DE PROGRAMAS

Hay ocasiones en las que carga diferentes programas, posiblemente de diferentes diskettes
o voltimenes de discos duros, y los programas que carga tienen la misma numeracion, o los
ntmeros de los programas estin desordenados, etc... Para solucionar esto, el F7 de la
pantalla MULTI (RNUM) le ilevard a la pagina RENUMBER :

FROUEE,

CHANEE  FRiaran HUMEBER OF FETOREY
+ Bl BIG STRINGS

1 ACPIANG.YL 1

1 DRUMS "+ PERC™} ™~

4 SYNTH BRSS

g SLAP BASS

(AL [SLIF) (ST BEQU

En este ejemplo, usted ha cargado una variedad de programas; algunos de los cuales tienen
el mismo nimero, v otros que no siguen una secuencia. Habitualmente, esto no constituye
un problema, y se pueden hacer multis muy facilmente sin preocuparse de estos detalles.
Sin embargo, en el modo MULTI, usted puede enviar comandos de cambio de programa
sobre MIDJ, a canales determinados para seleccionar nuevos programas en el interior de
una misma parte (por ejemplo : enviar un cambio de programa MIDI sobre el canal MIDI
n°s con el fin de selecciomar un nuevo programa dentro de la Part 5). Si programas
distintos poseen el mismo niimero, se producird un conflicto (en la pantalla, el envio de un
cambio del programa 1, cuando existen dos programas con el mismo n°l, hard que
solamente el primero de los programas, en este caso de la pantalla, BIG STRINGS, sera
seleccionado).

Para solucionar esto, use la pagina RNUM para renumerar los programas de una manera
mas comoda para trabajar.

Seleccione el programa que quiera renombrar mediante las teclas del CURSOR y varie el
nimero corriente por otro utilizando el control DATA. Puede también utilizar el teclado
numérico, estableciendo el niimero del programa entre los valores 1 y 128 (estos son los
limites MIDI). Cuando hay variado el niumero, tendrd varias opciones para escoger dentro
de 1as teclas de funcidén 1, 2 y 3. Seran las siguientes :
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ALL Fijara todos los programas al mismo nimero, y lo hard en todos los programas
que estén en aquel momento en la pantalla. Por ejemplo, situando el cursor en
4.SYNTH BASS y fijandolo en 1, se renumeraran todos los programas de la
pantalla al niimero 1.

NOTA : Hay un pequefio beneficio para hacer esto en modo MULTL

SLIP Esta opcion provocara que los programas siguientes al cambiado, mostrados en
la pantalla, se renumeren correlativamente. En el ejemplo dado arriba, si
mueve el cursor hasta el programa 4-SYNTH-BASS y lo cambia al ntimero 10,
éste se renumerard en 10, y los siguientes (SLAP BASS y otros de la pantalla)
se renumerardan en 11,12,13, etc.. Los programas por encima del 10 no se veran
afectados.

SET Solamente renumera el programa seleccionado en aquel momento. Para
renumerar un programa especificamente utilice las teclas del CURSOR
UP/DOWN (arriba/abajo) para seleccionar el programa que desea renumerar,
fiie el nuevo nimero mediante la rueda DATA o el teclado numérico y pulse
SET. Solo ése programa habrd modificado su namero.

SEQ Quizas sea la mejor seleccién, ya que simplemente renumera los programas 1-
? correlativamente, segin los programas que existan en la memoria y
cualquiera que sea su numeracion original. -

|CHEHEE  FROGERN HUMEBEE. OF
+HEl BIG STRINGS
2 AC. PIAND 1
3 DRUMS + PERC
4 SYNTH BRSS
5 SLAP BRSS
(A BLIF (SET]

MEFIDRY  FROISE:

Una vez satisfecho con el resultado, pulse la tecla F7 para volver a la pantalla principal
MULTL

Si cambia de idea y no desea seguir con la renumeracion, pulse simplemente EXIT sin
pulsar F3 ¥4 F5 o F6.

NOTAS IMPORTANTES ACERCA DE LOS PARAMETROS MULTI

Los parametros del modo Multi tales como nivel, panoramica, acorde (tune), etc...son
especificos al Multi y anulan cuaiquier otro parametro similar del programa asignado a una
parte.

Por ejemplo, es posible asignar una posicién panordmica en un programa. Usted puede cargar
un sonido, con una posicién panoramica establecida en L50. Sin embargo, en el momento en €l
que asigna ese sonido a una parte, la parte se establecera en MID, o sea en el ajuste panoramico
del Multi,

Este hecho tiene otra implicacién. Si asigna un sonido a una parte, y fija la posicién
panordmica de esa parte en R50, por ejemplo, si més tarde asigna un nuevo programa a esa
parte, el nuevo programa también estard ajustado panordmicamente a R50 en el Multi. Lo
mismo pasard con el resto de parametros muiti tales como nivel, envio de efectos, “tuning”,
asignacion de salida, etc...
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La razén de esto es porque se asume que, en el momento que usted ha asignado un sonido a una
parte y ha establecido los parmetros de esa parte de un modo, es €se ¢l modo en el que quiere
que suene. Para usar el ejemplo de panoramica de nuevo, vamos a suponer que asigna un
sonido de piano a una parte y establece la posicién panordmica en R25 (puede disminuir un
poco el nivel). Si escucha el sonido del piano y no le gusta, y quiere probar con otro, el nuevo
sonido estara exactamente en la misma posicion panoramica y al mismo nivel en la mezcla. Si
el multi siempre adoptara los parametros del programa de donde sacamos el sonido para
asignarlo a una parte, seleccionando un nuevo sonido de piano, siguiendo con el ejemplo,
reinicializaria de nuevo los parametros de panoramica y mivel. Por tanto, usted deberia ajustar
de nuevo esos pardmetros. Y cuando asignase un nuevo sonido de piano le volveria a pasar lo
mismo. Si usted tiene establecidos muchos pardmetros tales como nivel, asignacién de salidas,
envio de efectos y envio de niveles, todos ellos necesitarian ser reinicializados cada vez cada
vez que usted asigne un nuevo sonido a las partes.

La manera en la que funciona el Multi significa que una vez que usted ha fijado pardmetros
para alguna de las partes, estos permanecen constantes sin tener en cuenta los del sonido que
usted instale, y por tanto no debera ajustarlo manualmente cada vez.

Observard de todas maneras que esto no se aplica en la configuracién multitimbral de un
conjunto de programas en modo SINGLE (es decir, con el método de los anteriores modelos
Akai). En modo SINGLE, cada vez que selecciona nuevos programas y los renumera, los
pardmetros de esos programas s¢ mantienen. Esto puede ser una ventaja o un inconveniente
segln coma quiera trabajar.

UTILIZACION DEL MODO MULTI PARA LA SUPERPOSICION DE PROGRAMAS

Hasta ahora, hemos visto como utilizar el modo MULTI para crear configuraciones
multitimbrales con el fin de realizar secuencias. Para ello, usted debe ajustar cada una de las 16
partes en un canal MIDI concreto, para que puedan sex tocadas a partir de un secuenciador,
enviando un arreglo complejo, ya que cada elemento del arregio se toca en un canal MIDI
diferente.

De todas maneras, es posible utilizar también el modo MULTI para superponer programas.
Ajustando varias partes sobre un mismo canal MIDI, el envio de datos sobre ese canal MIDI
haré que las dos partes toquen simultaneamente. Por ejemplo :

Tiene un sonido de cuerda y uno de piano que usted quiere tocar juntos. Sitie el sonido de
cuerda en una parte y el sonido de piano en otra, y ajuste el mismo canal MIDI para las dos
partes. Ahora, cuando envie los datos MIDI sobre el canal, usted tocara juntos piano y cuerda.
Utilice la pagina LEVEL para ajustar el equilibrio de las dos partes.

Otra utilizacién : para espaciar los somidos.
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Supongamos que tiene en la memoria un bajo sintético que sonaria mejor de un modo mas rico.
Asigne el sonido a la PART 1 y también a la PART 2. Ahora, asigne a esas dos partes el mismo
canal MIDI (por ejemplo, canal MIDI 1). Cuando envie los datos MIDI a ese canal, las dos
partes sonaran. Para obtener mas riqueza, descienda a la pagina TUNE (afinacion) y desafine
las dos partes una contra la otra utilizando el parametro CENTS (podria incluso fijar una parte
a+10 pero lo mejor es fijar una parte a -5 y la otra a +5). Ahora escuche las dos partes. En este
gjemplo, un mismo programa ha sido superpuesto encima de si mismo, y desafinado de forma
que sonard maés rico y mds célido. Experimente con los ajustes del FINE TUNE de cada parte
para obtener el sonido que usted quiera. También puede experimentar con el ajuste PAN
(panoramica) para cada parte, para poder obtener un efecto “pseudoestéreo”.

Otro ejemplo podria ser la creacion de una guitarra de 12 cuerdas desde un programa de
guitarra aclstica standard. Sitle el programa guitarras dentro de dos partes y fije €l mismo
canal MIDI para ambas partes. Ahora vaya a la pagina TUNE y establezca uno de los
programas una octava mas alta (fije una valor de transposicion de +12) e intente un ligero
acorde fino para crear el caracteristico efecto de chorus.

Por supuesto, lo mismo se puede hacer con cualquier sonido de sintetizadores, de cuerdas o
“brass” o sonidos vocales. De hecho con todo.

Pero porqué pararse aqui. Puede también superponer tres partes si lo desea. Por ejemplo,
superponga dos sonidos de cuerdas del mismo modo, asigne un programa de cuerdas a las dos
partes, déles el mismo canal MID], y deténelas. Ahora, tome un sonido de campana y sitielo en
una parte asignandole el mismo canal MIDI que las cuerdas. Experimente con el tunning y
panning también (por ejemplo, envie un sonido de cuerdas a la izquierda, el otro a la derecha y
mantenga la campana en el centro.)

Puede también intentar superponer mas partes. Para un sonido realmente matador, jporqué no
intenta superponer 16 programas uno encima de otro 7

NOTA : Cuando superponga programas de este modo, observe que la polifonia se reduce. En el
ejemplo de la superposicién de cuerdas y piano, o en el programa de bajo sintético, la polifonia
total se habra reducido a la mitad. En el caso de superponer tres sonidos, Ia polifonia se verd
reducida hasta unas 10 voces. Si estd lo suficientemente loco para superponer 16 programas, la
polifonfa se reduce a una voz.

UTILIZACION DEL MODPO MULTI PARA PROGRAMAR DIVISIONES DE
TECLADO

Utilizando las mismas técnicas de superposicidén de programas descritas arriba, puede también
establecer divisiones de teclado. Por ejemplo, puede tener una muestra de bajo actistico y una
de piano, las cuales quiera establecer de tal modo que las dos octavas inferiores toquen el
sonido del bajo y las tres octavas superiores el del piano.

Asigne el bajo a una parte vy el piano a otra, y ajuste estas dos partes sobre el mismo canal
MIDI. Ahora, vaya a la pagina KEY RANGE (teclas de valores) y para la parte del bajo, ajuste
LowLimit en C 0 y HiLimit en B 2, y para la parte del piano, ajuste LowLimit en C 3 y HilLimuit
en G 8. La particion del teclado quedard de la siguiente manera :
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PIANC PART1 MIDICh 1
C3 G8

BASS PART 2  MIDICh 1
o B2

Podra continuar juntando cuerdas a todo el conjunto, como en el gjemplo :

PIANO PART 1 MIDICh 1
c3 G8 3
BASS PART 2 MIDICh 1
co B2
STRINGS | PART.3 MDICh 1
co , ] Gs

Podra, incluso crear una particiéon mas compleja

Podra, incluso crear una particidén.mds compleja :

PIANO PART 1 MIDICh 1
C3 B4

BASS PART 2 MIDICh 1
co B2

BRASS PART 3 MIDICh 1
Cs G8

En este ejemplo, tenemos el bajo (bass) sobre las octavas inferiores, el piano entre Do3 y Si4

con los metales (brass) en las octavas superiores.

Existen, ademads, otras posibilidades. Por ejemplo, situando el piano dentro de la PART 4 y en
el mismo canal MIDI, y desafinandolo contra la PART 1, podra crear un efecto de piano de
“honky tonk”. De forma similar, si la parte del bajo es un bajo sintético en lugar de un bajo
actstico, puede asignar también el mismo sonido de bajo a la PART 5, ajustar el mismo canal
MIDI vy las (Lo/Hi) key ranges (teclas de valores) como en la PART 2, desafinar y hacer una
panoramica izquierda/derecha, para crear un sonido de bajo sintético desafinado con el pseudo

estéreo sobre las octavas inferiores.

Las posibilidades son practicamente ilimitadas (de hecho hasta el limite de 16 partes).

Y no olvide...
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Si tiene el procesador multiefectos instalado, las superposiciones y particiones de teclado
pueden ser enviadas sobre diferentes efectos y con diferentes volumenes para crear mas
variacién todavia. En el caso de una superposicién de programa sobre si mismo, os puede
parecer suficiente enviar las partes al mismo procesador de efectos pero, en el caso de una
superposicién de sonidos diferentes (por ejemplo, campanas y cuerdas). las cuerdas pueden
enviarse a un procesador de efectos y las campanas a otro. En ¢l caso de particiones de teclado
(utilicemos el que precede en el ejemplo), el bajo podria enviarse a Small room (habitacion
pequefia) el piano a Large Hall (sala grande) y los metales sobre un canal multiefectos
chorus/delay/small hall.

O bien...
Cada uno de los elementos de una superposicion o particion de teclado multi podra asignarse a
salidas independientes o ser tratado y mezclado en una mesa de mezclas externa.

COMBINACION DE TECNICAS

El modo MULTI del S3000XL es tan flexible que puede combinar todas estas técnicas
simultaneamente. Por ejemplo, PART 1, 2 y 3 pueden tener programas superpuestos en un
canal MIDI, al mismo tiempo que la PART 4, 5 y 6 tener partes en canales independientes.
PARTs 7 v 8 se pueden establecer en el mismo canal MIDI pero habiendo fijado particiones de
teclado, mientras que PARTs 9, 10 y 1l-pueden tener partes en canales independientes.
Algunas de ella se pueden enviar a efectos internos, y otras a salidas independientes. Por
gjemplo ;

PART| MIDI CH | TRANSPOSE| FINE TUNE| PAN | FX BUSS | FX SEND| QUTPUT | LO Hi
1 1 +12 +00 MID A 12 OFF |CO0 G&8]|
2 1 +00 +05 L50 A 23 OFF IC0  G8}
3 1 +0C -05 R50 ~A 34 OFF |CO0  G8Ff
4 2 +00 +00 MID OFF 00 01 |CC G8§
5 3 -12 +Q0 L23 B 45 OFF |CO G838
6 4 +00 . +00 R45 C 56 QFF |CO  G8}
7 5 +00 +00 MID A 17 OFF |C0 B2}
8 5 +12 +03 - f MDA .. 17 OFF |C3  G&8}
9 6 +00 +00 MID D 23 QFF |CC G8§

10 7 +00 +00 MID D 45 QFr [CO  G8F

11 8 +00 +00 MiD OFF 00 02 |CO GB8&i

12

13

14

15

16

EDICION DE PROGRAMAS

En el momento en el que disponga de varios programas en la memoria, tiene la posibilidad de
editarlos para adaptarlos a su aplicacién correspondiente. Pueden necesitar un simple ajuste tal
como un modificacién del tiempo de ataque o un corte de filtro o la ayuda de un poco de
vibrato, Puede reprogramar totalmente el sonido o crear un nuevo programa con el Gltimo
grupo de muestras que haya hecho. Lo que quiera efectuar con un programa, se realiza en modo
SINGLE EDIT o MULTI EDIT. Pero antes de pasar a las funciones de edicion de un programa,
examinemos qué es un programa.
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En el modo EDIT SINGLE es donde usted uniré las muestras simples, editados para su lectura.
En modo EDIT SAMPLE, las muestras no estan tratadas para coberturas, vibrato, etc... Si las
muestras han sido “looped” (tienen bucles), es- posible que hayan perdido algunos de sus
matices (esto puede resolverse en modo EDIT PROGRAM). Ademas, gracias a sus funciones
potentes de sintetizador, el S3000XL puede utilizarse para tocar y tratar las muestras
pricticamente como un sintetizador andlogo. Con sus dos osciladores de baja frecuencia
(LFQ’s), sus generadores envolventes ADSR multi-segmentos, sus filtros resonantes, su
panordmica, etc... el S3000SL puede transformar completamente un sonido, ofreciendo
posibilidades sin limites al musico creativo y al programador. En resumen se quiere decir que
ademéas de poseer un sampler soberbio, posee a la vez un excelente sintetizador de tipo
analogo.

Ademas, puede efectuar particiones de teclado y superposiciones elaboradas, ajustar el
conmutador de velocidad y transicidn, asignar muestras a salidas independientes y/o realizar

_panoramicas sobre las salidas estéreo, o ain mas, afinar y trasponer (transpose) las muestras.
También puede programas los pardmetros MIDI de su o sus muestras.

Pero, podrian preguntarse “porqué tener programas 7 Porqué no tocar simplemente las muestras
en modo EDIT SAMPLE ? Buena cuestiéon. Hemos concebido el modo EDIT PROGRAM ya
que las muestras simples, incluso si las ha “trimmed” (truncado), “looped” ( ha creado bucles),
“crossfaded” o “stretched” (estirado), solamente habria llegado a la mitad de la historia. En
modo EDIT SAMPLE usted solamente puede tocar una muestra al mismo tiempo
extendiéndose sobre todo el teclado, mientras que dentro de un programa, usted podra asignar a
las zonas, diferentes partes del teclado para ser leidas. Esto se llama el multimuestreo “multt-
sampling”.

Fl multi-sampling consiste en tomar varias muestras de un mismo instrumento en todos sus
limites, o varias muestras de diferentes instrumentos (tales como la bateria, por ejemplo). Sin
olvidar todas las cosas divertidas que puede hacer con el control de cobertura, el filtraje, etc...
Es dentro de un programa donde usted podra asignar todas las multimuestras a diferentes zonas
del teclado. Por esto, colocamos las muestras en lo que nosotros llamamos KEYGROUPS o
GRUPOS DE TECLAS.
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:QUE ES UN KEYGROUP ?

Un XEYGROUP es un conjunto de teclas compuesto por un determinado grupo de notas en el
teclado. El programa més simple consta de un solo keygroup que abarca toda la escala MIDI en Do O
a Sol 8 (CO-G8). El TEST PROGRAM por defecto del S3000XL es este tipo de programa. P. €]

KEYGRQUP 1

MM"MMMMMM

El siguiente nivel puede ser un programa con dos keygroups. Uno cubre la extension Do a Si 2, y el
otro la extension Do 3 a Sol 8; esto seria una division simple del teclado. P. ¢j :

KEYGROUP 1~ - KEYGROUP 2

L

En un siguiente nivel podriamos tener unmprograma con cinco keygroups, uno para cada octava de un
teclado normal de sintetizador. Un programa de este tipo puede resultar 0til para piano o
instrumentos de cuerda que se hayan afinado en el Sol de cada octava. P. ¢j :

= i

(ke[ kcz[ke3lkGaikes] .

A partir de aqui, el siguiente nivel dependerd del deseo del usuario, aunque podria ser ¢l siguiente:

SR 111111 N 111 A R

LU

En este caso tenemos 17 keygroups en un solo programa. Algunos estan asignados a teclas
individuales, mientras que otros representan una octava. De este modo puede hacerse una idea de lo
flexible que puede ser la asignacién de keygroups, aunque hay mas de un modo de hacerlo.
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KEYGROUP ZONES (ZONAS DE KEYGROUPS)

Dentro de cada keygroup puede asignar un maximo de cuatro muestras a las llamadas ZONES
(zonas). Estas tienen un gran nimero de utilidades, entre las cuales se encuentran la conmutacion y
transicién de la velocidad, reproduccién de muestras en estéreo y superposicion.

Para reproducir muestras en estéreo, superponer sonidos o, solamente, realizar una
conmutacién/transicién de la velocidad, puede hacer lo siguiente:

Ay

En este ejemplo aparecen cinco keygroups, cada uno de ellos con dos zonas en uso. Se puede usar
este tipo de asignacién para reproducir muestras en estéreo cuando las de la derecha y las de la
izquierda estén asignadas a sus propias zonas (1 y 2, respectivamente) en un keygroup y cada zona
esté separada en el extremo derecho e izquierdo. Por ejemplo, podria tener cinco muestras de
instrumentos de cuerda en estéreo, cada una de las cuales en sol en cada octava, que se pedrian
asignar a un programa de este tipo.

Este tipo de programa es idoneo para superponer sonidos (crear capas), uno encima de otro. En el
ejemplo de arriba se podrian repartir cuatro muestras de sintetizador en el teclado (una para cada
octava, por ejemplo) y la zona 2.de cada keygroup también podria tener la misma muestra que la
zona 1 y un sonido de sintetizador bueno y pseudo estéreo superpuesto podria separarlos vy
desafinarlos. Por supuesto, cada zona también podria estar asignada a distintos sonidos de
sintetizador.

Este tipo de programa también es apropiado para realizar una conmutacion de la velocidad a dos vias
a partir del ajuste del margen de velocidad de la zona 1 de cada keygroup de 0 a 90 y el de la zona 2
de 91 a 127. Asi, usted podra, por ejemplo, realizar una conexién entre un bajo tocado con los dedos
y un bajo tocado con las manos a normal utilizando la velocidad.

Para finalizar, cabe decir que cada keygroup tiene mas de cuatro zonas, asi, un programa puede tener
la siguiente configuracion:

I 1. 1 1 13
I 1 13 1 L

[KG1 ]Kez IKG3 IKG4 IKGS

bl

En este caso, tenemos cinco keygroups, cada uno de eilos con cuatro zonas en uso. - La finalidad
puede ser la de realizar una conmutacion de la velocidad a cuatro vias, entre dos muestras en estéreo
0 superponer cuatro muestras.
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El programa resultante, seria uno que adjudicara a cada tecla su propio keygroup y que cada uno
tuviera cuatro muestras usando un cambio de velocidad a cuatro vias.

KEYGROUPS DE SOLAPAMIENTO Y DE TRANSICION

Hasta ahora, hemos visto los keygroups en un mismo nivel. Normalmente esto basta para la mayoria
de las aplicaciones, pero a veces el cambio repentino de un keygroup a otro puede ser bastante obvio.
Por ejernplo, en un programa de instrumentos de cuerda en el que se tienen cinco muestras de
instrumentos de cuerda, uno por cada Sol de cada octava, el cambio de Si 2 a Do 3 puede parecer un
poco extrafio.

La razon de esto normalmente se debe a que la muestra de Sol 2 se transporta mediante cuatro
semitonos a Si 2, de modo que se obtiene un sonido un poco més claro, mientras que la muestra de
Sol 3 se reduce a 7 semitonos, con lo que se consigue un sonido un poco mds sordo y, por
consiguiente, al estar uno al lado del otro (especialmente cuando tocamos una escala) el punto de
transicién no es perfecto.

Para que esto no suceda, podemos solapar los keygroups fijando los mérgeneé de sus teclas
adecuadamente :

Sin embargo, puede ser que, aun asi, no se solucione el problema. Entonces existe la posibilidad de
cambiar los keygroups para poder obtener una transicion mas suave. Cuando un keygroup desaparece
gradualmente a causa del solapamiento mientras que el otro va apareciendo se consigue una -
transicion suave. P.gj :

Puede usar una combinacién de cualquiera de las técnicas anteriores, y tener transicion , keygroups
conmutados por la velocidad dentro de programas yuxtapuestos y superpuestos y divisiones del
teclado. Los ejemplos del esquema anterior representan solamente parte de la flexibilidad de edicién
del programa y una muestra multiple y potencial del S3000XL.

Si hasta ahora, todo esto le parece muy complicado no se preocupe. Hay muchas rutinas faciles en
EDIT PROG que le permiten editar simultdneamente todos los keygroups o copiarios. La extension
de teclas se puede programar, si lo desea, tocando el teclado MIDI y en poco tiempo usted serd capaz
de hacer programas facil y répidamente.
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Si usted ha usado alguna vez el método Akali, estard habituado a muchas de las técnicas mencionadas
anteriormente, pero si ésta es la primera vez que lo utiliza serd mejor tomarse un tiempo y asimilar a
la perfeccion los principios y conceptos de los keygroups para sacar el mejor partido de éste.

MODULACION MATRICIAL PROGRAMABLE

Ya expuesto en los Akai S2800, S3000 y S3200, el $3000X1. dispone de Modulacién Matricial
Programable (Assignable Program Modulation. - APM) la cual le permite encaminar virtualmente
todos los controles (tales como el LFOs, generadores envolventes, y controladores MIDI tales como
modwheel, pitchbend, etc.) a diferentes destinos (altura, amplitud, sonido, etc.) Muchos
sintetizadores tenian todas estas ventajas pero es poco comriente para las muestras y el APM
convierte al $S3000XL en un sintetizador potente, ofreciendo al mismo tiempo muchas ventajas en la
manipulacion de muestras acusticas.

En los primeros sintetizadores, cada bloque de sonido se denominaba “médulo” y era posible dirigir
cualquier médulo a otro con la ayuda de un ajuste de cuerdas. A esto se le denominaba “sintesis
modular”. En el $3000X1. , cada médulo” (por ejemplo : los filtros, los amplificadores , las entradas
de tono (pitch), los LFOs -generadores envolventes-, etc.) tiene muchas entradas de control y aunque
nosotros no usamos ajuste de cuerdas, usted puede asignar segin mas le convenga los controladores a
estos modulos. En otros samplers (y también en algunos sintetizadores) las entradas de control estan
fijas, lo cual quiere decir que usted no tiene la posibilidad de escoger lo que les quiere enviar. Llega a
ser frustrante el hecho de no poder realizar un sonido musical especifico o no poder obtener un
efecto musical.

Aqui tenemos algunos ejemplos :

e

Usted puede utilizar el mando de modulacién para abrir el filtro dentro de un programa de metal
para crescendos y para growls (grufiidos). Puede utilizar el aftertouch para conseguir el mismo
efecto.

o Usted puede utilizar el aftertouch para controlar la velocidad del oscilador de baja tension, para
imitar e} .sonido de un orador rotativo acelerando y disminuyendo en un sonido de érgano de rock
clasico.

o El generador envolvente multi-segmento ENV2 puede controlar el tono para crear efectos
especiales, y al mismo tiempo el LFO1(su frecuencia puede estar controlada separadamente por el
mando de modulacion) dirige el corte de un filtro resonante.

o Puede utilizar el ENV2 para controlar la profundidad del LFO1 para obtener un “vibrato”
controlado que disminuye, aumenta y disminuye de nuevo,

e Para reducir el lado ciclico de un “vibrato” normal, puede modular ligeramente ia frecuencia del
LFO1 con el LFO2,

e Existe la posibilidad de poner en marcha la onda de RANDOM desde el teclado, si el LFO2 estd

aplicado en el filtro. Cada nota puede tener una tonalidad de RANDOM total. Con el LFO2

aplicado a panning, cada nota aparecerd dentro de una posicion aleatoria distinta del campo
estéreo L/R (Ideal para las secuencias o para ejecutar los arpegios de sonidos percusivos).
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iTodo es posible, desde lo mas delicado a Io més pequefio ! Somos los primeros en admitir que este
tipo de modulacién no es muy util cuando lo que se intenta es recrear con precision el sonido de una
orquesta Gamelan, pero cuando existe la necesidad de crear un sonido especial o cuando su
sintetizador no basta, el S3000XL le ser4 ttil, de hecho, se habituaré de tal modo a la versatilidad del
$3000XL como sintetizador que algunos de los que ha usado estaran entre los archivados antes de lo
que cree. Para mas informacion remitase al Apéndice 4 que donde podra ver como seria el S3000X1L
si estuviera dispuesto a modo de sintetizador.

El siguiente diagrama le ayudaré a comprender el concepto de APM.

EDIT PROGRAM
7 KEYGROUP(S) ml

PER KEYGROUP - e M IND. OUTPUT ASSIGN

' FXSEND| IND.OUT 1 -8

ol

TUNE M SAMPLE 1 s ¥
1 Ve
TUNE Y SAMPLE 2 L OWPASS :ﬁxg AUTG
TUNE MM SAMPLE 3 RESONANT PANNING
= TUNE-_ - »-b SAMPLE4 Cee

LTG PETCT_] rVEL swxxw_j

MASTER

| ez | [ enwi1 | - PROGRAM OUTPUT
' oo .| ENVELOPE TEMPLATES et R | PR
MODULATION SOURCES
e e [_ EW1 || ENV2
R ‘;__:[ MOD.WHL J[ P.BEND “AFTERTOUCH” KBD J[ VELOC"”_“ EXT.MIDL . J

Cw e L

KEY b = SIGNAL FLOW,, T — CONTROL INPUT "

Las fuentes que tiene a su disposicidn son las siguientes :
No source  Significa que ninguna fuente de modulacién ha sido transmitida.

Modwhee!  Selecciona el mando de modulacién como fuente de control.

Bend Selecciona el mando de pitch bend como fuente de modulacién
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Pressure Selecciona el aftertouch como fuente de control. Se trata de un
aftertouch por canal y no de uno polifénico.

External Selecciona el controlador MIDI programado dentro del campo de control externo
dentro de la pagina principal GLOBAL-MIDI. Podria ser el controlador BREATH
(entrl n°2), FOOT (cntr]l n°4) o VOLUME (cntr]l n°7). Utilizar un mezclador {Merger)
MIDI en su teclado le permitira utilizar un controlador “breath” y las utilidades de un
sintetizador de instrumentos de viento MIDI EWI Akai podran sin ningun problema
servirse de esta funcion para crear efectos excepcionales y tocando directamente el
S3000XL a partir del EWT y seleccionando EWL

Velocity Selecciona la velocidad como controlador.

Key Selecciona la altura de la nota que se toca desde el teclado como fuente de control de
modulacion.

Lfol Selecciona el LFO1 como fuente de modulacion. El LFO1 puede ser un destino de

modulacién y es posible modular su frecuencia, su profundidad y su retraso.

Lfo2 Es facil adivinar que este selecciona el LFO2 como fuente de modulacién.

Envl Selecciona la amplitud envolvente de ADSR, ENV1, como fuente de modulacion. -

Env2 Selecciona el envolvente ENV2 multi-segmento como controlador.

Modwheei Selecciona la posicién normal de la rueda de modulacidn al tiempo de iniciar

la nota como controlador normal.

| Bend Como anteriormente, selecciona la posicidn de la rueda de alteracién. de la altura al
tiempo de iniciar la nota como controlador.

! External Selecciona la posicién de un controlador MIDI externo al tiempo de iniciacion de la nota
como fuente de modulacidén, Las opciones de controlador MIDI externo son : breath
(cntrl n°2), footpedal (cntrl n°4) y volume (cntrl n°7), los cuales estan seleccionados en
modo MIDL

Todas estas opciones estan disponibles para modular virtualmente cualquier fuente, es decir el corte
de filtro, la frecuencia, la profundidad y el grado del LFO1, la amplitud general del programa y la
amplitud del keygroup, la altura v la posicién panoramica. Para seleccionarlos, desplace simplemente
el cursor sobre el campo indicando la fuente de modulacion que se encuentra dentro de cada modulo
v haga desfilar la lista.

Las fuentes de modulacién pueden estar mezcladas a cada entrada de “modules” esperando aiin otras
posibilidades y cada entrada de control puede estar invertida para dar mas flexibilidad. Estas fuentes
de modulacién se dirigieron a sus destinos dentro de un grupo de paginas el final del programa,

Cada Keygroup posee sus capacidades de modulacién disponibles separadamente, autorizando una
gran flexibilidad, la cual combinada con otras funciones de PROGRAM EDIT le hara sentir feliz y
tranquilo por mucho tiempo.
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A primera vista el sistema puede parecer un poco complicado y confuso. No se preocupe, si no tiene
la intencién de programar, lo puede olvidar y usar los ajustes por defecto. Del mismo modo si a
usted no le gustan los sintetizadores y prefiere sobretodo utilizar el S3000XL para obtener una
reproduccién de muy buena calidad no necesita usar estas funciones. Pero si es usted de esas
personas a las que les gusta experimentar con los sonidos y tocar teclas, estamos seguros que
apreciard la flexibilidad de este metodo.

ANOTACIONES REFERENTES A LA MODULACION MATRICIAL PROGRAMABLE.

1. Cuando usted carga los discos biblioteca del S1000 o del S1100, el S3000XL carga las
programaciones del $1000/31100, es dectr, las programaciones fijas. Usted no tendra que hacerlo.
En lo que concierne a los discos de biblioteca desarrollados por el S3000XL, usted vera las
programaciones hechas por nuestros programadores de somido. Intente estudiarlos para ver si
puede aprender algo. i

2. Existe la posibilidad de dirigir dos veces el mismo controlador (en algunos casos tres veces) al
mismo destino. Esto no es una inadvertencia, simplemente una manera de guardar las cosas
simples y sin limites fijos. Si usted fuera, por ejemplo, a dirigir tres veces el LFOI hacia la
frecuencia de corte del filtro a un valor de +50, obtendrd una incursién del LFO tres veces mas

. grande. -

_ Como hemos mencionado anteriormente usted puede dirigir varias veces el mismo controlador
hacia un mismo destino. Tenga cuidado ya que siasigna, por ejemplo, dos veces LFO2 hacia el
corte del filtro programando un valor respectivamente de +50 y -50, no le resuliara ningun efecto,
los dos valores se anularan.

4. Apreciard que asignando un controlador particular a un  destino DIRIGIRA. ESE

CONTROLADOR A TODOS LOS KEYGROUPS . Las entradas de control de todo destino no son
especificos a cada keygroup pero afectan a todos los keygroups del mismo modo.

|L:J

EDIT SINGLE

Edit Single se usa para crear programas. En el S3000XL usamos siempre Otro programa como base
para uno nuevo. Hay muchas maneras de hacerlo,

Usted puede utilizar un programa ya existente en su biblioteca de sonido que se parezca a uno que
usted quiera crear. Dentro de la pagina principal de PROGRAM EDIT , copiela para hacer un nuevo
programa. este puede ser editado de acuerdo con nuevas muestras asignadas, modificando los
envolventes o la frecuencia de interrupciédn del filtro, etc... :

Otro método : imaginemos que dispone de cinco muestras. Cree un programa partiendo de cero, con
los valores por defecto de la funcién TEST PROGRAM. Utilizando Este programa, haciendo
intervenir solamente un keygroup existen tres posibilidades. La primera consiste en asignar a ese
keygroup una de sus muestras, después, el resultado le sera satisfactorio, copie este keygroup cuatro
veces, asigne las otras muestras a cada uno y ajuste apropiadamente la tecla de espacio. Cada
keygroup debe quedar claro de acuerdo con la muestra que se le haya asignado. La segunda opcién
seria copiar el keygroup cuatro veces y seleccionando ALL, unirlos. La tercera opcion consiste en
copiar el keygroup! cuatro veces, y trabajar cada grupo por separado.

Los programadores de sonido pueden trabajar de diferentes maneras, y el hecho de que usted pueda
combinar todos los métodos hace que el S3000XL sea un método rapido y practico.
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En el modo SINGLE, pulsando EDIT, le aparecera una pantalla parecida a €sta :

FROGEREN EDIT program: HIEIMEEER 0%

keugroups: 1 progs 1n memi 1

T lsamplest 1 listen solof ON

KG crossfadet OFF name: TEST PROGRAM
Mono Legato: OFF . exists!

MAIN MIDI TLHE NS

En EDIT SINGLE, existe la posibilidad de seleccionar otros programas para editar, cambiar
nombres, copiar o borrar.

De este modo, EDIT SINGLE se usa para editar programas aislados. Es el método ideal para crear

DESIGNAR PROGRAMAS, COPIAR Y CAMBIAR EL NOMBRE.

Si ha grabado ya sus propias muestras, este procedimiento le serd familiar ya que sigue los mismos
pasos.

Para copiar y/o cambiar el nombre de un programa, pulse la tecla NAME , esto convierte el panel
frontal de teclas en teclas de funcién que os permitiréd teclear un nombre de un maximo de 12
caracteres (en algunos casos puede ser superior). Las teclas +/<y /> del teclado numérico pueden
utilizarse como tecla de retroceso y espacio respectivamente. Cuando designe un programa le
aparecera este mensaje :

[TETTERS - . (NAME_for mumbers ENT to exiti]

Pulsando otra vez la tecia NAME cambia el teclado numérico de letras a cifras y aparecera este
mensaje :

| HUMBERS .+ CNAME for letiers ENT to exit|

Puede pulsar nuevamente NAME para acceder a la modalidad de funcion. Cuando esté en la
modalidad de “cifras”, las teclas +/<y -/> pasaran a ser “+” y *-*. Pulse nuevamente NAME para que
el teclado numérico pase a teclado de funciones.

O bien, en relacién con la s teclas CURSOR que sirven para desplazar el cursor en el nombre, puede
utilizar la tecla DATA para hacer desfilar todos los caracteres por la pantalla. ) ‘

Cuando haya entrado su nombre, pulse ENT y recibird este mensaje :

l Select: [COPY][RER]ET |
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Pulsando COPY copiara e} programa original, utilice esto para crear un nuevo programa.

Si el nombre del programa ya existe, el recuadro situado a la derecha inferior de la pantalla indicara
lo sigutente :

name: TEST PROGREM
exists!

Recibira el siguiente mensaje :

[T #MUST USE A DIFFEREN] NAME T 1

Debe escribir un nombre nuevo que no se haya utilizado nunca.

Pulsando REN cambiaré el nombre del programa seleccionado por el nombre que usted acaba de
entrar. '

Pulsando EXIT saldréa automaéticamente del programa de asignacién de nombres. Si lo pulsa por
equivocacidn, verd que el recuadro a la derecha de la pantalla conserva el nombre que usted acaba de
entrar, inmediatamente, pulse NAME v a continuaciéon ENT y vuelva a hacer su eleccion.

BORRAR PROGRAMAS.

Existe 1a posibilidad de borrar programas pulsando DEL -F8. Pulsando esto aparecera el siguiente
mensaje . - -

|delete 3 released sanples? MO YES |

Por consiguiente debera pulsar F7 o F8. Si pulsa GO aparecera este mensaje :

[ delete one proaram? - . B0 _AEORT |

Le pregunta si quiere borrar las muestras que hay dentro del programa. St las muestras se utilizan en
otro programa no recibira el mensaje. Si quiere abandonar las muestras pulse F8 - YES, pero si
necesita guardarlas, pulse F7 - NO.

NOTA : El hecho de borrar muestras v programas conlleva la destruccion total de los mismos.
Asegiirese de que las ha guardado en otro disco en caso de que los quiera utilizar mas adelante.

Los campos de la pagina EDIT SINGLE son los siguientes :

program : indica el nombre del programa escogido. Existen diferentes programas que usted
puede escoger haciéndolos desfilar por la pantalla pulsando la tecla DATA. Puede
también seleccionarlos con la ayuda de un programa MIDL

Keygroups : no se puede acceder a este campo pero indica el nombre de los keygroups
utilizados dentro del programa seleccionado.
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Samples

KG crossfade :

Mono Legato :

este campo tampoco es accesible e indica el nimero de muestras utilizadas dentro
del programa seleccionado. Al tener cuatro zonas cada keygroup es posible que
existan mas muestras en un mismo programa que numero de keygroups. Por
ejemplo, un programa estéreo con cinco keygroups indicara diez muestras. Cinco a
1a derecha y cinco a la 1zquierda.

éste oS permite programar las transiciones de keygroups que se ponen en
fancionamiento. Como hemos descrito anteriormente, se puede usar para suavizar o
abrupt las transiciones entre los keygroups. Se dara cuenta de que es un programa
global que afecta el programa por completo y de este modo, todos los keygroups
que se ponen en funcionamiento estardn sujetos a transicion.

esta funcién especial convierte el programa en monofénico con una sola pulsacion.
Si mantiene una nota pulsada mientras toca otra, la nota cambiara de altura, pero el
ataque de la nueva nota no serd reactivado, Por ejemplo

Mientras que Mono Legato esta en posicion ON, tocar cada nota por separado provocara una
reactivacidn en cada nota.

Esta funcion es muy util para simular los estilos de tocar instrumentos solo como flauta, oboe,
clarinete, saxo, etc.. También puede ser eficaz para conjuntos de instrumentos de cuerda €
instrumentos de metal. Es casi imprescindible cuando tocamos sonidos de bajo de sintetizador ya que
simula el teclado monofénico de un sintetizador clasico. También le serd Util a la hora de tocar
melodias de todo tipo. Los que posean instrumentos de viento EWI Akai pensaran que esta funcion
es muy Util para obtener mas expresion .
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T L s re e e M e e e et

NOTA IMPORTANTE REFERENTE A LA FUNCION MONO LEGATO ON/OFF.

Ya que esta funcién toca una muestra tinica (o un grupo de muestras cuando se toca en estéreo o
usando sonidos superpuestos) a través del nivel de sostenimiento o de bucle, si por ejemplo usted
fuera a hacer un movimiento legato largo desde lo alto del teclado hasta abajo, estaria traspasando la
muestra original con la que habia empezado con numerosas octavas bacia abajo. Por ejemplo, en un
programa de flauta con 7 keygroups, si empieza desde C5 y acaba en C2, el sonido tocado de la
{ltima nota sera de hecho , la muestra C3 traspasada 3 octavas hacia abajo - las muestras de los-
otros keygroups no seran reactivadas si pasa el limite de los keygroups. Si la tltima nota es sostenida
puede que suene muy extrafio. Muy parecido es el caso de que si usted vibra entre C2 y C5 sonara
también un poco extrafio. Es importante también a al hora de tocar un legato los keygroups. Si tiene
esto en cuenta, encontrard esta funcién muy util y expresiva.

Mas adelante veremos otro método que consisteen utilizar la funcion KEYGROUP MUTE.

Progs inmem : no tiene acceso a este campo tampoco. Indica el niimero de programas que estan al
mismo tiempo en memoria.

Listen solo : este campo permite escuchar otros programas que tienen el mismo nimero de
programa mientras edita el programa seleccionado actualmente. Las opciones son
ON o OFF. Cuando Listen solo esté en la posicién ON oira inicamente el programa
seleccionado, v cuando esta en la posicion OFF podré escuchar otros programas con
el mismo numero. '

NOTA : Esta funcién serd realmente de gran utilidad para aquellos que usen un sistema “antiguo de
Akai” para realizar secuencias de programas que compartan el mismo niimero.

Las teclas de funcién de la pantalla principal de PROGRAM EDIT son :
MAIN ; Indica ia pagina actual de MAIN PROGRAM EDIT.
KGRP: Le transporta a los parametros vinculados con keygroups individuales.

Comprenden teclados, filtros, envolventes, asignaciones de muestra, ajustes de notas y
de nivel, asignaciones de salidas individuales, etc...para los keygroups individuales.

MOD : Le transporta a las pdginas donde podria poner en funcionamiento pardmetros de

modulacidn de programas tales como la alteracién de la altura, los pardmetros LFO1 y
LFO2 y parametros para las funciones de pedal tonal.

MIDI Le transporta a la pagina MIDI donde podra poner en funcionamiento los canales MIDI
de programas , la polifonia, la transposicién y otros pardmetros.

57




QUT : 1e transporta a la pagina QUTPUT donde podrd poner en funcionamiento programas de
todos los niveles, asignacion output individual, nivel de envio de efectos, la posicién
panoramica y otros parametros.

PAN: Le transporta a la seccion AUTO PAN donde podré poner en funcionamiento parametros
que afectan a las funciones de los programas auto pan.

TUNE: Este le transporta a las paginas TUNE donde podré poner en funcionamiento el acuerdo
total del programa, seleccionar y crear otros acuerdos y tendencias,

DEL: Esta no es una tecla de pagina pero si una tecla de accion para borrar programas. Esta
funcion se describe mas adelante.

Veremos ahora las funciones de estas paginas . Pasaremos KGRP y MOD de momento y veremos las
funciones MIDI, OUT, PAN y TUNE primero ya que afectan a la totalidad del programa.

PAGINA MIDI

Pulsando MIDI aparecer4 esta pantalla .

TEZT FROGERN

o

FIEEEEEREEA (PROGRAMD

program number: 1 . - PLAY-RANGE
MIDI channel: -1 7 - low high
palyphongs 32 . C.o  G.8

. prioritys NORM = .
reassighmentt OLDEST transposed +00

HIH I H MIDI THHE

La linea superior de esta pagina contiene un campo que le permitira cambiar de programa para editar.
Puede seleccionar distintos programas para editar st Jo desea.

Los parametros de esta pagina son los siguientes :

program number ;  este campo le permite poner nimero al programa, es el nmamero “que le sera
pedido a la recepcién de un mensaje de cambio del programa MIDI y se
corresponde con un nimero de configuracién de un sintetizador.

MIDI channel : Este parametro selecciona el canal de] programa MIDI. La opeién es OM (omni)
ydelal6
Polyphony : Le permite seleccionar cuantas notas (de 1 a 32) pueden tocarse en este

programa a la vez por este programa particular. Por defecto 32.

NOTA : El valor de este parametro deberia estar ajustado a 32. El hecho de estar aqui incluidas es
por razones histéricas. En los S1000/S1100 (y en las primeras versiones de S2800, S3000 y $3200),
era normal usar este parametro para los hi-hats o otros instrumentos similares a un conjunto de
baterfa. Con una polifonia de una voz la llegada de un sonido_hi-hat cerrado cortaba ¢l sonido hi-hat
abierto . Con la aparicién del MUTE GROUP (ver mas adelante en este capitulo), este pardmetro ya
no se usa. Se ha conservado para que en el caso de que usted cargue un S1000/1100 o uno de los
primeros discos de sonido para S2800/3000/3200.
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Ver mas adelante una descripcion de la funcion MUTE GROUP.

Priority : Permite precisar cuantas notas seran sustituidas por otros programas si es necesario.
Existen cuatro tipos de ajuste : LOW NORMHIGH y HOLD. Si un programa se ha fijado
en la prioridad LOW las notas de este programa serdn sustituidas primero. Si se ha fijado
en HIGH, las notas de otros programas con mds prioridad seran sustituidas antes de las
del programa. NORM es la prioridad normal y si una sustitucién de una nota se debe
llevar a cabo, el programa se vera afectado ni mas ni menos que con la asignacion
NORM.

Si usted toca una pieza de musica compleja usando muchos programas le serd bueno programar los
sonidos mds importantes en HIGH y los programas de musica de fondo en LOW. HOLD es una
prioridad especial. Si una prioridad de programa estd puesta en HOLD, las notas de este programa
s6lo pueden ser remplazadas por las del mismo programa.

reassigment :

PLAY-RANGE :
low  high

Transpose :

las notas que seran sustituidas son determinadas por este parametro tanto la nota
OLDEST como la nota QUIETEST dejaran de sonar ciando una nota sea sustituida.

Le permite programar el sonido completo del teclado para un

programa y anular todos los ajustes de keygroup hechos dentro

de la pagina de keygroup SPAN. Por ejemplo si sus keygrups pueden llegar hasta
G8, si por ejemplo usted programa C4 como altura limite dentro del campo ningin
sonido se podra escuchar por encima de C4. Puede usar esta_funcion para crear
divisiones de teclado con otros programas que tengan el mismo niumero.

esta funcién permite transponer un programa de +/- 50 semitonos en incrementos
de semitono. No se frata de una funcidon pitch-shifting propiamente dicha, pero si
de una funcién de transposicion MIDI, con el fin de suprimir los problemas de
lectura de muestras y de su zona. Esta funcién introduce una compensacion : si su
ajuste es de +12, tocar un Do 3 en el teclado compensara una lectura de muestra en
Do 3 una octava maés alta.

NOTA : La mayoria de los parametros de esta pdgina han sido incluidos por razones de
compatibilidad con los de antiguos sintetizadores Akai. Ya que la modificacidn de un programa en
modo MULTI, el canal MIDI, la prioridad, la zona de ajuste y la transposicion de ias funciones no
aparecen no estan activadas ; estan remplazadas por los parametros de MULTL

Si usa el método de los Akal antiguos para la secuencias multi-timbrales_, deberd ajustar los
parametros inferiores (esta operacion seré mas facil utilizando el modo SINGLE de la pagina MIDI).
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NIVEL DE SALIDA (PAGE OUTPUT LEVELS)

Pulse Ia tecla OUT para ir hacia la pagina OUTPUT LEVELS donde podrd controlar Ja salida audio
del programa a partir del S3000XL. Aparecerd esta pantalla :

DOENENER (PROGRAM) NIZMEENETENN 0%

QUTRUTS - . LOUDNESS CONTROL
stearegs level: 99 basic loudness:
steres pant MID. velocity ¥ loud: +20
indiviOFF lewi 99 Key » loud: +00Q

X bus:OFF send: 00 Pressure ? loud +GQ
o EEE A O ouT  IREEE IR

En el lado superior derecho de la pantalla se encuentra el nombre del programa seleccionado en
modo EDIT SINGLE, puede cambiar y seleccionar otro a editar haciéndolos desfilar con el control
DATA.

Los parametros a la izquierda de la pantalla estan vinculados con la direccién hacia la salida y los
niveles, etc... Los parametros son los siguientes :

stereo level ©  determina ¢l nivel del programa (de 0 a 99) a las salidas estéreo Derecha/lzquierda.
Ajustar este parametro no tiene ningtn efecto sobre el nivel de Ja  sefial que aparece
~ alas salidas individuales o a las salidas numéricas.

Ajustando este campo a 00 puede usar este pardmetro para enviar un programa a una salida separada
(ver més adelante). De este modo usted podra disponer de programas apareciendo tnicamente en fas
salidas Derecha/lzquierda v de otras que aparecen unicamente en las salidas separadas.

Stereo pan: Determina la panoramica general del programa. Usted puede ajustar el pardmetro L50-
MID-R50. Vera que puede estar afectado por otros ajustes de panordmica a parte de
los del programa, pro ejemplo, la funcién auto-panordmica se usa o cuando los
keygroups individuales son panordmicos.

Ver4 que este pardmetro afecta igualmente el nivel de la sefial apareciendo en las salidas individuales
(ver més adelante) y a la salida audio numérica en tiempo real.

Indiv: Este parametro permite escoger a que salida separada legara el programa. El valor por
defecto es OFF, y las opciones van de 1 a 8. Verd que estas salidas son polifénicas : dicho de
otra manera pueden usar la polifonia de 32 voces del S3000XL.

NOTA : Este parAmetro funciona en asociacion con un campo situado en SMP2 (ver mas adelante)
donde es posible dirigir los keygroups hacia salidas individuales.

lev:  este parametro ajusta el nivel (de 0 a 99) apareciendo en el output seleccionado arriba. Si se
ha seleccionado OFF, este control no tiene efecto.

FX bus: Este pone en marcha el canal FX a donde se ha dirigido el canal. La opcion debe ser:
OFF,FX1,FX2RV3 RV4.

Send: Ajusta el nivel de envio hacia los efectos, de 0 a 99.



D T ({12 T 7€ €TT-45 4 1m0a 3200 b m ey b n e g8 Wi 1 F S HE N7y s gama L pra g A0 Tammn s wny 40 4 2oy oA d o 2 d s = e o

El parametro que aparece en la parte inferior de la derecha de la pantalla permite ajustar el volumen
general del programa.

basic loudness : Este parametro permite ajustar el nivel general del programa, de 0 a 99. Afecta igual
la respuesta del programa a la velocidad : si su volumen general estd ajustado a 99, el programa
sonard muy fuerte, pero no serd sensible a la velocidad.

El valor por defecto de este pardmetro es de 80, y ofrece el mejor ajuste entre velocidad y otros
matices. Estableciéndolo en la posicién mds alta que se pueda, por supuesto, elevara el nivel general
pero reducira la cantidad de matices que pueda tener. Reduciendo este parametro se dardn mayores
extremos entre los limites de velocidad, pero no podré usar la completa resolucién de limites en los
matices de que dispone el sampler.

Existen tres entradas de modulacién de volumen y cada una de ellas posee un controlador
seleccionado por defecto. Si lo desea, puede quedarse tal y como estén. Serd solamente en ¢l caso de
aplicaciones mas especializadas donde usted debera programar otros ajustes que los que tiene por
defecto, los cuales son .

velocity > loud : Es una asignacién fijada que determina la velocidad que afectard al volumen
general de un programa. El ajuste por defecto es de +20, el cual permite un clerto matiz, a pesar de
que si lo desea puede cambiarlo. Un ajuste a +50 le dard un amplio limite de matiz ya que las teclas
tocadas con suavidad practicamente no produciran sonido, mientras que las que se toquen con fuerza
produciran un sonido muy fuerte. Un ajuste de -50 dard el efecto a la inversa : una presion fuerte
sobre una tecla no producird practicamente nada, mientras que una presion suave producird un
sonido potente. De buenas a primeras, esto parece un poco curioso de admitir pero usted puede
contrastar (crossfade) programas utilizando la velocidad. Por ejemplo, ajustando un programa a +50
y otro a -50,

NOTA ; Usted no puede seleccionar ninguna otra fuente de modulacion en este campo. Este es uno
de las dos Unicas asignaciones fijadas en el sistema APM.

key > loud : Determina en cuanto afectaré la posicion de la tecla al volumen general del programa.
Puede establecer los limites de +-50. Cuando establezca valores positivos, el sonido sera mas alto en
las notas agudas del teclado, y estableciéndolo en valores negativos, el sonido seréd mas alto en las
notas graves. Puede utilizar esta funcion para equilibrar el nivel del programa mediante el teclado.

Usted puede cambiar la fuente de modulacién por defecto desde key a cualquiera que prefiera,
simplemente situando el cursor donde dice key y deslizdndolo a través de las opciones de
modulacion.

Pressure > loud ; Determina la cantidad de presion {aftertouch) que afectara al volumen pulsando
mas fuertemente una nota. Con valores positivos, cuante mds fuerte pulse sobre el teclado, mds
fuerte sera el sonido. El contrario pasard con valores negativos. Puede utilizar esta funcidn para
obtener una frase expresiva de instrumentos de cuerda, vocales, de viento u otros instrumentos
parecidos.
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Superponiendo dos programas y determinando valores opuestos {por ejemplo : +50 en un programa y
-50 en el otro), puede utilizar esta funcion entrecruzarlos mediante presion. Como en el ejemplo,
usted puede superponer un programa de guitarra con distorsion y un programa de distorsion con
“feedback” (reaccion) e introducir el elemento feedback del sonido utilizando la presién (aftertouch)
para crear una magnifica guitarra heavy metal,

Por supuesto, puede cambiar la seleccion por defecto de Pressure por otra que le guste mas,
simplemente situando el cursor donde dice Pressure y deslizandolo a traves de las opciones de
modulacion.

El efecto que los parametros de modulacion del volumen tienen sobre la sonoridad global del
programa dependen de la fuente de modulacion que usted seleccione. Aqui tiene algunas
sugerencias :

IFO102  Daunefecto “tremolo” sobre el sonido y es til para simular ¢l sonido de

las antiguas guitarras de rock & roll donde este efecto estaba presente en los
amplificadores. Esta opcion también puede serle util para simular el efecto “tremolo”
en Organos y en instrumentos de viento de madera en notas sostenidas. EL uso de una
onda triangular para la modulacién es bueno para sonidos de vibrafono, especialmente
aquellos con un bucle estatico. Sin embargo, la modulacion LFO no es adecuada para
simular vibratos de cuerda. Evidentemente, puede utilizarse para simular efectos
gspeciales. -

Modwheel  Utilizarlo a veces en lugar de efectuar presion.

Bend Utilizarlo en lugar de efectuar presion o de utilizar “modwheel” (rueda
de modulacion).

External Segin la seleccion hecha en las paginas de la pagina principal del
GLOBAL MIDI puede utilizar el controlador de pedal, el de volumen o el de soplo
para controlar la sonoridad general del programa. La opcién de soplo les resultara
conocida a los usuarios del controlador de viento Akai EWI MIDL

Estas tres fuentes de entrada de modulacién pueden mezclarse y combinarse. Cuando se superponen
programas en MULTI, las fuentes de modulacién que sean idénticas a las de otros programas se
pueden invertir a través de efectos de transicion.

NOTA 1 : Obsérvese que si el parametro loudness: esté a nivel méximo (por ejemplo, 99) el nivel de
salida del S3000XL estara al maximo y, de este modo, usted no oira ningin efecto si se aplican una o
mas fuentes de modulacion,

NOTA 2: En algunos casos es posible sobrecargar el S3000XL y provocar una distorsion.
Normalmente esto sélo sucederd con determinadas muestras de sonido que se hayan gravado al
méaximo nivel cuando se aplique una modulacién excesiva. Si se aumenta la resonancia del filtro, en
algunos casos también se puede ocasionar una distorsion. Si esto ocurre, seleccione el parametro
loudness:.
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PAGINA DR PANORAMICA

Dentro de estg pagina usted puede programar las Caracteristicas de [as funciones de autopanoramicA.
Sipulsa PAN, aparecers esta pantalla -

G <PROGRAMY - - 0%
l PAN. MODULATION
Lfo2 > pani +00
UG L e Key » Pan: +00
e i « Moduwheel > pan: 100

X P

Como es habitual, ef nombre del programa dej Programa que ysteq selecciona bara editar ests
indicado y usted puede modificarlo i 1o prefiere. Como en Ja pagina OUTPUT, hay tres entradas de
modulacién que pueden controlar e] panoramico, Iasg opciones por defecto de estas tres entradas de
control son las siguientes -

Lfo > pan Daré el efecto cldsico de autopanoramica que se desplazars gradualmente de Izquierda
a derecha en yp margen fijado por e] L. O 2. Puede utilizarlo para simular efectos
especiales, pero Ia aplicacién mé4s corriente es la de utilizarlo para simular el efecto de
URLauto parlante rotativo,

Key > pan Determina como 15 posicién de a noty afectard al volumen general. Puede seleccionar

Puede escoger entre valores de +-30,
NOTA Desafortunadamente, por limitaciones tecnolégicas, las modulaciones lentag funcionan bien,
mientras que algunas modulaciopes rapidas bueden tener, ep ciertos sonidos, algunos ruidos.
A través de [as humerosas entradas de control def S3000X1., se pueden hacer asociaciones de

controladores. Ve algunas Sugerenciag

Bend Puede utilizarse en lugar de modwhee]

External Puede utilizar un pedal para dirigir el sonido a I3 iImagen estéreo, Los usuarios del EWI
pueden utilizar e] control de vientg




Velocity Puede utilizar los matices de su teclado para realizar panoramicas con sonidos fuertes
que aparezcan en una salida, y sonidos debiles por otra.

LFO1 Utilice este control como alternativa a LFO2. Las posibilidades supiementarias del LFO
' permiten realizar cosas muy extrafias. Intente utilizar y modular la velocidad del LFO1
con LFO para que la panoramica se acelere o ralentice progresivamente de un lado a otro,
o module la velocidad del LFO1 con la rueda de modulacion para simular un
ralentizamiento y una aceleracion de un efecto de auto parlante rotativo (rotary speaker)

en un programa de 6rgano.

ENVI/ENV2 Estos controles pueden servir para producir un efecto interesante utilizando la
panoramica en un sonido segln su cobertura. ENV2 y ENV3 son muy interesantes con
sus ajustes y niveles multiples.

Modwheel  Utilice esto para resituar cada nueva nota segin la posicion de sus controles.

Y no olvide que superponer muestras ‘en zonas y dirigirlas a los extremos izquierdo y derecho
provocard la transmisién de las muestras en la imagen estéreo cuando se utilizan estos efectos.
Superponer dos muestras y programar los volimenes de modulacion con valores opuestos puede dar
efectos de panoramica mily interesantes.

LA PAGINA TUNE (AFINACION)

Ta tecla de funcién TUNE ie lleva a la pagina principal del programa de afinacién. Pulse TUNE y
verd en la pantalla lo siguiente :

(PROGRAM TEST -FRONEREM-
C.CsgD DgE F F# 3 G A A B
FOO+OO0LQ0+CO+O0+0V+0O0+O0+0O+CO+OV+O0
Program tunet +00.00
Tuning templatel EUEN
keys

C
CERE] (R EOORN [3d OEiE iR TUNE

0%

Como es habitual, el nombre del programa se muestra en la parte superior derecha de la pantalla.
Podra, evidentemente, escoger otro programa.

En esta pagina, puede determinar afinaciones con diferentes temperamentos para cada programa. S
toca una muestra de percusion (por ejemplo, congas) en un programa, Gue no se corresponde con el
acorde temperado de nuestra gama cromatica, lo podrd modificar aqui. Seleccione el programa
donde se debe modificar el temperamento, modifique la linea de la parte superior de la pantalla.
Utilice las teclas de CURSOR para escoger la nota en la octava del teclado que se debe afinar, y
utilice el control DATA para alterar el acorde en +-25 cents a partir del temperamento igual ( un
cuarto de tono). Si afina la tecla C#, por egjemplo, todas las notas tocadas con las teclas C# del
teclado se reacordaran simultdneamente. Puede crear la gama que desee, lo cual le serd muy Gtil para
ciertos sonidos e igualmente para programar sus propias gamas particulares.
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Para ayudarle, existe también una opcién de modelos de afinacion que se pueden seleccionar desde

el campo Tuning template . En este campo se proponen temperamentos predeterminados que podra
utilizar para programar.

El otro pardmetro de esta pagina es la funcidn Program tune .. Esta funcion transpone el programa en

+-50 semitonos, y se puede ajustar en pasos muy precisos (en centésima de tono) para afinar el
acorde del programa.

Esta paginas son la paginas maestras del programa, y podrd ajustar los parametros que afectan al

programa compieto, Desde cada pagina descrita, puede siempre acceder directamente a otra a partir
de las teclas de funcion.

PAGINAS DE MODULACION

El grupo de paginas de modulacidn siguiente que vamos a ver afecta igualmente al programa del
sonido completo, pero especialmente tiene una influencia directa sobre los keygroups individuales.
Estamos en las paginas de modulacidén, donde podra ajustar los pardmetros referentes a los dos
osciladores de baja irecuencia y a la curva de tono (pitch bend). Podra igualmente programar los
parametros para el pedal tonal. Esta fuentes de modulacion se pueden aplicar al filtro, volumen,
acorde y panoramica para obtener modulaciones tales como el vibrato, u otros efectos especificos en
los sintetizadores. A estas pdginas se accede puisando la tecla MOD.

Puise la tecla MOD y aparecera la siguiente pantalia :

TEST : PROGEEN. Jer

¢PROGRAM)

PITCH-BEND

Bendwheel upt 2

Bendwheel dn: 2
Pressuret +00 . .
Bend modet NORMAL :

G BEND

PITCH BEND

La primera pagina que se encuenira es ta pagina PITCH, donde podra determinar los parametros de
acuerdo con e} Pitch Bend. Como es habitual, puede seieccionar el programa que desea editar en la
esquina derecha superior de la pantalla

El Pitch Bend del S3000XL permite programar ia variacidn diferente segun si la rueda ests amriba o
abajo. La presion y un modo especiat son dos campos disponibles que hacen que este control sea mas

flexible. Los parametros son :

Bendwheel up: Determina {a incursién dei Pitch Bend hacia arriba. La variacion va de 0 a 24
semitonos. El ajuste por defecto es 2 semitonos.

Bendwheel dn: Determina la incursion del Pitch Bend hacia abajo. La variacién va de 0 a 24
semitonos. £l ajuste por defecto es de 2 semitonos.
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Pressure :

Bend mode :

En lugar de utilizar la rueda o la manita de Pitch Bend, puede utilizar la presidn
para hacer variar la curva de las notas de -12 a +12. Puede solamente aumentar o
bajar el Pitch Bend segin la seleccion efectuada. A diferencia de la rueda/manita
de Bend, con la cual no podra hacer variar la curva a mas 0 a menos.

Es una opcion de seleccidn de modo que le permite escoger si el Pitch Bend se
pondra en marcha en todas las notas o solamente en las notas mantenidad. Esta
opcién puede ser muy Wtil para sonidos que tengan una duracién de Release larga.
Las opciones son NORMAL y HELD (normal y sostenida).

Admitamos, por ejemplo, que tenga un sonido con un Release largo y que toca un
solo de piano que utiliza numerosos Pitch Bend. Utilizando la opcion NORMAL,
cuando active el Pitch Bend sobre una nota, todas las notas en curso de Release se
veran afectadas también. Algunas veces puede resultar interesante pero en otros
momentos también puede cortar el efecto que usted intenta crear.

Seleccionando el modo HELD del Pitch Bend, SOLAMENTE LA O LAS NOTAS
QUE SE MANTENGAN PULSADAS TENDRAN EL EFECTO PITCH BEND, y
todo el resto de notas que no toque pero que son en fase de Release permaneceran
incambiables. Si levanta el dedo de la tecla con el Pitch Bend arriba (o abajo) en el
momento en que la nota se atenua y deja el Pitch Bend a 0, el tono de esta ultima
nota no cambiard. Si deja una sola nota de un acorde con Pitch Bend arriba o abajo
y deja la rueda o la manita a O, solo las notas que mantenga pulsadas se
modificaran.

Las opciones de Pitch Bend del S3000XL permiten numerosos técnicas muy interesantes. Ajustndo el
pitch en UP :2 y DOWN : 12, con un muestra de guitarra Heavy Metal, podra imitar la curva de las
cuerdas desplazando la rueda. Existen numerosas posibitidades.

LFO1

Pulse LFO1 para obtener la siguiente pantalia :

(PROGRAM> TEST FRUERHN IR
Waveform: TRIANGLE LFO desunc: OFF

FIXED VARIABLE EXTRA DEFTH
speed: 50 key: +00 moduwheelt 30
depth: 00 keyt +00 pressuret 00
delayt Q0 key: +00 velocity! 00
GER 3509 LFO1

Esta pagina sirve para ajustar el LFO1, De nuevo, el nombre del programa se indicara en la parte
superior derecha de la pantalla, y los otros programas se podrén seleccionar para editarse. Los
parametros para LFO1 son los siguientes

Waveform ;

Permite seleccionar una de las tres formas de onda siguientes ;
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LFO desync :

TRIANGLE - Le dara un efecto de progresion y de disparo. Con un ajuste alrededor de
75, esta forma de onda se utilizard para un vibrato, pero también podra asignarse a
otra cosa, al filtro, panordamica, modulacidén de amplitud y también a modulaciones
lentas del tono. Es una forma de onda de modulacién bipolar que vuelve alrededor de
la nota que toca para dar un efecto de vibrato natural.

. /\\/
SAWTOOTH - Esta forma de onda se utiliza principalmente para efectos especiales.
Progresa lentamente y se dispara con un solo golpe. Es una forma de onda unipolar.

o, A4

SQUARE - Da un efecto que sube y baja por pasos. Cuando la aplica al tono, puede
programarla para provocar “trills” o saltos de octava. Es una forma de onda unipolar.

o LI

RANDOM- Es una forma de onda completamente aleatoria, gue conviene mucho a los
efectos especiales. El efecto gue viene inmediatamente a la mente es el efecto clasico
de “sample and hold”, que encontramos en los sintetizadores analégicos. Girandola
hacia el tono, puede crear efectos de tono aleatorios que estarian muy bien, por
gjemplo, con efectos del tipo ordenador, particularmente cuando la velocidad del LFO
es alta. Aplicandola a los filtros, podra crear numerosos ¢ interesantes efectos de
variaciones sonoras aleatorias. Puede también utilizar esta forma de onda para
controlar la velocidad del LFO1 con et fin de que no solamente se asignen al LFO
entradas de modulacion como tono, sonoridad, etc.., sino que también engendre
evoluciones de tipo aleatorio, provocando asi variaciones de velocidad de modulacidn,

Selecciona st tos LFO (los 32) se deben sincronizar 0 no. Con LFO desync : ON, los
LFO no estan sincronizados, 1o cual da una rica textura a los sontdos juntos por
eiemplo utilizandolos con vibrato. Cuando LFQ desync : se posiciona en OFF, todos
los LFO se sincronizan. Esta uitima opcion convendrd con ciertos efectos de
sintetizador. Descubrird que velocidades lentas de LFO son posibles con LFO
desync : en OFF.

Existen tres parametros para el ajuste de LFO1 que son .
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speed . Determina la velocidad del LFO1, la cual puede variar entre muy lenta (01), para
efectos como la panordmica y las modulaciones de filtro, y muy rapida (99), para
casos como el vibrato u otros efectos.

depth : Determina el nivel de salida del LFO1 y se trata como un control de modulacion
principal del LFO para todas los destinos modulados por el LFO1. De esta forma, s
desea cambiar rapidamente el nivel de modulacién de todos los destinos, modifique
simplemente este pardmetro. Estos valores van de 0 a 99.

NOTA :Si cuando asigna LFO1 a un destino y programa un nivel de modulacién para el destino, no
pasa nada, es que la profundidad del LFO1 esta ajustada a 00. Puede parecer un defecto curioso, pero
la solucién es utilizar la rueda de modulacién como comando de vibrato con efecto inmediato. La
profundidad del LFO se deberd ajustar 2 00, sino habré una modulacidén constante de tono. Esto
solamente sera cuando utilice LFO1 para obtener un vibrato constante o para aplicaciones especiales
en las que debera ajustar la profundidad.

delay : Este parametro determina ¢l tiempo que necesita el efecto de LFO1 para intervenir
después de la pulsacion de una nota. En 00, el efecto serd instantaneo pero en 99 el
efecto del LFO1 se retardara. Es decir

NOTE ON

Los tres campos encima de este parametro se refieren a las entradas de modulacién det LFOL
Aunque no tienen nombres especificos, se refieren directamente al parémetro situado a su izquierda.
Por ejemplo : speed :, depth :, y delay :. El ajuste de estos parametros por defecto es key : para que
puedan afectar la velocidad, profundidad y retraso segin la posicién en el teclado, imitando de esta
forma el hecho de que por ejemplo, un vibrato de violoncelo agudo es ligeramente mas rapido, mas
profundo y menos retardado que uno de violoncelos graves o contrabajos. Estos pardmetros permiten
crear texturas orquestales muy ricas, donde el vibrato no.es nunca constante en toda la extension det
teclado.
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Por supuesto, puede seleccionar otras opciones de modulacién para estas entradas. Aqui
tiene algunas ideas

o Utilizando LFO1 como asignacién para controlar su propia velocidad, ésta cambiara
la simetria de la forma de onda y podra crear nuevas formas de onda de modulacidn
(por ejemplo : usar una onda circular para modularse a si misma, creara una onda de
impulsion asimétrica). Utilizar el LFO1 para modular su propio nivel de salida dara
como resultado la creacién de un efecto sutil. Utilizar el LFO1 para modular su
propio retraso es igualmente sutil, hasta tal punto que, a excepcidén de velocidades
muy lentas, usted probablemente no percibira nada.

o Utilizar un LFOZ lento para modular, dard una aceleracidén y una disminucidn
gradual de la velocidad de LFO1. Eso puede servir para producir efectos especiales,
particularmente en los sonidos de sintetizador. Por ejemplo, utilice una modulacion
lenta LFO1 sobre la frecuencia de corte de filtro y asigne un LFO2 lento para
controlar la velocidad del LFOL fijando un wvalor de +50. Determinandolo a
profundidad (depth), provocara el aumento o la disminucién del efecto del LFO1
sobre cualquier destino al cual se aplique, a una frecuencia determinada por LF02.
Aplicando LFO2 a un retraso (delay) tendra efecto selamente en el"'momento en el
que la tecla se toque (note-on).

e Escoger ENV 1 6 ENV2 para controlar la velocidad, la modificard en funcién de la
forma del envolvente. Aplicdndolo a profundidad (depth) le permitira “dar forma o
modular” la salida del LFO1. Aplicando un retraso (delay) no tendrd efecto alguno.

» [Escoger uno de los controladores continuos permitira modificar los pardmetros en
tiempo real mientras usted toca. Por ejemplo, utilice la rueda de modulacién sobre la
velocidad v de esta manera modificara la velocidad de modulacién mientras estd
usando el vibrato {notaré que utilizar la rueda de modulacién para la profundidad es
inatil ya que es una asignacion f{ijada en los parametros EXTRA descritos mas
adelante). Asignar uno de los controladores continuos a un retraso (delay) producira
efecto unicamente cuando se toque la nota (la presidn no tendra ningin efecto sobre
el retraso -delay- ).

» Cualquiera de los controladores continuos tendra efecto dnicamente cuando toque la
nota (note-on). Podra utilizarlos para modificar la velocidad, la profundidad v el
retraso en tiempo real mientras esté tocando.

Los parametros EXTRA DEPTH permiten introducir mas modulaciéon y tienen las
siguientes asignaciones fijadas :

modwheel : Permite determinar el nivel de modulacién que serd introducido mediante
la rueda. Esta funciona de acuerdo con el pardmetro depth @ Incluso con depth : fijado
en 00, usted puede utilizar {a rueda de modulacion para un vibrato u otra modulacion.
St depth : esta programado en otro valor, esto determina un nivel base de modujacién
que se mantendra presente en el sonido, en todo momento, e introducido de nuevo por
la rueda de modulacién. Si la profundidad de depth: se fija en 99, la rueda de
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modulacién no tendra ningin efecto, ya que la salida LFO estard entonces al maximo.
Por defecto este parametro tiene como valor 30, y de este modo modwheel esta
instantaneamente disponible para vibrato sin tener que hacer nada.

pressure : Como en modwheel :, este parametro determina aquella presién que se debe
utilizar par introducir la modulacién. Por las mismas premisas, con una profundidad
depth : fijada en 00, usted podré utilizar la presion para un vibrato y otra modulacion. Si
la profundidad se fija con otro valor que no sea 00, se determinard un nivel base de
modulacién y el pardmetro pressure introducird més. Con la profundidad fijada en 99,
pressure no tendrd efecto ya que la salida LFO estard al maximo.

velocity : Este parametro permite utilizar la velocidad para introducir una modulacién
del LFO1. Si se fija un valor positivo, tocar una nota con mucha fuerza introducira un
nivel de modulacion, el cual podra ser aumentado utilizando el modwheel ¢ pressure.

DETERMINAR LA PROFUNDIDAD DE LA MODULACION LFO!1
(SETTING LFO1 MODULATION DEPTH)

La salida principal del LFO se programa a través del control depth :, y debe ser fijado en
un valor diferente de 00, para provocar un efecto, salvo que la rueda de modulacion esté
desplazada. Usted puede asignar el LFO a un destino y determinar el nivel de
modulacién de esos destinos al maximo, y comprobard que no hay efecto. La
explicacién de que pase esto es que el control depth: en esta pagina no estd
determinado, o que 1a rueda de modulacion no esta alta.

Este control principal de profundidad es una funcién Gtil en el caso de que usted haya
utilizado LFO1 sobre varios destinos y quiera aumentar o disminuir el nivel de
modulacién para todos esos destinos. Con este control puede cargar el nivel deseado
simplemente con el control depth :, en lugar de regular individualmente cada nivel de
modulacidn.

NOTA : Como hemos pensado que LFO1 se utilizara sobretodo para efectos de vibrato,
la regulacién por defecto en la pdgina PTCH (ver mas adelante) estd programado para
que el simple ajuste de un valor en el campo depth :, va genere un vibrato. Si usted tiene
la intencién de utilizar LFO1 para otra cosa que no sea un vibrato (por ejemplo :
modulaciones lentas de filtro, panordmica, modulacién de amplitud, etc..), asegurese de
programar correctamente LFOI con valor 00 en la pagina PTCH, salvo que quiera
obtener el sonido de una sirena de coche de policia americano.

Una vez que haya determinado los parametros LFO1, podra volver a la pagina principal
del programa de edicién pulsando MAIN.

L¥FO2

Pulsando la tecla LFO2 la pantalla se situard en la segunda pagina LFO .

0%

B (PROGRAMD
Waveform: TRIANGLE
speedi 01~

deptht 99

delay: 00 , :

retrig: OH S ‘ 70
-} RS T PEGE L P02 IR R
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Es un LFO maés simple para usos de modulacion auxiliar. Mientras que LFO1 se utiliza
normalmente para un vibrato a través de la rueda de modulacién o la presion, LFO2
puede utilizarse para trabajos de modulacién secundaria como modulacién de filtro,
modulacién de amplitud, panoramica, etc... Como es habitual, el nombre del programa
se mostrard en la esquina superior derecha de la pagina. Los parametros son los
siguientes :

Waveform : Selecciona la forma de onda de la modulacién. Las opciones a escoger
son ;

TRIANGLE ( } o triangular- Da un efecto de progresion y caida.

se puede asignar a otra cosa, al filtro, panordmica, modulacién de amplitud
y a modificaciones lentas de tono. Es una forma de onda bipolar que gira
alrededor de la nota que se esta tocando para darle un efecto de vibrato
natural.

AN
0
SAWTOOTH () o dentada- Esta forma de onda se utiliza principalmente
para efectos especiales. Progresa lentamente y cae de golpe. Es una forma
de onda unipolar. Puede ser invertida en las fases de entrada de modulacion
de cada destino para dar modulaciones de arriba abajo.

AN

0

SQUARE () o cuadrada- Da un efecto que sube y baja por pasos. Silo ™

aplica al tono (pitch) podrd programarlo para producir vibraciones o saltos
de octava. Es una forma de onda unipolar. Como la forma anterior dentada,
puede invertirla en fases de entrada de cada destino.

RANDOM ( ) 0 aleatoria- Esta es una forma de onda completamente
aleatoria, muy conveniente para efectos especiales. Como la forma de onda
RANDOM de LFO1, puede servir para crear el efecto habitual de “sample
and hold” que encontramos en los sintetizadores analdgicos.

Sin embargo, la forma de onda RANDOM producida por LFO2 tiene otras
posibilidades.

Cuando ¢l parametro speed : se ajusta a 00, los pasos aleatorios cambian
Anicamente cuando se recibe una note-on y s¢ mantienen a ese nivel hasta la
llegada de una nueva nota, es decir ;

MIDI NOTE ONS

R N A




Aplicando este LFO en, por ejemplo, FILTER 1, cada nota tocada podra
tomar una coloracion diferente y ajustando las cantidades de modulacion y
de resonancia en valores altos podremos obtener un efecto de sintetizador.
Con sonidos ~ de percusion podrd obtener un interesantisimo
acompafiamiento ritmico compuesto pOT arpegios y compases repetitivos
muy precisos, etc.. Aplicando RANDOM a la panoramica, cada nota
pasard a una posicién diferente en la imagen stereo. Sobre una sola nota,
obtendra un efecto de panoramica sorprendente y el somdo resonara por
toda 1a imagen stereo ; en fin, con los acordes cada nota se posicionard en
diferentes lugares, dando 1a impresion de amplitud y profundidad.

Esta funcién puede utilizarse més sutilmente !. Aplicando ligeramente la
modulacién RANDOM al tono (pruebe ajustando Depth en 01), cada nota
entonces tendr una ligera diferencia de tono. En un grupo de cuerdas o de
voces superpuestas, aplicando esta modulacién, podra crear efectos
interesantes de coros, ya que cada nota se verd afectada por una
desafinacién ligeramente diferente.

De manera similar, aplicada en pequeflas cantidades, esta modulacion
puede utilizarse de manera eficaz para sonidos étnicos, tales como la flauta
de pan, donde cada nota se afina de manera perfecta. Usted podra también
imitar la manera de tocar de los antiguos sintetizadores, los cuales dejaban
mucho que desear y obtener un sonido rico de sintetizador analogico
antiguo.

Existen numerosas posibilidades que descubrira por si mismo.

speed ; Programa la velocidad de LFO1. Esta puede establecerse muy lenta, para efectos
tales como autopanordmica y modulacién de filtro, o muy rapida para vibrato y otros
efectos. El ajuste por defecto aqui es lento, ya que pensamos que querran utilizar este
LFO por ejemplo, para el filtro y los efectos lentos de panoramica, etc...

depth : Programa el nivel de salida principal para el LFO2. Contrariamente a LFOI, el
ajuste por defecto es 99 para que usted pueda oir rapidamente el efecto de la
modulacion de LFO2 desde el momento en que 1o haya aplicado a un destino.

delay : Programa el retraso entre la llegada de una nota-on y la introduccién del efecto.
En 00, el efecto serd instantineo y en 99, la introduccion del efecto tardard unos 5 6 6
segundos. Es decir : '

NOTE ON

retrig : Esta pantalla permite establecer si LFO2 se pondra en marcha de nuevo o no en
cada nueva nota tocada. Con retrig : en on, cada nota que toque iniciard de nuevo el
ciclo de forma de onda hasta su extremo inicial. Por ejemplo, con la forma de.onda
TRIANGLE seleccionada, obtendra este resultado :
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'MIDI NOTE ON

Esto sera util para ciertos tipos de efectos de modulacion, cuando se
quiera que empiecen en el mismo punto para cada nota tocada. Por
gjemplo, con la forma de onda SQUARE, puede que quiera que el efecto
empiece siempre en el extremo mas alto con cada nota que toque. Lo
mismo puede aplicarse a las formas de onda SAWTOOTH y RANDOM.

En ciertas ocasiones, es preferible que el LFO funcione libremente en el
fondo. Por ejemplo, en modulaciones de filtro o de panordmica, para
obtener un efecto gradual mientras toca, deberd conectar el pardmetro
RE-TRIGGER en OFF para obtener este resultado :

MIDf NOTE ON

N
t

AA
7 . NS N

Aqui la modulacién ignoraréd los mensajes recibidos de las notas-on. Es
particularmente til cuando se selecciona la forma de onda TRIANGLE y
se aplica a un/unos filtro/s, ya que podrd crear los buenos efectos
antiguos de modulacidn de filtro que se realizaban en los sintetizadores
analdgicos.

No existen entradas de modulacion en el LFO2.

Puede utilizar LFO2 para numerosas aplicaciones. Como se indica més arriba, cuando
LFO1 se utiliza en un vibrato, controlado por la rueda de modulacion, LFO2 sirve para
modular la panoramica, el filtro, la amplitud,etc...Por supuesto, no existe ninguna razén
por la que no pueda utilizar LFO2 en un vibrato , mezclandolo con LFO! como fuente
de wvibrato para crear ricas texturas comjuntas. Existen numerosas posibilidades
interesantes ajustando LFO2 con este LFQO ; en ajustes.extremos, puede acelerar y
ralentizar la modulacion de LFO1 para obtener efectos sonoros especiales o sonidos de
sintetizador, pero si estd intentando dar vida (brilio) a muestras de cuerda muertas
(mates), utilice LFO2 para modular ligeramente LFO1, afectando muy poco el vibrato
para eliminar la modulacion ciclica natural del LFO. Descubriréd ciertamente por si -
mismo otras variaciones.

AJUSTE DEL PEDAL BLANDO
(SOFT PEDAL)

Pulsando la tecla SOFT se le mostrara la siguiente pantalla
FRANEANE (PROGRAM) JE=T  FROGEHNM p

loudness reductiont 10
attack stretch: 10
-F‘:.lter* closel 10

La uluma pagma dei cap1tulo de Modulacidn permlte programar la respuesta det

S3000XL sobre el Soft Pedal (controlador MIDI 67). Esto puede ser muy Gtil para
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obtener mejor expresividad en los sonidos de piano. Los parametros son muy stmples v
son los siguientes ..

loudness reduction : Este pardmetro determina la cantidad de volumen que afectara al
sonido cuando se presione el pedal. Cuanto més alto sea el nlumero, mads grande serd la
reduccion del sonido.

Attack stretch : Este parametro le permitiré suavizar el ataque del sonido y afectara a las
velocidades de ataque de los generadores de envolvente. Aqui tambicn, cuanto mas alto
sea el valor, mas grande serd el efecto producido. Para muchos instrumentos acusticos,
especialmente sonidos de cuerda y de viento, al tocar suavemente, sus velocidades de
ataque cambiaran también ligeramente, de modo que este pardmetro pueda servir para
un buen uso.

filter close : Este parametro determina como se reducira la frecuencia de corte de-filtro
al presionar el pedal, simulando el efecto producido por instrumentos aciisticos tocados
suavemente que pierden generalmente algunos armonicos superiores al ser tocados de
esta forma.

PORTAMENTO

Funcién que permite deslizarse de una nota a la otra, en lugar de desplazarse nota por
nota sobre el teclado, como es la forma habitual.

S i

|

P.

' l.j: I S
T
C

o wmemereord v

IO H— T

Lo apmerg s AL :
oL ST S et
BRI w -t

TIME | CTIME
NORMAL PLAYBACK (NO PORTAMENTO) WITH PORTAMENTO SWITCHED ON

. e
IR

Como se puede constatar, cuando el portamento estd ajustado en On, cada nota se
desliza hacia la siguiente y la velocidad de deslizamiento se regula medante el
pardmetro RATE.

El efecto de portamento es witil para los sonidos acusticos tales como los instrumentos
de cuerda que no tienen desgastes (violines, violas, etc..) e instrumentos tales como el
trombén, clarinete, etc..Es igualmente eficaz en sonidos vocales para imitar ciertos
efectos. El Portamento era también una caracteristica de los anteriores sintetizadores
analégicos y puede utilizarse para recrear ese tipo de efecto que los distinguia.
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Pulsando g tecla F6-PORT desde cualquier pigina MOD, la pantajla siguiente
aparecers ;

lﬂﬁiﬂi@mmmmm m@ﬂ 0%

poﬁtamento: OFF
rate: oa
tupe: TIME

Eﬂmtﬁmmmm PORT

Los parametros soq Iog siguientes :

portamento : Sus valores posibles son ON OFF. Cuando est¢ ajustado en ON, el
portamento estard activo mientras toque.

tonsecuencia. Cuando este pardmetro esté ep OFF, el pedal de portamento permitir4
activar o desactivar este efecto a voluntad, lo cua] puede serle de utilidag cuando Ia
técnica de tocar e] instrumento muestreado permita por Inomentos ese género de efecto
de nota desplazada : trombén, por ¢ emplo.

1 sec

hdbsidRlidhaid !THTTT! hidhindlidhiad]

En la posicién RATE, la velocidad dej efecto dependers dej intervalo. Por ejemplo, si
hace falta un segundo para deslizar una octava, hardn falta dos para deslizar dog ¢
OCtavas, cuatro para tres, ocho para cuatro, y ast, sucesivamente, Por ejemplo :

4 L[T[Lﬂmmml }Hﬂ i !Iﬂ'f itlhidliil]

4 secs i ’ When RATE is selected

Lk e e e e R L T



Estos dos modos de portamento permiten crear una gran variedad de efectos musicales,

RECOMENDACIONES PARA EL USO DEL PORTAMENTO
El efecto de portamento puede ser utilizado tocando de forma monofénica o polifénica.

Cuando toque polifénicamente, las notas de un acorde se deslizaran (hacia arriba o
hacia abajo) hacia las del acorde siguiente a la velocidad fijada por los parametros rate:
y type : . Si una nota con un acorde se mantiene, cuando el nuevo acorde se toque, la
nota se mantendra igual.

Cuando toque monofonicamente (es decir, en modo MONO-LEGATO fijado en ON), el
efecto es idéntico al que encontrabamos en los modelos de sintetizadores monofdnicos
analdgicos, y se pueden crear increibles sonidos sinteticos usando esta funcion que
combinan perfectamente con el estilo actual, utilizando sintetizadores analogicos.

Por supuesto, tocando monofonicamente, el efecto se aplica también a muestras de
instrumentos actsticos y el efetto se puede activar o desactivar a voluntad, utilizando el
pedal MIDI PORTAMENTO para frases expresivas.

El efecto portamento es un parametro PROGRAM., Dicho de otra manera, afectara de la
misma manera a todos los keygroups (grupos de teclas). Si superpone sonidos en un
multi v desea aplicar el portamento tnicamente sobre algunos sonidos, excluyendo el
resto, creard un programa con portamento y otro sin. Situe los programas en partes
diferentes, asignando a este Gltimo el mismo nimero de canal MIDI Cuando toque, uno
de los programas tocard las notas inmeditamente, mientras que el otro se desplazara.
Por supuesto, es posible superponer mas de dos programas en un multi,

Otra posibilidad que tiene es superponer programas de esta manera y modificar los
valores del parametro rate para cada uno de ellos. Cada uno se deslizara de esta manera
a su respectiva velocidad,



PARAMETROS DE KEYGROUP - CREACION DE KEYGROUPS

Las decripciones de los pardmetros precedentes hasta aqui, se referian a cambios generales o
principales del programa, y no a un keygroup especifico. Este capitulo profundiza en
PROGRAM EDIT y examina los parametros disponibles para un keygroup individual, lo que
comprende la asignacion del teclado, la asignacidn de la muestra y por supuesto, los filtros y
generadores envolventes.

En la pantalla principal PROGRAM EDIT, pulse en KGRP y se mostrard en la pantalla lo
siguiente :

‘ TEST FPREOEEHN
Keugroups ih Programt 1 (+-=3
active keugroup numbert 1 Editi OME

Spant C_0 - G.B .
Mute Group: OFF
Ouermde pr’*og FX bus F’Rl‘.‘n‘ send 23
KGRP

ox |

Esta pantalla le da acceso a las paginas keygroup.

La principal funcion de esta pagina es la de crear y copiar keygroups, aunque también sera
posible programar tesituras de teclado (de todas formas el resultado de esto Ultimo serd mejor
hacerlo en la pagina SPAN. Ver més adelante).

El parametro keygroups in Program :, le indica cudntos keygroups existen en el programa
seleccionado. Para copiar keygroups, desplace simplemente el cursor sobre el campo y pulse
la tecla +/< del teclado numérico tantas veces como desee keygroups. El valor que ha copiado
se mostrard en este campo. Para eliminar keygroups, pulse simplemente la tecla -/> del
teclado numérico. Si ya tiene algunos keygroups en el programa y usted los quiere copiar
particularmente, por ejemplo, el keygroup 5, desplace el cursor para activar el campo active
keygroup number ;, y seleccione 5. Puede también programar un grupo de notas de keygroups
en el campo Span :, pero, como le indicabamos antes, es preferible utilizar para esto la pagina
grafica SPAN, descrita mas abajo. -

Los parametros override prog FX bus : y send :, permiten enviar ciertos keygroups hacia los
efectos sin pasar por la ruta de efectos del programa principal. El valor por defecto es PRG (la
ruta utiliza la seleccion de bus de efectos del programa), pero se puede escoger también OFF
(los keygroups seleccionados no van hacia los efectos), FX1, FX2, RV3 y RV4. El parametro
send : permite fijar el nivel de envio para cada keygroup. De esta forma, es posible enviar
elementos separados de bateria a diferentes niveles hacia los efectos. Ademas, cada elemento
podra dirigirse hacia un efecto diferente (la caja grave a una reverb “gate” corta, la caja aguda
a una reverb “large hall”, los timbales a una reverb “medium hall”, etc..).

Para hacerlo, seleccione el keygroup en el campo active keygroup number ;, dirja este
keygroup hacia lo que desee, y escoja el nivel de envio send : adecuado.

NOTA : Por supuesto, esos parametros no tendran efecto si el EB16 no esta instalado.
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La funcién Mute group :, permite agrupar varios keygroups para que se queden monofonicos.
La principal aplicacion es la bateria : los sonidos de ciertos elementos deben pararse, cuando
otros se tocan.

Por ejemplo, desea que el sonido de un hi-hat cerrado se pare cuando un sonido de hi-hat
abierto se inicie. Lo mismo para un tridngulo. Para hacerlo, asigne los grupos de notas
correspondientes al mismo Mute Group. Por ejemplo, si todos los hi-hats se encuentran en los
grupos de notas 3 a 6, asigne estos grupos al Mute Group 1, por gjemplo. Ninglin otro grupo
de notas se vera afectado, pero todos los del Mute Group 1 se excluiran el uno al otro : si uno
suena en un momento donde el otro esta tocando, se cortara.

Por ejemplo : _
OPEN HI-HAT .. CLOSED HI-HAT
~ (or triangle, etc) {or triangle, etc}

OPEN AND CLOSED HI-HAT WITH MUTE GROUP OFF

Podré ver que el hi-hat abierto continta tocando a pesar de que el hi-hat cerrado se ha puesto
en mazcha.

" OPEN HIHAT - CLOSED HIHAT. :
~~.~{or triangle, etc) - (or triangle, etcr)

Sy AL

_OPEN AND CLOSED HI-HAT WITH MUTE GROUP_ON

En este ejemplo, el hi-hat abierto se corta por el hi-hat cerrado creando en consecuencia un
efecto mas natural.

Esta funcién puede servir para imitar las caracteristicas de las percusiones antiguas. Estos
aparatos, ofrecian solamente una polifonia de 8 voces, cada sonido de bateria era
monofénico. Esto se escuchaba cuando intentdbamos ejecutar una puesta en marcha de caja
aguda o alguna cosa parecida. En lugar del declinamiento natural de la caja aguda, el golpe
siguiente cortaba el final del precedente, provocando un efecto no natural. Por supuesto, en
aquella época, esto era un defecto, pero las exigencias de la moda musical han dejado este
efecto como muy popular en segin qué estilos de musica. Asignando su caja aguda a un
grupo Mute, podra recrear este efecto. Por ¢jemplo

el

Y
IR

- SNARE DRUM ROLL WITH MUTE GROUP OFF
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En este ejemplo, cada golpe de caja aguda podra decrecer naturalmente.

SNARE DRUM ROLL WITH MUTE GROUP ON

En este ejemplo, cada golpe se corta bruscamente por el siguiente,

En los softwares de los 51000, S1100 y en las primeras versiones de los S2800, S3000 y
S3200, hacia falta crear un programa separado, dejarlo polifonico a una voz ( !) y asignarle el
mismo nimero de programa que el resto de la bateria. Ahora, es posible hacer todo esto en el
interior de un solo programa, lo cual es mucho mas comodo.

Esta funcién es Uil también durante la utilizacion del modo MONO LEGATO. Cuando el
MODO LEGATO esta activado, el programa se convierte-en monofénico. El limite de esto,
sin embargo, serd cuando toque un descenso rapido de mono legato con un programa’que
posea varias muestras en diferentes keygroups. Por ejemplo, en un programa de flauta
multimuestreada, cuando togue en diferentes keygroups, las muestras de esos keygroups no se
tocaran y podra reencontrarse con la situacién donde, seguidamente a una largo descenso, esté
intentando tocar una muestra de flauta DO35 a DO2. Esto le dara un timbre artificial debido a
la extrema transposicion de la muestra.

La solucion a este problema consiste en asignar todos estos keygroups al mismo grupo Mute,
aungue el programa sea monofonico, cuando toque cada keygroup, las muestras asignadas al
mismo tocarén a su alrededor. En el ejemplo anterior, usted podria tocar correctamente la
muestra DO2 en DO2. El lado negativo de esta opcidn serd que el ataque de la muestra se
reiniciara cuando pase de un keygroup a otro. Si el ataque es pronunciado, podrd escucharlo,
pero segun el ajuste de los generadores envolventes, esta muestra puede que sea demasiado
sensible. No obstante, si las muestras no generan un ataque pronunciado (es decir, en ef caso
de formas de onda brutas muestreadas de un sintetizador), la transicién de los keygroups serd
suave.

Es usted quién decide lo més conveniente. Si una trasposicién precisa es mas importante que
la puesta en marcha de las muestras, debe utilizar la funcion Mute Group con €l modo MONO
LEGATO. Si, al contrario, la puesta en marcha de las muestras cada vez que inicia un nuevo
keygroup no se puede soportar, debera utilizar e] MONO LEGATO sin la funcién Mute
Group, a pesar de que pueda tener problemas debido a una extrema trasposicidn de muestras.
Si, como hemos indicado, las muestras no tienen un ataque pronunciado, una combinacion
del modo MONQ LEGATO y de la funcion Mute Group le dara una transicion suave de los

keygroups.
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Fl ultimo campo de esta pagina es Edit:. Se puede ajustar en ONE o en ALL, y permite
modificar cualquier keygroup seleccionado en el campo active keygroup number :. ONE, uno,
o ALL, todos los keygroups.

Si lo desea, puede escoger el keygroup que quiere modificar en el campo active keygroup
number :, pero podra seleccionarlo posteriormente desde cualquier pagina keygroup.

CONSEJO : En el $3000XL, una forma rapida de seleccionar keygroups consiste en pulsar y
mantener pulsada la tecla EDIT, tocando al mismo tiempo una nota del teclado, lo cual lo
seleccionara autométicamente. Por ejemplo, en un programa compuesto por cinco keygroups
repartidos de la forma siguiente Do0-Si1, Do0-Si2, Do3-Si3, Do4-Si4, Do5-Sol8, tocando
3013 seleccionaria el tercer keygroup, es decir, aquel que se extiende de Do3 a Si3. En el caso
de que los keygroups se superpongan o se recubran, pulsar y mantener pulsada la tecla EDIT
y tocar varias veces una nota seleccionada ira haciendo aparecer uno u otro keygroup. Vea
pues una forma rapida de seleccionar los keygroups.

Pulse la tecla MAIN para volver a la pantalla principal PROGRAM EDIT, y se le permitira
acceder a otras paginas globales.

ASIGNACION DE SUS KEYGROUPS- PROGRMCION DEL KEYSPAN

Pulse SPAN y se mostrard la pantalla sigwiente :

edit:ONE K& LOW HIGH TUNE BEAT
: Q;O _ GT.S 4;?0.00 ,\“‘"00

MR L SPAN- midi->spant [OFF]

Aqui podra programar los grupos de notas para el keygroup. Podra ver una representacion
grafica del teclado a la izquierda de la pantalla. Cuando ajuste los pardmetros LOW y HIGH
para un keygroup, veré su tesitura en la representacion grafica del teclado a la izquierda de la
pantalla. Las notas pueden representarse por un nombre o por um nimero de notas
simplemente pulsando de nuevo la tecla de funcién SPAN.

La pantalla anterior muestra solamente un simple programa con un solo keygroup. La pantalla
siguiente muestra un programa tipico con varios keygroups de lado a iado.

edit:ONE KG LOW HIGH TUNE BERT
MIIIII"“!"IIII!IIIIIIIIHGHIII C—.O 8"1 +OO'¢|0 +00
oo (202 B2 400,00 +00
w303 GBI 400,00 +00
w4 Q3 D#4 +00.00 +00
108D MR ININT R REE R A M b 5 E_4 nn4 +00.00 +00
HEIH SPAN midi->spant [GFT]
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Los parametros son los siguientes :

edit : Pasa de ONE a ALL, v le permite escoger entre la edicion de un solo keygroup o
de todos los keygroups simultineamente. Encontrard esta funcién en cada pagina
del keygroup. Es muy valiosa para crear y editar rapidamente programas. En un
programa complejo, podra seleccionar ALL para efectuar todo el trabajo de base,
y después cambiar la opcion a ONE, para afinar individualmente los keygroups.

KG En este campo se encuentras Jos keygroups, con su tesitura. Puede desplazar el
cursor directamente hacia abajo con la ayuda de las teclas del cursor para tener un
acceso mas rapido a un keygroup en concreto.

LOW HIGH

En estos dos campos se indican la nota mas baja y la méas alta de cada
keygroup. Se pueden programar desplazando el cursor hacia esas notas y
modificarlas con la ayuda de la rueda DATA. Cuando las notas se muestran
numéricamente, puede teclear un nimero con la ayuda del teclado numérico.
Es ipualmente posible introducir notas directamente a partir del teclado.

Ajustando el campo midi->span : en ON y desplazando el cursor hacia la nota
mas baja del keygroup 1, las notas entraran cuando las toque a partir del
teclado. El cursor se desplazard hacia cada nota alta y baja de la lista. Es una
manera rapida de programar tesituras de keygroups y un programa completo se
puede crear en tan solo unos segundos. '

NOTA : Si se.ha seleccionado ALL en el campo edit:, y modifica un valor en los campos
LOW y HIGH, este cambio afectaréd a todas las notas de la misma forma. Téngalo en cuenta
ya que podria afectar seriamente a su Keyspan si cometiera un error. Observara que esto no se
aplica en la introduccidn de notas desde el teclado cuando midi->span : estd seleccionado en

ON.

Midi->span :

Le permite afinar el acorde del keygroup hacia arriba o hacia abajo en
semitonos y en centenas, en una variacién de +-50.00.

Introduce una gradacion dentro del acorde fijado y se puede utilizar cuando
superponga muestras para producir un efecto de chorus. Contrariamente al
parametro TUNE, esta gradacion es constante, sea cual sea la nota que toque
en el teclado. La variacién es de +-50.

Esta tecla de funcidn activa o no la posibilidad de introducir notas a partir del
teclado. A primera vista, puede parecer curioso querer desactivar una funcién
tan rapida y practica como esta, pero hemos descubierto que muchas personas
desean poder cambiar conjuntos de notas recibiendo datos a partir de un
secuenciador que estd tocando. En este caso, si la funcién midi->span:
estuviera activado, el secuenciador reprogramaria los grupos de notas, Puede
desactivarlo para evitar este problema.
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Para salir de esta pagina y acceder a otras, pulse KGRP. Le llevaré a las otras funciones de
Keygroup. O pulse MAIN para regresar a la pagina principal PROGRAM EDIT y a las

funciones de programacion generales.

ASIGNACION DE MUESTRAS A LOS KEYGROUPS Y A LAS ZONAS-SMP1

Las muestras se asignan a los keygroups en la pagina SMPL. Pulse SMPL para obtener esta
pantalla :

C_0 - G2 KG:IM ED: ONE ﬂm 0%

zhn  sample U-1g U-hi pitch.

1 SINE 7 ¢ 127 TRACK Xfd

2 - TRACK ON

3 TRACK . . ‘
TRACK . - 2. 1234

Esta es la pagina SMP1 (la primera pagina que se refiere a la asignacién de muestras. Existen
tres en total). Aqui, por primera vez, veremos las zonas mencionadas al principio de este
capitulo. En este ejemplo, el programa test es una muestra en la zona 1. La velocidad va de O
a 127 v el keyspan de CO-G8 y por tanto tocard sobre todo el teclado. Compare esta pantalla
con la siguiente, la cual muestra la velocidad tipica a tres voces para un programa de base :

C_0 - G_& KG: Ml ED: ONE

zn - sample U=-1lo U-hi pitch
1 SOFT BASS T 0 65 TRACK Xfd
2 HARD BRSS 56 95 TRACK ON
3 PULL. BRSS 95 127 TRACK

TRACK 7 1234

4 H
Gy A svel B B

Aqui, empieza a percibir el-concepto de zonas. Tiene tres muestras separadas SOFT BASS,
HARD BASS y PULL BASS, v su velocidad se reparte de 0 a 65, de 66 a 95, y de 96 a 127.
Observara igualmente la representacién grafica para cada una de las tres zonas. Tocar en
estos valores de velocidad hard tocar cada muestra en consecuencia, permitiendo imitar las
numerosas evoluciones de timbres partiendo Gnicamente de un sonido de guitarra bajo.

S las velocidades se recubren (es decir, de 0 a 70, de 63 a 100, y de 93 a 127), Xfd (visible a
la izquierda de la representacion gréfica) se cambiara a ON, después las zonas de velocidad se
encadenaran mediante el crossfade para dar una respuesta més regular en ciertos casos.

NOTA : Si toca en dos zonas superpuestas (es decir, en el ejemplo anterior, con una velocidad

de 96), tocara en dos voces polifénicas de las 32 existentes). Gracias a la amplia polifonia,
esto no serd un problema, a menos que tenga esas voces utilizadas por otros sonidos.
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Otra utilizacion de zonas se refiere a las muestras estéreo y a las superposiciones de sonidos.
Por gjemplo :

C_0 6.1 K&: 1N ED: ONE
zn ~sample -~ U-lo U-hi pitch
I PIANO Ci L 97 127 TRACK ®fd
2 PIRHO C1 -R ¢ 127 TRACK ON
3 . o LR 0 ¢ TRACK -
T o TRACK - 1234
G O oviPl BEH ERE

Esta pantalla muestra la asignacién de una muestra estéreo de piano. Las muestras izquierda y
derecha se asignan respectivamente a las zonas 1 y 2 y las dos van de 0 a 127. Estas dos zonas
deberan ser enviadas completamente a izquierda y_derecha en el SMP2 (ver mas adelante),
para dar una imagen estéreo a través de las salidas L/R.

NOTA : Las muestras estéreo deben estar en el mismo keygroup y programadas como se
indica

Para superponer sonidos, puede programar la pantalla parecida a esta :

C_0 - G.1 KG: M ED:ONE

zn - sample o Uelo Uehi o pitch .

1 MOOG.STR C1 .7 "¢ 127 TRACK Xfd

2 MOOG STR-C1 . "¢ 127 TRACK ON
I.00 . T 70 o TRACK

4 T L ? 0 O TRAECK 11234
[ S svP 1 EREE EREE

Aqui, ha asignado dos muestras idénticas de sintetizador a las zonas 1 y 2, y como en el
programa estéreo anterior, las dos tienen una velocidad de 0 a 127. En la pagina SMP2, se
pueden desacordar una con la otra y situar en {a panoramica del extremo 1zquierdo y derecho,
para crear un sonido largo, cdlido, de sintetizador pseudo-estéreo. Es una forma rapida de
crear este tipo de sonido. Por supuesto, estas muestras no tienen porqué ser idénticas. La
astucia consiste en que las dos parten del mismo proceso con los filtros y los generadores
envolventes permitienc un ajuste y una ediciéon muy simple.

Si desea ser todavia més audaz, puede utilizar los keygroups totalmente separados para
superponer sonidos de sintetizador (o somidos acusticos, en este caso), cada uno con
diferentes envolventes y filtros caracteristicos.

Los parametros de esta pagina son

C-0 - G-1: Muestra la extension de teclado del keygroup seleccionado para programar en la
pagina SPAN, Se puede modificar aqui si lo desea.
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KG: Muestra el keygroup seleccionado y le permite escoger otros con la ayuda del
botén DATA. Como siempre en PROGRAM EDIT, podra seleccionar
répidamente un keygroup, manteniendo pulsada la tecla de seleccion EDIT
PROG, y tocando la nota adecnada en el teclado.

ED: Aqui puede seleccionar la edicion de uno o de todos los keygroups.

NOTA - Seleccionando ALL no afectard a la asignacién de muestras cuando utilice el botén
DATA. Solamente se selecciona una muestra y los otros keygroups permanecen incambiables
incluso si ALL est4 seleccionado.

Por supuesto, como es habitual, el nombre del programa en curso se muestra en la esquina
superior derecha de la pantalla,

m: Muestra las cuatro zonas en columna. Observara que en todas las paginas SMP,
cuando est4 tocando, aparece un pequefio punto al lado del campo zn para
precisar la zona que toca. Es Util para identificar una muestra que toca €n un
programa combinado con velocidad compleja.

sample: Muestra la muestra o las muestras asignadas a una zona o a unas zonas. Si un
nombre de muestra se asigna pero no ha sido cargada en la memoria del
S3000XL, aparecerd un ? al lado del nombre par indicar que le falta. Para asignar
una muestra, desplace simplemente el cursor sobre el campo, y haga desfilar las
muestras disponibles en la memoria con ¢l botén DATA.

Para eliminar una muestra en una zona, desplace simplemente el cursor, pulse
NAME y reemplace el nombre por espacio en blanco. Para eliminar un grupo de
muestras en la misma zona de diferentes keygroups, haga lo mismo pero
seleccionando ALL.

CONSEJO UTIL PARA LA ASIGNACION DE MUESTRAS

Supongamos que tiene muchas muestras para asignar y que ha hecho un programa que
contiene suficientes keygroups. Vaya a keygroup 1 y pulse MARK#. Desplace el cursor sobre
el campo de asignacién de la muestra y seleccione la primera muestra. Seguidamente pulse en
JUMP/, 1o cual le levard de nuevo al campo KG y seleccione otro keygroup. Después puise
otra vez en JUMP para volver al campo de asignacion de la muestra seleccionada y seleccione
la muestra siguiente, después JUMP, nuevo keygroup, nueva muestra, etc.. Cuando tenga un
poco de préactica, puede asignar las muestras en un programa complejo en muy poco de
tiempo.

Otro método rapido para seleccionar keygroups consiste en pulsar y mantener la tecla EDIT
mientras toca una nota en el teclado. Esto seleccionard el keygroup correspondiente a esta

nota.

Observe que si graba (o carga) sus muestras en el orden en el que se asignan, el proceso es
todavia mas rapido.
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V-lo Programa los valores de velocidad inferiores para las zonas.
V-hi Programa los valores de velocidad superiores para las zonas.

Pitch Le permite escoger entre TRACK y CONST. Cuando el parametro TRACK se
selecciona, la muestra se puede tocar en toda la extension del teclado. Cuando

CONST esta seleccionado, la o las muestras se tocaran en un tono constante de
C3.

CONSEJO UTIL PARA LAS LISTAS DE MUESTRAS DE BATERIA

Muestree sus baterias a C3 en EDIT SAMPLE, asignelas a la tecla que desee en EDIT
PROGRAM y péselas simplemente a CONST. para todos los keygroups. Se tocardn con éxito
exactamente en el mismo tono en el que fueron muestreadas. De esta forma, no deberd
preocuparse del ajuste de notas durante el muestreo, ni de hacerlas corresponder en EDIT
PROGRAM. Otras muestras sin tono como los efectos de sonido, los bucles de bateria, etc..
se pueden tratar del mismo modo.

Como se ha indicado antes, hay una pequefia casilla a la derecha de la pantalla que muestra
graficamente el status de las cuatro zonas de velocidad.

SMP2

Cuando haya asignado sus muestras, puede pasar a la pagina siguiente pulsando SMP2. Aqui
podra acordar y ajustar la panoramica de sus muestras. Obtendrd esta pantalla :

C_0~6_8 K6 BB ED:ONE wT o FROGEGMN e
1=zn semcnt loud filt-pan  out plagback
1 400,00 400 TF00  MID T OFF-AS SAMPL
2 +00.00  +0G  +0¢  MID OFF AS SAMPL
3 +00O.00 - +00  +0¢ MID OFF #AS SAMPL
4 . 00,00 . +00 +00 MID OFF_ RS SAMPL

T RS B shP2 R

La linea superior de la pantalla es exacta a la de la pagina SMP1 y muestra las notas del
keygroup seleccionado y el keygroup, tanto si edita uno o todos los keygroups, asi como el
nombre del programa. Los otros campos son :

zn De nuevo, muestra el nimero de la zona en columna.

sem-cnt: Esta columna permite acordar cada muestra en cada zona separadamente. Puede
acordar la muestra en semitonos y centésimas en una varacién de +-50.00.

loud : Puede afinar el volumen (loudness) para cada zona, en cada keygroup, para
equilibarlos uno con otro. Obsrervara que si el parametro maestro loudness en la
pagina OUT de la pantalla principal PROGRAM EDIT se programa a 99, este
control no tendré efecto hacia valores negativos. La variacion es de +-50,
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filt

pan

playback .

Este parametro permite afinar ligeramente el corte de filtro para mantener un
sonido uniforme entre los keygroups. La variacion es de +-50.

Permite situar cada zona de cada keygroup en su propia salida, para efectuar un
tratamiento separado en una mesa de mezclas externa si lo desea. Se parece al
campo indiv : que se encuentra en la pagina OUTPUT LEVELS.

Si todo el programa esta asignado a una salida individual, esta salida se mostrara
aqui. Es decir, si el program debe aparecer en la salida 4, un 4 se verd indicado
para cada keygroup. Puede modificar esto para cada keygroup para que ciertos
sonidos lleguen al 4, mientras que otros keygroups aparezcan en otras salidas. Es
particularmente 4til en baterias que a menudo deben mezclarse en una mesa de
mezclas externa para afiadir ecualizacion, reverberacion, compresion, etc..

Lo mismo pasa si el campo principal indiv : estd fijado en OFF o REB (reverb),
FX o R+F (reverb y efectos), puede transmitir keygroups individuales a salidas
separadas. Esto puede ser til en un programa de bateria donde, por ejemplo, los
timbales y algunas percusiones aparecen en salidas estéreo del S3000XL, mientras
que percusiones importantes como la caja grave y la caja aguda se asignan a otras
salidas individuales. ) '

Observara que cualquiera que sea la salida asignada, el nivel es el mismo que en
la pagina maestra OUTPUT LEVELS vy fijada por el campo indiv :

Permite modificar las caracteristicas del bucle y de la lectura de la muestra.
Normalmente, se fijan en ED2 de EDIT SAMPLE, pero también pueden ajustarse
aqui si lo desea. Esta modificacién no afectaré a las caracteristicas de bucle ni de
jectura de muestras brutas pero se puede utilizar en el contexto de programas
particulares, lo cual elimina la necesidad de copiar varias veces la misma muestra
(y por tanto de perder memoria) para ejecutar ¢l mismo efecto. Las opciones
disponibles son :

AS SAMPLE, deja la muestra exactamente como estd programada en la pagina
ED2 (incluyendo los bucles).

LP en R es la misma opcién que el modo LOOP IN RELEASE de la pagina EDZ.
LP til R es idéntica a LOOP UNTIL RELEASE.

NO LOOPS es suficientemente explicita.

TO END es idéntica a ED2 PLAY TO SAMPLE END.

La posibilidad de reprogramar los pardmetros de lectura de una muestra permite

una gran flexibilidad. La misma muestra se puede utilizar de diferentes formas en
los diversos programas.
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SMP3

Pulsando SMP3 va a la Gltima de las tres paginas de muestras en PROGRAM EDIT. Aqui,
podra programar ¢l tiempo de salida para la o las muestras asignadas al keygroup
seleccionado en funcion de la velocidad. La pantalla muestra esto :

C_0-6_5 KG: Bl ED: UNE ﬁ!ﬂm o%

zn vel)start

1 400060 ' : o
20 Q0O - e e e e e A
I +0000 R S

4 +QO00

Esta pagina permite determinar la manera en que la velocidad afecta el punto de partida de la
lectura para cada muestra de un keygroup. Esta cifra varia de +9999 a -9999. Cuanto maés
elevado sea el namero positivo, antes se iniciard la lectura de la muestra, todo en funcion de
la velocidad (es decir, que una fuerte velocidad de tecla hard iniciar todavia antes la lectura
de la muestra). Un numero negativo produce el efecto inverso (una fuerte velocidad hara
iniciar la lectura de la muestra mas tarde que_una velocidad débil de tecla). Este efecto es
particularmente Gtil para la simulacion de instrumentos de percusion (inténtelo con una caja
grave). Puede resultar también muy eficaz con instrumentos como el violoncello.
Programando un valor positivo alto, una velocidad importante tocara el ataque del arco, lo

“cual no existirfa si la velocidad fuera més baja. Lo mismo se puede hacer con arménicos de
saxo o de flauta, e igualmente con muestras de bajo de sintetizador.

Ninguna otra funcion serd disponible en esta pagina.

En todas las paginas de muestras, puede escogerlas gracias a las tres teclas de funcién SMP.
Para volver a la pantalla keygroup con el fin de acceder a las otras funciones keygroup, pulse
KGRP, y para volver a la pantalla principal PROGRAM EDIT con el fin de acceder a.la
funciones generales del programa, pulse MAIN.

LOS FILTROS

Pulse KGRP para visualizar las principales funciones de keygroup mediante las cuales podra
acceder al filtro v a los generadores envolventes :

0%

TEST  FROEREM:

Keggroups in Programi 1 (4r-2
actzve keggroup number: 1
e Gl CL0 - 6.8
Mute Group: OFF
Edlt' ONE N
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A través de esta pagina, pulse la tecla FILT para pasar a la pagina Filter

FILTEF] KGED ONE [TEZT FROGFEN e
C._Ou-G..S' e e e e
Fr‘equencg 99 - uelocitg ¥ Fregt +00
key follow: +12 F - Lfo2 > freql +00Q
e r-esonance- g - T Ehv?_ > f‘r‘eq- +0<>A
HaFF FLT1 FLTh

El S3000XL esta equipado con filtros resonantes de lowpass de 12db/octavas, como muchos
sintetizadores analégicos. Los puede utilizar para modificar la sonoridad de muestras
aclsticas, pero permiten también transformar compietamente un sonido.

“I owpass”, bajo paso, significa que el ﬁltro penmte a las frecuencias bajas pasar sin verse
afectadas, mientras que las frecuencias altas se suprimiran.

1]

Como la frecuencia de corte se desplaza hacia abajo, las frecuencias altas se suprimen
progresivamente.

'/ CUTOFF FREQUENCY

~ HARMONICS |

H\Hllm

) FREQUENCY

'H'lj

CUTOF F FREQ_U ENCY -

HARMON[CS

HHH]N m“HIHHm

FREQUENCY

rm< me 0

Los filtros son muy practicos cuando trabaja con muestras de instrumentos acusticos, ya que
las notas se debilitan, tienen tendencia a perder en un primer momento sus frecuencias altas.
Comandando la frecuencia de filtro por un generador envolvente, podrd simular esto sobre
una muestra. Otra propiedad del sonido es que generalmente es mas brillante cuanto mas
fuerte se toca la nota. Utilizando el filtro y aplicando Ia velocidad (o controlando la salida del
generador envolvente del filtro con la ayuda de la velocidad), controlara el conjunto de ruidos
SONOIOS.
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Los filtros del S3000XL se pueden ponerse en resonancia, lo cual permite asignar un valor a
la zona alrededor de la frecuencia de corte, acentuando asi ciertos armoémnicos.

CUTOFF
FREQUENCY
WITH RESONANT
PEAK

HHH_I_H!IHH

FREQUENCY -

rm<mr

A pesar de que esta funcion pueda servir para reproducir con precisién muestras aciisticas, su
utilizacién se corresponde mejor con efectos de sintetizador. Observard que cuando la
resonancia se utiliza, para obtener un incremento, puede producirse facilmente la saturacion
de los niveles de salida del S3000XL, particularmente con ciertos sonidos. La distorsion
producida por un circuito numérico no es del mismo tipo que las de los anteriores modelos de
sintetizador (desafortunadamente), tampoco espere encontrar el suave sonido saturado de los -
antiguos sintetizadores en un sampler. Si busca un sonido, muestree la distorsion en el
sintetizador.

Examinemos ahora los parametros del filtro. La pagina FILTER se presenta asi :

Los parametros de arriba de la pantalla siguen los criterios habituales y le permiten
seleccionar el keygroup a editar, si quiere editar uno o todos los keygroups simultdneamente y
por supuesto, puede selecclonar otro programa a editar. Los otros campos de esta pagina son

C-0-G-8 Muestra la tesitura de los keygroups en curso.

frequency : Permite programar la frecuencia de corte de los filtros. Disminuyéndola a
partir de 99, ascendera los arménicos superiores, 1o cual dard un sonido més
suave. Esto se puede utilizar para instrumentos acusticos (particularmente lo
que estan bucleados) creando una velocidad y un envolvente para restituir la
evolucion de los armoénicos naturales v el movimiento del sonido. En los
sintetizadores, este parametro puede afectar a todas las salidas de
controladores para obtener una modificacion de sonidos del sintetizador.

key follow : Aqui puede programar el teclado para que comande la evolucion del filtro.
+12 es el ajuste por defecto y para que el filtro se modifique octava por
octav, es decir, para que por cada desplazamiento de tono de una octava, se
produzca un desplazamiento consecuentemente en los armonicos.
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resonance Permite acentuar los arménicos correspondientes a la frecuencia de corte. El
sonido pasa de un efecto suave “waaaa” a un somido mds caracteristico
“weeeo0”, sl 10s ajustes de resonancia son elevados. La variacion de ajuste
va de 0 a 15. Ajustes de resonancia altos pueden utilizarse para sonidos
clasicos de bajo de sintetizador, simplemente muestreando formas de onda
brutas de sintetizador (es decir, sin utilizar los filtros del sintetizador, etcc),
pueden servir de base para obtener sonidos mds potentes de sintetizador
utilizados con estos filtros.

NOTA : Cuando aumenta la resonancia, segin el sonidos, se pueden crear picos muy fuertes
al iniciarse ciertos armoénicos. Esto puede provocar una distorsién que se podrd reductr
bajando el control loudness en las paginas OUT. '

Los tres parametros siguientes al lado inferior derecho de la pantalla son las entradas de
modulacién del filtro. Los ajustes por defecto son respectivamente velocity >freq,
Lfo2>freq:, y Env2>freq:. Se pueden mezclar y los valores de ajuste para fa entrada de
modulacion es como habitualmente +/-50. Observard que el parametro frequency : se debe
programar mas bajo que 99 para que tenga efecto.

Si velocity>freq : esta ajustada en un valor positivo alto, podré utilizar la velocidad para
controlar la coloracion del sorido, un poco como en un instrumento aclstico con notas muy
fuertes produciendo sonidos muy brillantes, y por supuesto, viceversa. Lfo2>freq : se puede
utilizar par obtener efectos de modulacion del filtro como un vibrato o una flauta o efectos de
resonancia enérgicas del tipo de sintetizador mientras que Env2>freq: servira para crear
matices tonales del sonido y restituir los armonicos atenuados por el bucleado. Los
multisegmentos de Env2 permiten algunas posibilidades interesantes como veremos un poco
mas tarde. Las otras opciones que puede seleccionar para modular el filtro son

Modwheel  Funciona practicamente como la presién y desplazando la rueda de
modulacién, el filtro se abrird o se cerrara. Utilice esta opcién para frasear
partes de metales, o para obtener efectos especiales de filtro de sintetizador en
una linea de bajo o un solo.

Bend Funciona como la presion y la rueda de modulacién, y le permite abrir y cerrar
el filtro desplazando la rueda o la maneta de Pitch Bend. Puede ser eficaz
cuando aplique el Pitch Bend a una nota en el momento donde el filtro se abre
y resonara mas brillantemente.

Pressure Puede utilizarse para tocar con expresidn, particularmente en sonidos
metalicos.

External Puede seleccionar el volumen y el viento para controlar ¢l corte del filtro con
un pedal,

Key Aungue puede seleccionar esta opcion como fuente de modulacion, sepa que

también esta cableada via el parametro key follow.
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Lfol

Envl

Env3

Modwheel

Permite imitar el trémolo natural de la flautas, de instrumentos de viento, de
metales y de otros instrumentos idénticos cuando esta opcidn se programa con
valores pequefios de modulacién. Con valores importantes, se podran efectuar
modulaciones de filtros cldsicos de sintetizador.

En ciertos c¢asos, €8 practico tener variacones tonales de filtros
correspondientes a las de las amplitudes. Una forma simple de obtener esto, es
asignar simplemente el envolvente de amplitud al filtro, en lugar de copiar el
envolvente de amplitud sobre el envolvente de filtros.

Se puede utilizar como alternativa a Env2.
Este y otros controladores le permitiran controlar la abertura o cierre del filtro
en el momento donde la nota se pulsa. No tendrd ningin efecto si los

controladores se modifican durante la evolucidén de ia nota, solamente cuando
la nota esté pulsada.
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ENV1- CONTROL DE FILTRO O AMPLITUD

Pulsando F5 - ENV1 le saldré lo siguiente en la pantalla :

EHL 0L Beed L RN TE5T FROGEAN
C.0-— G_8 - templater ENV 1 .= '

Cfttacks. 00

ME I H] KSEF ENU1 [T

T -1 - Decayt 590
S E Sustain: 99
Release! 43

Fal

Aqui podremos observar los pardmetros normales a lo largo de la parte superior de la pantalla,
donde podr4 seleccionar su keygroup, tanto si son uno o varios keygroups los que van a ser
editados, y el nombre del programa. Debajo de los parametros, también podra tener una
representacién gréfica del envolvente. El keyspan también estd archivado. Los ofros
pardmetros son :

template :

Esta opcidn hace aparecer una serie de modelos de envolventes preseleccionados
que han sido programados dentro del software del S3000XL. Usted puede
utilizarlos para acercarse al tipo de envolveate que esté buscando, y
posteriormente afinarlos enseguida si lo necesita. ENV1 es el envolvente manual,
es decir, ¢l que puede programar usted mismo. Si usted edita un envolvente
preseleccionado, notard que se convierte inmediatamente en ENVI, el envolvente
programable. )

Observard que cuando usted crea un envolvente, este no se perdera si selecciona
un envolvente preseleccionado (ENVI, su mismo envolvente, se conservard

‘siempre que haga desfilar la lista de envolventes disponibles, pero ENVI1 se

perdera si edita un envolvente predeterminado.

NOTA : Si selecciona un preseleccién y después abandona la pagina, cuando vuelva,
observard que el template se ha renombrado y se ha convertido en ENV1.

Attack :

Decay :
Sustain :

Release :

Este comando establece el tiempo que tardard el envolvente en alcanzar su nivel
MAximo.

Establece el tiempo que tardara el envolvente en alcanzar el nivel de Sustain.
Regula el nivel de mantenimiento cuando la nota se toca.

Establece el tiempo tomado por el sonido para atenuarse después de que la nota se
haya dejado de tocar.

Esto forma las bases de un generador de envolvente ADSR para el control de amplitud. Este
generador de envolvente se conecta al controlador de amplitud y de esta manera establece
siempre €l envolvente global de Jos sonidos.

Pulsando envl saldré esta pantalla :

M TH

[UFESTR KG: v HI NI TEST . FREOEEAN
C.0 - G.8 . wvelocity>attack: +00

0%

velocity>releasel +00
off velocity?>releaset 400
key > decay & releaset +00
attack hold: OFF

EHEL: B envl 92




Una vez que el envolvente béasico se haya establecido, estos otros factores se pueden utilizar
para que se vea afectada la velocidad del envolvente.

velocity > attack :

velocity > release :

Va de +50 a -50, y determina la cantidad por la cual la velocidad de
ataque cambiard dependiendo de la velocidad de la Nota On. Un valor
positive aumentard el tiempo de ataque si la tecla se presiona rapido,
mientras que un valor negativo retrasard la velocidad de ataque.
Programar un valor positivo aqui es la forma maés frecuente de utilizar
este pardmetro cuando se pretenden imitar las caracteristicas de ciertos
instrumentos actsticos (por ejemplo, la mayor parte de los instrumentos
de viento tienen un velocidad de ataque més rapida cuando se tocan mas
alto).

Este parametro servird para hacer variar [a velocidad de parada de la nota
(Nota On). Va de +50 a -50. Aqui, un valor positivo aumentard la
velocidad de parada de la nota, mientras que un valor negativo acortara la
velocidad de parada.

off velocity > release : La especificacion MIDI ha previsto una velocidad para la Nota Off y

una para ta Nota On. A pesar de que ciertos teclados no la aceptan y
no la transmiten, adoptando un valor medio de 64, todos los teciados
Akal disponen de una implantacién completa de esta funcidon. La
velocidad con la cual la tecla se para puede ser utilizada aqui para que
afecte a la duracién de la misma (valores positivos significan que una
parada rapida alarga el valor de parada, y viceversa.)

key > decay & release : Este pardmetro permite controlar la cantidad por la ‘cual la posicién de

la tecla afectara los valores de decaimiento y parada. Estabieciendo
este parametro en valores negativos significa que cuanto mas alta sea
la nota que se toca en el teclado, més cortas serdn las duraciones de
decaimiento y parada.(como enla mayoria de los instrumentos
acusticos). De esta manera se pueden utilizar para obtener excelentes
efectos en marimbas ¢ en otros sonidos de percusidon y puede ser
igualmente eficaz en sonidos de piano. Ajustar este parametro sobre
un valor positivo provocorad un efecto inverso.

attack hold :  Puede fijjarse en ON 6 en OFF. En ON, la posicién de ataque del envolvente se
mantendra hasta el principio del bucle (loop), v en OFF, el envolvente
continuara tocando su parte en funcidén de los valores fijados, sin tener en
cuenta los ajustes de looping. Es decir :

: .;;;LOOP

Loop

Attack

Attack HOLD: ON Decay o
e e Sustain
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ENV2-CONTROL DE FILTRO

Accederd a ENV2 igualmente mediante la pagina KGRP ¢ FILT. De cualquiera de las
maneras por las que llegue aqui, en la pantalla se indicara lo siguiente :

EHLI Ka: ED:ONE NSANEEESET
£.0 - G.8 itemplatet ENU 2
R1z 00 L1 99

e \ R2: 50 L2 99
eipognuR oo zeer |R3: 50 L3t 99
Raz 45 Ld 45
Eim] EHU2 E

0%

Es un generador de envolvente a 4 niveles con 4 velocidades y 4 niveles. Basicamente, Rate 1
va con Level 1, Rate 2 con Level 2, Rate 3 con Level 3 (que corresponde al Sustain) y Rate 4
con Level 4. De nuevo, usted tiene una seleccién de modelos permitiéndole escoger una
variedad de envolventes preseleccionados (probablemente méas necesarios cuando se utilizan
envolventes multi-segmentos), v funciona bajo el mismo pnnmpw que los modelos para
ENV1, salvo que en este caso tendra mas.

Ciertas formas posibles de envolvente que puede crear con la ayuda de ENV2 se muestran
aqui debajo :

P AN M A A

Podré acceder a la segunda pagina de los pardmetros del envolvente pulsando sobre envZ.
Obtendré esta pantalla :

KG: B ED:ONE  NEEIMERERERY O%

C.0 - B8 . | wvelocity>RIL: +00

o T yelocity > R4 00

T of f velocityX»R4r +00

DU Eelo 0 e kay »R2 & R4s 400
Tuslocity» envelopel +00

[@Eﬂﬁm EHUZ envZ

Encontraremos aqui parametros idénticos a ENV1 :
velocity > R1:  Ajusta la velocidad a la que se determinard la rapidez de Rate 1.

velocity >R4 :  Ajusta en qué medida la velocidad de la Nota On afectara la rapidez de Rate
4.

off velocity >R4 :Establece el valor por el cual la velocidad de la Nota Off MIDI afectaré la
rapidez de Rate 4.
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key> R2 & R4 : Regula el valor con el cual la posicion de la nota que se esté tocando
afectard la rapidez de Rate 2 y de Rate 4.

velocity > amount : Establecerd cuédnta velocidad controlard la salida de modulacién de
ENV2.Este  pardmetro es muy eficaz para regular los matices de
velocidad. Todos los valores de estos pardmetros estan limitados por €l
+/-50.

UTILIZACION DEL FILTRO Y EL GENERADOR DE ENVOLVENTE

Uno de los problemas inherentes en el muestreo es que, debido a las limitaciones de la
memoria, se hace habitualmente necesario buclear (loop) una muestra. De esta manera se
reducen (e incluso se suprimen) las evoluciones naturales del sonido, lo que convierte a la
muestra mas en una foto que en una pelicula.

Sin embargo, para salvar esta dificultad y restablecer sus atributos al sonido, podemos utilizar
los filtros y los generadores envolventes.

Bajando la frecuencia de corte del filtro 1(), v gracias a la velocidad de pulsacion de la nota
(note-on), puede simular las caracteristicas de la mayor parte sino de todos los sonidos
acusticos, donde las notas fuertes tienen una tonalidad mas clara que las notas débiles.
Controlar la salida de ENV2 o ENV3 mediante la velocidad y aplicarlo al filtro es una manera
de poder hacer esto. Otra propiedad natural de! sonido es que en el tiempo que dura una nota
su conterido armoénico cambia. Podemos utilizar los envoiventes y los osciladores de baja
frecuencia para restablecer algunas de sus propiedades. Usualmente, el filtro se controla con
los multi segmentos ENV2 o ENV3, va que los cambios de contenido armonico son mas
complejos que los cambios de amplitud en los sonidos acisticos. Este envolvente puede servir
también para imitar sonidos como graznidos “growls” de instrumentos de metal. Muestrear,
por ejemplo, uno de estos sonidos, no solamente ocuparé mucha memoria sino que acelerard y
ralentizard aquellos sonidos que toque sobre todo el teclado. ENVZ podria aplicarse a una
muestra simple de instrumente de metal y se regularia de tal manera que Rate 3 module Level
2, no solamente para recrear €5te efecto sino también para guardar el efecto a una velocidad
constante sobre todo e} teciado. La presién puede servir también en el mismo efecto para
controlar el “growl”. Esto es preferible a la sensacidn de automatismo que daria un envolvente
preseleccionado.

Por supuesto, una vez que se accede al dominio de las formas de onda sintéticas muestreadas
y tratadas con el filtro, se encontrard en otro mundo, pero alguien que haya utilizado un
sintetizador analdgico se sentird como en casa con la seccion de filtro y envolvente del
S3000XL. La tnica diferencia en este case es que, en lugar de contar con un pufiado de
formas de ondas, todo su muestreo puede servir de fuente. Asi pues las posibilidades de la
modulacion pueden utilizarse para la creacién de nuevos sonidos (y la recreacién de unos
cuantos sonidoes clasicos de sintetizador anterior también)

Disponer de filtros, de generadores envolventes y de posibilidades completas de modulacién
en el S3000XL significa que en lugar de tener para muestrear un sonido entero de
sintetizador, puede simplemente muestrear las formas de onda de base y aplicar los
tratamientos de sintesis del S3000XL. Existern muchas maneras de hacerlo : puede muestrear
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varios osciladores desafinados o bien muestrear osciladores individuaimente, y después
superponerlos en el S3000XL.

Esto es interesante ya que las formas de onda simples pueden buclearse ficilmente y no
ocuparén demasiado espacio. Con los sintetizadores numéricos, puede utilizar las formas de
ondas de base v construir una enorme coleccion de formas de ondas que utilizard como base
para sus sonidos sintéticos.

NOTA : Las formas de onda muestreadas no se desafinan de la misma forma que las de los
sintetizadores analdgicos. En estos tltimos, existen un gran mimero de distorsiones artificiales
muy interesantes que dan a un sonido todo su cardcter. En algunos casos es mejor muestrear
esta distorsién. Como las formas de ondas transpuestas en todo el teclado no sonarén del
mismo modo, serd necesario utilizar el multi-sample para obtener mejores resultados.

LOS SEGUNDOS FILTROS

Si el banco de filtro IB304F se ha instalado en su S3000XL, el segundo banco de filtros se
encuentra pulsando FLT2. Nos mostrara la pantalla siguiente :

BINEF «6: Il ED: ONE TEZT FROGEON ek

Co -~ G.8B Filter2-Tone enabler ON
T freguencyt 99 - wvelocity > fregh +00¢ _ -
key followt +12 Lfo2 > freqs +00

- respnancei 0 EnuZ > freg +00

filter mode: LP- - attenvators +0dB

FLTZ2

NOTA : Si el IB304F no est4 instalada, se mostrard en la pantalia el siguiente mensaje :
2™ filter board IB304F not fitted !

Esencialmente, parece idéntico a la pdgina de Filtro 1, pero observara el parametro
suplementario filter mode :, el cual selecciona los diferentes modos del filtro. El segundo
filtro ofrece cuatro tipos de filtros diferentes LOWPASS, BANDPASS y HIGH PASS
ademas de una seleccidn especial de filtro EQ. Ya hemos visto el filtro LOWPASS, el cual
ofrece este tipo de respuesta grafica : ROLL-OFF SLOPE -~ = = CUTOFF FREQUENCY

~ HARMONICS . é
' ' l {7 FREQUENCY
Aqui, los componentes de alta frecuencia que estdn encima de la frecuencia de corte
desaparecen, y solamente los componentes de baja frecuencia pasan a través del filtro. Cuando
el control de resonancia aumenta, la zona alrededor de la frecuencia de corte se acentia para
producir los efectos de sintetizador.

mm<mr -

La opcidn del filtro BAND PASS ofrece este tipo de respuesta grafica :
ROLL-OFF SLOPE - CUTOFF FREQUENCY ’

|
|

HARMONICS |
" 96
l ||, FREQUENCY '
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Aqui, las frecuencias que estin encima y debajo del corte de filtro se suprimen. Puede
simultdneamente el inicio y el final de un sonido con la ayuda de este filtro, y el resultado
serd un zumbido, un sonido mucho mas suave. Cuando la cantidad de resonancia se aumenta,
la longitud de la curva (slope) de respuesta se hace mds estrecha, y de esta manera los
armoénicos se acentian,

Fl filtro HIGH PASS ofrece este tipo de respuesta .

ROLL-QFF SLOPE CUTOFF FREQUENCY

h

N\

___— HARMONICS

Hllll;

FREQUENCY

om << mr /

En este ejemplo, puede ver que los componentes de baja frecuencia se suprimen mientras que
los de alta frecuencia pasan a través del filtro. Este filtro puede utilizarse para hacer sonidos
muy tenues y fragiles. Por ejemplo, este tipo de filtro se puede usar en un sonido de oboe.
Cuando la resonancia aumenta, la zona alrededor del corte de frecuencia se acentia, lo que
evidencia los armoénicos situados alrededor de esta frecuencia.

La eleccion del Giltimo modo de Filt 2 es totalmente diferente a las clasificadas anteriormente,
Seleccionar EQ transforma el segundo banco de filtro en un ecualizador en banda simple, con
una frecuencia variable y un corte/acentuacion puede utilizarse para obtener numerosos
efectos. Con el filtro EQ, el sonido normal proveniente de Filter 1 pasa sin que se vea
afectado v puede utilizar esta opcion para activar algunas frecuencias especificas del sonido.
Este filtro puede también controlarse por una de las fuentes de modulacién que hemos visto
anteriormente, utilizando esta fuente con un ajuste elevado de resonancia y con sus fuentes de
modulacion. Podra obtener sonidos muy interesantes.

El tipo de respuesta grafica que se obtiene con EQ es la siguiente

4___ CUTOFF ___’

FREQUENCY

—— Resonance = 31

Rescnance = 24

m<mir

Resonance = 12

—— Resonance = 0

FREQUENCY
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Con una resonancia ajustada en 16, la respuesta en frecuencia es neutra, mientras que si se
aumenta, el incremento del filtro aumenta alrededor de esta frecuencia. Si la resonancia
disminuye, el incremento se corta mientras que la resonancia se acentia.

Los campos de fa pagina FILT 2 son los siguientes :

Los parametros mostrados en la parte superior de la pantalla siguen las convenciones
habituales y le permiten seleccionar el keygroup que quiere editar, escoger s1 quiere editar
uno solo o todos simultaneamente, y por supuesto, poder seleccionar otro programa para
editarlo.

Ios otros campos de esta pagina son
C-0-G-8 Indica la zona del teclado correspondientes a los keygroups en curso.

frequency Cuando los filtros lowpass, bandpass y highpass se seleccionan, esta opcion
permite establecer la frecuencia de corte de filtro. Cuando se selecciona EQ,
este control establece la frecuencia central de la banda EQ.

key follow : Podra programar aqui el teclado para que regule la evolucion del filtro. +12 es

~ el ajuste por defecto para que el filtro se modifique octava por octava. Es decir,

que para cada cambio del sonido en una octava, los armonicos cambiarin del
correspondiéndose de la misma forma.

Resonance ©  Permite acentuar los armdnicos correspondientes a la frecuencia de corte. El
sonido pasa de un efecto suave “waaa” a un sonido mds caracteristico
“weeo0”, si los ajustes de resomancia son altos. Los valores que regulan la
resonancia van de 0 a 31. Los ajustes de resonancia altos pueden utilizarse para
sonidos clasicos de sintetizador y, simplemente si muestrea formas de onda
simples de sintetizador (es decir, sin utilizar el filtro del sintetizador, etc..),
estas muestras pueden servir de base para obtener sonidos potentes de
sintetizador, utilizados con estos filtros.”

NOTA - La resonancia controla las funciones de forma diferente cuando EQ esta
seleccionado. En este momento, con un valor de 16 no existird ni corte ni aumento. Aumentar
la resonancia por encima de 16 cortara la frecuencia de corte seleccionada. Podrd entonces
notar un cambio tonal cuando pase de LP a BP o de PH a EQ. Por ejemplo, si se ajusta un
valor de 16 de resonancia en los tres filtros, esta resonancia serd plana cuando seleccione EQ.
Del mismo modo, si se ajustan los otros tres filtros en un valor 0, se provocaré la supresion de
la frecuencia de corte cuando seleccione EQ.

filter mode ; Este pardmetro permite seleccionar el tipo de filtro de su eleccién y las
opciones son LP (Lowpass), BP (Bandpass), HP (Highpass) y EQ. Para mas
detalies sobre estos diferentes tipos de filtro, vea la descripcion anterior.

Filter 2 /Tone enable © Permite anular el efecto del segundo filtro y de la seccién de tonalidad
si Jo desea. Puede utilizar este pardmetro para transmitir rapidamente
los ajustes del segundo filtro y la seccion de control de tonalidad para
realizar comparaciones A/B.
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NOTA 1 : Con este parametro ajustado en ON, la polifonia del S3200 se restringe a 30 voces.
Si se ajusta en OFF, el segundo filtro y la seccion de control de tonalidad se tranmite, y el
$3200 puede operar con las 32 voces polifonicas.

NOTA 2: El ajuste de este parametro se refiere del mismo modo al segundo filtro y a la
seccién de control de tonalidad.

atenuator Esto permite activar un atenuador de -6dB. Este pardmetro se
introduce para evitar una distorsién si la programacion de la
resonancia es muy elevada, provocando la saturacion del sonido.

NOTA : El atenuador debera ser suficiente para evitar la distorsion que puede darse con
ajustes de resonancia muy elevados. Si, de todas maneras, continua siendo insuficinte, debera
entonces bajar el nivel del programa en la pagina OUT.

Los tres parametros siguientes, en la esquina derecha, son las entradas de modulacién en el
filtro. Sus ajustes por defecto son respectivamente velocity>freq :, Lfo2>freq--y Env3>freq ..
Pueden mezclarse y los valores de ajuste para la entrada de modulacién son +-50. Observara
que el parametro frequency : debe ajustarse por debajo de 99 para que tenga algan efecto.

Con velocity>freq : programado en un valor positivo alto, podra utilizar la velocidad para
controlar la coloracion del sonido un poco como en un instrumento acustico, produciendo que
las notas mas fuertes obtengan sonidos mds brillantes y viceversa. Lfo2>freq: se puede
utilizar para efectos de modulacion del filtro tales como un vibrato de flauta o efectos de
resonancia enérgicos del tipo de sintetizador, ast como Env3>freq : servird para crear matices
del sonido y restablecer los armonicos atenuados por el efecto de bucle {loop). Los multi
segmentos de Env 3>freq : permiten algunas posibilidades mteresantes.

Las otras opciones que puede seleccionar para modular los filtros son

Modwhee] Funciona practicamente como la presion, v desplazando la rueda de modulacion,
el filtro se abrird o se cerrara. Utilice esto para frasear las partes de los sonidos
metalicos, o para obtener efectos especiales de filtro de sintetizador en una linea
de bajo o en un solo.

Bend Funciona como la presion y la rueda de modulacion permite abrir y cerrar el filtro
desplazando ia rueda o la maneta de Pitch Bend. Puede ser eficaz, cuando aplica
el Pitch Bend a una nota en €l momento donde el filtro de abre y resuena mas
brillantemente.

Pressure  Puede utilizarse para tocar con mdés sentimiento o expresion, particularmente en
sonidos metalicos.

External  Puede seleccionar el volumen y el aliento para controlar el corte de filtro con el

pedatl.

Key A pesar de que puedas seleccionar esta opcién como fuente de modulacién, no
vale tanto la pena, ya que estard también cableado a través del parametro key
follow.

Liol Permite imitar el tremolo natural de flautas, instrumentos de viento, metélicos vy

otros instrumentos cuando se establecen pequefios valores de modulacion. Con
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"Modwheel Este y los otros controladores le permiten controlar la abertura y el cierre del filtro
cuando la toca se esta tocando. Esto no tiene ningin efecto si los controladores se
modifican durante la evolucién de la nota, pero solamente cuando la nota se pulsa.

CREACION DE UN FILTRO CUADRIPOLAR DE BAJA FRECUENCIA 24db/8ve

Existen dos tipos de filtros comunmente utilizados en sintetizadores analégicos, llamados

bipolares o cuadripolares. Sus curvas de respuesta son diferentes :
ROLL-OFF SLOPE CUTOFF FREQUENCY = ROLL-OFF SLOPE CUTOFF FREQUENCY

L L
. E ST e =k L
V HARMONICS NV HARMONICS
- DRI . Bl , .
- l N\ - i
FREQUENCY FREQUENCY
12dB/Octave 2-pele lowpass filter - 24db/Octave 4-pole lowpass filter

Un filtro bipolar ofrece una curva de 12dB/oct, y uno cuadripolar una curva de 24dB/oct.
Filtrado en 12dB/oct. es menos severo, y los armonicos de rango superior no se ven muy
efectados. Por contra, un filtrado en 24dB/oct. los atenlia seriamente. Algunos dicen que los
filiros de 24dB/oct. son méas incisivos que los de 12dB/oct, que otros encuentran
efervescentes.

En los viejos tiempos de los sintetizadores analégicos, algunos fabricantes utilizaban los
bipolares, v otros los cuadripolares. Asi por ejemplo, los sintetizadores Moog poseian filtros
cuadripolares, vy muchos estan de acuerdo en pensar que esta es la razén por la cual las bases
del célebre MiniMoog eran también percutantes (otros fabricantes se apropiaron también). Los
primeros sintetizadores ARP y los Oberheim SEM (médulo sintético de expansién) y los 4
voces, tenfan filtros bipolares y entonces nadie los acusaba de que les faltara fuerza. Algunos
sintetizadores ofrecian la posibilidad de escoger la curva del filtro mediante un conmutador.

Mientras tanto, se debe reconocer que en ciertos sonidos, un filtro cuadripolar, de curva
24dB/oct., da mejores resultados. En el S3000XL, es posible crear un filtro cuadripolar de
curva 24dB/oct. siempre que esté instalado el IB304F. Para hacerlo, seleccione LP como tipo
de filtro en FILTER 2 y regule los parémetros de FILTER 2 en los mismos valores que los de
FILTER 1, es decir :

FILTERERSCH 1 ESsH TEZT. PREOGEF Eesd
C0 - B8
fragquencys 23 velocity > freq: +10
key follows +06 Lfo2 » fregl +00
resonances 07 Erwz > freqi +36

FHI R FILT TOHE

=" ) KG: Y ED: ONE TEZT  PEOGEHN Jer
C.¢ -~ G_.8 Filter2/-Tone enable: ON

fregquencus 25 velocity » freq +10
key follow: +06 LFo2 > freqgs 400
resanance: 7 Enve » freg: +36

filter moder LP attenuator: +0dB
METHEEGERIFLT I RN EHL L FEHU 2 FEHUZ TOHE
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Ya que los dos filtros bipolares estin en serie, forman un filtro cuadripolar, de curva
24dB/oct. Es posible efectuar comparaciones A/B entre bipolar y cuadripolar conmutando
alternativamente el parametro Filter 2/Tone enable: en ON y en OFF para extender la
diferencia entre los dos tipos de filtros.

Mientras que podra escuchar una diferencia entre los filtros bipolares y cuadripolares, cuando
utilice filtros de 6 polos o superiores no tendrdn un gran interés sonoro. Esto es debido a que
tales filtros son raramente utilizados en sintetizadores analdgicos {por no decir nunca).

NOTA : Ya que el control de resonancia de FILTER 2 es dos veces mds largo que el de
FILTER 1, se hara necesario tedricamente regular la resonancia de FILTER 2 al doble del
valor de resonancia del FILTER 1. En la practica, se dard cuenta que esto no es estrictamente
necesario. Mientras tanto, regulando la resonancia de los dos filtros al méximo (15 y 30
respectivamente), creara sonidos con mucha resonancia y potentes, particularmente los
sonidos de bajo.

Cuidado con la distorsién que podria resultar con la programacién de valores de resonancia
muy elevados. Puede que sea necesario activar el atenuador de -6 dB en el campo attenuator :,
e incluso reducir también el nivel de salida del programa.

LA PAGINA TONO

Si la opeién IB304F se ha instalado, el S3000XL dispone de un control simple de tonalidad al
cual se accede pulsando en F8 - TONE. Esto mostrara a siguiente pantalla :

kG RERR ED:ONE - NIRRT OX
C_0 - &8 .~ Filter2-Tone ehablet ON
__cantre frequency: B0

O slope: +0¢

attenuator: +0db
(METH] EGREJELTL EHLI JEHLZJEHLE Jareiia

La seccion TONE se puede describir como una curva espectral. Imaginemos una béscula : la
base serd el pardmetro slope @ v el eje mediante el cual se balancea sera el pardmetro centre
frequency : . Por ejemplo, cuando los controles se regulan como en la representacién grafico
anterior, la respuesta serd neutra, pero con un ajuste de 50 para el pardmetro de frecuencia
central (centre frequency) y de + 50 para el pardmetro de curva (slope), obtendremos la

respuesta siguiente : + " CENTRE FREQUENCY %
CENTRE FREQUENCY=50 SLOPE=450y SIS
£ ”/”"”’,,’—’1 .

L ‘

FREQUENCY

Aqui las frecuencias bajas se atentan mientras que las frecuencias altas aumentan. Regular el
parametro slope : en -50 darfa como resultado el angulo inverso, cortando las frecuencias altas
v aumentando las bajas.

Disminuyendo el pardmetro slope : podra crear una respuesta de este tipo :
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+  CENTRE FREQUENCY

~m< mi

FREQUENCY
CENTRE FREQUENCY=25 SLOPE=+50

Aqui, las frecuencias bajas se cortan pero las frecuencias medias y las numerosas frecuencias
altas aumentan.

Ajustar un valor centre frequency : mas elevado con un valor slope: negativo dard algo
similar a esto :

rm<mr’

FREQUENCY
CENTRE FREQUENCY=75 SLOPE=-50

Aqui, las frecuencias bajas y ciertas medias aumentan, mientras que las frecuencias altas se
cortan.

El objetivo principal de esta seccion es el de poder suprimir de un sonido el ruido indeseable.
Por ejemplo, puede utilizar esta opcidén para suprimir la mayor parte de los zumbidos o ciertos
silbidos o cualquier otro ruido que puede tener con una frecuencia alta, Utilizados juntos, el
segundo filtro v el control de tono pueden servir eficazmente para limpiar las muestras.

Podré utilizar la seccion tono para equilibrar el sonido de un instrumento en el conjunto del
teclado. Por ejemplo, puede dar mds graves a muestras de cuerda para reforzar las bases de
estos instrumentos.

Por supuesto, la seccién TONE puede también utilizarse como simple ecualizador y, como
esté disponible para cada keygroup, podrd utilizar esta seccion para afladir intensidad a un pie
de caja grave o a una caja aguda, o afiadir agudos a platillos, charlestons y cajas claras. Otros
sonidos pueden también beneficiarse de una simple modificacion sonora. Haga pruebas ! |

El parametro attenuator : le permite activar un atenuador de -6dB. Este parametro se utiliza
para evitar una distorsién si la programacion de la resonancia del segundo filtro o del
parametro Slope de la seccion TONE es muy elevado, creando un sonido saturado.

El parémetro Filter2/Tone enable : permite pasar de largo la seccion de control de sonido.
NOTA : Los campos attenuator : y Filter2/Tone enable : son una reproduccion de los que

encontramos en la pagina FILTER2. Si los activa o desactiva en esta pagina, observara que
estardn regulados de la misma forma en la pagina FILTER2. A la inversa, ocurrira lo mismo.
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ENV3

Si el IB304F esta instalado en su S3000XL., aparece un tercer generador de envolvente multi
segmento, idéntico a ENV2. No tiene funcién definida (a pesar de que su asignacién por
defecto sea la de controlar la frecuencia de corte del FILTER?2), y puede asignarse libremente
a lo que desee. Sirve principalmente para controlar separadamente FILTER2 pero también
puede controlar la altura, la panordmica, la frecuencia de LFOI, etc., particularmente si
ENV?2 esta siendo utilizado para otra cosa. Pulse en ENV3 para que se muestre esta pantalla :

B KGN ED:ONE  NEENMGRITRIRE o%
C.0 - 6.8 template: ENV 2 .
Riz 00 Liz 99

i e N R22.50. 128 99
R3: 50 L3t 99
Rd: 45 L4t 45

EREELT] EHLIL ENUZ T
Como los pardmetros son idénticos a los de ENV2, vaya directamente a la explicacion
correspondiente a ENV2. También se dispone como en ENV2 de una segunda pagina de
parémetros de envolvente a la que se puede acceder pulsando en env3. Mostrard la pantalla
siguiente :

[EHLY 3] KG: BN ED:ONE  ERMGEDEERE 0%
C.0 - G.8 velacity>»R1: +00
©yelocity»R4r +00

of f velocity>Rd: +00 .

. key>»RZ & R4 200

velocity yenveloped +09

MR IH L EREFAFL T FLT = JEHLL

De nuevo, va que los parametros son idénticos a ENV2, refiérase a esa seccion para mas
informacion.

NOTA : Las descripciones de FILTER?2, pagina TONE y ENV3 son solamente relevantes siel
banco de filtro LSI IB304F est4 instalado en el S3000XL. Si esta interesado el proceso tonal
mas avanzado, el IB304F se recomienda de manera especial.

MODULACION DE TONO/AMPLITUD DE KEYGROUP
La Gitima pagina de EDIT PROGRAM es en la que podré determinar Ja modulacién al tono y

a la amplitud de cada keygroup. Accederd mediante la pigina KGRP pulsando en PTCH.
Obtendra esta pantalla :

FITCH.-OME et s Y= TE=T - BREOSERN:
C.o-6.1 5

LEOL > pitchi 450 .
Enu2 > pitchi +00 * o

Uelocity > loudnesst 400 - .«
R EILT SHEL

En la linea superior de la pantalla reencontramos los pardmetros habituales de seleccién del
keygroup v del programa. Los otros pardmetros de esta pagina son

LFO1> pitch : Fsta es una asignacién fija predeterminada que permite al LFO modular
el tono. Permite mantener la compatibilidad entre los samplers Akai
anteriores. Regula facilmente el vibrato,
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Los valores de este parametro son +/- 50, lo cual permite crear efectos
tonales invertidos (muy ttiles si utiliza las formas de onda cuadrada y
dentada), y su ajuste por defecto es -+50. En este ajuste la rueda DATA
estd siempre activa para el vibrato sin que tenga que programar o de
ajustar cualquiera que tenga en LFOI1. Esto significa también que
solamente tendrd que ajustar un valor en el campo depth de la pagina
LFQ1 para obtener un vibrato constante.

NOTA : Si necesita utilizar el LFO1 para otras aplicaciones de modulacién como las de filtro,
panordmica, etc., necesitaré darle el valor 00, sino el tono se modulara también, a menos que
sea eso lo que desea.

Le serd imposible de girar otros controladores desde este campo.

Env2>pitch:  Es una entrada de modulacién libremente asignable y se puede seleccionar
cualquier fuente en este campo. ENV2 se selecciona por defecto para
asegurar la compatibilidad con los anteriores samplers. Podré girar lo que
desee en este campo. Tiene algunas sugestiones en la pagina siguiente.

Velocity>loudness :  Es otro campo de modulacidn que se asigna libremente, ¢l cual afecta
a la potencia y a la velocidad Velocity>loudness: de keygroups
individuales. Esta funcién se ha heredado de los modelos S1000 vy
S1100, para asegurar la compatibilidad de los diskettes de sonidos.
Podra asignar lo que desee. Algunas ideas: el LFOl o LFO2 para
efectos de trémolo (intente superponer keygroups y de ajustar en uno
en positivo y otro en negativo para crear encadenamientos ondulantes
enire dos muestras). Todos los controladores MIDI, tales como la
rueda de modulacidn, presidn, curva, etc.. pueden también controlar la
potencia.

NOTA : La modulacién LOUDNESS es diferente aqui de la que vimos anteriormente en la
pégina OUT. La pagina out es el control principal para el nivel de el programa global. Este
parametro en esta pagina se aplica a keygroups individuales.

SUGERENCIAS PARA LA ENTRADA PITCH MOD2

Como la segunda entrada de modulacién de tono es libremente asignable, existen muchas
posibilidades que puede intentar :

Pitchbend Aunque existe una funcién global de curva de tono o pitchbend en las
paginas de modulacién, podra utilizar esta individualmente para las curvas
de los keygroups de forma individual. Los valores de pitchbend son :

+04 1 semitono +0% 1 tono

+13 1 tercio menor +17 1 tercio mayor
+21 1 cuarto +26 6 semitonos
+30 1 quinto +34 8 semitonos
+38 9 semitonos +42 10 semitonos
+46 11 semitonos +50 1 octavo
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Modwheel

Pressure

External

Velocity

Key

Lfo2

Envl

'Modwheel

Asegurese de asignar valores 0 a los pardmetros de pitchbend de las paginas
de modulacién a menos que no desee que los valores de aqui arriba se
establezcan alli.

Utilice esto en lugar del pitchbend. Los valores para pitchbend son los
mismos que arriba. Asegirese de dar a la modulacién el valor +00 en
LFO1>pitch :, a menos que no desee afiadir un vibrato al efecto de tono.

Utilice este en lugar de los otros dos mencionados anteriormente. Se podrdn
aplicar los mismos valores.

Utilice esta fuente en lugar de las tres mencionadas anteriormente, cuando
use un pedal o un controlador de aire para el pitchbend.

Utilizando esta fuente, la velocidad afectara la altura de la nota tocada. Este
efecto puede-ser muy Util para ciertos sonidos percusivos en los cuales cada
nota posee una altura diferente. Por ejemplo : un tambor africano o un
timbal, donde la altura variard con la ayuda de un pedal.

A pesar de que este comando pueda parecer inutil (las teclas del teclado
afectan evidentemente a la altura de las notas), entrar un valor negativo en
este campo permitird acceder a la microtonalidad. Un valor positivo permite
modificar la afinacién habitual del teclado.

Esta fuente puede ser un complemento de LFO1, para obtener un vibrato
mas variado en sonidos unidos. Se podra crear efectos especiales muy
particulares afinando LFO y LFO2. El LFO2 puede también ajustarse para
producir pasajes abruptos de una octava a la otra (seflales cuadradas),
mientras que el LFO1 servird normalmente para generar un vibrato. Existen
numercsas posibilidades.

Esta fuente permite crear variaciones de altura que seguirdn el volumen
global del sonido.

Utilice esta fuente, asi como los otros controladores para hacer variar la
altura de la nota en el punto note-on.
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EDIT MULTI

De base, los modos EDIT MULTI y EDIT SINGLE son idénticos, a excepcién de una
diferencia : en modo EDIT SINGLE, se puede seleccionar cualquier programa para su
modificacién, creacion o supresidn, mientras que en modo EDIT MULTI, solamente el sonido
asignado a la parte seleccionada podrd ser modificado.

Imaginemos por ejemplo que el ataque del sonido de cuerdas de ia PART 4 del multi sea
demasiado lenta. En modo MULT], situaré el cursor en PART 4 y pulsard en EDIT, y eso sera
suficiente para ir directamente a modificar ese tiempo de ataque segun sus deseos.

Observara, por lo tanto, que mientras esté realizando la modificacién de un programa en modo
EDIT MULTIL, los otros programas del multi se escuchan, lo que significa que es posible
modificar el programa mientras UNA SECUENCIA MULTITIMBRAL SE ESTA
ESCUCHANDO. Todas las manipulaciones descritas en nuestfo ejemplo se pueden efectuar
mientras el secuenciador toca : ajustamos el tiempo de ataque intuitivamente, “en situacién”,
dentro del contexto del fragmento.

Del mismo modo, cuando varias partes comparten el mismo canal MIDI, ¢ si los puntos de
divisién del teclado coinciden, escuchard los otros sonidos cuando esté modificando uno de
elios. Ademds, si dos programas idénticos se superponen {(con una ligera desafinacidn, por
ejemplo, para hacer més grueso el sonido), modificando uno se provocara la misma
modificacién en el otro. En el ejemplo anterior, si-el ataque del programa de cuerdas
superpuesto en las partes 1y 2 es demasiado lento, y pulsando EDIT modifica el tiempo de
ataque, esta modificacién se llevard a cabo en los dos programas.

Esta forma de proceder difiere de otros aparatos donde los modos SINGLE y MULTI son del
todo distintos. La tecta EDIT SINGLE sirve para modificar los sonidos solos y la tecla EDIT
MULTI para modificar o ajustar los pardmetros correspondientes al modo MULTI. En el
S3000XL, el modo MULTI esta siempre activo y sirve para regular las partes. En la mayoria
delos sintetizadores o samplers, como en el ejemplo de antes, para modificar el tiempo de
ataque de las cuerdas, se deberia haber salido del modo MULTI, entrar en modo SINGLE,
encontrar el sonido de cuerdas, pulsar en EDIT y modificarlo fuera de su contexto, sin
escuchar las otras partes que se tocan al mismo tiempo que esta. Para escuchar el resuitado, se
deberia volver al mode MULTL Por supuesto, si el sonide todavia no fuera conveniente, seria
necesario repetir el mismo proceso que antes para volver a cambiarlo. Nada de esto sucede en
el S3000XL. Seleccionaria la parte correspondiente, pulsarfa en EDIT para modificar el
sonido en el contexto multi, hasta que estuviera totalmente satisfecho.

Por otro lado, existen algunos pardmetros de programas a los que no se puede acceder desde el
modo EDIT MULTIL, v se omiten cuando entra en modo EDIT y después en modo MULTI.
Por ejemplo, el nivel de salida, las panordmicas, los envios de efectos, los canales MIDL.. a
los cuales se puede acceder, por supuesto, en modo MULTL
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DIFERENCIAS EN LA PANTALLA DEL MODO EDIT MULTI

Pulse la tecla EDIT en modo MULTI v aparecerd una pantalla parecida a la siguiente :

ESERNER progran: BEERDTESE 3%

< Keygroups: 1 7 opraogs 1h mems 1

Lo+ samplest 10 - listen solos QFF
KG crossfadet OFF U [MULTI part:
_ Hano 'Legatpl OFF parts actiuve:

MAIN WILT TLIHE

Esta pantalla difiere ligeramente de la de EDIT SINGLE en el sentido de que es imposible
seleccionar otro programa. Para poder, en EDIT MULTI, seleccionar otro programa y
modificarlo, se debe volver al modo MULTI (es decir, pulsar en MULTI), y seleccionar la
parte que contiene el programa que desea cambiar. No poder renombrar o destruir un
programa en EDIT MULTI en el fondo es un seguro : asf es imposible destruir un multi en el
cual haya pasado mucho tiempo (si quiere realmente destruir un programa, debera ir a EDIT
SINGLE). Observarad que en EDIT MULTI, el ntimero de la parte y el numero de partes
activas se muestran en la pantalla, pero a titulo informativo.

Qi casi todas las funciones de EDIT MULTI son las mismas que en EDIT SINGLE, algunas
pantallas son diferentes. Por ejemplo, vea aqui la pantaila QUTPUT en EDIT MULTI :

OUTFUT  LEVEL S R tsiu bl TEST: - FROGEHE JRerd
: -+ LOUDMESS CONTROL
basic loudness: 80O
velocity > loudd +20
Key > loud: +00
Pressure ¥» loud: +00

[N [RETES FHd oUT TUHE
Ya que los pardmetros estéreo, la panoramica, la asignacion de salidas y de efectos son
parametros MULTIL, no son accesibles desde EDIT MULTI Por otro lado, es posible
modificar los parametros de volumen y de modulacion de ese volumen, ya gue son parametros
del programa.

La pagina MIDI también es diferente :
FH (PROGRAM HiISAREGIETGRE O~

~ program numbers 1
) Cpolyphong: 32 .
© reassignmenti OLDEST

VY] [EE DN MIDI TUHE.

Los pardmetros tales como el canal MIDI del programa, la zona del teclado, el orden de
prioridad v la transposicién no aparecen, ya que son pardmetros MULTI ajustados en cada
parte del multi.

A parte de esta pequefias diferencias, por otro lado, EDIT SINGLE y EDIT MULTI son
idénticos. Refiérase pues al capitulo EDIT SINGLE para obtener mds informacion sobre la
modificacién de los otros pardmetros del programa.
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MODO SAMPLE

En el modo EDIT SAMPLE podra muestrear y editar sus muestras. Podrd, entre otras cosas,
cortar, buclear, unir, fusionar, invertir, remuestrear y acortar las grabaciones. Pero antes de
poder hacer esto, deber de entrada realizar algunas grabaciones.

;QUE ES EL. MUESTREO O GRABACION DE MUESTRAS ?

Muestrear es un proceso que consiste en registrar un sonido numéricamente. Todos los
sonidos naturales se producen por una variacién de presion en el aire. Con la ayuda de un
micréfono, es posible convertir esos cambios de presion en tensiones positivas o negativas,
que serdn tratadas por convertidores analdgicos/numéricos (ANALOG DIGITAL
CONVERTERS -ADC) que los transforman en datos numeéricos. De esta manera, podrin
editarse con una precisioén sorprendente.

SOUND  —» MIC —>

R IRl Mtk S wa el ¥ ——

DIGITISED
WAVEFORM .

VOLTAGE
WAVEFORM . . .

— A —b

En el convertidor ADC, el sonido se muestrea a la frecuencia de 44100 veces por segundo. Lo
puede comparar con una pelfcula. Si toma varias fotografias seguidas y las pasa rapidamente
como en una pelicula, cuando las proyecte, tendrd la sensacion de movimiento. Esto es
idéntico al muestreo. Tomando suficientes muestras, podra tener una reproduccién precisa del
sonido. Para llevar todavia mas lejos esta comparacion, las peliculas antes estaban deformada
v cortadas. Podemos decir lo mismo de los anteriores samplers. Como muestreaban a menor
velocidad (es decir, fa frecuencia de muestreo era més baja), la calidad del sonido no era tan
buena. Con el fin de reproducir el sonido con mayor precisién, debe muestrear a una
frecuencia al menos dos veces superior a la frecuencia més alta del sonido. En otros términos,
deber muestrear al menos a 30 kHz. Instrumentos tales como los platilios, que son muy
brillantes y contienen muchos arménicos, piden una frecuencia de muestreo de 40 kliz. Una
caja grave, al contrario, que posee muy POcos armonicos agudos, pueden ser muestreados
facilmente a 20 kHz.

E] S3000XL muestrea a 44,1 kHz, la misma frecuencia que un disco compacto, lo cual le da la
seguridad de obtener un sonido de calidad CD con su sampler.

La forma de onda estd numerada y cargada en la RAM (RANDOM ACCESS MEMORY),
donde se almacena bajo forma de cifras. Como sabe, los ordenadores y microprocesadores
trabajan bien con las cifras y en consecuencia puede modificar esas cifras y asi modificar el
sonido.

Al final del proceso, se deberd reconvertir esas cifras en forma de onda eléctrica analdgica y

asi reconstituir la sefial por medio de los convertidores numéricos analégicos DIGITAL TO
ANALGO CONVERTERS (DAC) para poderla enviar a su mesa de mezclas o amplificador.

108



Uno de los problemas inherentes al muestreo es la RAM, ya que no es posible tener una
memoria ilimitada instalada en un sampler. En consecuencia, las grabaciones (o muestras tal
y como se Hlaman en la industria musical) deben ser muy cortas. Para prolongarlas con el fin
de que las notas tenues puedan tocarse, se hace necesario buclearlas. Esto pide la seleccién de
una porcion del sonido que se repetird indefinidamente cuando mantenga los dedos en el
teclado.

- LOOP ZONE - - T LooP

El problema mas grande es la naturaleza de los sonidos que muestrea. La mayor parte de Jos
instrumentos musicales generan frecuencias particulares y evolutivas (algunas veces llamadas
“formants”) ademas de otras caracteristicas tales como vibrato, etc.. En los instrumentos,
estas caracteristicas permanecen estables sean cuales sean las notas tocadas, pero en un
sampler, cuando transpone el sonido hacia arriba o hacia abajo (lo que acelera o ralentiza el
sonido un poco como con un magnetéfono), esas caracteristicas se transponen tambien,
provocando un fenémeno de deformacion del sonido tipo “Micky Mouse”. Todos nos hemos
reido alguna vez escuchando nuestras voces aceleradas en un magnetofono, sonando como un
personaje de dibujos animados. Lo mismo ocurre COm un sampler, ya que la voz posee matices
fijos y otras caracterfsticas que no se transponen bien. De la misma forma, el envolvente del
sonido se modificard. Un ataque de percusion transpuesto en una octava mas baja, sonaria
muy lento.

Para resolver el problema, se debe utilizar una técnica llamada MULTI-SAMPLING
(multimuestreo). Bs decir, tomar varias muestras del instrumento a diferentes alturas a lo
largo de su tesitura para que en todo momento €l sonido no esté¢ demasiado transpuesto, lo
cual evitard serias deformaciones y distorsiones del envolvente. Habitualmente, se registra la
muestra por cada octava, pero ciertos instrumentos dificiles, que tienen formas complejas,
piden més. El saxo y el piano son dos instrumentos que tienen la reputacion de ser dificiles de
muestrear.

Otra caracteristica de un instrumento actstico : permite emitir sonidos diferentes segin la
forma en la que se tocan. Cuando toca suavemente, el sonide no es solamente menos fuerte
sino que es mas suave, y cuando toca con mas fuerza, el sonido se hace mas fuerte pero
también mas brillante. Ciertos instrumentos tienen posibilidades sonoras extremadamente
compljas. Uniendo a esto diferentes técnicas de tocar (como un bajo tocado a golpes o
punteado, un violoncelo punteado o tocado con un arco), sera dificil de obtener con precision
esas sonoridades en un sampler, v serd necesario utilizar diferentes muestras segin la forma
de tocar pasando de una muestra a la otra. Podra atilizar la velocidad para pasar de un
violoncelo alto tocado lentamento en modo legato a un modo de tocar a golpes de arco
agresivos.

Por supuesto, la mayor parte del tiempo podra utilizar simplemente algunas muestras,
buclearlas para mantenerlas, asignarles la longitud del teclado, y obtener resultados
perfectamente aceptables en una larga gama de aplicaciones. Para ciertos sonidos tales como
baterias y percusiones, no tendré necesidad de hacer bucles.

Veamos ahora como realizar una grabacion.
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MODO RECORD

Pulse en SAMPLE para pasar al modo de grabacion o “sa:rhpling”. La primera pantalla es la
pagina RECORD SETUP “ajuste de grabacion o registro”, donde se regulan ciertos
parametros correspondientes a la grabacion.

sample name: STRING C4
. mode? COLEFT exists! -
sourcer AMALOG ELEC banduidths 20kHZ
start: INPUT LEVEL orig. pitcht C.4

monitor: ON record tim 1.00s
(Fireet 2257360= 734 = 44100= 1%
Sl MEC

Aqui se indica que ha nombrado (o seleccionado para reemplazarla) una muestra llamada
STRING C4. Puede selecciopar otra muestra desplazando el cursor hacia el campo del
nombre de la muestra y haciendo desfilar las muestras existentes. Podra igualmente asignar
un nuevo Aombre a la muestra, o copiarla de la forma habitual pulsando en NAME. El
mensaje siguiente aparecera en la pantalla :

FEREEEAME sample namet BIRING T4
rmodet LEFT exists!

-sourced ANALOG ELEC bandwidth: 20kHZ
start: INPUT LEVEL] orig.pitch: C.4
monitor: ON ‘ record tim? 1.¢0s
(Firees 225736¢0= 73% = 44100= 1%
LETTERS . . {NAME for numbers ENT to exit

El primer cardcter del nombre aparece marcado. Con la ayuda del cursor del panel frontal,
podr4 dar un nombre de hasta 12 caracteres. Pulse una vez mas NAME con el fin de utilizar el
teclado numérico para entrar cifras.

Cuando haya asignado un nombre nuevo, verd - new - mostrado justo debajo del nombre de la
muestra.

R AR sample namet BRI

- modet LEFT! ¢ = new - -
sourced ANRLOG ELEC bandwidtie 20kHZ
start: INPUT LEVEL} orig. piteht C.4 ‘

monitort OMN.. - . record tim: 1.00s
{Fipeet 2257360% 73k = 44100= 1%

LETTERS . . CHANME for numbers ENT to exity

Para finalizar la operacién pulse ENT/PLAY.
Los campos situados en esta pgina son los siguientes :

mode Puede seleccionar entre un registro estéreo o mono. Si selecciona STEREO,
la muestra se mostrard automaticamente con “-L” y *“-R”, indicando
respectivamente las muestras izquierda y derecha después que la grabacion
se haya efectuado. Enseguida, todas las ediciones que haga seran en estereo
salvo que tenga la necesidad de pasar a mono.

A la derecha de este parimetro existe otro (en el ejemplo ilustrado aqui
arriba LEFT). Permite determinar qué canal hard iniciar el proceso de
grabacién cuando STEREOQ esté seleccionado y que utilice INPUT LEVEL
para iniciar el registro (ver més adelante : start ).
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source |

Start :

monitor :

Cuando MONO estd seleccionado, ese campo toma el valor LEFT por
defecto, pero cuando se selecciona STEREO, puede elegir cudl de los dos
canales estéreo lanzara la grabacidn.

Podra escoger aqui la fuente de entrada : ANALOG (entradas situadas en el
pane] trasero) o DIGITAL (entradas audio numeéricas).

Este campo permite escoger como se iniciard el registro. Las posibilidades
son :

INPUT LEVEL - En este modo, la grabacidén comenzard una vez que el
nivel de punto de partida se haya excedido. Es el ajuste por defecto y es el
que utiliza la mayoria de gente. El punto de partida se programa en la pagina
RC2.

MIDI NOTE - En este modo, la grabacion comenzara cuando se reciba una
nota MIDL. Es muy util cuando muestree un sonido a partir de un
sintetizador ya que el mensaje de Note On que inicia el sonido también
puede utilizarse para iniciar la grabacidn.

Aqui podrd escoger cémo escuchard la seflal que muestree. Existen dos
opeiones : ON seleccionard que tan pronto como se introduzca en la pagina
REC, la sefial que estd muestreando se oird a través del S3000XL. Al final
de la grabacidn, automaticamente se conectard a través de la sefial y usted
podrd escuchar de inmediato su nueva muestra. La otra opcidn, OFF,
desconectard la sefial completamente (aunque esto puede anularse también a
través de la pagina REC si lo desea).Es til si desea escuchar una sefial que
muestree por intermediacion de una mesa de mezclas.

NOTA : Si muestrea a partir de una tabla de mezclas, podré tener un “feedback” si el
S3000XL esta también conectado a la tabla de mezclas, programada en ON y con los canales

ablertos.

(Firee :

bandwidth :

orig.pitch :

Este campo no es accesible pero le indica simplemente la cantidad de
memoria libre. El porcentaje de memoria libre se muestra igualmente. La
“[”” se encuentra entre paréntesis ya que el campo estd en otras paginas del
modo SAMPLE bajo una forma abreviada.

Programa la amplitud de ia banda de la grabacién y propone dos opciones -
20Hz y 10Hz - No refuse la opcidn 10Hz ya que podra hacer grabaciones
muy correctas con esta frecuencia de muestreo. No es posible muestrear
otras frecuencias, pero si quiere, puede muesirear a 44,1 kHz (es decir, a 20
kHz), remuestreando mads tarde, digamos, a 15Hz para economizar la
memoria.

Determina la altura de base correspondiente al sonido que vaya a muestrear.
No se preocupe demasiado si fracasa en este aspecto, ya que podra ajustar
este parametro en la pagina REC y podra reafinar su muestra en SAMPLE
EDIT maés tarde, si es necesario.
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Record tim : Podré fijar aqui la longitud de la muestra que vaya a realizar. La longitud
esta limitada solamente por la memoria disponible y por si la muestra es
estéreo o mono. Una vez mds, no se inquiete ahora por el ajuste de este
campo ya que podrd ajustar esto mdas tarde en REC, si lo prefiere. En el
momento en el que ajuste el campo, los campos siguientes le indicaran
cuanta memoria tomaré la nueva muestra.

Si no esta seguro de la longitud, serd mejor regularla més larga de lo que
piensa. Las muestras pueden siempre cortarse y editarse mas tarde.

Una vez haya establecido los pardmetros como desea en esta pdgina, no tendrd que
preocuparse més acerca de ellos en toda la sesién de “sampling”, ya que se mantienen de
muestra a muestra mientras los registra.

NOTA IMPORTANTE - GUARDAR PARAMETROS RECORD EN DISKETTE

Es posible guardar sus propios ajustes de pardmetros de grabacion en un diskette.
Programando los parametros como lo desee, guarde ese sistema de operar en un diskette (vaya
a Disk, desplace el cursor en “type of load” y seleccione OPERATING SYSTEM). Pulse en
SAVE seguido de WIPE y/o GO. Esto guardaré sus parametros personales de grabacion sobre
diskette. A partir de ahora, cuando ponga este diskette-en la disquetera, estos pardmetros de
registro se programardn siempre. Si tiene una manera particular de trabajar, esto puede serie
muy Gtil y ganara un tiempo impensable. Si tiene diferentes maneras de trabajar o de operar,
valorard guardar estos diferentes tipos de ajustes en diskettes y utilizar cada uno de los
sisternas diferentes cémo y cuéndo lo desee. Observard que no podrd guardar varios sistemas
operativos en un mismo diskette. Necesitara un diskette separado para cada sistema operativo
distinto. Vea el capitulo DISK para obtener més informacién sobre el tema de guardar
archivos. '

LA PAGINA PRINCIPAL RECORD

Para iniciar una grabacién, puise ¥2. Aparecerd una pantalla como la siguiente :

R GER exists! STRING C4 _. . - 7P3XF
—20dB ptohiC_4 timt 1.00s= 441060= 1%

REC ~ Hoff) LR

Esta es la pagina principal RECORD. Aqui, podemos ver que se ha seleccionado una muestra
llamada STRING 4. Antes de hacer cualquier grabacién, debe nombsrar la muestra que va a
grabar. Si ha conectado el S3000XL sin diskette dentro, tendrd las cuatro formas de onda del
sintetizador dentro. Utilicelas como base de su nueva muestra.

NOMBRAR LAS MUESTRAS PARA SU GRABACION

Para copiar 0 nombrar las muestras, pulse la tecla NAME. Esto transformard las teclas del
panel frontal en teclas de entrada de caracteres (letras) pudiendo entrar un nombre de hasta 12
caracteres. Las teclas +/< y -/> entran o quitan espacios respectivamente, y las teclas MARK y
TUMP dan entrada a los signos “+” y “.” Respectivamente. Vera la siguiente pantalla :
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O MONO exists! BIRING C4— 1 73%F
-20dB ptchiC_4 tim: 1.00s= 44100= 1%

LETTERS . . (NAME for numbers ENT %o exit)

Pulsando NAME de nuevo se conecta el teclado numeérico y pasa de letras a niimeros,
recibiendo asi el siguiente mensaje :

NUMBERS...(NAME for letters ENT to exit)
Pulsard NAME de nuevo para acceder a las letras del teclado numérico. Cuando esté en modo
“numbers”, las teclas +/<y -/> introduciran “+” y “-* al nombre. Pulsando NAME de nuevo

se invertird otra vez el orden y se pasard de niimeros a letras en el teclado numérico.

Alternativamente, de acuerdo con las teclas del cursor, las cuales servirn para moverlo a
través del nombre, podrd usar el botén DATA para hacer desfilar los caracteres.

Cuando haya entrado un tnico nombre, verd - new - al lado del nombre de la muestra, lo cual
confirmara que ese nombre no se utilizado todavia.

FEEEEA MOND - new - EITAGENRE ] T3%F
;_—_1201218 ptehiC_ 4 tim: ~1.00s=  44100= 12. -

Si - new - no aparece, €s que otra muestra tiene el mismo nombre y se encuentra en alguna
parte de la memoria.

TRUCO 1 : Atribuir sensatamente los nombres a las muestras no es una pérdida de tiempo.
Puede parecer muy rapido nombrarias simplemente SAMPLE 1, SAMPLE 2, SAMPLE 3.4.5
etc.., pero cuando se las debe incluir en un programa, esos nombres no significan
practicamente nada para usted, y menos cuando haya pasado una semana desde la Gltima vez
que los hizo. Nombres como por ejemplo PIANO DO#3 son mas apropiados : le indican de
qué instrumento se trata, v cudl es la nota muestreada. Serd una ayuda inestimable cuando
construya un programa mas tarde, en el momento de asignar clertas muestras a zonas precisas
del teclado.

TRUC 2 : Si esta a punto de iniciar una serie de grabaciones del mismo tipo, sitie el nombre
de la nota en primer lugar (es decir, DO#3 PIANO, MI3 PIANQO, SOL3 PIANO,etc..).Esta
astucia le permitird no tener que pasar el cursor por todo el nombre de la muesira, con el fin de
atribuir a la muestra una identificacion para cada nota.

Una vez que la muestra ha recibido un nombre, puede iniciar una nueva grabacién. Pongamos
ahora atencién a los pardmetros de esta pagina :

MONO  Podra escoger entre grabar en MONO o en STER(eo). Si opta por estéreo, se

crearan dos muestras, y se afladirdn -L y -R al final de su nombre para distinguir la
muestra izquierda y {a derecha.
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pteh Este campo permite determinar la nota sobre la cual se situara la nueva muestra
cuando la registre. El valor por defecto es C3, pero puede optar por cualquier otra
nota. Para ajustar la nota, existen dos posibilidades : ya sea llevando el cursor
hasta ese campo y utilizar la rueda DATA, ya sea tocando la nota deseada en el
controlador MIDI (dicho de otra manera : teclado).

NOTA : Para asignar la nota desde ua controlader MIDI, se debe escuchar la sefial entrada
(dicha de otra manera, F7 debe mostrar Moff) y, por supuesto, el controlador MIDI debe estar
ajustado en el mismo canal que el S3000XL.

trim : Este campo permite ajustar la duracién de su grabacion.

La pagina indica también el porcentaje de memoria disponible, la frecuencia de muestreo en
curso (44100) y el tamafio de la muestra que vaya a registrar (mostrada en porcentaje de
memoria disponible).

AJUSTE DE LA GRABACION Y DE LOS NIVELS DE PUNTO DE PARTIDA
(THRESHOLD)

Los niveles de grabacién se fijan regulando el control “REC LEVEL” del panel frontal. El
controlador de nivel debe estar ajustado de modo que el medidor de entrada a la izquierda de
Ja pantalla RECORD esté lo mds cerca de la parte alta que pueda.

Si ha seleccionado INPUT LEVEL como modo de salida en la pagina RECOR SETUP, debe
fijar el nivel de punto de partida aqui. El ajuste por defecto ha sido cuidadosamente
seleccionado para responder a las numerosas utilizaciones pero puede ocurrir que algunos
sonidos tengan un ataque més lento, y entonces se acortan sensiblemente. Para establecer el
punto de partida, desplace el cursor hasta -20dB. En el momento en el que entra su sefial
audio, programe su nivel de punto de partida para que esté lo suficientemente bajo para coger
esa sefidl, pero no tan bajo como para empezar la grabacién en un inicio falso. Verd una
pantalla mds o menos como esta :

FERNRE R - new ~ STRING CS PINE
—20dB ptchiC_4 timi 1.00s= 44100= 1%

REC [Moff]
Veré el pequefio medidor de nivel a la izquierda de la pantalla moviéndose arriba y abajo de
acuerdo con la sefial de audio entrante y el punto de partida debe situarse de modo que la seftal
vaya a parar suavemente al cuadrado del threshold (punto de partida). Puede que tambien deba
realizar algtn ajuste en el control REC LEVEL del panel frontal. Una vez haya establecido el
punto de partida y esté satisfecho, estard preparado para realizar una grabacion.

GRABACION EN EL S3000XL

Asumiendo que todos los pardmetros estén establecidos correctamente, todo lo que necesita es
pulsar ARM. Recibird el siguiente mensaje :

WAITING FOR START... GO EXIT
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Esto indica que tanto si el punto de partida no se ha excedido todavia, como si se ha
seleccionado una nota MIDI como tipo de inicio, la nota MIDI no se ha recibido todavia.
Entonces deberd iniciar la grabacidén manualmente pulsando GO. Si cambia de opinidn cuando
se muestra el mensaje (por ejemplo porque se ha dado cuenta que continuando con la
grabacion va a borrar o a grabar encima de una muestra muy valiosa para usted), puede pulsar
EXIT. Asumiendo que haya pulsado GO (o alguno de los tipos de inicio se haya puesto ya en
marcha), recibird esta irmagen en la pantalla :

(oA QR - new — STRING CS 734F
-20dB ptchiC_4 tim! . 1.00s=  44100= 1%

RECORDING analog i ¢« - . ABORT

El grafico muestra en la pantalla la evolucién de la grabacion. Podré, en todo momento, parar
la grabacidn pulsando F8. Esto frenard el proceso de grabacidn y anulard esta muestra. Es 1til
si comete un error mientras se realiza el proceso de grabacién o siestd a punto de borrar una
muestra que desea conservar.

Tras finalizar la grabacidn, la recepcion de seflal recibida por el S3000XI. se corta
automaticamente permitiéndole tocar directamente {a nueva muestra a partir del teclado o de
la tecla ENT/PLAY en el panel frontal. Para pasar de nuevo a la recepcidn de sefial, pulse
Mon- METER ON. Cuande pulsa Mon, la tipografia de esta tecla se convierte en Moff (esta
tecla interrumpe la sefial). Si desea iniciar de nuevo el “sampling” o grabacidon, no serd
necesario de volver a establecer el medidor de nivel, ya que pulsando ARM lo hard
automaticamente. Si, de todas formas, quisiera escuchar de nuevo la fuente (en la hipotesis de
un error) o se prepara para la grabacion siguiente, pulse Mon para restablecer la sefial.

Si desea crear otra muestra, establezca de nuevo la sefial (pulsando en Mon), nombre la
muestra siguients, y fije una nueva nota de base si lo desea (la forma mas rdpida es a partir del
teclado pero en el caso que el medidor de nivel deberéd conectarse pulsando Mon). Pulse ARM
para restablecer la sefial.

GRABAR AUTOMATICAMENTE

En el S3000XL puede grabar directamente de forma digital usando la entrada digital. Esto
ofrece una excelente calidad de sonido sin deteriorar la sefial ni aumentar el ruido. Si posee
muchas grabaciones procedentes de CD’s (distintas totalmente de las procedentes de CD
ROM), la grabacidn digital es la mejor solucién, La seleccion de entrada se efectia en la
pagina RECORD SETUP descrita anteriormente. Si DIGI se selecciona como fuente de
entrada, la pantaila RECORD dara como resultado algo parecido a esto :

gy B ~ new — STRING C5 73%F
—20dB ptchiC_4 tim: 1.00s= 44100= 1%

[ .:;.f‘__ ' ’ -

_ r*ecewmg 44 1kHZ

[Moff] [ARM]

Es practicamente idéntica a la grabacidén analdgica excepto en que podrd ver el mensaje
indicando que e} S3000XL recibe correctamente de la entrada audio numérica a 44,1 klHz. Si
existe algln problema con la entrada de sefial digital, obtendra la informacién siguiente :
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FECORED - new - STRING C3 73%F
iZOdB ptchiCo4 tim! - 1.00s= 44100= 1%
_|WAITING FOR CRARRIER - - - : _
REC - [Foff] [ARM]
Esto indica que la sefal digital no llega al S3000XL. Verifique sus conexiones de forma
cuidadosa ; el cable podria estar desconectado. Verifique igualmente que la maquina DAT o el
lector de CD esté bien conectado.

Puede renombrar o copiar las muestras como se indica anteriormente.

Admitiendo que las conexiones estuvieran correctas y que los ajustes fueran correctos,
recibiria este mensaje cuando pulsase ARM :

WAITING FOR START.... GO EXIT

Si pulsa GO o bien si se excede el punto de partida o si la nota MIDI se recibe, el S3000XL
iniciara la grabacién y se mostrard en la pantalla algo parecido a esto :

A ) + new » STRING C5 PIXF
~20dB ptchiC.4 tim:  1.00s= 44100= 1%

Ve

RECORDING digital at 44.1kHZ ABORT

Esta pantalla le indicara que el S3000XL estd grabando digitalmente. Como en la grabacién
analégica se mostrara la evolucién de la muestra que se estd grabando.

NOTA : El S3000XL tiene dificultad en grabar a 48kHz (por ejemplo : desde una maquina
DAT). Siintenta grabar a 48kHz recibira el siguiente mensaje :

Rl REl - new — STRING C5 734F
~20d8 phtchiC 4 tim:  1.00s= 441006= 1%

_ | WARNING ! 48KHZ e e
REC T o - [Moff] [ARH]
No es recomendable grabar a 48klHz.

Habiendo realizado sus grabaciones satisfactoriamente, analdgica o digital, veamos ahora la
edicién de una muestra.

Pero primero....
GUARDE SUS MUESTRAS EN UN DISKETTE AHORA

Es una buena prictica guardar repetidamente su trabajo realizado. Todos los buenos
programadores lo hacen y es bueno habituarse. Puede cometer un error accidentalmente,
grabando encima de alguna muestra muy importante para usted, puede tropezar con el cable
de la corriénte y desconectar la alimentacidn, o puede tener un corte de luz momentanea. Estas
cosas suceden.
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EDICION DE UNA MUESTRA
Asumiendo gue haya hecho unas cuantas grabaciones, veamos ahora como editarlas.

Para editar una muestra, pulse EDIT (por supuesto, deberd estar en modo SAMPLE).
Obtendra esta pantalla :

SHRELES TH MEROR -

T T ) . sizet | 206
n;m?'--efglﬁir'?i -7 Freet 2370832=100%

Lo oo | samples in mem: 6
‘moded MONMO T monitoring program -
. ~ MONITOR

sLCT Nl

Aqui podra ver una de las formas de onda por defecto, una forma de onda del tipo impulsién,
llamada PULSE. En esta pantalla figuran igualmente las informaciones referentes a la
capacidad de memoria y la medida de la muestra seleccionada, el volumen de memoria

disponible v el nimero de muestras que se encuentran en la memoria.

En EDIT SAMPLE, tendra otro tipo de clasificacidn, una temporal que le permitird ver la
longitud de la muestra, etc., en milésimas de segundo, y podra pasar de un tipo de
visualizacion a la otra pulsando de nuevo en una de las teclas de la pagina y manteniéndola
pulsada. Podra también pulsar de nuevo en una de las teclas de la pagina para pasar de
visualizar notas MIDI bajo forma numérica a notas MIDI por nombres. En esta pigina,
pulsando SLCT pasara de la visualizacidn en puntos de las muestras a la vision en milésimas
de segundo y aparecera la siguiente pantalla

|
sample! R
. , size: 5MS ;
nane: PULSE Free:210005M8=100% |
) samples in mem: 6
modes MONO : monitoring pragrams -
MONITOR -
SLCT [ [SFE (TEL]

NOTA : La visualizacién en milésimas de segundos e¢s momentanea. Es unicamente una
referencia v no se puede editar en milésimas de segundo.

Solamente se dispone de dos campos en la pagina SLCT :

monitoring program : Permite escuchar la muestra que haga, o0 haya hecho, o esté a punto
de editar, tomando como referencia el programa donde esta
muestra esté situada. Supongamos que haya registrado una muestra
de caja aguda v que esté situada en el programa DRUMS 1.
Seleccionando DRUMS 1 en ese campo, podra editar la muestra en
EDIT SSAMPLE, mientras que escucha el resto de muestras de
baterias del programa. Por ejemplo, para cortar el inicio de la caja
aguda de manera que quede bien, podré escuchar también el resto
de baterias, podra secuenciarlas mientras edite.

Mode : Permite escoger entre editar en MONO o en STEREOQO. Esto
también se puede programar desde otras paginas si lo desea.
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Las teclas de funcién base son las siguientes :

SLCT

TRIM

LOOP

NORM

DSP

MORE

DEL

Esta tecla permite acceder a la pagina TRIM, donde el posible modificar el
punto de inicio y de fin de una muestra.

Le lleva a la pagina de ajuste de registro, donde podrd programar los
parametros como la frecuencia y la duracién de la grabacion,et..

Esta tecla permite acceder a la pagina LOOP, donde es posible definir los
puntos de bucle de una muestra.

Esta tecla permite acceder a la pdgina de normalizacién de incremento, con el
fin de llevar hasta el maximo el nivel de la muestra, lo cual procura una mejora
en los ruidos de la sefial recibida y optimiza los matices de la grabacidn.

Permite acceder a la pagina DIGITAL SIGNAL PROCESSING, donde es
posible aplicar una dilatacién/compresién temporal (timestretch), a la hora de
volver a muestrear, o también aplicar una ecualizacién a la muestra.

Permite acceder a funciones de edicidn més potentes, donde es posible
practicar la edicién por secciones (lo cual significa, suprimir secciones de las
muestras), unir, expandir, mezclar, afinar, invertir y crear confrontaciones entre
las muestras.

Esta tecla permite borrar muestras de la memoria.

Volveremos a estas funciones dentro de poco.

NOMBRAR MUESTRAS- COPIAR Y RENOMBRAR

En algunas ocasiones tendra la necesidad de nombrar o de copiar una muestra, para darle un
nombre méas significativo, o para copiar una muestra con el fin de trabajar con ella sin tocar la

original.

Para copiar o renombrar una muestra, pulse en la tecla NAME. Esto transformara las teclas
del panel frontal en teclas de entrada de caracteres y podré teclear un nombre de hasta 12
caracteres (solamente en maytsculas). Las teclas +/< y -/> le permitiran suprimir o afladir
espacios, y las teclas MARK y JUMP serviran respectivamente para los signo “#7 y “.”. Vera

este mensaje ;

LETTERS..(NAME for numbers ENT to exit)

Pulse de nuevo en la tecla NAME para que el teclado numérico pase de cifras a ntmeros.
Obtendra este mensaje :

NUMBERS..(INAME for letters ENT to exit)

Podr4 también, junto con las teclas del cursor que se pueden utilizar para desplazar el cursor
dentro del nombre, servirse del botén DATA para hacer desfilar los diferentes caracteres.
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Cuando haya entrado su nombre, pulse ENT y obtendra el siguiente mensaje .
Select : COPY REN exit

Si pulsa en COPY se copiard la muestra original. Si este nombre ya existe, la zona encuadrada
a la izquierda de la pantalla indicard algo parecido a esto :

name : STRING 3
exists !

y se mostrard el mensaje siguiente :
HIMUST USE A DIFFERENT NAME ! !

Debera introducir un nombre especifico.

Pulse en REN para renombrar simplemente la muestra seleccionada con el nombre acabado de
introducir. Si el nombre ya existe, un mensaje como el anterior le advertird que debe
introducir otro nombre.

Pulse en exit para anular el proceso NAME..S1 lo pulsa per error, una zona encuadrada a la
izquierda de la pantalla guarda el nombre introducido en la memoria. Pulse entonces NAME
seguido inmediatamente de ENT y haga de nuevo su eleccion.

Es mejor que pierda su tiempo en nombrar sensatamente las muestras. Parece més répido
llamar a las muestras simplemente SAMPLE 1, SAMPLE 2, 3, 4, etc.., pero cuando introduce
estas muestras en un programa, estos nombres tienen el riesgo de no significar nada para
usted, vy menos una semana después de haberlos realizado. Nombres como PIANO C#3 son
preferibles. Precisan el instrumento v la nota sobre la cual estd trabajando, y de esta forma le
serd méas facil configurar su programa mas tarde cuando fenga que asignar sus muestras a
grupos de notas especificos.

ELIMINACION DE MUESTRAS

Es posible eliminar muestras con la ayuda de la tecla DEL - F§. Pulsando esta tecla, aparece el
mensaje sigulente :

delete one sample ? GO  ABORT
entonces deberd en consecuencia pulsar o F7 o F§.

NOTA : Eliminar muestras es definitivo, Asegurese que las ha guardado en un diskette antes
de borrarlas, en el caso de que quisiera reutilizarlas posteriormente.
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CORTAR LAS MUESTRAS (“TRIMMING”)

Pulse TRIM en la pagina principal SLCT para acceder directamente a la pagina TRIM, y
obtendra esta pantalla o parecida :

TRIM edit-mode:MONO' - EXAERIDE]
startl . 170Q end: 44111 -

e

—y

TRIM R (2R (Z00T] §= =3 [COT ]
Esto indica la forma de onda de la muestra seleccionada. Como consecuencia podré editar los
campos start : y end :

Los campos de la parte de arriba permitirdn optar por una edicién en STEREO o en MONO
(seré intitil escoger STEREO cuando una muestra sea mono), y podré, si lo desea, seleccionar
otra muestra para editar. La cifra a la derecha de la linea superior indica la cantidad de
memoria disponible.

Con el cursor en el campo start : podra desplazar el punto de salida. Recordemos que tiene la
posibilidad de modificar los nimeros elevados como estos de diferentes maneras (ver
INTRODUCCION). Podra teclear un niimero directamente a partir del teclado numérico o
utilizar el boton DATA. Se puede acceder a cada campo numérico separadamente,
permitiéndole editar nimeros muy grandes con mucha facilidad. Por gjemplo, para hacer un
cambio importante de punto de partida, desplace el cursor hasta el 1 usando la tecla +/> que se
encuenira en el teclado numérico. Mientras, moviendo el boton DATA, incrementard la cifras
con grandes saltos. Esto es bueno para desplazarse a través de los sonidos con facilidad.
Cuando se encuentre practicamente en el sitio deseado, desplace el cursor una posicién a la
derecha para obtener incrementos mas pequefios. A medida que se vaya acercando ai punto
deseado vaya desplazando el cursor una posicién més a la derecha para obtener incrementos
todavia més pequefios, hasta llegar a la posicion de mas a la derecha de la cifra, donde ya
habra conseguido una resolucién de muestra individual. Podra utilizar las teclas ZIN y el
ZOUT para ver esta resolucién con mds o menos detalle. La tecla <> (F7) le permite
visualizar el punto de partida y el de fin de la muestra alternativamente. Mientras esté
editando vy cambiando valores aqui (o simplemente editando campos), podrd escuchar los
resultado en tiempo real tocando el teclado.

Moviendo el punto de inicio visualizard una pantalla parecida a esta :

TRIM edit-mode:MCNO STRINGS C4  73%F
start: EEETO] end: 44111

[RRSOT—

TRIM [N RINGER [ZIR] (ZO0T] B==3 [TUT]

Ver4 una linea vertical indicando la posicion de punto de partida. Esta posicion se ajustaré con
el botén DATA.

NOTA : Si el pardmetro “THRESHOLD” se ha establecido correctamente durante la
grabacién, el tiempo de inicio deberia estar situado en el lugar correcto de comienzo de la
muestra, ¥ con un ligero o nulo ajuste ya seria suficiente, 2 menos que dessara cambiarlo,
Puede comprobar que no haya un retraso tocando la muestra unas pocas octavas més baja,
exagerando de esta forma cualquier retraso que pudiera existir,
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Moviendo el cursor al campo end :, para ajustarlo, obtendrd la siguiente pantalla :

TRIM edit-modesMONO ~ ~ STRINGS C4  73%F
start? ... 3700 enhds A ] i L

EE TR 1M {MENGE (O {2 T (20T A% [CUT]
Igual que en el campo start : desplace el cursor en el campo numérico mediante las teclas +/<
y -/> del teclado numérico. Percibird encima del grafico de las diferentes formas de onda unas
lineas horizontales, las cuales le indican donde se sitfien los bucles en esa muestra. E]l nimero
maximo de lineas visualizadas es de cuatro : la mas alta corresponde al bucle 1 (LOOP1), la
siguiente es LOOP 2, después viene LOOP 3 y la tltima es LOOP 4, como se indica en la
pantalla que viene a continuacién : o LOQP1 LOOPz LOOPS : LOIOP4 .

TRIM edit-mo NOND N\M?TRI GS C4 734F

start: . 1?0 hids d111

TRIM RN (2R Z00T) 0T
Los bucles no pueden modificarse en el campo-TRIM, pero visualizarlos le ayudard a situarse
mejor en el momento de ajustar los puntos de inicio y final. Si desplaza el punto de inicio o de
final en el interior de un bucle, aparecera esta pantalla :

TRIM edit-mode:MOND STRINGS C4  v34F
start? OO0 et - 34111 :

Jo——

Il warning .. START in active loop zone

El mismo tipo de mensaje aparecerd si ha desplazado el punto de final de ia muestra también
en el interior de un bucle. Este mensaje aparecerd temporalmente, y es aconsejable desplazar
estos puntos fuera del bucle.

Una vez los puntos de inicio y fin de muestra se hayan establecido, pulse F8 - CUT - para
hacer desaparecer las porciones indeseables de esa muestra. Aparecerd la pantalla siguiente :

TRIM edit-modesMOND - STRINGS 04 73XF
start: 1700 end: RN

Las cuatro opciones de corte son :

Exit Este comandoe le hard salir de la pantalla CUT, y le llevara a la pagina TRIM.
Utilicela si cambia de opinién en el momento de asignar los ajustes.

CUT Este comando eliminard la sefial situada antes del punto de inicio y después del

punto de fin que haya establecido manualmente. Notara que si los puntos de inicio
y fin esté situados dentro de un bucle activo, el comando CUT se anulara.
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toLP Este comando elimina automaticamente la sefial situada antes del punto de inicio
del primer bucle vy después del 1ltimo bucle, con una precisién sin respetar los
puntos de inicio y fin que haya marcado en la pagina TRIM. Habitualmente, la
mayoria de usuarios trabajan con un solo bucle, los que hace que la sefial que se
elimina es justo antes y después de este bucle. Si se utilizan varios bucles, €l
S3000XL ira a parar al final del ditimo bucle, y serd a partir de alli desde donde
eliminard el sonido. | This area retained |

.- 7—'

- These areas dzscarded
Esta funcién se puede utilizar en sonidos que noﬁeen un ataque definido. Por
gjemplo, para muestrear formas de ondas de sintetizador desafinadas, en las que
solamente la porcién de bucle situada en el-medio de la muestra es necesaria : la
sefial situada a cada lado se puede eliminar. De la misma manera, cuando
muestrea un solo ciclo de formas de onda de sintetizador, ganard mucho espacio

eliminando el sonido situado a una parte y otra de los puntos de buclaje.

S>LP Este comando permite eliminar las entradas correspondientes a la sefial situada
antes del punto de inicio que haya determinado manualmente y después del final

del ultzmo bucle activo. .
R This area retamed T

[

5 r—————
PRI

T These areas discarded/

Esta opcién deberd utilizarse en la configuracién de sonidos que posean un ataque
pronunciado que no desea perder, pero en los cuales las entradas sonoras situadas
después del fin del Gltimo bucle no son necesarias o pueden eliminarse.

NOTA : Este proceso es destructivo, a menos que haya guardado estas muestras en un
diskette. El hecho de activar una de estos comandos borrard irremediablemente las entradas
situadas de una parte o de otra de los puntos de inicio y de final de la muestra.

A pesar de que sea posible editar de o{do con mucha precision, es necesario algunas veces ver
lo que hacemos. Podré utilizar el zoom en la forma de onda con la ayuda de la tecla zin.
Pulsando varias veces esta tecla alargard la visualizacién de la forma de onda hasta que pueda
ver las muestras individuales a un centimetro de tamafio. La visualizacion se centra en el
punto de inicio. Por supuesto, no podrd ver el punto de final. Para hacerlo pulse la tecla €>
para pasar de un punto a otro.

NOTA : Cortar 0 no cortar, esa es la cuestion !

Es su decisidn si corta sus muestras para buclearlas enseguida o si bucleard sus muestras y
después las cortard. Nuestros programadores, por su experiencia, piensan que es preferible
grabar la muestra, buclearla vy después cortarla. Por supuesto, si existen espacios visibles a
cada lado de la muestra, se podrd suprimir antes de buclearla pero es mas seguro buclear
primero y cortar después



BUCLEAR (LLOOPING)

El looping es una de las operaciones més delicadas de la grabacion, pero no es imposible, y el
S3000XL intenta simplificarla mediante algunas funcienes de ayuda para la elaboracién de
buenos bucles.

A partir de las pdginas SLCT o TRIM, pulse en la tecla LOOP para acceder a la pagina de
buclear. De nuevo visualizaré la amplitud de la muestra en la parte izquierda de la pantalla al
mismo tiempo que una visién maximizada del lugar donde el bucie reune la muestra del
sonido original. Podra utilizar las teclas ZIN o ZOUT para agrandar o disminuir la muestra de
esta ventana, aungue la medida de la muestra entera se mantendra constante.

MGENE:R time: OFF m8 STRING C4 T34F
at! 129408 Ingt 1358.000 K1 Q

AT kit LOoP 2T o0t IR R

Eos parametros son :

LOOP:  Selecciona el bucle que desee posicionar. EI S3000XL dispone de cuatro bucles
para cada muestra. Puede parecer excesivo pero le sera util para superar el caricter
repetitivo de algunos bucles. Podra seleccionar los bucles de 1 a 4.

NOTA REFERENTE A LA UTILIZACION DE VARIOS BUCLES : A pesar de que una
muestra dispone de bucles multiples, existe una restriccion que deberd tener en cuenta, y es
que deben ser consecutivos. Es decir, LOOP! debe estar seguido de LOOP2, LOOP3 y LOOP
4, No podra situar LOOP2 antes que LOOP 1 o LOOP4 antes que LOOP3 o LOOP2. Si lo
programase de esta manera, algunos de ellos se ignoraran. Por ejemplo, programar LOOP3
antes de LOOP1 v 2 tendrd como consecuencia gue se ignorard LOOP3. Recuerde bien este
aviso para su creacidn.de bucles multiples.

time : Determina la duracién del bucle que desee crear. Se expresard en milésimas de
segundo y podré programar un bucle de ImS a 9998 mS. Le sera util cuando tenga
varios bucles. Por gjemplo, LOOPI puede ajustarse en 5 segundos (5000mS),
LOQP2 en 1 segundo (1000mS) y LOOP3 en 3 segundos (3000mS).
Si programa 9999mS, este campo cambiard a HOLD y cuando esté ajustado de
este modo, el bucle se repetira tanto tiempo como mantenga la nota pulsada.Podra
combinar la duracién v el mantenimiento de los bucles como quiera. LOOP1 se
puede programar con una duracién de 1000mS, LOOP 2 en 200mS, v LOOP3 en
HOLD. Cuando pulse una nota, sin preocupacion por su ubicacion en el teclado, el
sonido tocard con los bucles LOOP1 y 2, siguiendo la duracién programada y
después se desplazard a LOOP3, lo cual mantendréd la/s tecla/s pulsadas tanto
tiempo como las tenga pulsadas. Es un buen método para dar més vida a una
muestra. Algunos bucles pueden sonar de forma repetitiva si son muy evidentes.
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Un bucle se repetira el mayor ntmero de veces posible segin la duracidn
programada. Por ejemplo, si la duracién total del LOOPING o bucleado es de
250mS v la longitud del bucle es de 175mS, querra decir que solamente se repetira
una vez, no 1.428 veces. Esto le evitard numerosos célculos cuando tenga que
establecer la longitud del bucle y quiera un particular efecto de tartamudeo o un
sonido de bateria repetido.

En general, un s6lo bucle es suficiente para la mayoria de sonidos, asi que no se
preocupe demasiado a propésito del ajuste de bucles multiples. No tiene que
utilizarios forzosamente al principio.

NOTA : La manera mas répida para programar HOLD es teclear 9999. Se selecciona HOLD
automaticamente.

El nombre de la muestra seleccionada se indica después y puede ser modificado si
lo desea. El indicador de porcentaje de memoria se visualiza también. Sobre esta
linea se encueniran los campos de ajuste para Jos puntos de bucleado.

EPEH time: HOLDmS STRING C4 7INF
at: 129408 lngt 1358.000 Kf: 0

(2RO (Z0l T [FTRD [(R=FD
LENGTH AT - o
at Aqui, podré seleccionar el punto en el cual el bucle deberd comenzar. De este

modo, cuando Ja lectura llegue a este punto, el bucle se colocard detras del punto
determinado en el campo Ing : descrito mas abajo y repetira el bucle el numero de
veces determinado por el campo time : tanto tiempo como mantenga la/s nota/s
pulsada/s si HOLD est4 seleccionado en el campo time :.

Ing : La Iongi’ﬁud efectiva de la porcion de bucle (a la inversa que el tiempo de duracion -
por el cual se repetira ese bucle) se fija en este campo.

Una vez ajustados estos pardmetros, observard dos lineas verticales que se desplazaran a la
parte izquierda de la pantalla, indicando la posicion de inicio y final de los puntos del bucle.
Observard que este valor tiene como tope el punto determinado por at :. Si ajusta el pardmetro
at : cambiara. Es muy 1til en el caso de que haya encontrado una buena longitud de bucle y
quiera reponerla en otras ocasiones.

El campo longitud se regula en pasos muy finos para permitirle fijar manualmente bucles muy
precisos.

En la parte derecha de la pantalla verd una forma de onda. Es el punto de bucle (es decir, el
punto determinado por e! pardmetro Ing : Si cambia la longitud del bucle o ajusta la posicidn
at:, esta zona le mostrara la forma de onda. Lo ideal es hacerlas corresponder lo mejor
posible. Puede utilizar las teclas ZIN y ZOUT para agrandar o disminuir lo mostrado y obtener
asi una precisién mayor.

124



BUCLEADO AUTOMATICO MEDIANTE FIND Y CROSSFADE (TRANSICION)

Las teclas FIND y X-FD estdn aqui para ayudarle en su bisqueda del bucle perfecto. La tecla
FIND busca los puntos de amplitud equivalente. Varias pulsaciones sobre esta tecla iniciardn
la bisqueda del S3000XL y seré usted quien decidira si el bucle es aceptable o no. La tecla X-
FD se considera muy preciada para la creacidn de bucles. Esta funcion encadena o enlaza una
porcidn de sonido antes y después del bucle segtn la duracién fijada en el campo Xf':, situado
al lado del campo Ing :, lo cual permite dulcificar todos los problemas de desacorde que pueda
tener. Puede ser muy 1til para obtener bucles perfectos. Las funciones FIND y CROSSFADE
son funciones de edicién en tiempo no real, y pueden tardar unos segundos o més en
calcularse, en funcidn de la longitud de la muestra.

NOTA : La funcién FIND no funciona cuando buclea las muestras STEREQ, ya que cada lado
tendrd un punto de bucle diferente y se irfa de la secuencia. Esta funcién busca solamente el
mejor punto de bucleado sobre la muestra seleccionada.

NOTA : La funcidon Crossfade es destructiva y afectard a su muestra definitivamente.
Aseglrese de guardar su trabajo antes de efectuar un crossfade en el caso de que el resultado
no le satisfaga o de que cometa un error.

REALIZACION DE UN BUCLE CORRECTO

Realizar un bucle correcto es una de la operaciones mads delicadas dentro del “SAMPLING”.
Lo mas dificil es hacer corresponder dos puntos de la muestra en los que el contenido
armoénico y el nivel sean idénticos. Por ejemplo, esta pantalla les mostrard lo que no serfa un-
buen bucle :

Ha seleccionado un punto de amplitud alto en la muestra y ha regulade una longitud que hace
un bucle en una amplitud débil. Se escuchardn todo tipo de ruidos y de clics, v el bucle se
parecera a esto una vez tocado :

Escogiendo los puntos del bucle de aqui debajo, el resultado sera mejor :

Podrd ver el cambio brutal de nivel. Programar estos puntos puede en algunas ocasiones
parecer mejor ;

125



El sonido resultante sera asi:

También es un bucle largo, y ningln sonido parecerd tan obvio cuando lo mantenga. La
ventana de 1a derecha de la pantalla se parecera a esta :

(grafico pag. 139-6)

Podré observar una suave transicion.
Por supuesto, todavia quedardn algunos desajustes pero se podran sobrellevar con la opcién
crossfade. Pulsando esta opcidn quedaria algo parecido a la siguiente ventana :

Aqui, la funcién crossfade ha suavizado la composicién global para crear una amplitud més
uniforme.

NOTA : En algunas ocasiones, cuando una parte de la zona escogida para efectuar el
crossfade se degrada de la zona de bucleado, podra observar una bajada de nivel debida a una
anulacidén mutua. Esto no es un defecto del S3000XL, pero es inevitable.

Las funciones FIND y X-FD seran probablemente sus mejores aliados en el ajuste de bucles.
FIND intentard encontrar los puntos de amplitud equivalente adecuados, mientras que X-FD
enlazara el conjunto para eliminar los parasitos, ruidos y otra molestias. Las muestras largas
funcionan perfectamente con largos crossfades, mientras que crossfades cortos se
corresponden mas con bucles cortos. No siempre son posibles resultados perfectos, pero se
sorprendera de ver qué facil es el “LOOPING” en el S3000XL.

Si su muestra se compone de un solo bucle, como esta :

podré ir a la pagina TRIM (cortar) y suprimir la parte de la muestra situada después del bucle
para que no sea tocada. Economizara de esta manera mucha memoria.
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NORMALIZACION DE NIVELES

Pulsando en NORM en las pagina TRIM, LOOP, o SLCT, aparecera la pantalla siguiente :

tor NEW SAMPLE ?
rescale rualue-: +Q0OdB MONO 7IuF

TRIM NORM - [BECL] [BORM

Aqul le serd posible escoger otros niveles para la muestra seleccionada, y también
normalizarla.

L.a normalizacion es un proceso por el cual el sampler analiza la parte mas fuerte de una sefial,
y le ajusta el nivel global del sonido de manera que su registro se hard en el mejor nivel
posible : la parte mas fuerte de la sefial se encuentra justo en el limite de la grabacién sin
distorsién, y el resto de sefial ve su nivel aumentado proporcionalmente. La normalizacién
permite mejorar el ratio ruido y los matices. Permite igualmente recuperar el nivel de un
sonido grabado muy bajo. Esta pagina le autoriza igualmente a establecer su propio nivel para
" aumentar a escala si lo desea Podrd programarlo en mono o estéreo (aunque si selecciona
estéreo le serd inttil si la muestra es mono).

Para normalizar un sonido, es suficiente con pulsar NORM. Si no ha indicado el nombre sobre
el cual Ja muestra normalizada deberd ser copiada, recibira el siguiente mensaje :

overwrite existing sample ? GO ABORT

a lo cual responderd pulsando GO o ABORT. Después del mensajie BUSY, la nueva muestra
se mostrard con su nivel modificado.

Para llevar a una muestra al nivel elegido, es suficiente con desplazar el cursor en el campo
rescale value : , introducir un valor y pulsar en RSCL. De nuevo, recibird el mensaje habitual
si 1o ha indicado el nuevo nombre para la copia, y después de unos segundos, vera aparecer la
nueva muestra en el nivel ajustado al valor establecido.

NOTA 1 Prudencia cuando utilice la funcién RESCALE, ya que es posible que sature los
circuitos si el valor que ha indicado es muy elevado.

NOTA 2 : Observara que tanto si los procedimientos de normalizacién v de ajuste manual de
nivel son normalmente Gtiles, también pueden traer una fuerte subida de ruido si las muestras
han sido grabadas realmente muy bajas. Por ejemplo, en una muestra de sonido tenue, una
remontada de nivel de +15 dB la llevard a su méximo nivel 0til, lo cual provocara también la
remontada de ruidos de fondo. No olvide esta sutilidad cuando utilice estas funciones.

FUNCIONES DSP- TIMESTRETCH, RE-SAMPLING Y EQ

E]l S3000XL tiene tres funciones DSP (DIGITAL SIGNAL PROCESSING) muy potentes, a
las cuales se accede mediante la tecla DSP, situada en la pagina principal SLCT.
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TIMESTRETCH

El timestretch (o compresién/dilatacién temporal) permite modificar la longitud de una
muestra, alargandola o acortdndola, sin tocar su altura. Antes de ver como se utilizan las
funciones de timestretch del S3000XL, veamos qué es exactamente el timestretch.

El Timestretch da la orden al procesador de sefial digital de analizar la sefial y de insertar o
borrar grupos de datos introducidos de la muestra a los lugares adecuados, y las transiciones
(crossfades) permiten suavizar las inserciones o las supresiones en lo posible. Esto tiene como
consecuencia alargar o acortar una grabacion. Como constatard en los esquemas siguientes,
grupos de muestras se han introducido para crear un timestretch de 200%. El envolvente
global del sonido se preserva pero contiene dos veces maés entradas de las habituales, lo cual
provoca que se toque dos veces mas lento.

. SAMPLE DATA BLOCKS

L
||Hlf|

i \!IIHHHH!HIHW T

m_@nmwuumrm

En el esquemé élgulente las entradas han sido sensatamente suprimidas para que la grabacion

L

~ - ORIGINAL  RECORDING

il

70% TIMESTRETCH

Podra ver la longitud de estas dos muestras cambia radicalmente pero que el envolvente
permanece practicamente igual, asegurando por tanto la integridad del sonido. El timestretch
del S3000XL funciona efectuando una copia de la muestra original. Esta copia es necesaria
por dos razones : primera, el S3000XL necesita los datos iniciales para obtener los datos que
debe insertar. Ademds, en el caso de que el cdlculo se haga mal, podréd volver de nuevo a los
datos originales. Desgraciadamente, obtener resultados perfectos con la ayuda del Timestretch
no es facil. No es debido a una deficiencia del software o del material utilizado pero si al
hecho de que, a pesar de su “inteligencia”, el procesador algunas veces se puede equivocar en
sus decisiones. El resultado final es que en ciertas ocasiones, especialmente con factores de
Timestretch que sobrepasen el 10%, podra obtener un eco o un efecto de “flam” en ciertas
partes, que el procesador tiene insertadas. Cuando contrae o reduce una grabacidn, ciertos
componente “transients” pueden modificarse, ya que el procesador ha decidido suprimirlos.
Esto es inherente a todos los aparatos que utilizan este tipo de funcién.
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Por otro lado, muchos problemas dependen de la naturaleza de la sefial audio a tratar, y ajustes
perfectos para una palabra pueden ser malos para una percusién Dance. Al revés, también es
igualmente cierto. El problema mdas grande aparece cuando las seflales que contienen
frecuencias altas y bajas equilibradas, ya que son necesarios pardmetros diferentes de
Timestretch para tratar cada gama de frecuencias. Con una sefial audio compuesta por una
banda de frecuencias larga, se deben hacer numerosos ajustes para obtener un compromiso
correcto, con ¢l fin de que las gamas opuestas se vean afectadas lo menos posible. Sea
consciente de que, en ciertos casos, no obtendrd resultados absolutamente perfectos, y que
podra tener efectos secundarios ocasionalmente, especialmente con ajustes importantes de
Timestretch. Por supuesto, estos efectos secundarios pueden servir para crear efectos
especiales. En valores mds pequefios, en cambio, descubrird que el Timestretch produce
excelentes resultados en el dominio de aplicacién del S3000XL, v que le serd una herramienta
de trabajo incomparabie, sea cudl sea la aplicacidn en la que trabaje.

Podré utilizar el Timestretch para modificar la duracién de un bucle de bateria o de un “break”
sin alterar el tono con el fin de adaptarlo a una pista, y lo podréa utilizar también para acelerar
o ralentizar una pista para cambien el tempo. Utilizard el Timestretch para resolver diferencias
de tempo cuando por ejemplo utilice una grabacién de una orquesta en directo, o le servird
para crear cambios progresivos de tempo,ete.. Con fa ayuda del Timestretch podra modificar
la duracién de un acompafiamiento vocal o de un solo de guitarra para tocarlos en un tono
diferente y del mismo modo adaptarlos a una melodfa tocada en el teclado. Lo podri utilizar
para conservar la misma velocidad de vibrato de un cierto nimero de muestras muiti creadas a
partir de una muestra original, adaptar efectos sonoros, frases, etc., en postproducciones de
video para obtener un timing preciso. Existen muchisimas posibilidades que descubrira usted
IMisSmo.

Examinemos ahora ¢émo hacer funcionar el Timestretch en el S3000XL. Pulse Ia tecla DSP
para obtener esta pantalla :

B sample: BRIDEREEEEE 2 7o4F
stretch zonet Q Lol 128
Cycle length: 1000 totals 2208512 7%
time factor: 100¥ norm. time= 3.00sec
stretch mode! CYCLIC quali 10 widithe 10
rew sample! STRING G4 exists! Sampx

RHEA TIME BE ool s ZORE a1 FLEY

Aqui se permite dilatar o comprimir una muestra o una parte seleccionada de una muestra de!l
25% al 2.000% de su duracién original {20 veces) sin cambiar su tono.

Se dispone de dos modos de Timestretch : CYCLIC, en el cual se fija una velocidad de
interpolacion, y se mantiene esa velocidad durante toda la muestra (adaptado a las muestras de
instrumentos individuales), y INTELL, en la cual el S3000XL varia “inteligentemente” la
velocidad de interpolacién segin el contenido de la muestra (adaptado a la palabra y a la
musica)

Como es habitual, podra seleccionar la muestra a editar en la parte de arriba de la pagina. Los
paréametros de esta pagina son los siguientes :



stretch zone :

Cycle length :

time factor :

stretch mode :

qual :

width :

Aqui podrd fijar dos valores para programar el inicio y el fin de la zona de la
muestra que desee estrechar. Podré estrechar solamente una parte de la
muestra, por lo cual deberd hacerlo aqui. El primer campo determina el
punto de partida de la zona estrechada y el campo to :, fijara el final. Podra
escuchar la zona determinada con la ayuda de 1a tecla ZONE(F6).

Podra fijar la duracién del ciclo (en puntos de la muestra). La tecla de
funcién autC le puede ayudar a encontrar la buena duracién de la muestra.
Como en el autolooping, el S3000XL aplicara su légica informatica a la
muestra para calcular lo que piensa que serd la buena respuesta, pero a pesar
de ser una ayuda preciada, el S3000XL no siempre es infalible. La funcién
Cycle length :, se aplicard solamente en el modo CYCLIC, en Timestretch.

Determina el porcentaje de dilatacion o de compresion de la muestra, de 25
a 2.000% (a pesar de ser los primeros gue admitamos que se debe estar un
poco loco para utilizar cifras tan excesivas). Una vez que el parametro esté
ajustado, verd cambiar la duracion de la muestra en el campo vecino norm.
time= y el en campo total : que veremos aqui debajo.

Como hemos mencionado antes, podra escoger aqui una de las dos formas
de estirar una muestra. CYCLIC utiliza una duracion de ciclo determinada
con la cual el S3000XL estrechara la muestra. Cuando seleccione INTELL,
el S3000XL tomara por si mismo la decisién durante el proceso.

Atencién, por otro lado ! A pesar de gue el modo “inteligente” produzca
mejores resultados, el tiempo utilizado por esta operacion es mas largo que

el del modo CYCLIC (hasta incluso unos minutos dependiendo de la

duracion de ia muestra y del valor del stretching)

Aseglrese también de que para utilizar cualquiera de las dos opciones,
necesitara tener suficiente memoria disponible.

Fija un nivel “de inteligencia” con el cual el S3000XL deberd trabajar
cuando ejecute el Timestretch en modo INTELL. Esto determina el nimero
de decisiones que debera tomar trabajando en la muestra. Con valores bajos,
no estudiard mucho el sonido, mientras gue con valores més altos examinard
el sonido con detalle y proporcionard mejores resultados, pero también
utilizard més tiempo. Esta funcién se aplica solamente con el modo INTELL
seleccionado.

Determina una transiciéon entre los datos originales y los insertados.
Recomendamos, a pesar de escoger valores bajos para qual: que se
programe un valor alto de amplitud, v a la inversa. Esta funcién solamente
se aplica cuando el modo INTELL esté seleccionado.

130



EFECTUAR UN TIMESTRETCH

Ajuste los parametros como se indica en la explicacién anterior. Si estrecha muestras
complejas como quiebros, pistas de acompafiamiento, bucles de bateria, frases, coros de
acompafiamiento, efc..., utilice el modo de operacion INTELL. Para estrechar muestras de
instrumentos individuales, CYCLIC podré se mas conveniente.

Determine primero la zona a estrechar en el campo stretch zone : y to :. Si desea estrechar la
muestra por completo (lo cual es mas habitual), se ajustard ese campo una vez haya
seleccionado la muestra.

Si utiliza el modo CYCLIC, programe una longitud de ciclo (o utilice la tecla awtC). Si utiliza
el modo INTELL, programe los controles qual : y width : como crea necesario (recuerde que
la asignacién de valores altos a qual : tomard mas tiempo). Ajuste ahora el pardmetro time
factor :, nombre la-nueva muestra y pulse en GO.

Sino ha creado una nueva muestra, vera este mensaje :

can’t replace source sample

En este caso, nombre la nueva muestra o seleccione una muestra que no vaya a utilizar mas,
como muestra de destino.

Durante el proceso del timestretch, se le mostrazd lo siguiente :
Frxwk BUSY - PLEASE WAIT #¥ k%

Siguiendo el modo que haya seleccionado y los ajustes de pardmetros, deberd esperar un
momento {aigunos minutos en el caso de estrechamientos largos INTELL). Podra parar el
proceso pulsando varias veces en F8. Verd en la pantalla el porcentaje de tiempo restante.

Una vez el proceso se haya terminado, podrd escuchar la original con la ayuda de la tecla
ENT/PLAY, o la versién estrechada con la tecia PLAY. Si estd satisfecho del sonido de la
muestra estrechada, la podra editar, cortar y buclear como una muestra nuevamente registrada.

RE- SAMPLE

La pagina re-sample (llamada RATE en la tecla de funcién, va que no teniamos suficiente
espacio) le permite remuestrear sus sonidos a frecuencias diferentes de 44,1kHz vy 22,050kHz
para economizar Ja memoria. Frecuencias altas de muestreo y amplitudes de banda largas dan
un excelente resultado pero si el sonido no contiene arménicos elevados, cudl es el interés de
perder una memoria que necesitard para otras cosas ?. Por ejemplo, tendria razdn utilizando
una frecuencia de muestreo alta para platiflos y hi-hats con armonicos altos, pero para cajas
graves, timbales, guitarras eléctricas amplificadas y todo lo que no pase de frecuencias de
10kHz, parecera indtil. Por supuesto, ese tipo de sonoridad se puede ajustar para gue se grabe
a 10kHz en la pagina RECI pero, ;qué pasard si el sonido necesita una amplitud de banda de
12 o de 14kHz 7 Serd aqui donde el re-sampling o pagina RATE intervienen.
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Pulse en RATE en las paginas DSP para hacer aparecer esta pantalla :

sample: BIIRDUEEEX PILF
present sample ratet 44100 Hz
new sample rater 22050 Hz qual: |

; new - lengths = 110236 = 4%
T e of feeti=12.00 semi.cant
new samplet STRING C4 . exists! Samp#*

rRATE IEEN (3231 (223 TG0 1 PLAY]

Como es habitual, el nombre de la muestra y la memoria disponible se encuentran en la linea

de arriba de la pantalla.

present sample rate :

new sample rate :

qual :

new length ;

tune offset :

Indica la frecuencia de muestreo de la muestra seleccionada. A este
campo no se puede acceder.

Permite determinar la frecuencia de muestreo de la nueva muestra que
desee crear. Puede variar entre 22050 Hz (22.050kHz) y 65000 Hz
(65kHz). Le puede parecer un re-sample elevado, pero le podra ser de
utilidad si debe transferir una muestra a través de un editor de muestra
a un sampler que utiliza una frecuencia de muestreo alta. El ajuste por
defecto de este campo es 22050 (la mitad de la amplitud de banda)
pero se puede ajustar como desee. Este campo trabaja igualmente en
asoclacién con 3/4 y 2/3 que introducen los tres cuartos y los dos
tercios de la frecuencia de muestreo de origen. -

Permite determinar la calidad de re-sample. Con valores altos el
andlisis de la sefial serd preciso y producird mejores resultados.
Evidentemente el re-sample tardard mas tiempo si la calidad es mads
alta.

Determina la longitud de la nueva muestra. Como en todas las paginas
EDIT SAMPLE, podra visualizar la muestra en milésimas de segundo
pulsando de nuevo la tecla RATE.

Indica el nuevo acorde. Al mismo tiempo que los sonidos se
remuestrean, también deben reafinarse. En efecto, cuando remuestrea,
pongamos a la mitad de la amplitud de banda, suprime la mitad de las
entradas, haciendo tocar la muestra al doble de su altura. Sera entonces
necesario modificar el tono. Esto se hace automdticamente, y a este
campo no se puede acceder.

EFECTUAR UN RE-SAMPLE

Primero, deberd crear una nueva muestra. Re-sampling es un proceso de copiar y por tanto,
debers crear una nueva muesira puisando NAME, introduciendo un nuevo nombre y pulsando
ENT. Si desea utilizar alguna de las dos frecuencias de muestreo predeterminadas,
simplemente pulse 3/4 o 2/3. Esta opcion remuestreard la original a tres cuartos o a dos
terciosde la frecuencia original. De modo alternativo, establezca un valor de su eleccién en e}
campo new sample rate : y pulse GO.
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Si no ha dado nombre a ia nueva muestra recibira este mensaje :
can’t replace source sample

Deberd introducir un Unico nombre. Durante el proceso de remuestreo (el cual es rapido pero
depende de la longitud de la muestra) verd aparecer el mensaje siguiente :

okt BUSY - PLEASE WALT ##xtorx

Una vez que el proceso haya terminado, podrd escuchar ia nueva muestra pulsando ia tecla
PLAY.

Podra utilizar el método de re-sampling para economizar la memoria. En estudio, cuando
tenga tiempo para cargar nuevos sonidos, esto le podrd parecer menos importante que en
escena, donde necesitard preparar rapidamente el S3000XL. Incluso con 32 megabytes de
memoria RAM instalada, habrd ocasiones donde necesitard recuperar un poco de memoria
interna. En esta situacidn, las funciones de re-sampling son ideales. De hecho, dado que las
condiciones de audicidén no son tan criticas como en un estudio, podrd permitirse hacer
“diskettes de escena” especiales, donde la amplitud de banda es mds limitada, lo cual podra
salvar mds espacio en la memoria.

EQ (ECUALIZACION)

El S3000XL posee igualmente funciones DSP de ecualizacién, las cuales permiten modificar
el timbre de una muestra. Desde cualquier pagina DSP, pulse EQ y le aparecer4 esta pantalla :

37 BRI t o NEW SAMPLE FAYSS
{+24 Mode MONO
OO CurviLow Shelf
Freq: 440z
-24 ‘ Bain: +00dR
S20 100 500 2K 10kHz Uoli+00dB
SLET EQ [ GO_HPLAY

En la seccidon EQ, podra escoger entre cuatro tipos de ecualizacidn, y atenuar o acentuar
frecuencias especificas. El ecualizador no posee mds que una banda, pero podrd ecualizar
muestras que ya haya procesade para tener una cantidad casi ilimitada de bandas de
frecuencia.

Los campos en esta pagina son :

Mode : Podrd elegir trabajar en MONO o en STEREQ. Si corrige las muestras estéreo,
seleccionande el modo MONO le permitird ecualizar los dos canales
individualmente, si lo desea.

Curv : Este comando selecciona la curva de respuesta del ecualizador. Escogiendo LOW
SHELF dara la curva de respuesta siguiente :

FREQ

_____\/
*&_ummg///w

133



La zona de frecuencias situadas por debajo de la frecuencia EQ establecida, se
podra reforzar o debilitar. Esta curva es ideal para aftadir o suprimir graves en un
sonido.

Otra opcién, BAND WIDE :
FREQ

/

<

Una banda larga, situada a una y otra parte de la frecuencia central, se podra
atenuar o acentuar. Esta eleccidn es muy til para acentuar o atenuar ciertas
frecuencias presentes en un sonido. Frecuentemente puede ser util acentuar las
frecuencias medias de un sonido de caja grave, por eiemplo. La eleccidén siguiente,
BAND THIN, se adapta especialmente para-suprimir ciertas frecuencias concretas,
mientras que el ajuste en BAND WIDE, con un respuesta més larga, alargaré la
zona de accién del ecualizador.

La siguiente eleccidon es BAND THIN :
FREQ '

/
EEEYAN

Similar a BAND WIDE descrita anteriormente, la curva BAND WIDE forma una
bolsa mas estrecha, en forma de concha. En consecuencia, acentuard o atenuara
una banda de frecuencias més estrecha. Esta eleccidn se adapta muy bien para
escoger una frecuencia especifica en el sonido (afiadir un poco de impacto en el
medio de una caja grave, por ejemplo), o para omitir una banda de frecuencias
estrecha (atenuar un zumbido en una muestra, o silbidos en algunos agudos)

La eleccién siguiente es HI SHELF :
 FREQ ..

s f e e e e

\__—_:_

Le permite cortar o aumentar las frecuencias agudas situadas encima de la
frecuencia EQ. Es bueno para afiadir o suprimir algunos finales altos del sonido.

Freq : Permite fijar la frecuencia del EQ. El efecto dependerd del ajuste en el campo
Curv ;. Con curv : en LOW o HI SHELF, se establecerd el punto encima o debajo
del cual la supresién o acentuacidn tendra efecto. Con los otros tipos de
ecualizacidn, este campo determina la frecuencia central,

Gain : Este campo permite ajustar la amplitud de atenuaciéon ¢ acentuacién de la

frecuencia deseada. Los valores van de -24 a +24dB, 00dB representando por
supuesto una ausencia de correcidn.
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Vol : Con el fin de compensar lo ajustes de incremento importantes, el campo Vol .
permite ajustar el nivel de fa muestra una vez ecualizada, y de este modo evitar la
posible saturacion producida por un correccion muy exagerada. Si se da el caso,
baje el volumen de la muestra (por ejemplo, si ha corregido el incremento a
+24dB, baje el volumen de la muestra a 24dB también). Si aumenta las
frecuencias, el campo Vol : permite recuperar el nivel de la muestra (aunque esta
recuperacién de nivel también se puede obtener mediante la funcion
normalizacion)

ECUALIZACION DE UNA MUESTRA

Seleccione el sonido que desea ecualizar. La ecualizacién necesita siempre una copia de la
muestra original. Deberd pulsar NAME e introducir un nombre para la muestra copiada. Pulse
en ENT/PLAY para dar validez al nombre que ha asignado. Ajuste ahora los pardmetros que
les parezcan convenientes. Podrd ver la forma de la ecualizacion en la pantalla al mismo
tiempo que introduce los valores. Por ejemplo :

Y] BSGEEEE o NEW SAMPLE 73%F
+24[ ] ElE - Mode  MONO
¢b ‘ Curyvilow Shelf
Freq:dd40Hz
w24 Gain: +12dB
- 20 100 500 2K 10kHz Uol:+00dB
E® a0 1 PLHY

Una vez que el resultado le satisfaga, pulse GO para iniciar el proceso de ecualizacion. Si no
ha previsto la introduccién del nombre, ]e saldrd este mensaje :

can’t replace source sample
(esta muestra no puede reemplazar la original)

En ese caso, invente un nuevo nombre para la muestra.
Admitiendo que ya lo haya hecho, verd el siguiente mensaje durante el tratamiento de la
muestra -

*axE* BUSY - PLEASE WAIT #*x%*
(ocupado. Espere por favor)

Una vez que ¢l proceso se haya conseguido, le serd posible escuchar el resultado de la
ecualizacidn utilizando la tecla PLAY-F§8. Con la tecla ENT/PLAY, le sera posible hacer
comparaciones A/B entre la muestra original y la modificada. Si no le parece bien, intente otro
ajuste, que substituird los que haya efectuado.

Si el parametro Gain : ha sido ajustado con un valor elevado, que no ha compensado con el
ajuste Vol : le aparecerd el mensaje siguiente :

Warning- sample clipped during EQ !
(atencidn, ia muestra ha sido cortada en el curso de la ecualizacion)

Si se da este caso, baje un poco el Vol : e inicie de nuevo la operacidn.
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UTILIZACION DE LA FUNCION EQ

El proceso de ecualizacion es de una gran utilidad para modificar el sonido en su base. Como
ya hemos mencionado, se puede utilizar eficazmente para omitir zumbidos u otros ruidos
indeseables. Su funcidén también puede ser creativa, reforzando ciertos aspectos de la
sonoridad de ciertos instrumentos. Por ejemplo, afiadir presencia a violoncelos, a contrabajos
y otros intrumentos del mismo tipo, reforzando su registro grave mediante su modificacion en
la posicién LOW SHELF. Del mismo modo, utilizando la posicion HI SHELF, sera posible
afiadir brillo a cuerdas, metales, etc.. Las frecuencias medias se pueden acentuar o atenuar
mediante las posiciones BAND WIDE y BAND THIN. BAND WIDE convendrd
perfectamente para afiadir o suprimir suavidad a las frecuencias de un sonido, mientras que
BAND THIN es ideal para trabajar en bandas de frecuencia estrechas y concretas.

Si desea efectuar varias ecualizaciones a frecuencias diferentes, seleccione la muestra original
vy corrijala. Una vez efectuada esta operacion, seleccione esa muestra corregida como original
y modifiquela de nuevo, a una frecuencia diferente. Este proceso se podrd repetir a voluntad.

OTRAS FUNCIONES DE EDICION

La tecla MORE en la pagina SCLT daréd acceso a otras funciones de edicién tales como la
edicidn selectiva, el empalme o la unién de muestras, la inversidén o el encadenamiento.

LA PAGINA DE PARAMETROS “PARAMETER”

La primera pagina que vemos es la de PARAMETERS (la pi;imera a la que se accede
pulsando la tecla MORE). Se mostrard en la pantalla algo parecido a esto :
FARHMETERS STRIMNG T4 . TIUF

of samplet

original pitch: .4
pitch offseti+00.00 (semi.centd
type of playback: LOOF IN RELEASE
loop tune offset: +00 cents (HOLD only)
PARA Reverse - [REU]

En la linea superior se encuentra el nombre de la muestra que va a editar, y que también puede
modificar, como es habitual, mediante el botén DATA. Los pardmetros a los que puede
acceder en esta pagina son los siguientes :

original pitch : Permite modificar el tono criginal en el que se ha grabado la muestra, con
el fin de que esté al tono correcto cuando la toque en el teclado.
Observara que el botén ENT/PLAY que normalmente toca un sonido en
un tono programado en la pagina MIDI TRA(smit), toca la muestra en su
tono correcto (es decir, en el tono en el gue ha sido registrada) cuando se
encuentre en EDIT SAMPLE.

pitch offset Es un acorde concreto (en semitonos y centenas en un rango de +- 50
semitonos)

type of playback :  Este pardmetro determina la forma en la que la muestra se tocard. Existen
cuatro opciones disponibles :
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loop tune offset :

La primera es LOOP in RELEASE. Significa que mientras una tecla se
mantenga pulsada, la muestra tocara todos los bucles hasta encontrar el
primer bucle HOLD. Cuando !a tecla se suelte, el bucle HOLD continuard
tocando hasta que se decrezca.

LOOP UNTIL RELEASE es ligeramente diferente. De nuevo, la muestra
se toca con todos sus bucles, hasta que se encuentre con el primer bucle
HOLD. Mintras, cuando la tecla se deje de pulsar, el bucle se mantiene y
la porcién restante de la muestra (si existe) se toca. Esta es una opcion
muy util para los sonidos que tienen un ataque muy definido, un periodo
de atenuacién indefinido (fijado por el bucle), y una caracteristica de
aflojamiento concreta. Por ejemplo, si tiene una muestra de boble bajo
con una forma de tocar punteada interesante, este tipo de bucle puede ser
conveniente.

NO LOOPING, sin bucle, como su nombre indica. La muestra se toca sin
bucles tanto tiempo como la tecla se mantenga pulsada. Si el sonido no es
muy largo, se mantendrd mientras tenga la nota pulsada. Si la muestra

" suena todavia, mientras la tecla empieza a aflojarse, el sonido empezard a

decaer.

PLAY TO SAMPLE END es Uil para poner en marcha percusiones
muestreadas a partir de un teclado o de un secuenciador o por aparatos de
inicializacién de percusion como el ME-35T o similares. Como en el
anterior ajuste, los bucles no se tocan pero una sefial de puesta en marcha
instantanea o la pulsacién de una tecla hard tocar la muestra entera (la
tecla no tiene porque mantenerse pulsada durante toda la muestra).

Permite un degradacién del tono de un bucle HOLD de +-50 centenas (un
semi-tono). Esta funcidn es 0til cuando tiene un bucle ciclico Unico,
pequefio, corto, bloqueado con un aspecto extrafio, discordante del sonido
y ligeramente desafinado con el resto.

INVERSION DE MUESTRAS

En la pagina PARAMETERS, cuando se pulsa la tecla de funcidon REV(FS), la muestra se
pone a la inversa. Pulsando de nuevo la muestra volverd a su posicién original. Observara los
puntos donde ha asignado los bucles guardan la misma posicion, y no se invierten al invertir la

muestra.

EDICION SECCIONAL (POR SECCION)

Pulse SECT, y aparecera la pantalla siguiente :

1700

CELIMEST

Bl tor SNAREN#
end: 34011 MONOD 73AF

T O] ==y EXED)




Esta pantalia de edicién seccional (por seccion) muestra en la pantalla una tipica secuencia de
baterias, para las cuales la funcién de edicién por seccién es muy conveniente. Mientras que
TRIM le permite suprimir los datos de audio de una parte y otra de los puntos de inicio y fin,
estas funciones permitirdn suprimir datos dentro de los puntos de inicio y fin. Puede servir,
por ejemplo, para retirar un simple “beat” de caja aguda de una muestra de baterfa bucleada, o
en aplicaciones audiovisuales, para borrar un error o un ruido indeseable dentro de un didlogo.
Tales porciones de seflal audio se eliminan de varias formas. Podrd extraer esa porcién y
mantener el espacio que cred, o eliminar la porcion eliminando también el espacio que cred.
Puede grabar encima de una muestra existente, y extrasr esa seccién para otra muestra,
manteniendo la muestra original intacta. Existen muchas utilidades para estas funciones y sin
duda las encontrara usted mismo.

Como en TRIM, a lo largo de la linea superior de la pantalla mostrada, verd los bucles que se
han establecido (en este ejemplo, no hay bucles). Para crear una edicién seccional, establezca
los puntos de inicio y final de manera apropiada. Puede usar ZIN y ZOUT para agrandar o
disminuir la visién de la muestra y la tecla <> para pasar de la situacién del punto de inicio al
punto de fin rapidamente. Cuando establezca los puntos de inicio y final, observard lo
siguiente en la pantalla :

ZEL. DRLMEIEE 1 Lot SHARE#L |
start! 21700 end! 23011 MONG 73uF |

SECT [ZIR] Z0UT) == EREC

Llegado a este punto, pedra crear un nombre para que la nueva muestra sea copiada. No tiene
la necesidad de reescribir la versién modificada sobre ia muestras original, pero si piensa que
es mejor guardarla, es preferible hacer una copia, verificando que tenga suficiente memoria
disponible. Ahora, pulse EXEC

Obtendra esta pantalla :

ZEL. LRELMFIEF L tor SMARE#]
start? 21700 end! 23011 MONO 73%F

Selects [CHOP] [CUT] [EXTE] [exii]

Aqui, tendra cuatro opciones, proponiendo tres tipos de edicién seccional diferentes, segin lo
que desee hacer. Son.:

exit Le hara salir de esta pantalla y volver a la pantalla principal de edicién seccional,
sin afectar a la muestra para nada.

EXTR Es un funcidén de extraccién que desplazard la zona aislada y la copiard en la
nueva muestra. Por ejemplo :

MY [N - tor SHORE®:
startt O ench 1311 MONO 734k

CZIH] 20T B——=23 ESET

LT SECT BIzREE
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Esta funcidn es particularmente util para aislar una caja aguda o cajas graves a
partir de un patrén, aunque ningin sonido se podrd repicar de esta forma.

CUT Permite cortar la porcidn o parte sefialada y guardar el espacio que ha dejado. De
esta forma :

Bk 1 Cp3ESE & tor DRUMRIFF ED
start: 21700 end: 34011 MONOD P3AF

SECT [ZIR [Z00T] K==3 EXEC

Es practica para suprimir ruidos indeseables en una pista donde el ritmo o el
tiempo deben mantenerse iguales. Por ejemplo, en una linea vocal donde el
cantante a tocado accidentalmente el pie de micro o ha desafinado.

CHOP Esta opcidn eliminard ]a zona seleccionada y eliminard también el espacio dejado
por esa zona. Ejemplo :

z, LRUHRIFEL tof DRUMRIFF ED
start: 21700 ends 32011 MONQ ?3uF

SECT [ZIH] (ZOUT] B==3 [EXET]
Es practica para suprimir una porcion donde el tempo o el ritmo no son
importantes.

Si no da nombre a una nueva muestra, cuando pulse en EXEC el mensaje siguiente aparecera :
overwrite existing sample ? GO ABORT

Pulsando en GO se visualizara el mensaje Select : y podra pulsar EXTR, CUT o CHOP como
desee. Si cambia de opinidn, pulse ABORT.

Durante el tratamiento de los datos, le sera visible el mensaje “trabajo en curso”. Después de
algunoes segundos, la nueva muestra se mostrard y se podra tocar de la manera habitual,

Como en la funcién TRIM, el S3000XL es muy atento y no le permitira perder buenos bucles,
y si intenta desplazar los puntos de inicio v fin en el interior de una zona de bucles (indicado
encima de la forma de onda) le aparecerd la siguiente advertencia ;

! l'warning ! L..START in active loop zone

[ Iwarning ! .. END in active loop zone
En este caso, el S3000XL ignorara cualquier accién de edicion.
Como en Timestretch vy Re-sampling, si crea una nueva muestra a partir de uno de los

procesos de edicion explicados anteriormente, los puntos originales de bucleado se perderan y
deberd reprogramarlos.
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Podréa decidir editar en mono o en estéreo. Por supuesto, esto solamente tendra relevancia si la
muestra es estéreo, en el caso de que quiera editar los canales izquierdo y derecho
separadamente.

NOTA IMPORTANTE SOBRE EL ESTABLECIMIENTO DE LOS PUNTOS DE
INICIO Y FIN: Los puntos de inicio y final son temporales cuando est¢ en la pagina
SECTION. No se almacenan en ninguna parte. Si abandona SECT o selecciona otra muestra,
es0s puntos se perderdn y se deberan reprogramar.

LA PAGINA JOIN (UNIR)

Es esta pagina, podré unir dos muestras de fin a fin, efectuar un Crossfade, y mezclarlas. Esta
opcién puede ser de mucha utilidad para crear sonidos largos, evolutivos, y texturas
orquestales importantes, de sintetizador. Pulse en JOIN para obtener la siguiente pantalla :

A then B-->J Fres 2326720= 73%
RS first - last  scale
j=H STRIHG c4 s 25620  +00db
B: UOICES £4 Q 34680 +00db
Jr MIXTURE H-fade overi . 4350

- new - 0 spl - O mx
LT FPREHLZECT N [EEI]EEIE]

Las muestras a unir se llamarén aqui A y B, y la muestra reunida que resulte llevard la letra J.
A pesar de que las muestras A y B pueden ser la misma muestra, la muestra J que resulte de la
unién de las.dos no puede ser la misma que A y B. Puise la tecla NAME para introducir un
nuevo nombre de muestra para J. Las muestras existentes se podrdn borrar o suprimir y
utilizar la muestra J.

Como se indica en la parte de arriba de la pantalla, esta funcién presenta tres funciones de
base :

A->] Para copiar una parte de una muestra (A) a otra (J)
SPLI Para enganchar dos muestras de fin a fin. Podra realizar una transicidn (crossfade)
MIX Para mezclar dos muestras unidas, superponiéndolas.

JUNTAR MUESTRAS (SPLICE)

Seleccione las muestras A v B con la ayuda del control DATA. Deberd seleccionar un nombre
para la muestra J, que puede ser el nombre de una de las muestras existentes pero que no se
quiera guardar, o podra introducir un nuevo nombre con la ayuda de la tecla NAME seguida
de ENT/PLAY.

Ahora, debe seleccionar las porciones de las muestras A y B que quiera unir utilizando los
campos first y last, Por ejemplo, puede querer empalmar solamente Ja porcion de ataque de la
muestra A a la porcién de mantenimiento de la muestra B, o mezclar Ginicamente partes de las
dos muestras unidas. Si desea escuchar exactamente la parte de la muestra que va a utilizar,
podrd programar el primer y iltimo punto de A, y después pulsar A->J. Esto copiaréd la
muestra A en la muestra J, sin B, de forma que escuchard aisladamente con la ayuda de la
tecla ENT/PLAY ( sino le gusta lo que ha hecho mds tarde podrd borrar J, y de esta manera
no perjudicard a A si se équivoca).
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Observe como las cifras de arriba cambian cuando la longitud de las muestras A y B se
modifica. La cifra situada antes de spli : es la longitud total de las porciones seleccionadas de
las dos muestras {menos la longitud del X-fade, lo cual veremos més adelante), y la cifra
situada antes de mx : es la longitud de la porcidn mds larga de la muestra a incluir.

Podra programar los niveles respectivos de cada una de las muestras A v B con la ayuda de los
parametros scale :, pero sea prudente no sobrecargando el sistema con un ajuste demasiado
elevado de un nivel.

Una vez que lo haya programado todo, pulse SPLIL Si la muestra J contiene ya datos, se le
pedird si desea reemplazarlos (deberd pulsar en GO o en ABORT dependiendo de su
respuesta). Tras unos segundos (segin la longitud de las muestras), podrd escuchar el
resultado de su trabajo pulsando ENT/PLAY.

CROSSFADE (TRANSICION)

Para evitar un corte total en los sonidos cuando los empalma, puede efectuar un Crossfade o
transicién. Esta opcion se iniciara teniendo el valor programado en el Gltimo punto de A, el
momento en el cual comenzard fa transicién dependiendo del mimero de muestras fijado en el
campo X-fade over :. Este campo no tendrd efecto cuando superponga muestras.

De nuevo, podra ajustar los volumenes correspondientes a A y B hasta +-25dB utilizando los
pardmetros scale :. Si los ajusta muy elevados, podrd tener un sonido distorsionado, asi pues -
utilice esta opcidn con precaucion (se le advertira si la muestra produce una distorsién durante
el proceso).

Cuando haya programado los puntes de inicio y de fin firts : y last :, para las dos muestras,
pulse SPLL Si la muestra J contiene ya datos, se le preguntard si desea reemplazarlos (pulsard
GO o ABORT dependiendo de lo que desea hacer). De nuevo el proceso tardard unos
segundos (segun la longitud de la muestras u ¢l valor del Crossfade), y cuando la operacién se
hayaconseguido, escuchard el nuevo sonido pulsando la tecla ENT/PLAY.

MEZCLAR Y SUPERPONER MUESTRAS

Es igualmente posible apilar muestras, unas sobre las otras, creando capas, lo cual es una
forma eficaz de superposicién de sonidos economizando la polifonia. Se aplican los mismos
principios explicados anteriormente. Seleccione una muestra A y B, v después cree una nueva
muestra J (o utilice una muestra que ya no quiera para nada). Podré programar la porcién que
desee mezclar (por ejemplo, podrd superponer el ataque de un sonido directamente debajo del
tro) y fijar asi los niveles y el balance correspondiente en el campo scale : (sea especialmente
prudente aqui, ya que como asocia dos muestras, los niveles aumentaran de forma natural. Si
ocurre alguna cosa anormal, podré utilizar los pardmetros scale : para disminuirlos). Una vez
satisfecho con sus ajustes, pulse en MIX. Si la muestra J va existe, se le pedird si desea
substituirla por los nuevos cambios, y responderé en consecuencia. Tras unos segundos, podra
tocar el sonido a partir de la tecla ENT/PLAY.

Podréd utilizar estas técnicas tomando la muestra J como base para efectuar un nuevo
empalme, Crossfade o superposicidn. Por ejemplo, podré :
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e Encadenar un golpe de timpano a un grupo de cuerdas graves. Después, puede por ejemplo
utilizar esta muestra para efectuar un crossfade con un grupo de notas de coro vocal y
utilizar el resultado para encadenarlo con un gran final de orquesta.

e FEncadenar un bajo profundo de sintetizador con un conjunto de cuerdas. Después realizar
un crosssfade con un sonido que pase por el filtro de resonancia y encadenar el resultado
con un bucle de percusion. .

» Superponer cuerdas debajo de un piano. Después utilizar esta nueva muestra como base
sobre la cual superpondrd un sonido de marimba.

s Superponer diferentes sonidos de cuerdas sintéticas las unas sobre las otras para obtener un
conjunto enorme.

NOTA 1 : Cuando mezcle, empalme o realice una transicion “crossfade” de muestras de esta
manera, todos los bucles que se encuentran en las muestras originales (A y B) no se leerdn
cuando toque J. Si desea bucles en J, debera reprogramarlos.

NOTA 2 : Las muestras utilizan siempre su nota de base (es decir, el tono utilizado serd el del
muestreo cuando se utilice una de estas técnicas). En otras palabras, un sonido de cuerdas
muestreado a C3 y superpuesto o realizando un crossfade con un sonido coral muestreado a
(3 serd un quinto. Esto no podra corregirse aqui, y se afinard en la pdgina MORE.

NOTA 3 : No hace falta mencionar que para realizar todas estas operaciones deberd poseer
suficiente espacio en la memoria. Si no posee espacio, un mensaje en la pantalla se lo
indicara.

Crear sonidos es un proceso que lleva tiempo, pero al mismo tiempo es apasionante. Es
posible que descubra nuevos sonidos que no seran precisamente el que usted esperaba
escuachar, pero que posiblemente le servirdn mas tarde. Los sonidos creados aqui son largos v
evolutivos, encontraran su lugar en un trabajo de ilustracidén sonora, por ejempld, imagenes
evocando ambientes espectaculares 0 extraordinarios.

PROGRAMACION DE “FADES” DIGITALES

Es posible también establecer fundidos en una muestra. Puede parecerle innecesario viendo
que puede de forma efectiva establecer fundidos utilizando el generador envolvente en EDIT
PROGRAM pero tiene sus aplicaciones. La primera que viene a la mente es cuando nos
encontramos con una muestra de baterfa ruidosa. A pesar de que podria modificarla en EDIT
PROGRAM con la ayuda de los generadores envolventes, serd necesario que haga esta
operacién cada vez que quiera utilizar esa muestra en particular. En cambio, programando un
fundido digital, podré modificar el sonido en su misma fuente.

Pulse en FADE en la pagina MORE para que se muestre la siguiente pantalia :

FHLE ZTRIMG L tor NEW SAMPLE
gtarts 1700 end: 34011 HMONO 73%F

oottt e errre———r

ST IR T == TG0
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Verd una muestra de cuerdas, con puntos de inicio y fin. Puise GO y se visualizaran los
mensajes habituales de si no ha creado una mueva muestra utilizdndola para copiar el
resuftado. Si confirma la substitucién le aparecera la siguiente pantalla :

STRIMG 24 tor NEW SHEMPLE
start! 1700 end: 34011 MONO 73I%F

TEETE] =t Rl (2 TR (Z00T R =3 (G0
Vera aqui que la muestra se ha atenuado en funcién de los puntos marcados de inicio y fin.
Podra tocar la muestra a partir del teclado o del botén ENT/PLAY.

SLCT

Si intenta programar atenuaciones que se encuentran dentro de una o de las zonas de bucle, el
mensaje de advertencia le aparecerd en la pantalla :

! t'warning ! 1..START in active loop zone
[''waming ! |..END in active loop zone

En ese caso, sea cudl sea la accidn de edicidn a efectuar, se ignorara.

Podré utilizar el zoom hacia adelante o hacia atras sobre a visualizacién de la forma de onda
mediante’as teclas ZIN y ZOUT (F5/F6). Después de un zoom hacia adelante, utilice <> para
pasar del punto de inicio al punto de fin alternativamente.

NOTA IMPORTANTE : Aseglrese también cuando programe atenuaciones, que estas se
aceleraran o ralentizaran cuando las toque en el teclado. En consecuencia, si programa una
duracién de aumento o de atenuacion en una muestra de cuerdas, parece que serd una buena
idea, utilizar un generador envolvente para que el ataque v la atenuacién sean coherentes para
la totalidad del teclado.

NOTA IMPORTANTE A PROPOSITO DE LA PROGRAMACION DE LOS PUNTOS
DE INICIO Y FIN : Los puntos de partida y de final son provisionales en la pagina FADE.
No se memorizan en ninguna parte. Si sale de la pagina FADE o selecciona otra muestra, esos
puntos se perderdn y deberd reprogramarlos.

MODO EFECTOS

Siel EB16 no estd instalado en su $3000XL, verd este mensaje en la pantalla cuando pulse
EFFECTS :

Multi-effects board EB16 not fitted
{no instalado el multi-effects board EB16)

Por favor, contacte con su proveedor local Akai reclamando esta opcién.
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Si el EB16 estd instalado, la tecla EFFECTS da acceso a los efectos internos del S3000XL. El
procesador de efectos del S3000XL tiene cuatro voces, dos de ellas (FX1 y F'X2) son del tipo
multi-efectos y comportan los tratamientos de distorsidn, modulacion de la resonancia, EQ,
efectos de modulacidn tales como “flanging”, “chorus” y “phasing”, “stereo pitch shifting”,
“autopanning”, “rotary speaker simulations” y “delay/echo” y “reverb”. Los otros dos canales

son tnicamente de reverberacién (RV3 y RV4)}, dando un total de cuatro reverbs.

" . . 4-CHANNEL EFFECTS PROCESSOR

7 7 7 MULTHEFFECTS CHANNEL FX1

" DISTORTIONEQ .. MOD/DELAY EFFECTS ~ REVERB (BV1)

CHORUS  E—1
or

- DISTORTION 4 EQ [HRING MOD (4 BT ¢ DELAY [ REVERB I
o H PITCH SHIFT =T ‘ .

of

—| PAN/FMOD l[...w

MULTI-EFFECTS CHANNEL FX2

DISTORTION/EG MOD/DELAY EFFECTS REVERB (RV2)

CHORUS ‘
or

-

4»—| PHASE i.m

-{ DISTORTION (- EQ HRING MOD {4 i 11 DELAY HO REVERB [

4 PITCH SHIFT i_ -

ar

-l PAN/FMOD i......:

REVERB ONLY CHANNEL RV3

REVERB

REVERB ‘

REVERB ONLY CHANNEL RV4

REVERB

REVERB
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Las dos voces de multiefectos (FX1 y FX2) estan divididas en tres secciones distintas :
DISTORTION/EQ/RING MOD, MODULATION/DELAY, REVERB. Las voces de reverb
solamente (RV3 y RV4) ofrecen unicamente efectos de reverberacion.

A estas voces de efectos se les pueden asignar programas simples en modo SINGLE, pero la
potencia de tratamiento multiefectos no se utiliza plenamente mas que en el modo MULTI,
donde cada parte se puede enviar a voces de efectos diferentes. Por ejemplo, las percusiones
re pueden enviar a RV3 para darles un efecto de reverb, un piano eléctrico se dirigira a FX1
dandole echo y reverberacidn “Large Room”, un sonido de 6rgano puede dirigirse a FX2 para
darle un distorsionado efecto rotativo auto parlante “rotary speaker” con echo y reverberacion
“Large Room”, mientras que las cuerdas y los metales se pueden dirigir a RV4 con una
reverberacion “Large Hall”, Varias partes se pueden dirigir al mismo canal para compartir
efectos v cada parte tener sus propios efectos enviando el nivel de ajuste de cada efecto para
cada parte. Ademas, keygroups individuales en un programa podran dirigirse a cualquiera de
los cuatro efectos de tal manera que, por ejemplo, en un programa de baterias, cada bateria
tenga su propia reverberacion y su propio tipo de reverberacidn seleccionado.

NOTA : Un programa individual, una parte o un keygroup no se podran enviar a mas de un
canal de efectos.

De este modo, et S3000XL se convierte por si mismo en un estudio practicamente completo a
partir del cual podré realizar una mezcla musical multitimbral sobre las salidas estéreo. Podra
también mezclar digitalmente en DAT o en cualquier otro editor digital tales como el DR4 o
Dro Akai, a través de la salida digital del S3000XL.

ORGANIZACION DE LOS FICHEROS DE EFECTOS

Dispone de 50 efectos predeterminados (es decir, de combinaciones de efectos de distorsion,
EQ, modulacién de timbre, modulacién de desplazamiento de tono, auto parlante rotativo y
retraso) v 50 tipos de reverberaciones. FX1 y FX2 (las voces multiefectos), podran utilizar
cuaiquiera de los efectos preseleccionados. Las secciones de reverb RV3 y RV4 podran
utilizar las 50 reverberaciones preseleccionadas.

Los multiefectos predeterminados se asocian 2 RV1 y RV2. Los multiefectos predeterminados
de 1 a 50 memorizan las reverbs predeterminadas que se han seleccionado en RV1 y RV2.
Asf pues, el hecho de seleccionar un nuevo efecto preseleccionado memorizara igualmente el
efecto de reverberacién preseleccionada por esta voz. Por ejemplo, si el multiefecto
seleccionado es el nimero 25, tendrd como reverberacion asignada la n°12 para RVI. El
hecho de seleccionar el multiefecto n® 25 en FX1 seleccionara automaticamente la reverb
n°12 para RV1. Esto ocurre igual con FX2, si selecciona el multiefecto n°25. Podra cargar la
reverb asociada a un efecto preajustada en cualquier momento, pero no tendra la necesidad de
escoger una reverb cada vez que seleccione un efecto predeterminado.
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Contrariamente a la mayoria de los médulos sonoros, el S3000XL en hace ninguna distincidn
entre los efectos en modo SINGLE vy los de modo MULTI. Esto significa que los efectos
utilizados con los sonidos en modo SINGLE pueden utilizarse faciimente en modo MULTL
Por ejemplo, si el efecto preseleccionado fuera el n°23 podra perfectamente funcionar con
sonido de cuerda en SINGLE, que pasard a MULTI, dirigiendo esta misma parte de cuerdas a
la voz de efectos adecuada y seleccionar el efecto n®23 para esta voz.

Esto convierte en muy simple, la asignacién de ruta de los efectos en cualquier sonido, sea en

modo SINGLE O MULTI, pudiendo compartir este lugar comun de efectos y de reverbs
preajustadas.

ASIGNACION DE EFECTOS A PROGRAMAS SINGLE

simple de hacerlo consxste en utilizar la pagina MIX en modo SINGLE :

R eprog no!lEEY st-pan out-lev fx—zend
* 1 ETR?HGS 1 g9 MID OFF 5S¢ F®1 23
2 PIANO a9 MID OFF 50 FXz 12
3 BRASS 99 MID OFF 50 OFF - 0
4 BIG KIT a9 Mibh OFF 5¢ RU3 45
5 SYM BARSS 95 MID OFF 50 OFF <O
el MIx GIZER DEL [RHUM|EEYSN

Aqui, vera la lista de programas en la memoria. Podréd dirigir estos programas hacia los
efectos deseados seleccionando simplemente la voz de efectos FX1,FX2.RV3 o0 RV4 en la
columna fx. La cantidad de efecto aplicada al programa sera ajustada en la columna send.

NOTA : Podra seleccionar también la voz de efecto hacia la que se dingira €l programa en
modo EDIT PROGRAM en las pagina OUTPUTS :

] THE] (PROSROM) BSOS LER O
UUTPUTS - LOUDMESS CONTROL
steren level: 99 basic loudnesst B89
steran pani MID velocitu > loudi +20
indivi0FF . lewt99 . . Key > loud: +00
F¥ bus:OFF send: 00 Pressure > louds "+00Q
PR LHEEGREE 0 IMICT REe Sy FRH | TLINE ]

Encontrara que la pagina MIX es muy facil de utilizar, sobretodo cuando tenga que ajustar los
efectos de varios programas de una vez.

Ademas, si utiliza el método de los modelos anteriores Akai, para crear configuraciones
multitimbrales, la pagina MIX serd la mejor a utilizar para dirigir las rutas de los efectos al
lugar deseado.

Una vez que haya seleccionado la voz hacia la cual dirigird el programa y ajuste el nivel de
envio, pulse la tecla de modo EFFECTS para seleccionar los efectos que desea aplicar al
programa. Veré esta pantalla

SHREL 8 for Prog number
Ei“’r"ects Reverdb

Chan
FR1: b BB CHORUS+DEL P 23 LARGE HALL
FX2=P 8 DIST EG DDL 3 SMALL ROOM
RUS ) » 12 GATED ¢
P 3 SMALL ROOM
(P (e 20 O3 (B 41 Halll
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Visualizaré los tipos de efectos que corresponden a las cuatro voces. Para seleccionar una v
otra voz (por ejemplo, si quiere dirigir el programa a FX2), pulse CURSEUR BAS para pasar
a FX2 y utilice el boton DATA para escoger el efecto y la reverb predeterminada para esta
VOZ.

El efecto predeterminado sera acompafiado por una reverb preestablecida que selecciona
automaticamente (en la pantalla de arriba, el hecho de seleccionar el efecto n%,
CHORUS+DEL selecciona automaticamente la reverb predeterminada n°23, LARGE HALL,
es decir la reverb asociada a este efecto predeterminado).

Como un programa simple memoriza los cuatro efectos seleccionados en las cuatro voces,
podra utilizar esta caracteristica para aphcar otros efectos a un sonido. Por ejemplo, podra
tener un sonido de guitarra a la que le quiera aplicar efectos. En la voz de efectos 1, podra
seleccionar un sonido de distorsion Heavy Metal con mucho efecto de chorus, delay y una
reverb Large Hall. En la voz de efectos 2, podrd seleccionar un efecto de saturacion por
medio de una reverb Large Room, y para RV3 y RV4 podra seleccionar dos tipos de reverb
distintas. Cuando utilice un nuevo sonido de guitarra, podrd pasar de un efecto a otro
simplemente seleccionando FX1, FX2, RV3 o RV4 en la pagina MIX, compararlos y
escucharlos.

Es util igualmente para asignar diferentes keygroups a diferentes voces de efectos en un
programa simple (por ejemplo, asignar diferentes sonidos de percusion a diferentes efectos).
NOTA : Observe que la memorizacién de efectos se asocia al namero del programa y fio al
nombre del mismo. Si asigna un grupo de efectos a un programa y se renumera, la asociacién
de esos efectos se perdera. En el ejemplo de arriba, si el sonido de guitarra utilizando el
efecto “Heavy Metal Hero” es el programa n°5, y lo renumera con el n° de programa 7, a
partir de que un programa de cuerdas tome el n°5, el sonido de guitarra utilizard la seleccién
de efectos del programa haciendo que su seccién de cuerdas se togue por violinistas “Heavy
Metal”

ASIGNACION DE EFECTOS A PARTES MULTI

En modo MULTY, asignara la parte seleccionada hacia los efectos que desee en la columna Fx
y Snd de ia pagina principal MIX :
MULTI FILE  Ch Lul Pan FX Snd

h
1 BIG STRINGS - .- 1 9% MID FXI 23
DRUMS + PERC#!1 2 95 MID FXZ 12
3
4

2

3 SYNTH BASS 3 99 - MID -FX1 24 .
4 . GR PIANO 99 MID RU4 45
3 HRNMDNDEGGS <] MID FX2 31
il

1% TUHE EIEEHHII][EEII]

En el ejemplo, PART 1 se dirige hacia FX1, PART 2 a FX2, PART 3 también a FX1, PART 4
a RV4, etc.. Cada parte tiene su nivel de envio ajustado en la columna Snd.
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Los efectos predeterminados se seleccionan en el modo EFFECTS. Pulse en EFFECTS en
modo MULTI para obtener una pantalla parecida a esta :

ERFEL = RELUERE SELECT JREaNGIFINS T B 1-]
Chan Effect .. Reaverb
Fuis » B CHORUS+DEL » 23 LORGE HALL
Fzry 8 DIST EG DDl » 3 SHMALL ROOM

RUS: > » 12 GATED 1
RU4z b » 3 SMALL ROOM
(R (P21 (PR 3 (P 41 Falll

Aqui, podra seleccionar los multiefectos y las reverbs predeterminadas para las cuatro voces.

NOTA : Si quiere utilizar el método de los anteriores samplers Akai, para crear secuencias
multitimbrales, refiérase a la pagina anterior.

Si piensa en los efectos y en su integracion en las partes, como la asignacién de efectos a las
voces se hard en una mesa de mezclas, 1as cosa seran mas sencillas.

Por gjemplo, supongamos que en lugar de utilizar los efectos internos del S3000XL, ha
asignado cada parte a una voz concreta de una mesa de mezclas. Lo primero de debera hacer
es orientar el procesador multiefectos a AUX1. Después dirigira el segundo procesador de
efectos a AUX2, y los dos procesadores de efectos de reverb respectivamente a AUX3 y
AUX4 (suponiendo por supuesto que disponga de dos procesadores de efectos multiefectos y
de dos procesadores de reverb). Usted habra asignado asi los racks de efectos a los canales o
voces de la mesa de mezclas, en lugar de dirigirlos hacia los efectos internos del S3000X1.

En la mesa de mezclas, debera ajustar enseguida los niveles de envio para AUXI, 2,3 vy 4 para
cada voz (todo igual como ajustar el pardmetro SEND, de nivel de envio, para cada parte del
MULTI). Al final, deberd volver a sus procesadores de efectos en rack y seleccionar los
efectos predeterminados, adecuados a los sonidos (tode como se ha explicado en modo
EFFECTS, para seleccionar las reverbs predeterminadas y los ajustes de efectos
correspondientes).

NOTA A PROPOSITO DE LA SELECCION DE EFECTOS EN MODO MULTI

E! S3000XL no hace ninguna distincién entre los efectos en modo MULTI o SINGLE. Esto
significa que un efecto que se cree para ser utilizado en modo SINGLE, podra ser utilizado
también en modo MULTL '

Esta posibilidad ofrece ventajas significativas con los médulos sonoros que poseen efectos
internos. Habitualmente, los efectos se crean o bien para funcionar solamente en modo
SINGLE o bien para funcionar en modo MULTI, y los efectos creados para un modo
normalmente no pueden utilizarse para el otro. Esto significa que un sonido simple con un
efecto en particular, perdera ese efecto en modo MULTI.
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Como ejemplo practico, en un modulo sonoro tradicional, supongamos que deseara obtener

un sonido de solo de guitarra Heavy Metal Hero en modo SINGLE. Le har4 falta utilizar todos
los multiefectos posibles que posean distorsion, EQ, chorus, delay o retraso y reverb, para
crear un sonido potente. Desea utilizar ese sonido en una cancién y por lo tanto lo pasa a
modo MULTIL Péselo a modo MULTI y sitte el programa en el médulo MULTI. Desde el
momento que ese sonido pase a modo MULTI, perderd sus efectos y no se parecera en nada al
sonido solo saturado que era en modo SINGLE. Decepcidn total !

En el S3000XL, no tendra esta limitacién. En este mismo caso, imaginemos el mismo
ejemplo anterior. Tiene un programa de guitarra en modo SINGLE, al cual quiere afladir un,
efecto con distorsion, EQ, chorus, retraso o delay y reverb (por ej. n°10) y utilizar en modo
MULTI. Pasard a modo MULTI y situard el programa de guitarra en una parte. Despues,
seleccionard la voz de efectos adecuada (por ejemplo FX1), y en modo EFFECTS,
seleccionara el efecto predeterminado n°10 en FX1. La parte que contiene el sonido de
guitarra se dirigira al efecto n°10, y.de ese modo sopard exactamente de la misma forma en
modo MULTI que en modo SINGLE.

ASIGNACI@N DE EFECTOS A KEYGROUPS INDIVIDUALES

Es igualmente posible enviar los keygroups que componen un programa a efectos especificos.
Esta funcién es particularmente 1til en los programas de bateria o de percusion. Se efectiia en
modo EDIT SINGLE o EDIT MULTI en la pagina KEYGROUP :

ERERIGE BNTE-T FRoEREAR
Keugroups in Program: 1 (+--2
actwe keggroup number: 1 Edit: ONE

: ‘Spart C..0 - G_3

0%

“Mute Groups OFF :
Override prog FX¥ bust PRE  send: 25
[L=pifl KGRP FILTR EHY RoiFL

Los parametros Override, prog, FX, bus y send : permiten enviar keygroups especificos hacia
efectos determinados, ignorando la direccion de los efectos del programa principal. El ajuste
por defecto serd PRG (es decir, que la direccion utiliza la eleccion del bus de efectos del
programa), pero también podra seleccionar OFF (el keygroup seleccionado no ira dirigido a
los efectos), FX1,FX2,RV3 o RV4, El parametro send : permite ajustar la cantidad de efecto
para cada keygroup. De esta manera, podréd enviar, por ejemplo, cada instrumento de una
baterfia con un valor diferente a los efectos. Ademas, cada percusion se puede dirigir a un
efecto diferente (por ejemplo : la caja grave a una reverb con “gate” répida, la caja aguda a
Large Room, los timbales 2 una reverb Medium Hall, etc..)

Para obtener esto, seleccione el keygroup en el campo active keygroup number : (o pulsar y
mantener pulsada la tecla EDIT tocando la nota adecuada), y dirjjalo como convenga,
. ajustando después el nivel de envio send .

PROCESO EXTERNO DE FUENTES SONORAS MEDIANTE LOS EFECTOS

Del mismo modo que se tratan programas, partes y keygroups mediante programas internos,
es posible de que se traten mediante fuentes sonoras externas, convirtiendo al S3000XL en un

procesador de efectos por completo. Podré tratar sonidos internos y externos con los efectos,
lo que le daré todavia mds posibilidades. Por ejemplo, en una mezcla, podra mezclar pistas en
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Los envios auxiliares de la mesa de mezclas se pueden unir a las entradas del S3000XL de
forma que las pista que provienen del DR8 sean tratadas por el S3000XL. Las salidas
individuales del S3000XL se utilizan pero podrd también utilizar las salidas L/R si se
encuentra escaso de voces en la tabla de mezclas, y el balance de los programas se ajusta en el
S3000XL. '

Una aplicacién de este principio consiste en secuenciar anteriores samplers que no tienen
efectos, tales como los primeros sintetizadores MIDI o aquellos en sintesis FM, etc..

Por supuesto, no tiene la necesidad de secuenciar el S3000XL durante una mezcla y puede ser
utilizado solamente como procesador de efectos a dos voces si lo desea,

DIRECCION DE SONIDOS EXTERNOS A LOS EFECTOS

Los sonidos externos se dirigen mediante la pagina /O de la pagina principal EFFECTS.
~Pulse F1 /O para obtener esta pantalla :

it ERTERHEL IHELT M5

% BLORAL  QUTFUT

external input L R o }
FX channelst 0OFF OFF FR ocutput

~ thru level: Q0 Q0 LR
10 (FE 1 (R PR 3] [HE 4] [T

Teniendo solamente dos entradas, no podra utilizar més que dos voces de efectos, pero podrd
dirigir la entrada izquierda y la entrada derecha hacia cualquiera de las cuatro voces de efectos
mediante el campo FX channels :

El campo thru level :, permite ajustar la cantidad de sefial “dry” que se mezclara con la sefial
tratada por el efecto. Cuando utilice una mesa de mezclas y envie sefiales al S3000XL
mediante los envios auxiliares, serd mejor dejar a 0 este pardmetro, pero cuando toque un
sonido directamente mediante los efectos, deberd ajustar el balance apropiado aqui {podra
también ajustar el balance “wet/dry” en la pagina OUTPUTS en EFFECTS EDIT. Ver mas
adelante)

NOTA : Una voz de efectos se puede compartir por una entrada externa y por sonidos
internos. Por ejemplo, podra dirigir programas/partes a la voz FX1 que ya trata una salida
externa. De esta modo no tendrd que tomar una decisién afirmativa 0 negativa, y esto les da
una gran flexibilidad cuando deba tratar fuentes sonoras externas. Si desea que una voz de
efectos sea reservada exclusivamente para una fuente sonora externa, no dirfja ningfn
programa/parte hacia esa voz de efectos,
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SELECCION DE LA SALIDA DE EFECTOS

Podra dirigir los efectos para que aparezcan en un par de salidas separadas. Esto le permite
equilibrar los niveles relativos entre la sefial a secas v la sefial tratada en una mesa de mezclas.
Esto permite también aplicar una ecualizacién a la sefial con efecto 0 lo que sea. Se efectia
mediante la pagina I/O, en la seccién FX output, donde podrd escoger entre L/R,1/2,3/4, 5/6,
778, seglm su conveniencia. Observe, también, que las salidas seleccionadas aqui efectiian una
mezcla de cuatro salidas de voces de efectos y que no le serd posible dirigir voces de efectos
especificas a salidas diferentes.

ENCADENAR EFECTOS

No solamente es posible tener multiefectos con distorsién/EQ>mod/delay>reverb en FXI y
FX2. También puede inyectar las salidas de estas dos voces en Jas voces separadas de reverb
RV3 y RV4. Esto permite afiadir reverb a la reverb. Puede parecer en un primer momento un
poco cogido por los pelos, pero la utilizacién que viene inmediatamente a la cabeza es la de
poder afladir una porcién de reverb actstica a un efecto de reverb “gate” o0 a la inversa. Esta
funci6n se realiza en la pagina principal EFFECTS. Desplazando el cursor al campo RV3, de
este modo :

EFFELTLA-RELVERE SELECT Raeallizare Bt al-tg
Chan_ Effect - ‘ Reverb
FXi:» & CHORUS+DEL » 23 LARGE HALL -

F¥2:p 8 DIST EQ DDL » 3 SMALL ROOM

2R » P 12 GATED 13-
RU4t» o b 3 SMALL ROOM
e 1) (MR 2] (AR T EFE 4 AT

Puede seleccionar la entrada de RV3. Tiene las opciones siguientes :

RV3 RVE se inyectara con todo o que vaya dirigido a RV3 en modos SINGLE o
MULTT o en EDIT SINGLE, en el campo Override prog FX bus :

FX1 Se inyecta todo lo que va dirigido del bus FX1 a RV3

MOD/ECHO

{ PaTH - ——

/R outs

FX1 coet
““*'[ CDIST/EQ | PATH CONTROL ~n

———{_patH_}

¥ REVERB

RV3 REVERp |+~ outs

Esto permite el envio de un sonido (interno o externo) hacia las 2 reverbs.
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FX1 DIST/EQ La salida de la seccion distorsién /EQ de FX1 se inyecta en RV3.

MOD/ECHO

A TTELLPATH e
—  DISTIEQ | Q’PATH CONTROL

——{FAm ]

L/R outs

4[ REVERB . s
RV3 REVERB [-+—Hf outs.
FXMOD/ECHO La salida de la seccidon modulacién /Echo de FX 1 se inyecta también en
RV3.

RV3 REVERB fa— /7 OUts

. o R L ML:)D/ECHO "’*"’D‘“R outs
. @' PATH CONTROL
A

{ REVERB ‘ L/R outs

DIST/EQ

Aqui podra tener dos reverbs aplicadas al sonido dirigidas hacia el bus
FX1.
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FX1REVERB Dirige la salida de la reverb de FX] a RV3.

MOD/ECHO

L/R outs

. PATH

—|_DISTEQ [ " (ZIPATH CONTROL™ -

-] PATH

R —4  REVERB

L/R outs

¥

RV3 REVERB |——f outs

Esta ruta permite reverberar la reverb, v tiene muchas aplicaciones. Podra
ajustar, por ejemplo, un efecto de reverb inicial o de reverb invertida en

~  FX1 y affadir una reverb actistica normal. Podra seleccionar una reverb
inicial en FX1 y afiadirle una reverb invertida de RV3. Existen numerosas
posibilidades y conjuntamente con el PATH CONTROL vy los diversos
controles de nivel/panoramica de las secciones, numerosas posibilidades
permiten crear multiefectos muy sofisticados.

NOTA : RV3 no puede tener como entrada a FX2.

Lo mismo se puede realizar con RV4 utilizando FX2. Las opciones son idénticas a lag
descritas para RV3, a excepeién de que RV4 tiene como entrada a FX2. Vea la descripcion
anterior.

NOTA : RV4 no puede tener como entrada a FX1.

CORTAR LOS EFECTOS (MUTE)

Puede ser wtil en algunas ocasiones, suprimir los efectos. Podrd, por supuesto, poner a 0 el
nivel de envio del programador/multi de la fuente, pero es mucho més répido utilizar ias
teclas de funcidn.

Mall cortaré las cuatro voces de efectos. Tras pulsar esta tecla, se convierte en >><< | y las
cuatro teclas Mute se convierten en : >1<, >2<, >3<,>4<, indicando que todos los efectos
estan cortados. Pulsando de nuevo en F8, reabrira los efectos.

Las teclas de funcién F4 a F7 indican Mtl, M2, Mt3, Mtd, y podré asf cortar las voces de
efectos de forma independiente mediante estas teclas. Después de pulsar abajo, se convierten
de nuevo >1<, >2<, >3<, >4<, segin las que haya pulsado. Pulse de nuevo en la tecla de
fincién adecuada para reabrir la voz de efectos,



EDICION DE EFECTOS (MODO EDIT EFFECTS)

Como ya hemos visto, existen 50 efectos predeterminados (es decir, preajustes de voces
multiefectos de secciones de efectos de distorsion/EQ/ring modulation/Modulation/delay.),
que se pueden asignar libremente a las dos voces multiefectos FX1 y FX2. A estos
multiefectos predeterminados se asocian del mismo mode reverbs predeterminadas de modo
que estos multiefectos y reverbs seran siempre seleccionadas cada vez que seleccione un
nuevo multiefecto predeterminado. Las reverbs predeterminadas asociadas a los efectos son
escogidas del conjunto de las 50 reverbs predeterminadas. Nuestros programadores crearon
aqui una larga muestra de multiefectos pudiéndose combinar de diferentes modos, lo cual,
esperamos le sea Util. A pesar de que la combinacién de efectos es muy importante, nos ha
parecido que podria ser todavia mds Gtil si pudiera editar esas combinaciones segin sus
necesidades. Para editar todas las preselecciones, pulse primero en EFFECTS y después
seleccione el efecto que quiera modificar. Seguidamente, pulse EDIT.

NOTA : Editar un efecto y/o una reverb afectard a todo sonido que utilice esta preseleccion.
Por ejemplo, podra tener un sonido de guitarra que utilice el efecto predeterminado n4,
ajustado a su vez en chorus y delay. Si para modificar el sonido de guitarra, afiade distorsién y
EQ y reemplaza el coro por un “flanging”, en el caso de gue otro programa en memoria
utilizara ese mismo efecto predeterminado (por ejemplo, un programa de cuerdas), ese
programa también se afectaria.

DISTORSION/RING MODULATION(MODULACION DE TIMBRE)

La primera pagina que se encuentra es la que se refiere a la DIST(orsién) :

R aR ] FX2 8 DIST EQ DDL
"R INGMGD DISTORT bupasst
frea: 100Hz depth: 00 OFF
depthi : OQZ"“ output: 99

DIST MR RE e e -

Aqui, podra afiadir un efecto de modulacidén de timbre y de distorsidén a un sonido.

Un modulador de timbre es un aparato con dos entradas y una sola salida. Una entrada lleva la
fuente de audio y la otra la seflal sinusoidal de frecuencia variable. Las dos sefiales se
modulan con el fin de producir una multitud de efectos diferentes. Si la frecuencia del
oscilador de modulacién es baja, el efecto sera del tipo trémolo. A frecuencias de 100Hz o
mas, podré producir voces de tipo robot, efectos metélicos sobre la palabra. Con frecuencias
elevadas, los resultados son todavia méds imprevisibles y dependen ampliamente de la sefial
presente en la entrada audio, pero en principio, son sobretodo discordates y metalicos.

Los parametros de esta pagina son FREQ(uence) y DEPTH(profundidad). El parimetro

FREQ determina la frecuencia del oscilador de onda sinusoidal y el pardmetro DEPTH ajusta
la cantidad de timbre de modulacién,
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La distorsién es ttil sobretodo para simular guitarras eléctricas, pero también puede utilizarse
en sonidos de pianos eléctricos y sonidos de organos para simular el sonido de estos
instrumentos saturando ligeramente un amplificador. Por supuesto, podra utilizar la distorsién
en numerosos sonidos y podra “ensuciar” un poco los programas de percusién afiadiendo una
débil cantidad de distorsién.

Los parametros de-distorsion son DEPTH y OUTPUT. DEPTH regula la cantidad de
distorsién y OUTPUT determina el nivel de salida del circuito 'de distorsién. Observard que
ajustes elevados de DEPTH necesitaran la consecuente disminucién del pardmetro LEVEL,
va que el hecho dé aumentar DEPTH aumenta también el incremento de sefial, de modo
considerable. Ajustes elevados de DEPTH podrian.producir efectos de distorsién extremos
(como una enorme saturacion Heavy Metal), mientras que ajustes bajos producirdn un efecto
efectos mas suaves. ' ' . AR

El campo bypass : permite cortar la seccién distorsién/ring mod en la cadena de efectos. Es
util cuando quiera suprimir esta seccion de efectos sin perder los ajustes efectuados.

EQ (ECUALIZACION)

Pulsando en EQ desde cualquier pdgina de efectos accederd a las funciones de ecualizacién.
La seccidn de ecualizacion de las dos voces multiefectos estd constituida por un ecualizador a
cuatro bandas ofreciendo un control lowpass para bajas frecuencias, dos controles lowpass
para frecuencias medias y un control highpass para altas frecuencias. O sea ;

-~ LP GAIN
" BP1 GAIN
.....)..._.__. . .
—  8p2 GAIN
Chd p GAIN .

Podra seleccionar la frecuencia central y el incremento para cada una de las cuatro voces (en
las dos gamas de frecuencias medias, podrd determinar la longitud del efecto de EQ).

" FREQUENCY
[ e B s

v

& 5 4
T " 14 T

Z—=P

~ -LOW BPt BP2- H
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La frecuencia de cada una de las cuatro bandas es variable y se pueden superponer unas con
otras si es necesario, puede también acentuar selectivamente esas frecuencias si desea mejorar
algunos aspectos del sonido. Ademds, puede modular las frecuencias de cada una de las
secciones medias para crear efectos automaticos de auto-wah como con el pedal del mismo
nombre. Sera igualmente posible crear un filtro de variacién lenta tipo filtro de sintetizador.

La pantalla EQ aparecera como esta

freq: 100Hz ikOHz 6k3Hz 10kOHzZ GFF
level: +00dB +00dB  +00dB  +00dB

icdt e 50 30
w;‘rﬁoc{: O.0HZ 00t deptht 00 0.0Hz

EQ DN CELL]

Fx2: M4 DIST EQ DDL
L0 MID1 MID2 HIGH bupass:

Los parametros son :

freq :

fevel :

width :

Se trata de la frecuencia central de las cuatro bandas de ecualizaciéon, LOW, MIDI,
MID2 y HIGH. Para frecuencias en kHz, el campo se expresa en nHnHz. Por
ejemplo, un ajuste de 6k3Hz representa un valor de 6,3kHz. Observard que [os
valores de estos campos no se podran ajustar mediante el teclado numérico, sino
tnicamente con la rueda DATA. -

Ajusta el nivel de las cuatro frecuencias.
Para las dos gamas de frecuencias medias, podrd ajustar la longitud de la

ecualizacién. Valores elevados determinan una banda amplia importante, mientras
que los valores més bajos estrecharén la zona de accidn.

\wiD = 00 //
WID =99 -

Con ajustes de banda mas estrecha, podré acentuar ciertas frecuencias, de forma mas
precisa que con ajustes mas amplios, los cuales cubrirdn una gama mas extensa de
frecuencias afectadas por la EQ. Si estd acostumbrado a utilizar filtros de
sintetizador, este control es similar al control de resonancia. Si estd mas habituado a
los ecualizadores paramétricos, equivale al control “Q” o control “bell”(campana) de
los ecualizadores en rack, o de ciertas secciones de ecualizacién que se encuentran en
las mesas de mezclas mas caras.
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Como hemos mencionado anteriormente, podrd modificar también los dos filtros de
banda pasante para crear efectos automaticos de auto-wah. Habitualmente, modulard
solamente uno de los filtros de banda pasante, pero podrd también modular los dos
independientemente con el fin de obtener efectos méas remarcables. Estos efectos se
ajustan en la parte baja de la pdgina mediante los pardmetros : fmod : (modulacién de
la frecuencia) y depth. El pardmetro fmod : determina el porcentaje de modulacion y
el parametro depth ajusta el valor de barrido “sweep”. Las flechas indican cual es el
parametro correspondiente a tal banda de frecuencia. Los controles a la izquierda del
parametro depth afectan a MID1, y los situados a la derecha afectan a MID?2.

Mediante la funcion auto-wah, se consiguen numerosos efectos. Efectos de clavinet y
de guitarra se pueden obtener barriendo solamente una banda, y efectos todavia mds
extremos de filtro barriendo las dos bandas. Un ajuste bajo de width : acentuard este
efecto.

El efecto “phase shifting” (desplazamiento de fase) de la seccion MOD se puede
amplificar realizando un barrido “sweep” en una sola frecuencia de banda pasante (o
en las dos) con ajustes de banda (width) estrechos, con la misma velocidad que el
desplazador de fase. “phase shifter”.

Podrd también probar ajustando la opcidn AUTOPAN de la seccién MOD a las
mismas velocidades, con el fin de que el filtro/EQ barra la panordmica en
sincronizacién con cada una de ellas. - :

Algunos efectos predeterminados utilizan estos efectos. Podra estudlarlos para poder
comprender mejor su funcionamiento.

El campo BYPASS permite ignorar la seccion EQ de la cadena de efectos. Podré
también “aplanar” la ecualizacioén (es decir, ajustar los parametros de forma que no
tenga nada de ecualizacion), ajustando las bandas LOW y HIGH en 500Hz y 00dB vy
el nivel de las dos secciones MID, de forma que las frecuencias medias no tengan
ningun efecto con este ajuste.

EFECTOS DE MODULACION

El grupo de paginas siguientes se refieres a los efectos de modulacién. Comprende los efectos
tales como chorus, flanging y phase shifting. Ademds, en esta seccién, se encuentran los
efectos de pitch shift, simulacién de rotary speaker y autopanning. La pantalla de la seccién
de efectos de modulacién se visualizard parecida a la siguiente :

o SRS FX2: B DIsST E& DDL
f‘unc.tion PHE-FLA-CHOR
. modet CHORUS
‘speed:! 0,1Hz
deptht - 50
feedback: -10

ST Eo PRl EcH] REVC ] OUT Jeor jusian)

Deberd primero escoger qué tipo de efecto de modulacién desea utilizar mediante el campo
function :.



Las opciones posibles son :
PHA/FLA/CHOR  Selecciona los efectos de modulacién de phasing, flanging o chorus.
ROTARY SPKR  Esta seccidn de efectos creard simulaciones de autopariante rotativo.

PITCHASHIFT Esta seccién de efectos creard efectos de desplazamiento de tono (pitch
shifting), y de desafinacion (detune).

PITCH+FBK Esta seccion de efectos creard un desplazamiento de tono con reinyeccién
retardada (feedback). .

EFECTOS DE CHORUS, PHASE SHIFTING Y FLANGING

Si selecciona PHA/FLA/CHOR, la pantalla se presentard como hemos visto anteriormente.
Los parémetros que podra seleccionar para los efectos de phasing, flanging y chorus son los
mismos pero el algorismo utilizado para cada tipo de efecto es ligeramente diferente y dard un
sonido sonoro diferente. Todos estos efectos se producen modulando un retraso corto con un
oscilador de baja frecuencia. Todos son estéreo. En los efectos de PHASING y FLANGING,
cada lado de la imagen estéreo se modula en fase invertida (es decir que la sefial dé control de
una de las voces se inyecta mediante un inversor, de modo que cuando una voz estd delante, la
otra estara detras), con el fin de obtener un-efecto de gran profundidad con un estéreo amplio
(el efecto de CHORUS es més complejo y se describird mas adelante)

é——n! DELAY R -
Audio in ' -
] LFO

—;_-r{ - DELAY L e

Estos efectos se escogen en el campo mode : y son los siguientes :

PHASING  Da un efecto de avién a reaccion. Utiliza un retraso “delay” muy corto
modulado por un LFO.

FLANGING Da igualmente un efecto de avién a reaccidn, pero como utiliza un retraso de
base ligeramente mas largo, los efectos son mas pronunciados v mas metélicos.

CHORUS Produce un efecto similar a diversos instrumentos tocando juntos. Es
conveniente para reforzar sonidos diferentes y dar un efecto de conjunto, de
bloque. EI CHORUS es excelente para redondear la mayor parte de los sonidos
de sintetizador (bajos, rellenos, cuerdas, metales), sonidos de piano eléctrico,
de guitarra, etc..
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NOTA : La mayor parte de los aparatos que poseen un efecto de chorus, pedales o
procesadores en rack, utilizan una sola linea de retraso modulada por un LFO. Esto, en
algunas ocasiones puede producir un sonido demasiado ciclico y repetitivo. Para evitarlo,
algunos efectos de chorus utilizan dos lineas de retraso o dos LFO. El chorus del S3000XL,
utiliza cuatro lineas de retraso “delay”, modulada cada una de ellas por la salida del LFO
segiin angulos de fase diferentes, con el fin de producir un efecto de estéreo maés largo con
muy poco casi ningun efecto ciclico.

{  DEAY1 |-
]f 150

T 115
\

>

Audio in
et

0 > LR

,

R15

@
>
A
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Ademas, las salidas de estas lineas de retraso se reparten en la imagen estéreo para dar un
sonido de chorus mas generoso.

Los pardametros de este efecto son :
speed : Ajusta la velocidad del efecto phasing, flanging o chorus.

depth : Regula la profundidad del efecto de phasing, flanging o chorus. Para el
flanging funcionardn mejor los ajustes elevados, pero para los efectos de
chorus v de phasing serdn mejor valores bajos. Para crear efectos de phasing
clasicos también serd mejor utilizar ajustes de profundidad bajos.

feedback :  Ajusta la cantidad de sefial que se inyectard desde la salida del efecto a su
entrada. Esto se utiliza para disminuir o acentuar el efecto. Este pardmetro se
puede invertir, ya que los ajustes negativos tendrdn como efecto intensificar la
ventaja del efecto.
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EFECTOS DE ROTARY SPEAKER (autoparlante rotativo)

SiROTARY SPKRS se selecciona en el campo function :, obtendra esta pantalla :

= - B ENEERNERED] 2 DIST EG DDL
function: ROTRARY SFKR

spead 1t O.1Hz Init: SPEED 1
capeed 28 7.0Hz Y Midi Control
accelerationt 2.08ec - cont! 1 LEVEL
depthi 30 . chant 1

CISTR Eo ROV e CHOY FEU | OUT JEney JHsnm!

En los buenos tiempos, ¢l sonido del érgano se amplificaba mediante un autoparlante rotativo
(también popular para los efectos de guitarra y otros sonidos). Una autoparlante rotativo es un
entorno que tiene un autoparlante, equipado de un sistema de difusién rotativo animado. por
un motor. Esto hace que se difunda el sonido dando un efecto agradable. Estos autoparlantes
rotativos tienen dos ajustes de velocidad, lenta y rapida, y mediante un conmutador, se puede
pasar de uno a otro. La velocidad lenta da un efecto de variacion coral suave mientras que la
rapida da una salida de trémolo-vibrato sedosa. La seleccién de ROTARY SPKRS permite
simular esto. Los pardmetro son :

speed 1 : Permite escoger una de las-velocidades del HP rotativo, Habitualmente, este
campo sirve para ajustar la velocidad lenta del efecto HP rotativo, pero
también puede servir para obtener el efecto de velocidad rapida para pasar
simplemente de SPEED1 a SPEED2.

speed 2 : Ajusta la segunda velocidad del efecto HP rotativo.

acceleration :  En un efecto HP rotativo real, por el hecho de los mecanismo y de ia inercia,
el difusor se toma un cierto tilempo para pasar de la velocidad lenta a la
rapida y a la inversa. Este pardmetro permite ajustar el tiempo en segundos
para pasar SPEED1 y SPEED2 vy a la inversa.

depth ; Ajusta la profundidad o (amplitud) del efecto HP rotativo. Los ajustes
elevados dardn una variacién izquierda-derecha larga, mientras que los
ajustes bajos, una més estrecha.

nit : Este parametro determina cual de las dos velocidades serd la inicial, en ia
seleccidon del efecto. Permite escuchar el efecto del parametro SPEED
mientras lo ajusta, Por ¢jemplo, para ajustar SPEED], seleccione SPEEDI y
para ajustar SPEED?2, seleccione SPEED2. Podré de esta forma ajustar los
efectos de HP rotativo sin necesitar un controlador MIDI.

Podré pasar de una velocidad a otra utilizando uno de los 129 controladores MIDL Esto se
puede ajustar mediante los parametros Midi Control.

cont ; Selecciona el control MIDI que pondré en marcha el pasaje de SPEED | a
SPEED 2 y a la inversa. Podrd seleccionar cualquiera de los 128
controladores MIDI.
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NOTA : Si utiliza MODWHEEL, fiiese que la rueda de modulacién no esté ya siendo
utilizada para introducir un vibrato, sino, cuando quiera cambiar ia velocidad del HP rotativo,
se aumentard o disminuira el vibrato, lo cual podria ser desagradable.

LEVEL

Chan:

Segin el controlador MIDI seleccionado en el campo cont:, se podrd
determinar si el hecho de pasarse del valor de 64 con un controlador
continuo provocard el cambio de velocidad o si un control del tipo
conmutador efectuard este cambio.

Cuando LEVEL se seleccione, en el momento en que el controlador pase de
64, la velocidad cambia. Si TOGGLE se selecciona, el controlador
seleccionado se convertird en un conmutador para pasar de SPEEDI a
SPEED?2 v a la inversa. jComplicado ?. Vea las explicaciones.

Veamos un ejemplo practico. Imaginemos que utiliza la rueda de
modulacidén {(controlador n°l, por defecto) para pasar de SPEED! a
SPEED2. Si LEVEL se ha seleccionado, pulsando la rueda de modulacién
hacia arriba, el control sobrepasard el valor 64 (ya que va de 0 a 127) y el
HP rotativo cambiard la velocidad (de SPEED 1 a SPEED 2, muy rapido).
Moviendo hacia atras la rueda de modulacioén, el ajuste de 64 volvera de 127
a 0 y el HP rotative pasard de SPEEDZ a SPEED 1 (ralentizandose). Pero si
se ha seleccionado TOGGLE (béscula), el hecho de subir la rueda de
modulacidén provocara el camio de velocidad (de SPEED 1 a SPEED 2), v
debera volver a situar la rueda de modulacién a 0 para subirla de nuevo con
el fin de que la velocidad pase de SPEED 2 a SPEED 1.

LEVEL se recomienda para los controladores continuos (rueda de
modulacién, presidn, pedal,etc.) mientras que TOGGLE se recomienda para
los controladores del tipo conmutador (interruptor de pie, pedales de
sostenimiento, etc..)

Este pardmetro es util sobretodo en modo MULTIL Como muchos
programas pueden compartir el mismo efecto, deberd asignar en qué canal
MIDI se provocara el efecto de SPEED 1 a SPEED 2. Si el efecto se utiliza
en un MULTI, seleccione el canal del controlador que pondrd en marcha el
cambio de velocidad (er modo SINGLE, seleccione el mismo canal MIDI
que el del programa)

NOTAIL : En la practica, es valedero que un solo sonido se dirija a una voz multiefecto,
produciendo un efecto de HP rotativo (habitualmente un sonido de érgano) en un MULTL En
este caso, ajuste el parametro Chan : en el mismo, canal que la parte que contiene el sonido de
drgano (u otro). Por ejemplo, si el sonido de érgano estd en la PART 5 del canal MIDI 5,
ajuste 5 en el campo Chan :

Por supuesto, varias partes también se pueden dirigir a una voz multiefectos, produciendo un
efecto HP rotativo, pero solamente un canal sera vélido para pasar de SPEED 1 a SPEED 2.
Seleccidnelo como convenga.
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NOTA 2 : Observe que como la seccidn Stereo Mod pasa por la seccidén Echo, todo efecto de
modulacién estéreo que cree se producirad en meno cuando se seleccionen efectos de retraso
mono. En consecuencia, no podré utilizar los efectos HP rotativo con un echo mono.

NOTA 3 : Puede constatar que el efecto de HP rotativo es mejor si no existe ninguna sefial
directa. Debe utilizar la funcion DIRECT SIGNAL : ON/OFF en las paginas FX OQUTPUT
para desactivar la sefial directa. Los efectos predeterminados de HP rotativo tienen su
paréametro DIRECT SIGNAL ajustado en OFF.

CONSEJO : Un sonido con un efecto de HP rotativo serd de mejor calidad si le afiade una
porcidn de distorsion (en la seccién Distortion), para crear el efecto de saturacidén que
encontramos habitualmente en los sonidos de drgano rock.

EFECTOS DE AUTOPANNING Y DE MODULACION DE FRECUENCIA

Si escoge FMOD/AUTOPAN en el campo function:, se le seleccionara la panordmica
automatica y la modulacién de frecuencia. El sonido se enviard de delante hacia atrds, de
izquierda a derecha y asi sucesivamente, Podra igualmente afiadir efectos de modulacién de la
frecuencia para crear un efecto Deppler. Obtendra esta pantalla :

RSN EIEGERE F2: B DIST EG DDL
function: FMOD-AUTOPAN
FMCD

AUTOPAN

spoed: 10 - speed: 10

depthi S0 deptht 50
feedback: 10 mode: LMR

[R¥EERE BEE MoD TE0 IS D B AL

Los parametros FMOD son :

speed : Ajusta la velocidad de la modulacién de frecuencia.

depth : Ajusta la cantidad de modulacién de frecuencia.

feedback : Ajusta la cantidad de sefial reinyectada (feedback) de la salida del modulador

de frecuencla a su entrada. Este pardmetro permite acentuar el efecto de
modulacién de frecuencia.

Los pardmetros AUTOPAN son
speed : Ajusta la velocidad del efecto de panordmica automatica.
depth : Ajusta la amplitud de] efecto de panordmica automatica. Con ajustes elevados,

se obtendra una imagen estéreo mas larga.
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mode : Regula el tipo de efecto de panordmica automatica. Las opciones son :

PAN  El sonido se desplazard de izquierda a derecha, pero cuando atraviese
el eje central, el nivel serd constante, dando una impresién de una
panoramica simple de izquierda a derecha.

L>R  El sonido se desplazard de derecha a izquierda. Cuando atraviese el
eje central, se producird un efecto de sonido que vuelve (iendo de
izquierda a derecha, y se hard mds distante, y iendo de derecha a
izquierda se acercard.

R>L  Como en el caso anterior, pero a la inversa

TREM La salida de la panoramica automatica es mono v el efecto se
convierte en trémolo (como una modulacion de amplitud mono).

Este efecto puede servir para producir diferentes sonidos. Se puede utilizar como una
panordmica automatica ordinaria (con todos los pardmetros FMOD ajustados a 00), o para
crear efectos de vibrato y de chorus (utilizando solamente los parémetros FMOD ; los
parametros AUTOPAN ajustados en 00), o utilizando a la vez la panorémica y la modulacién
de frecuencia para crear un efecto Doppler (cuando el sonido se desplaza, su frecuencia
cambia igualmente. El efecto clésico de la sirena de la ambulancia). -

NOTA : Como la seccién Stereo Mod pasa por la seccién Echo, cualquier efecto de
modulacién estéreo que cree, se substituird en mono cuando seleccione efectos de retraso
“delay”. En consecuencia, no puede utilizar la panordmica automaética con un echo mono.

EFECTOS DE PITCH SHIFT STEREO (Desplazamiento de frecuencia)

Si selecciona PITCH SHIFT en el campo function : se visualizard una pantalla como esta :

[FHESRIEEO Fx2:lE DIsST EG DDL
functiont PITCH SHIFT -~ - - ' 3
Goociclo o LERTT O ORIGHT. 0
tunel +00,00 +00.00

CaEy

E)1

=14 E&t

El pitch shifter permite ajustar un intervalo para las voces izquierda y derecha. Lo més
frecuente es ajustar un valor bajo (por ejemplo : LEFT= -00.05/RIGHT = -+00.05), pero
también podrd ajustar estos parametros segun intervalos especificos, tale como un quinto
(+07.00) o una octava (+12.00) u otros.

NOTA : Como en todos los desplazadores de tono (pitch shifter), incluso hasta en los més
caros, existe un ligero retraso en el tratamiento del sonido. Esto puede servir para acentuar el
efecto parecido. En algunas ocasiones, ajustes extremos provocaran efectos de temblores. En
este caso, disminuya ligeramente el nivel de la sefial tratada.
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Si selecciona PITCH SHIFT + FBX (Pitch Shift + Feedback) en la pagina function :, obtendra
esta pantalla :

Er ELIT. ¢ MOCULET IOk by B DIsT EQ DDL
function: PITCH SHIFT+FBK

LEFT RIGHT
tune: +00.00 +00.00
delay: Om3 omS

feedback? 00 : 00
AV MR Mo [EDE0 WEEEN IR DR AL

Es exactamente la misma descrita anteriormente y podra ajustar el intervalo de Pitch Shift
como se ha explicado antes. Por otro lado, escogiendo PITCH SHIFT + FBK, tendra tambicn
acceso a una linea de retraso. Los pardmetros de Delay permiten ajustar un tiempo de retraso
para la reinyeccién (feedback). El esquema principal de este efecto se puede ilustrar de la
siguiente forma :

FBK L
DELAY L w3
SHIFT LEFT .
Audic in FBKR
— DELAY R K4
SHIFT RIGHT |}

La sefial procedente del Pitch Shifter se reinyecta a si misma mediante una linea de retraso.
Esto quiere decir que el sonido pasa por el Pitch Shifter, y después de un cierto retraso,
volvera a reinyectarse. La cantidad de sefial reinyectada -y la duracidén del retraso sen
ajustables separadamente para cada voz, lo cual ofrece amplias posibilidades de sonidos
extrafios y efectos de arpegios magnificos.

Los pardmetros son :

delay : permite ajustar la duracién del retraso para la reinyeccion.
feedback - determina la cantidad de sefial reinyectada (el nimero de repeticiones)

NOTA : Observe que cuando PITCH SHIFT + FBK esta seleccionado, utiliza la linea de
retraso que se usa habitualmente para efectos de echo. Lo cual quiere decir que los efectos de
echo descritos anteriormente en este capitulo no estaran disponibles cuando PITCH SHIFT +
FBK se selecciona.
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IGNORAR (BYPASS) LOS EFECTOS DE MODULACION

La tltima opcidén de la seleccién de los efectos de modulacion no es un efecto, pero si un
medio de cortar esta seccidn, o cual hard que se supriman de la cadena de efectos :

ENEOUERECYEDR] FX2: W DIST EQ DDL
Pungtion: BYFASS

LEFT ~ RIGHT

tunel +00.00 +00.00

delayl OmS OmS
feadback?® Q0 QO

E ST Eo lseiecHn] REU | OUT JCOP JEsiNm

Aunque pudiera desplazarse a través de los campos y ajustar sus valores, estos valores no
tendrian ningtn efecto en esta pantalla BYPASS. —

EFECTOS DE DELAY Y DE ECHO

La seccién de efectos siguiente permite ajustar los efectos de retraso (delay) y de echo. La
linea de retraso es a doble voz en los muitiefectos, lo cual permite crear efectos de ping pong
y numerosos otros efectos de retraso estéreo. La seccidn puede funcionar también en mono, lo
cual tiene la ventaja de doblar la duracién de retraso disponible. Los efectos de Delay/Echo

disponibles son los siguientes :

MONOQ LEFT  Crea un efecto de echo mono y la sefial se va hacia la salida izquierda de la
linea de retraso.

HF DAMP

DELAYR

PELAY L —J

MONO L+R Crea efectos de echo y de retraso pero llevando la sefial de las entradas
izquierda y derecha hacia la linea de retraso.

LEFTIN

FBK
{7
RIGHT IN DELAY R ,
» ¥
»{ DELAY L —j
LEFT IN
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NOTA : Como la seccién Stereo Mod pasa por la seccion Echo, cualquier efecto de -
modulacién estéreo que haya creado (es decir, chorus, flange, phasing, HP rotatif o
autopan/modulacién de frecuencia) se producird en mono cuando estén seleccionados los
efectos MONO LEFT o MONO L+R.

XOVER L&R  Se trata de un efecto de retraso “pseudo estéreo”, que utiliza las dos lineas
de retraso, cruzando su circuito de reinyeccion :

LEW’—*{ DELAY RIGHT

~+{ DELAY LEFT

RIGHT IN

Esto ofrece numerosas posibilidades de efectos de echo con panordmica
muy interesantes.

STEREO Crea efectos de echo y de retraso estéreo con un control independiente de
tiempo de retraso izquierdo y derecho.

HF DAMP

LEFT TN DELAY FIIGHT

’-*“—‘-'-'.:: FBKL .

HF DAMP

»—-.[ DELAY LEFT

RIGHT IN

NOTA : La seccién Delay de efectos, dispone de una importante memoria para crear efectos
de echo y de delay. Cuando se encuentre en uno de los modos de echo MONO, la memoria
entera sirve para crear retrasos largos. No obtante, en modos XOVER y STEREO, la memoria
se comparte entre las dos voces, lo cual quiere decir que los retrasos deberan ser més cortos.
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EFECTOS DE DELAY Y DE ECHO MONO

Si selecciona uno de los efectos de echo MONO, la pantalla aparecerd mas o menos como
esta :

T EL il Fx2: M8 DIST EG DDL
. ‘modes HUND LEFT
_Fbk delayt 100m$S
* feadback: 00X outputs:
HF damping: . 20kHz FOST delay
L/R delau oFFset o1y} )
ECHC MEENE I DO (BT

Los parametros son :
fbk delay : Aqui, podra ajustar un tiempo de retraso (delay) llegando hasta 700ms.

feedback : Ajusta el numero de repeticiones del efecto de echo determinando el valor
de la sefial retrasada que se inyectara en la linea de retraso.

NOTA : Atencién a los ajustes altos de feedback :. Pueden convertir la linea de retraso en
inestable y provocar una colision.

HF damping :  Regula la amortizacién de frecuencias altas. EI pardmetro HF DAMP filtra
ciertos componentes de frecuencias altas de} sonido en la sefial reinyectada.
De esta forma se puede simular un efecto mas real, siendo cada repeticidn
de un echo ligeramente amortiguada, mientras que las superficies sobre las
cuales el sonido rebota absorben ciertas frecuencias altas. El valor indicado
es el de la frecuencia que se atenuard en la sefial reinyectada.

outputs : Permite dirigir la salida del retraso y ajustar la direccidn de secciones de
modulacién y de echo. Podré seleccionar POST para que el efecto de echo
sea seguido de efectos de modulacién, o PRE, para que el efecto de
meodulacién sea seguido del echo.

NOTA : Cuando seleccione PRE, debera ajustar ] valor del parametro feedback , §i desea
escuchar el efecto de retraso.

NOTA REFERENTE A LOS EFECTOS DE ECHO MONO
Observe que como la seccidn Stéreo Mod pasa por la seccidn Echo, cualquier efecto de
modulacion estéreo que cree, se produciréd en mono cuando se seleccionen efectos de delay

mono. Para beneficiarse de efectos de modulacion con echo mono, debe escoger la opcidn de
Delay Stéreo (ver mas adelante).
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EFECTOS DE ECHO EN PING PONG

Ef campo I/R delay offset:, permite ajustar otro elemento de repeticién al efecto de echo,
retomando la sefial retrasada para producir una repeticion secundaria. Esto permite crear
efectos de echo pseudo estéreo en “ping pong”, los cuales rebotan haciendo idas y venidas de
izquierda a derecha. Un ajuste de 00 creard un efecto de echo mono. Un ajuste de +50 creard
un efecto de echo *ping pong”, iendo de derecha a izquierda y a la inversa. Los ajustes
intermedios entre 00 y +50 darén efectos de echo “ping pong” asimétricos o sincopados.

Por ejemplo, con un ajuste de fbk delay : en 500 ms y un L/R delay offset : en +-0, obtendra
repeticiones regularmente espaciadas de 250ms. O sea :

' R
1 ! |
250mS k 750mS 1.255ec

L RIGHT
1 I ' '
500mS 18ec 1.58ec

Con L/R delay offset : ajustado en +-25, la primera repeticién intervendrs después de 125 ms,
la segunda después de 500 ms., la tercera después de 625 ms, etc..(segin el valor del
feedback). O sea :

\ A A -

L | |

i25mS 825mS 1.125%ec
L k k RIGHT
| 1 £ |
500mS 18ec 1.55ec

Cuanto mds cerca esté el ajuste del pardmetro L/R delay offset : a +-50, mas pronto el primer
echo se acercard al valor del pardmetro bk delay : .



RETRASO CROSSOVER

La opcion del retraso XOVER propone una variacién interesante del echo en ping pong. El
ping pong pasa solamente de izquierda a derecha y de derecha a izquierda, etc. El efecto de
retraso XOVER intercambia los signos izquierda/derecha en cada repeticién, o sea
izquierda+derecha>derecha + izquierda>izquierda + derecha, etc.

Es dificil de describir pero muy interesante de utilizar.

Los pardmetros son los mismos que para los retrasos MONO pero observard que como las dos
lineas de retraso se utilizan para el efecto XOVER, el tiempo de retraso méximo se reduce a la
mitad. '

Cuando XOVER L&R se selcciona, el control L/R delay offset :, permite realizar numerosos
efectos sincopados que se entrecruzan en la imagen estéreo.

EFECTOS DE RETRASO (DELAY) Y DE ECHO ESTEREO

.Si selecciona STEREO en la pagina MODE, la pantalla se mostrard de esta forma :

5 Frz: B DIST EG DDL
RIGHT -

" mode! STEREQ
TR B TERT

T delayt 10OMS T 100mS 7T ”"""ou'{;:sl}tsz
feadback: . 00% - Q0% - POST delay

HF dampingt 20kHz = 20kH=z .
| ER | ECHO E3SIN I (AL

Aqui podréd ajustar el tiempo de retraso, la amortizacién de las frecuencias altas (HF
Damping), v la cantidad de sefial reinyectada (feedback) para los retrasos en las voces
izquierda y derecha. Todos los pardmetros son idénticos a los aplicados para los efectos de
ECHO MONQO, excepto, por supuesto, que tiene dos voces independientes para cada uno de
ellos. Podra ajustar valores completamente diferentes de cada lado con el fin de crear efectos
de echo y de retraso muy marcados.

NOTA : El tiempo de retraso (delay) méximo para cada una de las dos lineas de retraso se
reducen a la mitad de las del retraso MONO, que hemos visto anteriormente.
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EFECTOS DE REVERB

Ademas de todos los efectos descritos anteriormente, el procesador de efectos dispone
igualmente de una reverb en cada una de las cuatro voces.

NOTA : Los multiefectos descritos anteriormente se refleren Unicamente a las voces
multiefectos 1 y 2. No estdn disponibles para las voces de efectos 3 y 4, las cuales poseen
unicamente voces de reverberacion.

La reverberacién es un efecto de retraso que hallamos cada dia. Cuando nos encontramos en
una sala de bafio o en una catedral, [a mayoria de los entornos acisticos tienen caracteristicas
de reverberacidn particular. Es probablemente el efecto més importante, es el que tiene mas
efecto sonoro para nuestra percepcidn, ya que estamos habituados a escucharlo a nuestro
alrededor de forma frecuente. Este es el motivo por el cual un sonido con reverberacién nos
parecerd mas real que un sonido seco sin reverb.

Si nos imaginamos picando de manos dentro de una sala de bafio, el sonido atraviesa lo que
estamos picando de parte en parte rebotando contra los muros, y escuchamos esos rebotes del
senido. Como rebotan contra los muros segtin dngulos diferentes, el efecto que escuchamos es
el sonido que resuena y se mantiene después del sonido inicial.

En este ejemplo, observamos una reverberacién reproducida en un plano, pero el sonido
rebota también en las paredes o muros laterales y en los traseros para construir una resonancia
de reflexiones somoras muy densas. Las caracterfsticas del espacio determinan la
reverberacion. Por ejemplo, una sala de bafio o un hall generardn una reverberacién larga,
pero la misma sala cubierta con telas de terciopelo en todas sus paredes producird una
reverberacién mds corta y més atenuada, ya que las telas absorben todas las frecuencias
elevadas. En un espacio rodeado de baldosas, obtendrd una reverberacién corta bastante
agradable (es por eso que la gente canta en la ducha) ya que las superficies con baldosas,
altamente reflexivas hacen rebotar el sonido y construyen una reverberacién muy densa de
forma rapida.
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El sonido tarda un cierto tiempo para alcanzar las paredes y llegar a nuestros oidos. Esto es lo
que llamamos tiempo de predelay, y cuanto mds vasto sea el entorno acustico, mas largo serd
el tiempo de predelay. Gréficamente, una reverb se parece un poco a esto :

PRE-DELAY

DECAY TIME

SOUND REVERBERATION

El procesador de efectos le dard acceso a pardmetros que permiten configurar numerosos
efectos de reverb. La pagina reverb es la siguiente :

rUZ: I DIST EG DDL
type! LARGE HALL '
predelayt OOmS

time: 24
diffuser 99 LF dampt 10Hz .

neart 0Q¢ HF damp: Z20kHz

CIsT] Eit § Aok JECHOREEEY :

Aqui, podréd escoger entre numerosos tipos de reverb, incluyendo Large Hall, Small Hall,
Large Room, y Small Room. Podra también seleccionar efectos de reverb especiales.
Suponiendo que haya seleccionado efectos de reverb naturales, [os parametros a utilizar son
los siguientes :

predelay :  Ajusta el tiempo entre el sonido original y el inicio de la reverb,
time : Ajusta el tiempo que duracion de la reverb seleccionada.

NOTA : Estos son los pardmetros méas importantes. Predelay : ajusta el retraso entre el sonido
directo y el inicio de la reverb, mientras que el parametro time : determina la duracién de
desvanecimiento de la reverb. Ajustando los dos pardmetros obtendrd un efecto profundo con
sensacion de dimensién. Ajustando el pardmetro predelay : con un valor elevado, la impresion
de dimension sonora aumentara, ya que recreaxa la distancia separando la fuente sonora de la
primera pared que se encuenfre. Ajustando el time : largo, aumenta también el tamafio del
entorno acUstico, y cuanto mas grande se este entorno, maés larga serd la duracion de la reverb.
Normalmente, aumente la longitud del predelay para prolongar la duracién del
desvanecimiento o Decay. No es muy habitual tener un predelay muy largo y un tiempo de
reverb corto (pero es posible para crear un efecto especial). Por otro lado, puede determinar
un tiempo de reverb largo y un predelay corto (o inexistente).
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diffuse :

near:

LF damp :

HE damp :

Otra caracteristica de la reverberacion es la difusion, es decir, el modo como las
reflexiones se afectan unas con otras. Normalmente, el sonido rebota siempre en
una pared segun el mismo 4ngulo. De esta forma, se desarrolla una atenuacién
progresiva de la reverb. Ciertos entornos tienen rincones extrafios v otras
obstrucciones actsticas (por ejemplo, un gimnasio con barras en las paredes),
pudiendo provocar el rebote del sonido segin angulos aleatorios. Esto puede
producir un tipo de echo sonoro en el cual es posible escuchar ciertas reflexiones
particulares. El pardmetro diffuse : permite determinar la densidad de la reverb.
Ajustes débiles daran un efecto de echo mas pronunciado, mientras que ajustes
altos dardn un efecto mds suave.

Este parametro afecta a la cantidad de reflexiones que el sonido directo tardara en
desvanecerse, lo cual tendréd un efecto para nuestra percepcién de la distancia
entre nosotros y el sonido directo. Ajustes elevados nos dardn una impresién de
estar mas cerca del sonido original, mientras que ajustes débiles simularin una
impresion de lejania.

En ciertos entornos actsticos, las frecuencias bajas desaparecerdn mas
rapidamente. EHste control permite suprimir las frecuencias bajas del sonido
refleiado. Tiene como efecto mantener la reverberacion menos estruendosa y
puede ser eficaz en los instrumentos de bajos, ya que permite separar la
reverberacion del sonido principal dejando la fuente sonora mas distinta.

Como hemos visto en la seccidén Delay, los echos sonoros se debilitan
progresivamente. Pasa lo mismo con la reverb. A medida que el sonido rebota, y
cada vez que se encuentra con una superficie, ésta absorbe una parte de las
frecuencia altas. Si fa superficie estd muy amueblada, con cortinas, telas, cojines,
etc.., las frecuencias altas se absorben todavia mas réapidamente (es por eso que los
salones no tienen una cantidad reverberante muy pronunciada). Esto que hace el
Decay de la reverb, se va haciendo més débil hasta su desaparcién completa. Es
muy Taro que un espacio no tenga ningln efecto de amortizacién y los pardmetros
LF damp y HF damp permiten }a recreacion de este fendmeno.

51 prueba de simular un entorno con fuerte atenuacién, ajuste LF damp en 10Hz (o
seca BYPASS) y disminuya el pardmetro HFdamp. Si intenta simular un entorno
altalmente reflexivo, aumente el pardmetro HFdamp. Para acentuar realmente las
frecuencias altas (es decir, para simular un espacio con baldosas), intente
aumentar la frecuencia LFdamp.

ALGUNOS CONSEJOS SOBRE LA UTILIZACION DE LA REVERB

e En primer lugar, no abuse de ellas. El error més frecuente es el de lienar demasiado un
sonido con mucha reverb, lo cual dard una masa que no se entenderd. Mucha reverb puede
ser agradable en cuerdas etéreas o en grupos de cuerdas, dando un contenido musical més

sedante,

pero generalmente, mucha reverb no garantiza un mejor sonido. De hecho, méas

bien todo lo contrario,
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» Preste atencion mientras utiliza reverbs largas en sonidos que tengan movimientos rapidos
(como secuencias rapidas o arpegios). Esto puede ensombrecer la musica y ¢rear una masa
indistinta detrds de la musica (a menos que la reverb no se mezcle ligeramente antes). Una
bonita reverb ROOM en este tipo de pasajes es suficiente. Si puede, ajuste el tiempo de
desvanecimiento {(decay) de forma que no se superponga demasiado con las notas
adyacentes.

e Los pequefios espacios se acoplan mejor con los sonidos de bajos. Puede también ajustar el
parametro LFdamp para que solamente las frecuencias altas se reverberen. Esto mantendra
intactas las frecuencias bajas que se escucharan. Evite las largas y ruidosas reverbs en los
bajos, 1o cual tendrd como efecto ensuciarlos.

e Para crear mas espacio entre la reverb y el sonido directo, ajuste tiempos de predelay
largos. Esto mantiene el ataque audible sin que sea interrumpido por la reverb. Por
ejemplo, mientras aplique la reverb a una caja aguda, un ligero predelay permite separar el
sonido directo de la caja aguda del sonido reverberado.

e Para alejar un sonido envie una sefial fuerte a la reverb y disminuya ligeramente el nivel de
la sefial directa a las salidas L/R. Para mantener un sonido mas distante, suprima
completamente el sonido directo.

e Cuando conjuntos de baterfas pasan por la reverb, vaya con cuidado particularmente con

los hi-hats. Los hi-hats rapidos pasados por una reverb, pueden dejar la mezcla final muy
desordenada, ya que las frecuencias altas estan fuertemente reverberadas. Si se encuentra
con este problema, saque los hi-hats de la reverb mediante la funcién keygroup effects
override : en el programa de baterias.
Con programas de baterfas y percusioén, utilice la funcién keygroup effects override : para
aplicar méds o menos reverb en ciertos instrumentos (por ejemplo, las cajas agudas pueden
tener mucha reverb, pero las cajas graves tendran menos). La funcién keygroup effects
override : permite enviar los diferentes sonidos de un programa a diferentes tipos de
efectos (por ejemplo, una reverb de entrada (gated) a la caja grave, una reverb Large Hall a
las cajas agudas, Medium Hall a los timbales, Small Room a diversas percusiones, etc..),
sabiendo que en una configuracién multitimbral se utilizardn todas la voces de efectos
disponibles.

REVERB INVERTIDA (REVERSE)

Ya hemos visto los parametros referentes a los efectos de reverb naturales. Existen también
tipos de reverbs particulares que pueden seleccionarse con el pardmetro TYPE. Si REVERSE
se escoge, obtendrd esta pantalla : '

rRUZ: IR DIST E@ DBDL
tupel REUERSE ' '
predelay:  OOmS
time: 24
diffuse: 99

DISTR Ect § FHoi JECHD LRV RS
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Vea e] efecto producido en el sonido :

the sound:

PRE-DELAY

En este efecto, el retraso se invierte. Los pardametros son los siguientes :

predelay : Ajusta el tiempo antes de que la reverb entre en accidn.

time : Ajusta la duracién de la reverb invertida.

diffuse :  Tiene como efecto dejar el sonido invertido més o menos granuloso y darle més o
menos echo.

REVERB DE ENTRADA (GATED)

La reverb de entrada tiene como caracteristica la de pararse bruscamente. Esta reverb ha sido
descubierta por Peter Gabriel y su ingeniero de sonido Hugh Padgham mientas ajustaban un
sonido de percusion con Noise Gates (entrada de ruidos) que habian quedado conectados a las
voces de la mesa de mezclas que afectan a la reverb. Cuando la percusién se golped, el retraso
de Ia reverb corté bruscamente la reverb por los Noise Gates, creando un sonido espectacular,
conteniendo solamente una corta reverb después del sonido. Con ajustes juiciosos del tiempo
de Decay y jugando con los efectos Noise Gate, encontraron que podian afiadir una cantidad
muy precisa de ambiente alrededor del sonido, para que la percusidn pudiera disponer de un
espacio denso mientras que la reverb no interferia nunca con el golpe siguiente. El procesador
de efectos del S3000XL ofreces dos variaciones de este efecto. Cuando GATED se
seiecciona, la pantalia se muestra de la siguiente forma :

Es:EDLT. & EEVEFR RUZ: R DIST EQ DDL
type: GHTED I
predelay: 00mS
time: 24
diffuse: 99

4§ V0L FECHC R

ST RCES TR

El primer efecto de reverb de entrada, GATED 1, es parecido a esto :
PRE-DELAY o

TIME
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El sonido inicial se escucha, v después de un tiempo determinado por el parametro
PREDELAY, un sonido de reverberacidén denso aparece, y enseguida se corta bruscamente.
Los parametros son los siguientes :

predelay : Ajusta el tiempo antes de que la reverb de entrada entre en accidn.
time : Ajusta la duracién de la reverb de entrada.
diffuse ;  Mantiene el sonido “gated” més o menos granuloso y le da mas o menos echo.

El otro efecto de reverb de entrada (GATED 2) es esencialmente el mismo, pero las
caracteristicas del Decay son ligeramente diferentes.

PRE-DELAY
TIME

Aqui, el Decay es més plano, dando un efecto més marcado (més bien artificial).

Los pardmetros de GATED 2 son idénticos :

predelay : Ajusta el tiempo antes de que la reverb de entrada entre en accién.

time : Ajusta la duracidn de la reverb de entrada.

diffuse :  Mantiene el sonido “gated” mas o menos granuioso y le da méas o menos echo.
Por supuesto, la reverb de entrada no se aplica Unicamente a las percusiones, y se puede
utilizar para afiadir espacio a cualquier tipo de sonido. Intente con otros sonidos de
percusiones, tales como las congas y también las guitarras ritmicas o las secuencias en

arpegios, etc. Inténtela también en pasajes de teclado muy ritmicos. En principio, intente
ajustar el control TIME de forma que el sonido evoluciona en su propio espacio sonoro.
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SECCION DE SALIDA DE EFECTOS

La seccion multiefecto se dispone de la forma siguiente :

—| DIST/EQ |+ MOD FX [ DELAY REVERB

Lvi:

PAN

le

Podra controlar el nivel y la panordmica de la seccion Distorsion/EQ, el nivel de salida y la
panoramica /balance de secciones de modulacidn/echo y reverb.

Estos controles son accesible en la pagina FX PATH & OUTPUT :

: S
, - RUZ =
direct sigt ON LEY PBH ID

path control: dist-EG: BEE MID
+00 mod sechol GO MID QO

MUDxECHO + REV reuerb: 00 MID
ST] B0 § o JECHUY PEL RN LU

- LEV ajusta el nivel de salida de las secciones indicadas a la izquierda de los campos y PAN
ajusta la posicién panoramica/balance de estos efectos. El control WID (longitud), ajusta el
estéreo de los efectos MOD/ECHO. En 00 estos efectos serdn mono (es decir, que las voces
izquierda y derecha se afladirén para aportar una sefial (mono) y en 99, la salida de esta
seccidn de efectos serd en estéreo.

NOTA : El control WID puede ser util para obtener un efecto de tipo chorus, sin tener una
imagen estéreo demasiado largo. Por ejemplo, si desea afiadir chorus a un sonido de bajo sin
que €ste se instale en la imagen estéreo ni domine la mezcla. En este caso, ajuste WID a 00, lo
cual dard un efecto de chorus completo, pero lo mantendrd mono, con el fin de que no ocupe
un espacio demasiado largo en la mezcla.
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DIRECCION DE EFECTOS

Los parametros path control :, permite ajustar el camino o la direccion de los efectos. La
mayor parte de los procesadores multiefectos solamente permiten un camino tradicional de los
efectos, es decir :

REVERB —

w

h 4

»

— DIST/EQ MOD FX ECHO

No obstante, en algunos ocasiones necesitard utilizar efectos de modulacién y de echo en
paralelo uno con otro, o tener una reverb con chorus, flange o phasing para afiadir un efecto
suplementario. Cuando utilice procesadores de efectos en rack, serd suficiente con acordarlos
en el orden adecuado. Por otro lado, numerosos procesadores de efectos no se lo permitiran, y
se limitar inicamente al camino tradicional anterior.

El procesador de efectos del S3000XL permite ajustar el camino de los efectos mediante el
control path control ;. Podré tener efectos de modulacién/echo seguidos por la reverb, o la
reverb seguida de mod/echo o también mod/echo y reverb en paralelo.

: —  MOD/ECHO T s

: R PATH —

—  DIST/EQ [ . ,@'PATH CONTROL
L/R outs

' ’i . ..REVERB

Cuando path control : se ajusta en 00, las secciones mod/echo y reverb atacan las sahdas
generales L/R en paralelo. La pantalla mostrara MOD/ECHO + REV.

Cuando se ajuste en +50, la salida de la seccién mod/echo pasa por la reverb. La pantalla
indica MOD/ECHO >REV.

Cuando se ajuste en -50, la salida de la reverb pasa por la seccion mod/echo. La pantalla
indica REV>MOD/ECHO.

Observara que cuando cambia el pardametro Path Control, la direccidn estd indicada :

rath control: path controls: path control:
+Q0 +30 -5

MODAECHO + REUV MOD-ECHO b REU REV b MOD-ECHD
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Cuando ajuste este parametro en valores intermedios, una parte de la sefial pasa por la reverb
o por la seccién mod/echo y otra parte va directamente a las salidas L/R. Por ejemplo,
ajustando path control : en +25, una parte de la sefial pasard por la seccion mod/echo y atacara
la reverb, mientras que otra parte ird directamente a las salidas L/R. Del mismo modo, un
ajuste en -25 enviard una parte de la sefial reverberada a la seccion mod/echo, mientras que la
otra parte ird directamente a las salidas generales.

Otra forma de describir el pardmetro path controi : es la siguiente :

FEV>MOWH}Di\\\\\\l/////]MomHHQ>RB/

-50 - 00 - . +50

Con ajustes que van de +01 a +50, mds sefial procedente de la seccion mod/echo pasara por la
reverb, v con ajustes que van de -01 a -50, mds sefial procedente de la reverb pasara por la
seccién mod/echo.

Como podrd constatar, el pardmetro path control : por si mismo, ofrece una gran facilidad
para superponer efectos. En principio, utilizard un ajuste positivo (por ejemplo, un efecto de
flange seguido por la reverb) ; +25 es el ajuste mas utilizado en la mayoria de los casos, pero
si lo desea puede modificar esta configuracién (para que la reverb se inicie por el flange)
ajuste simplemente un valor negativo.

NOTA : Por supuesto, 1a pantalla PATH CONTROL & OUTPUTS se aplica tinicamente a las
voces de efectos FX1 y FX2.
Cuando edite las voces RV3 o RV4, la pantalla OUTPUT se parece a este :

EOUSEEE - RUS= 4 LARGE HALL

LEV PRN
reverb: 00 MID

11} e | not Jechof rey BNl

CALL]

Tendra acceso unicamente al nivel y a la panordmica/balance de la reverb.
AISLAR EL EFECTO SELECCIONADO

En el momento de editar efectos, necesitard en algunas ocasiones escuchar un efecto aislado.
Por ejemplo, puede querer ajustar una reverb a las voces de un MULTI o dirigir varios
sonidos de instrumentos a efectos diferentes, pero es posible que los otros efectos ensucien su
juicio, v que ajuste mal los pardmetros del efecto que quiere editar. Para aislar la voz del
efecto seleccionado, pulse simplemente en F8-ALL. Esto cortard las voces no seleccionadas.
Cada péagina dispone de esta funcidn, y por tanto podrd en tode momento aisiar la voz de
efectos seleccionados. Cuando esta tecla de funcidn se pulse, la voz del efecto escogido se
visualizara (o sea FX1, FX2, RV3 0 RV4), en funcién de aquella que esté a punto de editar.
Pulse otra vez la misma tecla para escuchar de nuevo las cuatro voces de efectos.
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COPIANDO EFECTOS

En alguna ocasién se encontrard con un efecto predeterminado, muy préximo al que desea,
pero que necesita un ligero ajuste. Puede editarlo inmediatamente, pero esto podra afectar a
ciertos sonidos que también utilizan este efecto. Supongamos, por ejemplo, que tenga un
efecto de chorus/delay muy apropiado con reverb, pero que ya esté utilizado en un grupo de
cuerdas. Usted desea utilizar esta misma combinacion de efectos para un sonido de guitarra,
pero afiadiéndole distorsiéon y EQ. Pulse en F7 COPY en cualquiera de las paginas de
EFFECTS EDIT, obteniendo como resultado esta pantalla :

| From YOUER DELAY
Tt 35 XOUER DELAY
From: 4 LARGE HALL
REVERS Tot 4 LARGE HALL

to CLIP from CLIP -
CF] (RET FRER CFR (REV] Rk Rl COFY)

Cuando acceda a esta pantalla, el efecto seleccionado se indica en el campo From :. Lo podra
editar aqui, pero serd més conveniente copiarlo en otra memoria. Para copiar un efecto en
otro, desplace simplemente el cursor hacia el campo To : y seleccione el efecto de destino (el
nombre del efecto se indica a medida que cambie su niimero). Cuando haya encontrado un
efecto que pueda reemplazar, pulse F8-COPY.

El efecto seleccionado en el campo From: se copiard sobre esta nueva ubicacion,
reemplazando el que estaba seleccionado en el campo To :. Esto afectard del mismo modo a la
asociacién entre el efecto v su voz de reverb predeterminada. Pero si necesita modificarlo,
puede establecer otra reverb predeterminada.

Veamos un efecto practico. Le gusta el efecto 35 (Preset 35), un delay crossover con una
reverb Large Hall, y desea copiar esta seleccidn con el fin de afiadir después un poco de
chorus u otro efeéto cualquiera. Desplace el cursor sobre el campo FX TO y seleccione un
efecto predeterminado que quiera reemplazar (por ejemplo el efecto predeterminado n°10).
Pulse en COPY. XOVER DELAY se copiara encima del efecto n°10, y a este se le asocia una
reverb predeterminada n°4, LARGE HALL. Ahora, cuando seleccione el efecto n°10, éste serd
un efecto XOVER DELAY con una reverb LARGE HALL. Podré enseguida afiadirie chorus
0 editarlo segln su conveniencia.

Podra también copiar una reverb. Por ejemplo, puede copiar la reverb predeterminada n®4
LARGE HALL al Preset 7 para modificarla. Sin cambiar nada en los campos FX FROM o
TO, desplace simplemente el cursor al campo REVERB TO, seleccione el Preset 7 y pulse
COPY.
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COPIAR EFECTOS ENTRE DIFERENTES FICHEROS DE EFECTOS

Puede encontrarse también con un efecto que se encuentra en otro fichero de efectos que
desea utilizar en el fichero de efectos predeterminados. Para copiar los efectos de un fichero a
otro, cargue el fichero que contiene el efecto que le interesa. Seleccione este efecto, v en la
pagina COPY, utilice las teclas de funcién to CLIP : para copiar el efecto seleccionado en un
“CLIPBOARD” (upa pequefia parte de la memoria invisible). Pulse FX para copiar
Gnicamente la seccién multiefectos, o REV para copiar la seccidn de reverb, y pulse FX+R
para copiar a la vez la seccion multiefecto y su reverb asociada.

Después, cargue el fichero de efectos donde ira destinado el efecto seleccionado. Seleccione
el efecto que quiera reemplazar en el campo To : y utilice las teclas de funcién from CLIP
para pegar el efecto en el fichero. FX reemplazard tnicamente los efectos, REV Unicamente la
reverb, y por supuesto FX+R pegara las dos secciones.

NOTA . Cuando edite las™voces RV3 o RV4, solamente podrd copiar reverbs
predeterminadas :

FELERE LOET

From: 4 LARGE HALL -

REUERB To: 4 LARGE HALL
to CLIP from CLIP
[REU] [EEV | [ﬁﬁEYI

NOTA : Se debe mencionar que cuando tenga numerosos efectos/reverbs que copiar y pegar
entre diferentes ficheros de efectos, le puede resulta un poco fastidioso. Serd mejor, en este
caso, cargar los ficheros de efectos que contienen los efectos/reverbs que desea utilizar, anotar
sus valores de pardmetros en un papel, cargar los ficheros de efectos que seran reemplazados
¢ introducir manualmente los valores de pardmetros adecuados en estos ficheros de efectos.
Esto sin duda sera mas rdpido.

Por otro lado, cuando se trate de copiar ocasionalmente un efecto y/o una reverb de un fichero
de efectos a otro, es método copiar/pegar serd perfecto.

MODO SAVE (GUARDAR)

Una vez se encuentre en la memoria sonidos que haya creado y editado, sin duda querra

guardarlos para poder reencontrarlos posteriormente. Pulsando en SAVE, aparecerd la
pantalia siguiente :

: NOT NAMED

free blocks: 331 |STRINGS 1 PO
free entriest 34 STRINGS 2 Poo0%
type of savei~ SLOW STRIMGS P 0%
ENTIRE YOLUME STRING €2 8 5%

progs 3 samps ? STRING C3 g &%
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SELECCION ENTRE DISKETTE O DISCO DURO

Si el cursor no se ha posicionado, desplacelo a SAVE TO DISK 5, y seleccione segun el caso
FLOPPYH o HARD- :A mediante el botdén DATA.

SELECCION DE LA DIVISION DEL DISCO DURO

A la hora de formatear en el S3000XL, el disco duro estd dividido en secciones ilamadas
particiones (ver més adelante con mas detalle en el proceso del formateado), con el objetivo
de mantener de forma mas sencilla su utilizacién. El numero de particiones de su disco duro
aparece como un nimero A con ? al lado del campo HARD-: . Desplazando el cursor una
pantalla a la derecha, podré seleccionar la particion sobre la cual querrd guardar. Aparecera
una pantalla como la siguiente :

: HARD~![E] vol: NOT NAMED
free blocks: 331 |STRINGS L =~ P 0%
free entries: 34 |STRINGS 2 P o
type of savei— SLOW STRINGS. P - 0%
ENTIRE YOLUME C 1STRING C2 . S 0%
progst 3 samps: 7 [STRING Cc3 5 e%
SAVE ELE T EIPE (50

Utilice el botén DATA para efectuar su seleccion.
SELECCION DEL VOLUMEN DEL DISCO DURO

El disco duro estd dividido en particiones, y cada particién se subdivide también en
voltmenes. El volumen se selecciona en el campo vol: (en el gjemplo anterior, se observa
que el volumen no ha recibido nombre todavia. Ver mas adelante con detalle en la forma de
atribuir un nombre al volumen). Para seleccionar el volumen, desplace el cursor al campo
vol : y utilice el botén DATA. ~

SELECCION DEL TIPO DE GUARDADO (TYPE OF SAVE)
El campo type of save : permite seleccionar sobre qué soporte desea efectuar el guardado :

diskette o disco duro. Para modificar el tipo de save que desee efectuar, desplace el cursor al
campo type of save :

SEVE TO DISEH HARD~: A wold NOT MAMED

free blocks! 331 |STRINMGS | P OoX
free entries: 34 STRINGS 2 P o%
type of savei- SLOW STRINGS P 0%
EHTIRE “LUME STRING C2 8 5%
progs: 3 samps: 7 |STRING C3 8 &%

LEE EEH R DEL RSCET IR (50 ]
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La opciones que tiene son .

ENTIRE VOLUME En este modo, se salvard la totalidad del contenido de la
memoria en el soporte escogido, Dicho de otro modo, todos los
programas, muestras, los multis y los efectos (si €l procesador
mulitiefectos EB16 opcional se ha instalado).

ALL PROGR+SAMPLES Este modo permite salvar solamente los programas y las
muestras. Los MULTIS y los efectos se ignorardn y no se
guardaran.

ALL PROGRAMS ONLY Este modo permite guardar todos los programas presentes en la
memoria, pero no las muestras que tienen asociados. Es muy til
si ha modificado uno o varios programas pero no ha editado
ninguna muestra.

ALL SAMPLES Este modo permite salvar todas las muestras presentes en la
memoria. Es muy 1til al final de una sesidn de montajes y de
modificaciones intensa.

CURSOR PROG+SAMPLES Este modo permite salvar solamente el “programa
seleccionado y sus muestras asociadas. Es 1til si sclamente
ha efectuado pequefias modificaciones en un programa.

CURSOR ITEM ONLY Este modo permite guardar solamente el item donde el cursor se
posicione : programa, muesira o multi. Si el procesador
multiefectos EB16 estd instalado, podra 1gualmente guardar las
entradas referentes a los efectos. Podra salvar también ajustes de
bateria de ME-35T, ficheros D-D SONG (llamados TL’s,
correspondiente a Take Lists)

OPERATING SYSTEM Este modo permite salvar el sistema operativo en diskette o
disco duro (para més detalles sobre este tema, espere més
adelante)

MULTI+PROGS+SAMPS Este modo permite salvar los multis, sus programas y sus
muestras asociadas, asi como los ficheros correspondientes a los
efectos (si el procesador multiefectos EB16 se ha instalado).

NOTA : Si ciertos programas presentes en la memoria que usted abre mediante los comandos
multi del Program Change en una secuencia (por ejemplo, si utiliza un Program Change MIDI
para reemplazar el sonido del piano actstico utilizado en una estrofa por un sonido de piano
eléctrico durante el estribillo), esos prograrnas no formaran parte del muiti en el momento de
guardarlos. Preste atencién, podra salvar un multi y preguntarse inmediatamente porqué no
funciona correctamente cuando haga un cambio posterior. Si la memoria contiene programas
abiertos mediante un secuenciador Program Change MID], se deberd guardar con la opcidn
SAVE ENTIRE VOLUME.
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GUARDAR EN UN DISKETTE

En la pagina principal SAVE, seleccione el soporte deseado (en este caso el diskette, floppy).
Una pantalla parecida a la siguiente aparecera :

SOlE TO B IskE yol: NOT NAMED
free blocksr 331 |STRINGS 1 N S o 4
free entries: 34 |STRINGS 2 P 0%
type of savel- S0 STRINGS P O%
ENTIRE YOLUME STRING C2 S 5%
progs: I sampst 7 |STRING C3 S 6%
R ] WIPE] (G0 ]

Efectlie entonces su seleccion en el campo type of save :- desplazando el cursor, y utilizando

( {PRUDENCIA 1) y escribird enseguida el o los ficheros. Recibird el siguiente mensaje :

progs: 3 samps: 7 |STRING C3 g5 6%
WIPE DISK UOL.,SRUE?? confirm NO  YES

Debe pulsar F7 o F8 segun el caso.
GO permite escribir los nuevos ficheros sin borrar el diskette previamente.

Si no hay ningun diskette en la disquetera, se le informaré con un mensaje. Del mismo modo,
si el diskette esta protegido, el S3000XL le informara.

NOTA A PROPOSITO DE GUARDAR EN UN DISKETTE

Un S3000XL, incluso sin mucha extensién en la memoria, puede contener muchas maés
entradas numéricas que un diskette de simple o alta densidad. Si intenta guardar un volumen
bien repleto de programas y muestras de forma completa, deberd utilizar varios diskettes. El
S3000XL le informara vy le pedird mas diskettes si es necesario.

Es imposible repartir un sola muestra larga en varios diskettes. Por ejemplo, si una de sus
muestras dura 24 segundos, y la desea guardar, el S3000XL no puede separar los datos para
que los pueda tener en dos diskettes separados. Si utiliza muestras de esta longitud,
recomendamos guardarlas en el disco duro.

183



GUARDAR EN UN DISCO DURO

En la pagina principal SAVE, seleccione el soporte deseado (en este caso, el disco duro). Una
pantalla similar a la siguiente aparecera :

SHVE T DISEE vol: MOT MAMED
free blocks: 331 [STRINGS 1 PooOXq
free entries: 34 STRINGS 2 P O%
type of savei— SLOW STRINGS P ooX
ENTIRE YOLUME STRIME C2 s 9%
progs: 3 samps! 7 [STRIMNG C3 g B%
SRVE | REH | bS] | =l

Para seleccionar la particién en la cual desea guardar, desplace el cursor sobre el campo
correspondiente y utilice el botén DATA para escoger la particion. Desplace después el cursor
al campo vol : y seleccione el volumen sobre el cual desea guardar.

NOTA : Si lo desea, puede hacer aparecer la lista de volimenes que contiene la particién
seleccionada, v seleccionar el volumen donde se efectuard el guardado mediante la tecla F2-
VOLS.

WOLLMES 0t 1Sk RERL = B

STRINGS L free memorg: 331
STRINGS 2 free entries: 34
VOLUME 003

SYH BRASS free PrKASE24

005 INACTIVE
EE voLs TR EIREN [

Podrd hacer desfilar la lista de volimenes disponibles en la particién en curso. Si los
volimenes han recibido un nombre, estos aparecerdn. Si no, los volimenes sin nombre
apareceran bajo la forma VOLUMES ? 7 ?, donde 7 representa el nlimero por defecto de los
volimenes sin nombre {es un buen hébito asignar nombres a esos volimenes, ya que permiten
reconocerlos con facilidad cuando los carga. Ver mas adelante con precision coémo asignar
nombres a los volimenes).

Una vez que el volumen deseado se selecciona, pulse F1-SAVE y le llevard a la pantaila
principal SAVE para el volumen seleccionado.

Lieve el cursor al campo type o save: y utilice el botén DATA para efectuar su seleccién
entre las posibilidades de la lista. Pulse enseguida en WIPE o GO. WIPE borrard
completamente el disco duro (jPRUDENCIA!) y escribird enseguida el o los ficheros.
Recibira el mensaje siguiente :

progst 3 samps! 7 |STRING C3 5 6%
|UIPE DISK UOL.,SAVE?? confirm NO__YES

Deberd pulsar en F7 o F8 ,seglin convenga. °
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GO permite escribir los nuevos ficheros sin borrar el disco duro previamente.

Si por una u otra razén, tiene un problema con el disco duro (si no estd conectada por baja
tension, si tiene un soporte inamovible en el disco o el cartucho no se ha introducido, o estd
protegido para guardar encima, el mensaje sigulente aparecera :

progs: 3 samps! 7 |STRING C3 s 6%
HARD DISK DRIVE NOT RERDY |1

Recibird igualmente este mensaje si intenta guardar sobre un CD-ROM, ya que es un soporte
sobre el que no puede guardar.

NOTA : Recibira también este mensaje si selecciona en las mismas circunstancias, HARD- :A.

El ajuste ntimero de identificacién SCSI se verd mas adelante en esta seccidit,

RENOMBRAR LOS FICHEROS

Pulse en F3 (REN) para acceder a la pagina RENAME. En la pagina Rename, podrd
renombrar individualmente ficheros en un disco, o renombrar un volumen de un disco (un
diskette solamente contiene un volumen, pero un disco duro puede contener varios). Si tiene
un disco duro interno instalado y/o un disco duro externo conectado, seleccione la particién y
el volumen que desea renombrar o el volumen que contiene los ficheros para repombrar.
Dicho de otro modo, si utiliza diskettes, inserte los que contienen los ficheros a renombrar.
Pulse la tecla REN para introducir un nuevo nombre. Veré esta pantalla :

EEHRME [ DISEY vols NOT HAMED

new named - STRINGS 1 - P ox
MEL MAME - STRIMNGS 2 P Ox
vol load number: - |SLOW STRINGS P O%
vol load enableiOFF |STRIMNG C2 . - 8 35X
rename UOL or FILE [STRING C3- - 8 6%
N REN S0E1 (0o (ETLE]

esta si utiliza el disco duro :

TSI EN R vel: UCLUME 021

new name:— . STRINGS 1 - PooX
NEW NAME STRINGS 2 P O%
vol load numberiQFF [SLOW STRINGS P ¢4
val load enabletOFF [STRING €2 g 3%
rename UOL or FILE [STRING C3 S 6%
ECE Ry REN EEF [ (OO (FICE]

Para introducir el nombre, pulse la tecla NAME, después teclee el nombre adecuado hasta un
méximo de 12 caracteres. Puede introducir cifras a partir del teclado numérico pulsando de
nuevo NAME vy pasando de letras a cifras solamente pulsando NAME.
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Obtendra en la pantalia algo parecido a esto :

EROER: vol: HOT NRMED
helW hamet —~ STRINGS 1 P ox
EEN HEBRE 1 STRINGS 2 - . P oO%
val load numbert SLOW STRINGS - P 0%
val load enableiQFF |STRING C2 8% 5%
renams VOL or FILE [STRING C3 .8 &X%
LETTERS .. (HAME for numbers ENT to exit)

Cuando haya introducido el nuevo nombre, pulse en ENT y después en VOL para renombrar
el volumen del disco duro o del diskette, o seleccionar un fichero con las teclas CURSOR.
Después pulse en FILE para renombrar el fichero en cuestion.

NOTA : Serd mejor nombrar los volimenes del disco duro de modo que los pueda encontrar
facilmente para cargarlos. Déles nombres tales como ORCH STRINGS o POP BRASS#1.
Estos volumenes se pueden comparar a los directorios de un PC o de un Mac. De esta forma,

podra comprender mejor la importancia de asignarles un nombre significativo.

Con un disco duro instalado, los mensajes de programa MIDI pueden utilizarse para cargar
voltmenes. Utilice el pardmetrd vol load number : de esta pgina para asignar un numero del
1 al 128 al volumen en curso. Una vez programado, lo podré abrir o cerrar libremente en el
campo vol load enable :. Cuando recibe un mensaje de cambio de programa, el S3000XL
examinard todos los volimenes del disco duro para que el niumero determinado en esta pagina
corresponda al nimero de cambio de programa del mensaje MIDI. El volumen se cambiara (el
nimero de programa seleccionado en curso pasard a 1 y el programa 1 del volumen cargado
se seleccionard).

NOTA : Para renombrar un disco o un fichero en un diskette, cartuchos trasladables o discos
magneto 6pticos, no se olvide de retirar la proteccién del mismo.

En todo momento pulse F1-SAVE para volver a la pagina principal SAVE.

ELIMINAR FICHEROQOS O ITEMS DE UN DISCO

Pulse en la tecla DEL y se mostrard la pantalla siguiente :

LELETE disk + [FROEETE] vol: NOT MAMED

fres biocks: 1399 STRINGS 1 Pooox
free entries: 905 STRIMGS 2 Po%
type of deletet SLOW STRIMNGS Pooox
CURSOR ITEM ONLY RIAGENe - D%

progst 15 samps: 62|STRING C3.. . § 6%
SLS)EEH ggean FERM (&0 ]

Puede eliminar un fichero (o varios ficheros) de un diskette o de un disco duro. Si tiene un
disco duro instalado, seleccione el volumen con la ayuda del campo de pardmetro de la
primera linea. Un cierto nimerc de acciones le ayudardn a determinar qué o cuéles de los
ficheros desea borrar.
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CURSOR ITEM ONLY Como su nombre indica, borra solamente el fichero seleccionado
por el cursor.

ALL PROGRAMS ONLY Borra todos los programas, pero no sus muestras asocladas.
ALL SAMPLES Borra todas las muestras del volumen escogido.

ENTIRE VOLUME La mads drastica de todas las opciones. Elimina todos los datos del
volumen.

OPERATING SYSTEM Elimina el sistema operativo del volumen.

NOTA : Para eliminar un fichero o varios ficheros de un diskette, cartucho trasladable o
magneto Optico, la proteccion debe quitarse.

En todo momento, pulsando F1-SAVE podrd regresar a la pantalla principal SAVE.

CONTROL DEL DISCO DURO (HARD DISK CONTROL)

El SCSI (Small Computer Serial Interface) se ha convertido en un elemento standard muy
extendido para interconectar equipamientos informaticos. Como el S3000XL estd compuesto
ya por un SCSI, podrd escoger enire numerosos modelos de discos duros para guardar su
sonoteca. Los discos duros son mas recomendados a efectos de capacidad de almacenamiento
y de tiempo de acceso. Soportes de archivo en cartuchos trasladables, haciendo su aparicién
recientemente, han ido incrementando su popularidad, y resuelven el principal problema de
los soportes de archivo fijos. Estos ultimos, cuando estdn llenos se deben borrar para
recuperar espacio, 0 se graban en diskette o en DAT, y comprar otro. Con los soportes
trasladables, es suficiente con introducir un nuevo cartucho.

El control del disco duro se hace en la pagina SCSI del modo SAVE. Si pulsa SCSI (F5),
aparece la pantaila siguiente :

HARD BIsSk COMTROL
- GCSI driwve ID:
~ local BCS8I IDx 6
GCSI drive sector size: S1Zb

LOLS

B FEH: SCS1 R

Los pardmetro que aparecen en esta pagina, le servirdn para determinar el ndmero de
identificacién SCSI. Los dos parémetros més importantes que debe conocer son SCSI drive
ID : y SCSI drive sector size :
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Una cadena SCSI puede estar compuesta por ocho aparatos como méximo, cada uno de ellos
tiene un unico nimero que va del 1 al 7 (este concepto es parecido al de los canales MIDI).
Para que un aparato SCSI se pueda comunicar con un disco duro, serd necesario que los
nimeros de identificacion interface (de interconexion) se correspondan. El campo SCSI drive
ID : permite determinar este nimero de identificacién interface del sampler. El valor por
defecto del SCSI drive ID es 5. Este pardmetro debe corresponder al que esté clasificado en el
interface SCSI del disco duro. Si, por ejemplo, su disco externo estd ajustado en I, esté
pardmetro debe también tener el mimero 1 en el sampler. Es posible conectar varios discos
duros a su sampler, con la condicién de que cada uno de ellos tenga un mimero SCSI
diferente. Es este caso, se deberdn ajustar correctamente los nimeros en el campo SCSI drive
ID :.

El campo SCSI drive sector size : permite adaptarse a los diferentes formatos de discos
magneto opticos. Algunos almacenan 512 bytes en un sector, otros 1Ko. Las capacidades
globales de almacenaje son idénticas, solamente la medida de los sectores difiere. El
$3000XL, una vez ajustado este campo, puede utilizar los dos tipos de formatos. El valor por
defecto es de 512 bytes (512b).

El campo local SCSI ID : permite ajustar el nimero de identificacion SCSI del S3000XL
(distinto del de interface SCSI del sampler). Sirve cuando se trata de una comunicacion de
datos entre samplers o entre editores de ordenador relacionados por SCSL

NOTA : Si su lector externo posee un numero de identificacién SCSI distinto a 5, y utiliza un
disco a lko/sector, podra introducir el ajuste correcto en ese campo. Salvando el sistema
operativo en un diskette y arrancando de nuevo el S3000XL con este diskette, el S3000XL
adoptard por defecto el nimero SCSI'y la medida de sector de su lector.

FORMATEO DE UN DISKETTE

Cualquier diskette debe ser formateado para utilizarlo en el S3000XL. Para formatear un
diskette, insértelo en la disquetera, y pulse en FORM. Aparecera la pantalla siguiente :

MAT FLOFEY DR HARD DIZE

FLiF! '
. BLOCKS HARD PRRTITIONS

track: . goodi . - sizet 60 Mb
side: bads maxt 1
floppy format density: rSTART -

SHUE RIS

| FEH | EE=S#1 ForM FORM [HEE ]

Se dispone de dos tipos de diskettes : los DD (doble densidad) y los HD (alta densidad). Los
modelos HD se recomiendas por poseer méas capacidad. Para seleccionar el tipo de diskette
que desea formatear, seleccione LOW o HIGH en el campo floppy format density :

NOTA : Los campos size: y max : no estin activos en el momento del formateo de un
diskette. Solamente sirven en el formateo de un disco dure (ver mas adelante).
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Para formatear un diskette, seleccione FLOPPY en lo alto de la pantalla si no esta
seleccionado ya, y pulse FORM. Vera :

formatting disk HIGH DENSITY ...

formatting disk LOW DENSITY...

segin el tipo de diskette utilizado. El proceso durard un minuto aproximadamente, y ¢l
niimero de pista asi como el nimero de la cara del diskette se mostraran durante el formateo.
Cuando se haya conseguido, le aparecera la pantalla siguiente :

FORMAGT FLOFPEY OF HORD DISHE
- BLOCKS HARD PARTITIONS
tracks .. good! . sizet 60 Mb
side: bad: ' maxs 1 2
DISK 1S READY FOR USE
floppy format densitud - rSTARTA
=Rl ForM [EURH [ARE]

Esto indica que el diskette se ha formateado correctamente y que estd preparado para
utilizarse. Si les aparece alguna indicacion de malos blocs, querrd decir que el diskette no es
fiable, y el $3000XL le informara de ello. Si ve este mensaje, pude intentar el formateo de
nuevo, pero habitualmente significa que el diskette no estd en buenas condiciones de algtin
modo. Esto le puede ocurrir en diskettes nuevos o también en diskettes reutilizados,
particularmente si han servido anteriormente para otro sistema.

Formatear un diskette eliminard irremediablemente toda la informacién que contiene.
Formatee solamente diskette nuevo o aquellos que contienen datos que realmente no
necesitara mas. ;

Si también tiene copectado un disco duro, asegirese de marcar la opcion FLOPPY
cuando formatee,

La tecla ARR se utiliza para efectuar un formateo rdpido modificando la medida de! directorio
de los diskettes formateados en un S1000 o S1100 (Vaya a la NOTAS REFERENTES A LA
UTILIZACION DE SONIDOS DEL S1000 y S1100)

Habitualmente, debe utilizar FORM para formatear un nuevo diskette que utilizard en el
S3000XL. Pruebe con ARR con un diskette no formateado y verd en la pantalla el siguiente
mensaje :

can’t quick-format this disk ! !

Deberd utilizar entonces FORM.
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FORMATEO DE UN DISCO DURO

Los discos duros también se pueden formatear antes de ser utilizados. La medida maxima de
un disco duro que se puede formatear en el 33000XL es de 510 Megabytes. Si un disco maés
grande se conecta al S3000XL, los datos que sobrepasen esta medida no seran reconocidos ni
utilizados. Conectando en HARD- :, mostrard la pantalla signiente :

EORMET. FLUREY . O HARD . [ 12 JEl HEFE—t |
o ... BLOCKS HARD PARTITIONS
track: good sizet 60 Mb
side: bad: max: 1
f‘ioppg Format densitys rSTFlRT-n
oLz FEH § DEL JECE T FURHIEDEE!I

Por comodidad, los discos duros se dividen en partes, nombradas A, B, C, etc.. Todas estas
partes deberan tener la misma medida, la cual selecciona mediante el pardmetro HARD
PARTITION size : y que podra variar de 1 a 60 Megabytes. La tiltima particién del disco duro
ocupard la parte restante en el disco (por ejemplo, en un disco de 120 Megabytes, dividido por
partes de 50, A v B tomaran como valor 50, y C tendrd solamente 20 Megabytes.).

Otro campo en esta pagina, es el campo max :. Le permite programar el nombre de particiones
que desee crear, y determina las posibilidades de grabacion del disco. Por ejemplo, si tiene un
disco duro de 300Mo, lo podra programar para obtener 4 particiones de 50 Mo, ajustando 50 y
4 en los campos size : y max : respectivamente, lo cual le dejara 100Mo libres para una
grabacion en el disco, es decir 10 minutos de registro estéreo a 44,1 kHz. De esta forma, no
so6lo puede contener una sonoteca, sino también registros en el disco. Esto se explica més
adelante en el manual, en el capitulo referente a las funciones de registro en un disco. Si tiene
la intencién de hacer este tipo de manipulacidn, serd mejor que lo verifique antes de formatear
el disco duro, va que el formatear las funciones de registro en el disco, podria eliminar toda la
sonoteca que tenga almacenada.

TENGA MUCHO CUIDADO CON ESCOGER EL SCSI ID CORRECTO

Para formatear el disco durc, pulse FORM o ARR segin lo que desee hacer. Observard el
mensaje de proteccion siguiente :

FORMat or ARRarge hard diski—2»» ~START
DESTROY RLL HARD DISK DRTR 7?7 HNO  YES _

Responda NO si tiene otras intenciones, y sino responda YES.
El formateado y el ajuste destruirdn todos los datos almacenados en el disco duro.
La operacion llamada “arranging” o ajuste es una operacion mds rapida que la de un formateo

completo (inicializa simplemente los directorios en un formato utilizable en el S3000XL).
Verifique que no haya datos almacenados en el disco duro que desee guardar.
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El formateo dura unos minutos, seguido por el proceso de ajuste. Los bloques malos se
descartaran autométicamente siguiendo un proceso de verificacion.

Podra evitar esta verficacién pulsando en SKIP, pero se aconseja dejarlo proseguir ya que es
mAs seguro que siga su proceso normal.

Si el lector no esté conectado o el nimero de identificacién SCSI no corresponde, vera el
siguiente mensaje cuando pulse FORM o ARR :

waiting for hard disk..SKIP

o también :
HARD DISK DRIVE NOT READY !

Verifique sus cables SCSI y que el lector esté conectado (esto pasa algunas veces). Verifique
igualmente los ajustes del nimero de identificacion SCSI del lector y del S3000XL. Puede
también obtener estos mensajes si se utiliza un disco duro del tipo trasladable cuando no se
haya insertado ningiin cartucho en el lector.

NOTAS REFERENTES A LA UTILIZACION DE SONIDOS DE S1000/1100

El S3000XL permite guardar 510 objetos en diskette o disco duro. En los samplers 51000 y
S1100, solamente 64 objetos se podian guardar en un diskette y 100 en un volumen de disco
duro. En consecuencia, el formato de directorios es completamente diferente.

Los diskettes de los $1000 y S1100 puede, también , utizarse sin problema. El problema viene
cuando intenta guardar en un diskette que ha sido formateado con un S1000 o un S1100.
Como el directorio del disco ha cambiado, el diskette del S1000/S1100 deber ser
reformateado. Cuando guarde, si utiliza WIPE, el proceso se hace autométicamente. Si utiliza
GO en lugar de WIPE, el S3000XL se lo recordara :

re-format or arrange before writing !
Puede ir directamente al proceso de formateado, o simplemente puisar WIPE.

Pasar4 lo mismo con los volimenes dei disco duro. Cuando utilice solamente la tecla GO para
guardar en un volumen de disco duro, que ha sido formateado en su origen por un S1000 o un
S1100, le aparecerd el siguiente mensaje :

Must kill $1000 volume before writing !

Este mensaje le indica que los volimenes del directorio deben ser reescritos en el formato del
S3000XL. Para hacerlo deberd pulsar WIPE. El directorio serd reescrito automaticamente.
Después de esto, podrd utilizar los volumenes normalmente.

Atencion ! i

Con la utilizacién de un disco duro, la accidn de eliminar un volumen se aplica inicamente a
ese volumen. No es un proceso de formateado. Cuando observe un mensaje de alerta, utilice
wipe. No formatee su disco duro, sino lo eliminard todo.

Si tiene miedo de destruir los datos de un volumen de disco duro, guarde en otro volumen
vacio.
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MODO LOAD

El modo LOAD permite cargar las entradas en el S3000XL. La pagina principal LOAD se
parece a la pantalla sigulente :

LoD FROM DISEH yols MOT NAMED
free memorys 100% STRINGS 1 P oox

free P/KsSE 1012 STRINGS 2 P O:/.
type of loadi- S1.OW STRIMGS P 0::
ENTIRE WOLUME - STRING C2 S Sf
progs: 3 sampss ? STRING C3 S 6%

L.ORD DEREY W NCEE B CCLR] CE0]

En el lado derecho de la pdgina se mostrard una lista de todos los ficheros (programas,
muestras, y ajustes de Drum). Los programas de Drum tienen una “D” y los de efectos tienen
una “X”. Los diskettes o volimenes del disco duro que contienen las muestras en los samplers
S1000 o S1100 tienen un “ 1”7 después deestas letras, para precisar que provienen de esos
modelos de samplers. Se pueden cargar libremente en el S3000XL sin ningln problema.

Ademas de la visualizacién del tipo de ficheros presentes en el diskette, hay igualmente un
porcentaje que da la cantidad de memoria que esa clasificacion ocupard después de haberla
cargado. Los ficheros de programas v de efectos ocupan generalmente-una memoria 0%.

“El lado izquierdo de la pantalla indica culntos programas, keygroups y muestras estin
disponibles en la memoria {(podré tener un total de 1022 objetos, v abajo figura el nimero de
programas y de muesiras en el diskette.

Si no puede ver el fichero que desea cargar, desplace el cursor a través de la lista de los
ficheros y hagalos desfilar de arriba a abajo para visualizar todos los ficheros del diskette, Si
el fichero que desea cargar no estd en el diskette, inserte otro diskette v pulse LOAD para
releer el diskette. Si un disco duro estd instalado, podrd entonces escoger leer ofro volumen.
Cuando sepa qué diskette es el bueno o qué volumen es el adecuado, puede continuar.

SELECCION ENTRE DISKETTE O DISCO DURO

Si el cursor no estd posicionado en este campo, Hévelo a LOAD FROM DISK : y seleccione
FLOPPYH o HARD- :A segtn le convenga, mediante el botén DATA.

SELECCION DE LA PARTICION DEL DISCO DURO

Cuando se formatea un disco duro en el S3000XIL., éste se divide en secciones llamadas
particiones (ver SAVE-FORMATTING para mds detalles sobre el formateado del disco), con
el fin de hacer més facil su utilizacién. El nimero de particiones de su disco duro aparece
como un numero A con ? al lado del campo HARD- :. Desplazando el cursor una pantalla a la
derecha, podra seleccionar la particién a partir de la cual desea cargar las entradas de datos.
Le aparecera una pantalla como esta :

NG ETR :  HARD—: Bl vol: NOT NAMED

’f‘ree memorg 100% STRINGS 1 PO
free PAK S 1012 STRINGS 2 TP 0%
tupe of loadi~ v |SLOW STRINGS P oX
ENTIRE YOLUME STRING C2 S 5%
progst 3 sampst 4 S“{RING C3 g 6%
LoAD ENEE B i B (CIRICE0 1
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Utilice el botén DATA para efectuar su seleccion, Observard un pequefio retraso tras la
seleccion de la particion, el tiempo que utiliza el S3000XL para seleccionar la particién y
leerla. Una particién en un disco duro contiene hasta 100 volimenes y cada volumen puede
contener hasta 510 “articulos” : combinaciones de programas, muestras, efectos, listas de
cola, etc.. Puede seleccionar el volumen después de saber los datos que desea cargar en el
campo siguiente, vol :

SELECCION DEL VOLUMEN DE DISCO DURO

Como el disco duro se divide en particiones, cada particién se subdivide a su vez en
voltmenes. El volumen se selecciona desde el campo vol: (en el ejemplo de mas abajo, el
campo indica que el volumen no tiene nombre todavia. Ver mds adelante con detalle la
atribucién de nombre al volumen). Para seleccionar el volumen, sitde el cursor en el campo
vol : y utilice el botéon DATA.

SELECCION DEL TIPO DE CARGA

El campo type of load : permite seleccionar lo que desee cargar desde el diskette o disco duro.
Para modificar el tipo de carga, desplace el cursor al campo type of load :

- EEEETIEMIEN: HARD-: A vol: NOT NAMED
free menorus 100X STRINGS 1 P oX
free PAK-SH1012 STRINGS 2 - PO%
type of loadi- SLOW STRINGS =B v 4
[EMTIFE 'WOLLIME! STRING €2 S 5%
progst 3 sampsi 7 |STRING C3 5 6%
LoRD DS (30 KEES B TIR10E0 )

Las opciones posibles son :

ENTIRE VOLUME En este modo, se cargara la totalidad del contenido del diskette
o disco duro, dicho de otro modo, todos los programas,
muestras, multis y efectos (si el procesador muitiefectos EB16
opcional se ha instalado).

ALL PROGRS+SAMPLES Este modo permite solamente cargar los programas y sus
muestras asociadas. Los MULTI y los efectos se ignorarén, y
cOmo consecuencia no se cargaran.

ALL PROGRAMS ONLY  Permite cargar todos los programas presentes en el diskette,
pero no las muestras asociadas a ellos.

ALL SAMPLES Carga todas las muestras presentes en el diskette.

CURSOR PROG+SAMPLES Este modo permite cargar solamente el programa seleccionado
y sus muestras asociadas.

CURSOR ITEM ONLY Permite cargar solamente lo que usted seleccione : programa,
muestra o multl. Si el procesador multiefectos EB16 esta
instalado, podréd igualmente cargar datos referentes a efectos.
Podrs también cargar ajustes de baterfa de ME-35T, ficheros
D-D SONG (llamados TL’s, que corresponde a Take Lists).
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OPERATING SYSTEM Este modo permite cargar el sistema operativo presente en el
diskette o en el disco duro.

MULTI+PROGS+SAMPS  Este modo permite cargar los multis, sus programas y sus
muestras asocladas, asi como los ficheros correspondientes a
sus efectos (si el procesador multiefectos EB16 estd instalado).

NOTA : Si ciertos programas presentes en la memoria que usted abre mediante los comandos
multi del Program Change en una secuencia {por ejemplo, si utiliza un Program Change MIDI
para reemplazar el sonido del piano acustico utilizado en una estrofa por un sonido de piano
eléctrico durante el estribillo), esos programas no formarén parte del muliti en el momento de
guardarlos. Preste atencién, podrd salvar un multi y preguntarse inmediatamente porqué no
funciona correctamente cuando haga un cambio posterior. Si la memoria contiene programas
abiertos mediante un secuenciador Program Change MIDI, se deberd guardar con la opcién
LOAD ENTIRE VOLUME.

CARGAR DESDE UN DISKETTE

En la pagina principal LOAD, seleccione el soperte desde el cual quiere cargar (es decir el
diskette). Le aparecerd una pantaila como la siguiente :

OO - [AERAG] ol NOT NAMED
free memoryt 100X STRINGS 1 »- ., P OX|-
free PsK-S: 1012 - §STRIMGS 2 7 Poox%
tupe of. Toadi- SLOW BTRINGS - P 0%
ENTIRE YOLUME STRING 2 ° =~ .§ 5%
progs:t. 3 samps? 7 |STRING C3 .- © § 6%
LoRD P R EEEE B - [(DIRICGD]

Podré entonces efectuar su seleccidn en el campo type of load : situando el cursor sobre el
campo y utilizando el botén DATA. Segtn el caso, pulsarda CLR o GO. CLR (clear = borrar)
eliminard todo el contenido de la memoria (pro gramas y muestras) para cargar el ficherc o los
ficheros escogidos desde el diskette (ATENCION : NO ELIMINE UN PROGRAMA O UNA
MUESTRA QUE QUIERA CONSERVAR O QUE NO HAYA SIDO SALVADA EN UN
DISKETTE ANTERIORMENTE). El mensaje siguiente aparecerd en la pantalla, el cual le
pedira si estd seguro de borrar por completo el contenido de la memoria :

[STRING C3 -~ 8 6%
CLERR WER THEN LOAD 27 confirm NG TES

“;Eliminar la memoria antes de cargar 7 Confirmar NO YES. Responderd en consecuencia SI
o NO.

Pulsando en GO se le permitird cargar el fichero o los ficheros deseados sin eliminar lo que
tenia anteriormente. En ¢l momento de la carga desde el diskette, un mensaje parecido a este
le aparecerd, y le tendrd informado del avance de la carga :

ISTRING C3 'S 6%
{oading samplei- STRING CZ ] .
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Es posible que el fichero o los ficheros escogidos necesiten mds memoria que la que queda
disponible. En este caso, la carga se interrumpird, y el mensaje siguiente aparecerd en la
pantalla :

S ISTRING €3 & 6%
Il Insufficient waveform memoryll

“Memoria insuficiente”. Cualguier fichero que haya sido cargado en la memoria antes de la
aparicién de este mensaje, continuara en memoria.

Si no hay ningtin diskette en la disquetera, le aparecera el siguiente mensaje :
NODISK !

Si el diskette no esta formateado (o estd dafiado) el S3000XL le infgmaré también :
UNREADABLE FORMAT ! or unformatted ?

“Formato no legible o diskette no formateado ?. Hara falta entonces formatear el diskette (ver
la seccion SAVE/FORMATTING)

CARGA DESDE UN DISCO DURO

En la pagina principal SAVE, seleccione el soporte desde el cual desea cargar (en este caso el
disco duro). Una pantalla similar a esta le aparecerd en la pantalla :

Liodl Frof b1k H voli NOT NAMED

free memory: 100X STRINGS 1 . PO
free PAKAS1012 STRINGS 2 (= ¢4
type of Toadi- SLOL STRINGS PooOX
ENTIRE VOLUME STRING C2 - .8 Bx
progs: 3 sampst - 7 |STRING C3 g &%
LORD NS S [CLR] CEE]

Para seleccionar la particién desde la cual desea cargar, sitiie el cursor en el campo

correspondiente v utilice el botén DATA para escoger la particidn. Sitle ahora el cursor en
vol : y seleccione el volumen desde el cual desea cargar.

NOTA : Si lo desea, puede pulsar en F2-VOLS, para hacer aparecer la lista de volimenes que

componen la particidn seleccionada, y escoger de entre ellos el volumen desde el cual se
producird la carga.

UNLUMES OH . DISERHERL—! F .

STRINGS 1 frees memory: 100X
STRINGS 2 freeP K/ St 1020
UOLUME 003 .

SYHN BRASS Disk Unlumes: 24
005 INACTIVE _

voLS TR TR B
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Puede hacer desfilar la lista de los volimenes disponibles de la particién en curso. Si los
volimenes tienen nombres asignados, estos apareceran. En el caso contrario, los volumenes
sin nombre apareceran bajo la forma VOLUME 7 ? 7 o 7 representando el mmero por defecto
de los volimenes sin nombre (asignar nombres a los volumenes es un buen habito,
permitiendo de este modo reconocerlos rdpidamente cuando los carga. Ver SAVE-
RENOMBRAR para precisar mas sobre la asignacién de nombres a los volumenes.)

Una vez el volumen deseado se ha seleccionado, pulse en F1-LOAD, que le llevara a la
pantalla principal SAVE para el volumen seleccionado.

En la pagina principal LOAD, lleve el cursor al campo type of load : y utilice el boton DATA
para efectuar su seleccién de entre las posibilidades de la lista siguiente Pulse despues CLR o
GO. CLR {(clear=eliminar) eliminara todo el contenido de la memoria (programas y muestras)
para cargar el fichero o los ficheros escogidos desde el disco duro (ATENCION : NO
ELIMINE PROGRAMAS O MUESTRAS QUE DESEA TENER O QUE NO HA
GRABADO EN UN DISCO ! 1). Aparecera ¢l mensaje siguiente, que le pedira si esta seguro
de querer eliminar la totalidad de la memoria :

[STRING C3 8 &%
FCERR FEW THEN LOAD 77 confirm MO YES

“Fliminar la memoria antes de cargar ? Confirmacién SI o NO. Debera responder segin el
caso. Pulsando en GO se le permite cargar el fichero o los ficheros deseados sin eliminar lo
que estaba anteriormente. En el momento de la carga desde el disco duro, le aparecerd un
mensaje parecido al siguiente :

|STRING C3- - 8 6%
loadxhg sample ~ STRING C2

Es posible que el fichero o los ficheros escogidos pidan mas memoria de la disponible. En ese
caso la carga se interrumpe, y le aparece el mensaje siguiente :

[STRING C3 g 64
I Insufficient waveform memoryll

“Memoria insuficiente”. Todo fichero cargado anteriormente se conserva en la memoria.

Ademas, si un fichero ya presente en la memoria lleva el mismo nombre que un fichero del
disco duro, serd el ultimo el que se cambiard, y el contenido de la memoria serd modificado.

Si, por una u otra razon ,hay algin problema con el disco duro (si no esta bien conectado, con

baja tensidn, si es un soporte trasladable del disco o el cartucho no se ha insertado, o esté

protegido para que no se pueda grabar encima), le aparecerd ¢l mensaje siguiente :
UNREADABLE FORMAT ! or unformatted ?

NOTA : Recibira también el mensaje st selecciona en las mismas circunstancias, HARD- :A.

El ajuste de nimero de identificaciéon SCSI se abordaréd mas adelante en este capitulo.
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CARGA DE MUESTRAS Y PROGRAMAS DE LOS SAMPLERS $900/5930

No existe ningin comando especial proporcionado para las muestras del 5900. Inserte un
diskette del $900 y visualizara el mensaje siguiente :

S900 DISK ! use only for reading

Seleccione simplemente el tipo de carga apropiada como antes. La pantalla del S3000XL le
informara de que una muestra del S900 se leerd, y después de cada lectura conseguida del
S900, le aparecerd un mensaje suplementario “unscrambling S900 sample”, mientras el
S3000XL convierte el formato S900 en S3000XL (12 bits en 16 bits).

CARGA DE DATOS DE LOS SAMPLERS $1000/1100 -

Tos sonidos creados en el $1000/S1100 son perfectamente compatibles con los del S3000XL,
y se pueden cargar sin tener que pasar ningin proceso de conversion. De todas formas, vaya a
las notas del capitulo MODE SAVE para tener mas detalles sobre la manera de guardar datos
de S3000XL a discos formateados en $1000/81100, si deber proceder de esta forma.

CARGA AUTOMATICA A PARTIR DE UN DISKETTE

Si pone el S3000XL en marcha con un diskette en la disquetera, el contenido del diskette se
cargard automéaticamente. Si el diskette contiene una copia de sistema operativo y este sistema
es idéntico o es una version mas reciente que la que posee el ROM del S3000XL, se cargara.

Si se instala o programa un disco duro con un ntmero de identificacion SCSI 5, y el sistema
operativo figura en el primer volumen, €l soft operativo se cargard automaticamente a partir
de alli, si la versién es idéntica o més reciente que la que estd en el ROM del S3000XL y si
ningln diskette estd insertado en el encendido del S3000XL.

Recomendamos vivamente hacer una copia de los diskettes del Sistema Operativo de su

S3000XL y encenderlo siempre con la ultima versién insertada en la disquetera (ver SAVE
para mas detalles sobre el guardar un sistema operativo en un diskette).
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BUSQUEDA DE CAMPOS. LA FUNCION FIND (BUSCAR)

Por la gran cantidad de datos en los discos dures, se ha afiadido una funcién especial de
busqueda (FIND), para localizar de forma mas rapida los ficheros. Pulse en la tecla FIND para
visualizar la siguiente pantalla :

_ IS : HARD~: A
G.PIANO MONO P 0%
Find: NAME |ci GrPIAND S 2%
EL GRPIANG & 3%
R e oon daEi 2 ’@1 GRPIANG 8§ 2x
C2 GRPIANG S 2%
FIND B Bl [FTHDH TR (60 ]

Para localizar el fichero que desea, pulse en NAME y después introduzea el nombre que Ie
FIND, la cual visualizard el ﬁchero 0 los ficheros, Si se encuentra el fichero, lo debera ver con
la mencién “match found” (objetivo encontrado). Pulse CLR y/o GO, y se cargardn los
ficheros correspondientes segtin el tipo de carga indicada a la izquierda de la pantalla.

Cuando utilice la funcion FIND, no serd-necesario nombrar completamente el fichero. Por
gjemplo, si desea cargar un sonido de bajo, teclee simplemente BASS. El S3000XL buscara
todos los ficheros correspondientes que lleven las letras de su nombre. En este ejemplo, podra
ver una pantalla parecida a la siguiente :

0 FROM DISEYH Match Found
Fingd: m] BASS GUIT P %

CLR » G0 to load:— gégnggi g gi
ALL PROGS+SAMPLES | o prce Eoam

BRASS SYMTH P 0%
2] Pyt [ETHD] (TR (G0

Aqui, varios bajos diferentes procedentes de diferentes volimenes de la particién se han
encontrado. Verd entonces el mensaje “match found” en la parte de arriba de la pantalla
(indicandole que se trata del volumen FIND temporal), Después seleccione el tipo de carga
adecuada, (en este ejemplo, probablemente CURSOR PROGS+SAMPS para cargar el sonido
que desea) desplace el cursor sobre el fichero que desee cargar y pulse CLR y/o GO.

Incluso no hara falta ni que teclee BASS para obtener la pantalla anterior. Podra simplemente
teclear BA y obtendra algo parecido, pero en este caso, la funcién de busqueda incluird
también nombres de ficheros tales como BAD DRUMS, BACKWRDS CYMB, etc..

Mediante la funcién FIND, tecleando SYN se le mostrard una pantalla parecida a la
siguiente :

HARD HMatch Found
B | JP6 SYNCSW P 0%

CLR ~ GO to loadi~| SiHWOx Po0%
SYNCOPATED P o%
ALL PROGS+SAMPLES | mong Son Eoou

BASS SYNTH P 0%
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donde todos los ficheros encontrados llevan las letras SYN. Si dese limitar la busqueda a los
ficheros tmicamente de sintetizador, serd mejor teclear SYNT, ya que en este caso anterior, se
visualizarian ficheros como SYNC o SYNVOX, etc.

Cuando esté familiarizado con la funcién FIND, le serd muy tutil y ademds una idea
irreemplazable para buscar y cargar sonidos.

NOTA : La opcidén FIND no funciona con los diskettes.

UTILIZACION DEL SISTEMA DE DIRECTORIO TAG

En el S3000XL es posible marcar ficheros, los cuales se podrdn desplazar a un subdirectorio
tipos, o por cualquier otro criterio. Asi, por ejemplo, todos los bajos presentes en todos los
volimenes de una particién marcados con la palabra BASS, todas la cuerdas marcadas con la
palabra ORQUESTRE, todas las voces marcadas con la palabra VOIX, etc.., el acceso a estos
sonidos serd mas facil. Por ejemplo, para recuperar uno de los sonidos de bajo, en lugar de
explorar todos los volumenes y fodas las particiones, es suficiente con llamar el fichero BASS
para hacer mostrar, seleccionar y cargar exclusivamente estos sonidos.

- Los sonidos pueden estar repartidos en varios ficheros. Por ejemplo, define un fichero
llamado BASS, que contiene todos los sonidos de bajos, del bajo eléctrico al bajo golpeado,
pasando por el bajo de origen sintético, mientras que E. BASS reagruparé solamente los bajos
eléctricos (todos estos sonidos figuran ya, bajo una forma idéntica en el fichero BASS). Los
bajos actisticos podran también reagruparse en un fichero llamado AC BASSES, y asi
consecutivamente. Este sistermna mas facil de gestién del contenido del disco, le permitird un
acceso instantaneo a los sonidos y a una carga més répida.

Antes de seleccionar un fichero marcado, debera.. marcar los ficheros.

Para acceder a la opcidn de marcado, pulse la tecla TAGS. Le aparecerd una pantalla parecida
ala siguiente :

] HARD- ! A wol!2-BR3S GUITRAR

Select tagi- EL. BASSE P 0¥
TRG B EL. BRASSZ P 0%
o CHRS BRSS = ¥ 4

Type of loadi- MUTE BRSS P 0%
TAG PROG+SAMPLES OCT BASS P o
TAGS NERT FEER] CELR] A0 ]

Para marcar los ficheros, lieve el cursor hacia cada uno de los que desee marcar, y puise
MARK. A la izquierda del nombre del fichero sefialado le aparecera un asterisco :

*EL.BASS P 0%

Indica que el fichero estd marcado . Pertenece a la categorfa en aquel momento seleccionada.
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Para marcar ficheros pertenecientes a otros volumenes, lleve el cursor al campo vol:,
seleccione el volumen deseado y repita el proceso descrito arriba. Una vez que todos los
ficheros correspondientes a la categoria seleccionada se hayan marcado, le serd suficiente
Seleccionar la categoria apropiada. Para reemprender el ejercicio anterior, si desea cargar uno
o varios sonidos de bajo, en lugar de hacer desfilar todos los voltmenes, pulse ¢n CLR y/o en
GO para cargar el sonido o los sonidos deseados. Explorarsintegralmente su sonoteca, y
perder tiempo en marcar los sonidos por categorias es una manipulacidn fastidiosa, pero le
har ganar tiempo posteriormente, cuando desee acceder solamente a ciertos sonidos.

NOTA : No es necesario marcar los programas y las muestras asociadas & esos programas. Es
suficiente con - marcar los programas, ya que es posible seleccionar
TAGS+PROGS+SAMPLES. Este proceso permite cargar los programas que ha seleccionado
con sus muestras asociadas, sin tener que marcarlas.

Si sefiala por error un fichero equivocado, serd suficiente con pulsar de nuevo en MARK para
que no quede marcado. Igualmente, si posteriormente desea retirar un fichero de una categoria
particular, llevara el cursor sobre el nombre que quiere retirar y pulsarda MARK para que se
elimine ia marca.

NOTAL : Con el fin de poder marcar los ficheros si utiliza un disco magneto-Optico o un
cartucho trasladable, la lengiieta de proteccién de la escritura deberd cerrarse, ya que el
proceso de marcado requiere el acceso al disco. :

NOTAZ : Como los CD-ROM son soportes imposibles de grabar, también serd imposible
marcar ficheros de un CD-ROM.

Para seleccionar una categoria a la vista de una carga, pulse TAGS. Apareceré la pantalla
sigulente : 7

HARD=: A ucl:2-BASS GUITAR

Select”tagi- #| FL. BASS1 POk
EREE ISR EL. BRSSZ2 Poox
: CHRS BRASS P o%

Tupe of loadi- %] MUTE BASS P 0%
TAG PROG+SAMPLES (%] OCT BASS P 0%
[ExYA DeE [F0E TRGs NEXT MERKI TTLR] CE0 ]

Observaremos que la primera serie de ficheros marcados BASS se encuentra en el volume 2,
y sus nombres aparecen marcados con un asterisco. Pulsando en NEXT los ficheros marcados
BASS desfilan secuenciaimente. Los nombres de los volimenes en los cuales se encuentra
cada uno aparecen &n la parte de arriba a la derecha de la pantalla. Una vez haya llegado al
final de los ficheros marcados, pulse la tecla NEXT para regresar al principio de la lista. Si la
seleccion le conviene, pulse en CLR et/o en GO para cargar los sonidos. En €l momento de la
carga, aparecerdn los mensajes habituales. Si los sonidos eseados no Se encuentran en esa
categoria , seleccione otra categoria mediante el campo Select tag :-. Cuando pulse en NEXT,
se encontrara en el primer campo de la categoria seleccionadg -

Podra seleccionar diferentes tipos de cargas y de categorias. La sefeccion por defecto es '
TAG%;PROGS*%’SAMPLES, mediante la cual cargard todos los programas marcados y sus
muestras asociadas. Seleccionando ALL TAGGED ITEMS cargaréa solamente todo lo que se
encuentra en la categoria seleccionada. TAG PROGRAMS ONLY solamente cargard

programas marcados, y TAGGED SAMPLED solamente cargaré muestras marcadas.
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NOMBRAR LAS CATEGORIAS

Puede asignar un nombre a una categoria pulsando en NAME, introduciendo el nombre de su
eleccidn, v finalmente pulsando ENT. Asignar un nombre 0til a sus categorfas le evitara
perder el tiempo posteriormente.

NOTAS REFERENTES AL SISTEMA DE TAG

El sistema de tag estd lleno de fuentes, y le puede ser de mucha utilidad haciéndole ganar
mucho tiempo en la bisqueda de ficheros, lo cual es siempre de agradecer cuando tiene
mucho que hacer o cuando esta trabajando en un estudio muy caro de alquilar,etc..

Por ejemplo, puede clasificar todos los sonidos orquestrales, es decir, las cuerdas, los metales,
los instrumentos de viento, las percusiones, los coros, etc.., en una categoria llamada TAG A
(que podra renombrar en ORQUESTRE). Ademas, clasificar todas las cuerdas en la TAG B (
conteniendo todos los sonidos de cuerdas, por ejemplo de origen sintético), renombrado con el
nombre STRINGS, sus metales (conteniendo todos Jos sonidos metalicos sintéticos y los de
rock) en una categoria BRASS. Toda su percusion orquestal podria estar en otra tag que
incluyera una bateria rock y varias baterias electronicas, etc. Los sonidos de bajos sintéticos
figurarian dentro de una categoria “bajos sintéticos” y a su vez en una categoria mas general
SYNTHE.

De esta forma, en funcidn del proyecto sobre el que esté trabajando, la seleccién de sonidos es
muy ripida. Por ejemplo, si trabaja en una pieza orquestal, buscard probablemente la
categoria ORQUESTRA, que le abrird el conjunto de sonidos que necesita para crear una
pieza orquestal. Si orquesta una balada, buscara la categorfa STRINGS (cuerdas) para
habilitar esa balada con un abanico de cuerdas, de preferencia a la seleccidn genérica la
categoria de ORQUESTRA, que le llevaria a tener otros sonidos de cuerdas, de metales o de
percusiones que no necesita para nada. Lo mismo para contrabajos. En una cancion de rock,
buscara probablemente su categorfa BASS, que contiene sonidos de bajos eléctricos, pero par
un titulo dance, ird directamente a la seccidon SYNTH BASS, lo cual le llevard a encontrar
bajos sintéticos en la pantalla, sin verse invadido por bajos eléctricos o actsticos.
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CONTROL DEL DISCO DURO

El SCSI (Small Computer Serial Interface) se ha convertido en un elemento standard muy
extendido para interconectar equipamientos informaticos. Como el S3000XL estd compuesto
ya por un SCSI, podra escoger entre numerosos modelos de discos duros para guardar su
sonoteca. Los discos duros son mas recomendados a efectos de capacidad de almacenamiento
y de tiempo de acceso. Soportes de archivo en cartuchos trasladables, haciendo su aparicion
recientemente, han ido incrementando su popularidad, y resuelven el principal problema de
los soportes de archivo fijos. Estos tltimos, cuando estan llenos se deben borrar para
recuperar espacio, o se graban en diskette o en DAT, y comprar otro. Con los soportes
trasladables, es suficiente con introducir un nuevo cartucho.

El control del disco duro se hace en la pagina SCSI del modo LOAD. Si pulsa SCST (F5),
aparece la pantalla siguiente :

1ok COMTREOL
SCSI drive ID: 5
local SCSI IDf &

srsl drive sector sized S1Zb

UL SR -REH SCSI EITI

Los parametro que aparecen en esta pagina, le servirdn para determinar el nimero de
identificacién SCSI. Los dos pardmetros més importantes que debe conocer son SCSI drive
ID : y SCSI drive sector size :

Una cadena SCSI puede estar compuesta por ocho aparatos como méximo, cada uno de ellos
tiene un tnico nimero que va del 1 al 7 (este concepto es parecido al de los canales MIDI).
Para que un aparato SCSI se pueda comunicar con un disco duro, serd necesario que los
nimeros de identificacion interface (de interconexidn) se correspondan. El campo SCSI drive
ID : permite determinar este nimero de identificacion interface del sampler. Ei valor por
defecto del SCSI drive ID es 5. Este parémetro debe corresponder al que esté clasificado en el
interface SCSI del disco duro. Si, por ejemplo, su disco externo estd ajustado en 1, esté
parametro debe también tener el ntmero 1 en el sampler. Es posible conectar vartos discos
duros a su sampler, con la condicién de que cada uno de ellos tenga un ntmero SCSI
diferente. Es este caso, se deberdn ajustar correctamente los ntimeros en el campo SCSI drive
1D -

El campo SCSI drive sector size : permite adaptarse a los diferentes formatos de discos
magneto 6pticos. Algunos almacenan 512 bytes en un sector, otros 1Ko. Las capacidades
globales de almacenaje son idénticas, solamente la medida de los sectores difiere. El
S3000XL, una vez ajustado este campo, puede utilizar los dos tipos de formatos. El valor por
defecto es de 512 bytes (512b).

El campo local SCSI ID : permite ajustar el nimero de identificacién SCSI del S3000XL
(distinto del de interface SCSI del sampler). Sirve cuando se trata de una comunicacién de
datos entre samplers o entre editores de ordenador relacionados por SCSI.

NOTA. : Si su lector externo posee un nimero de identificacién SCSI distinto a 5, y utiliza un
disco a lko/sector, podra introducir el ajuste correcto en ese campe. Salvando el sistema
operativo en un diskette y arrancando de nuevo el S3000XL con este diskette, el S3000XL
adoptar4 por defecto el nimero SCSI y la medida de sector de su lector.
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IMPORTACION DE DATOS PROCEDENTES DE CD-ROM DE OTROS
FABRICANTES

El $3000XL le permite acceder a una amplia coleccién de sonidos Akai, pero también puede
importar sonidos procedentes de CD-ROM concebido en su origen por samplers
comercializados por otros fabricantes, lo que le da una opcién todavia mas amplia. Esta
importacién se realiza desde la pagina SCSL

Suponiendo que el numero de identificacién MID de su disquetera de CD-ROM el diferente a
5, modifique el mimero SCSI que aparece en el campo SCSI drive ID : que forma que se
corresponda con el de la disquetera, pulse después F7 o F8. El ejemplo siguiente muestra la
carga de sonidos desde un CD-ROM concebido por un E-Mu 1L

Pulse en F§ y aparecera la pantalla siguiente :

— Stereo Grand |
I Volume 11 ‘——biarm grang é
S P pom Warm Grrand
WAl Frotous L BoE —Bright Grand
— 32 Uoice Grand
b Choir wochorus |

[CLRICEa ]

Para cargar un volumen Akai (al contrario que un volumen CD-ROM completo) sitie el
cursor en el campo correspondiente al nombre del volumen y pulse CLR y/o GO. Todos los
programas contenidos en ese volumen .2 Proteus 1/Pop x serdn cargados.

Para cargar solamente un programa, sitie el cursor sobre el programa deseado y pulse CLR
v/o GO.

Para cargar un programa y todos los que le siguen, siftie el cursor en el programa deseado
situaandolo en primer lugar de toda ia lista de programas que también desea cargar. Sitielo en
la parte de arriba de la pantalla mediante el botén DATA, y haga desfilar la lista hasta situarlo
en primer lugar de la lista que figura a la derecha de la pantalla. Desplace el cursor al campo
de volumen y pulse CLR y/o GO. Este proceso cargard el programa visualizado en la parte
superior v todos los que le siguen.

NOTA : Incluso si no aparecen en la pantaila, todos los programas situados debajo del primer
programa seleccionado se cargaran igualmente.

Si, en el ejemplo anterior, deseara cargar BRIGHT GRAND y todos los programas siguientes,

llevaria el cursor sobre BRIGHT GRAND, lo haria aparecer a la cabeza de la lista mediante el
botdn DATA, v pulsaria después CLR y/o GO.
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NOTAS REFERENTES A LA CARGA DE SONOTECAS PROCEDENTES DE
OTROS FABRICANTES

Existen ciertos limites referentes a la utilizacion de sonotecas procedentes de otros
fabricantes.

NOTA : A pesar de que esta explicacion se refiere a un CD-ROM duros utilizado con
samplers, en otras marcas también puede encontrarse los mismo.

e Programas superpuestos que utilicen “presets” o aquellos realizados con la ayuda de
diversos “patches” solamente se cargaran como un preset o un patch tnico en el S3000X1L.
En este caso, cargue todos los elementos individualmente (es decir, presets y patches)
superponiéndolos después en modo MULTL

» Si existen méas de 128 programas en el volumen, llegando al programa 129 el S3000XL
pasara al 1, para que el 130 pase al 2, etc.. Podra renumerar desde el S3000XL si lo desea,
mediante los modos SINGLE o MULTI con ayuda de las funcienes RNUM o PNUM.

o Debido a los diferentes configuraciones de pardmetros de sonido, relativos a las diferentes
marcas de samplers, el S3000XL convertira ciertos parametros para hacerlos compatibles
con los de Akai (los datos de la muestra no se veran afectados). Probablemente también se
modificara ligeramente el sonido y se necesitard un preajuste para que suene como la
muestra original. -

s Con muestras de bucle corto, constatard diferencias en la duracién del bucle. Utilice FIND
o regule manualmente la longitud del bucle en el S3000XL.

o El S3000XL unicamente puede leer CD-ROM/discos que contengan como maximo 512
Megabytes. Los CD-ROM o disces duros mds grandes se pueden utilizar pero los datos
almacenados a partir de los 512 Megabytes se ignorarén.

e El S3000XL esta provisto con 2Mbytes de RAM de forma estandard. Pero muchos sonidos
de otros fabricantes reclaman mds lugar (como muchos CD-ROM Akai), asl pues,
recomendamos aumentar {a memoria para permitir esta utilizacién.

e A pesar de que los sonidos cargados en el S3000XL. se pueden ajustar perfectamente, es
mejor salvar tales sonidos en un diskette formateado Akai, para que pueda cargarlos de
nuevo como ficheros de sonidos Akai estandard, sin tenerlos que reeditar.

A pesar de que el S3000XL puede utilizar sonidos realizados por otros fabricantes, la forma
en que funcionan los samplers es diferente y ciertos ajustes podrian hacerse necesarios para
optimizar el sonido segin sus necesidades. De todas formas, esperamos que el hecho de poder
acceder a sonotecas de otras marcas pasara por alte estos ligeros inconvenientes. Si ie sirve de
consolacién, los programas y muestras Akai también necesitan un preajuste cuando se
importan a otros samplers.
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MODO GLOBAL

El modo GLOBAL le permite acceder a ciertos pardmetros del sistema, afectando al conjunto
del S3000XL. Le dard igualmente acceso a funciones tales como la grabacién en un disco
duro, e} guardado en DAT, la lectura de ficheros MIDIfiles..Pulse GLOBAL y le apareceré la

pantajla siguiente :

SLOBAL AHD UTILITIES F

TUNE=Tune & level MSF =MIDI song play
MIDI=MIDI utilities | DD =Disk recorder
DRUM=MEZST interface

DAT =Backup-restore

TUHE BHT LI BEFLIF] [ [ |

Esta pantalla es un ment, donde podré escoger entre las funciones que se muestran. A estas
funciones se accede mediante las teclas de funcidn.

AFINACION DEL S3000XL

La primera de estas funciones es TUNE, que permite ajustar el acorde general del modulo, asi
como su nivel de salida :

T TRAMEFDEE

l l?1 )_I4| 1 |?| 1 |+l41 :+.;?l_| --ls0 ] ? 3 ]
- *
SEMI-TONES CENTS
Master Level: +0dB  rtonea
[dec]Hhc] O (TEE]

El S3000XL se puede transponer en -+-9 semitonos y afinarlo de forma precisa (fine tune) en
+-50 centenas (un semi tono), para que pueda tocar con €éxito sonidos dificiles asf como
afinarse con otros instrumentos. Cuando pulsa por primera vez la tecla TUNE/LEVEL, dos
graduaciones indican la transposicién y la afinacién en curso. Utilice las teclas CURSOR, vy
para transponer hacia arriba o hacia abajo, y el control DATA para obtener una afinacion
precisa (un semi tono por toque de la tecla). Estos ajustes de transposicion y de afinacién se
perderan cuando el aparato se apague, a menos que los guarde en el disco con el guardado de
un volumen completo.

Las dos teclas de funcion ON y OFF de esta pantalla, F7 y F8, activan o desactivan la sefial
audio A=440Hz hacia las salidas estéreo ( v los cascos). Esto se puede utilizar como
referencia de afinacién para un sampler (o para cualquier otro aparato que posea), 0 COmo
sonoridad de test para verificaciones de nivel, etc..
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AJUSTE DEL NIVEL GENERAL DE SALIDA

Como ocurria en el conirol de volumen general, en esta pagina también es posible ajustar el
nivel de salida para el S3000XL. La primera ventaja de esta funcién es determinar el nivel de
salida en funcién de las diferentes mesas de mezclas. Es posible fijar el nivel de salida del
sampler para obtener una salida potente de mesa profesional a 4dBm. Pero para las consolas
que funcionan a 10 dBm, es preferible cortar el monitor de nivel un poco antes de la
distorsién. Para optimizar la sefial del S3000XL en proporcién del ruido, se aconseja fijar las
salidas lo mas fuerte posible. De este modo, se necesitard menos amplificacién hacia los
canales de entrada de su mesa de mezclas , lo cual mantendré los niveles de ruido maés bajos.
Los ajustes de nivel se perderdn cuando se apague el aparato, a menos que los guarde en el
disco con un salvado de volumen completo.

El nivel se ajusta con la ayuda de las teclas de funcién dec inc - F1 y F2.

Observara que este control no afecta solamente a las salidas estéreo sino también a las salidas
independientes.

FUNCIONES MIDI

Cuando pulse por primera vez la tecla de funcién MIDIL,- entrard en la pagina BASIC
CHANNEL CONTROL ( control de] canal MIDI de base).

I CHHHHEL COHTELL

SINGLE prog select chan: EESEE
FOOTSWITCH MIDI charnel:
APM external controller: 0

CHARY B EEE [ AR = Bl [RET

El parémetro SINGLE prog select chan :, ajusta el canal MIDI que afectard al conjunto del
S3000XL, es decir, el canal MIDI utilizado en modo SINGLE o SAMPLE (en modo MULTI,
el S3000XL responde a los 16 canales MIDI, cada parte dispone de su propio canal). Esto es a
titulo informativo por lo que aparece este parametro en modo SINGLE.

El pardmetro APM external controller :, permite seleccionar fa fuente externa MIDI utilizada
en el sistema de modulacién matricial programable (PROGRAM ASSIGNABLE
MODULATON) utilizada en estos programas. Todo lo que se seleccione aqui se convertird en
una de las opciones que podrd hacer cuando asigne fuentes de modulacidén en un programa.
Puede escoger cualquiera de los 128 controladores MIDI (atencién : estdn numerados del 0 al
127 en esta pantalla). Se le ofrece una lista de estos controladores MIDI en el anexo del
manual.

Observara que estos pardmetros se guardan en el disco cada vez que salva el volumen,
excluyendo cualquier otra forma de guardarlo.
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FILTRO MIDI

Pulse la tecla FILT (F2) y le aparecerd esta pantalla :

234567889 thall
oN: B+ 5 F + + + + + < ]
BWHLS: + + + + + + + + + + £
PRES: + + + + + + + + + + <
LOUDE + + 4+ + + + + + + + <

Esta pagina le permite filtrar informaciones MIDI espectficas. Cuando entra en esta pagina, el
cursor se encontrard en la parte superior izquierda una cuadricula de signos “+” en una larga
casilla rectangular. Podra utilizar las teclas del cursor para desplazarse por la pantalla.

En esta cuadricula, las columnas representan los canales MIDI (del 1 al 16), y las lineas las
informaciones MIDI que el S3000XL aceptaré o filtrard. La primera linea, “ON”, afecta a la =
recepcion de todas las informaciones sobre este canal, la linea siguiente, “WHLS”, se refiere a
la altura y a las ruedas de modulacidn, la tercera linea, “PRES”, se refiere al aftertouch, y la
{ltima linea “LOUD?, se remite a un controlador del volumen externo MIDI (controlador 7).
La tltima columna de cada linea, “all”, afectard las informaciones adecuadas para todos los
canales MIDI. Los signos “+” significan que el S3000XL acepta esas informaciones y los
signos “-*, que esas informaciones se filtraran.

Si gira el botédn DATA en el sentido contrario a las agujas del reloj, el signo “+” que indica el
cursor pasard a ser “~“. Si realiza este cambio en la linea ON, todos los signos “+” de arriba y
de la misma columna se convertirdn en “-“, y verd una columna de “-. Si hace esta
modificacidn en la columna “all”, de la derecha, el pardmetro se cambiara para todos los
canales MIDI y verd una linea de “-*. La esquina superior derecha de lo que se muestra en la
pantalla (ON/all) es un caso especial. Todos los pardmetros cambiardn, lo cual serd muy il

para reprogramar la pantaila completa.
Mediante este filtro, podrd controlar la respuesta del S3000XL a los acontecimientos MIDI.

Filtrando el aftertouch en un programa de percusion que no lo utiliza, por gjemplo, mejorard
la respuesta del S3000XL en cuanto se reciban numerosas entradas MIDI.
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PAGINA PPM- MONITOR MIDI

Pulse latecla PPMs (F3) y aparecerd la siguiente pantalla :

UN—velocitgf\J

channeli~ 1234567891 RELIEE
FILT RauyE TREHIEZCLESCS

Esta pagina no tiene pardmetros. En su lugar, muestra en tiempo real todas las informaciones
de Note On recibidas en los 16 canales MIDI. Cuanto maés alta se muestre la barra que
aparece, mas grande es la velocidad de la nota recibida. Esta pagina se llama “PPMs” y
simula un monitor audio con deteccidn de picos ( en inglés “Peak Program Meters”,

En circunstancias normales, cuando toque el S3000XL a partir de un teclado MIDI, lo que se
mostrard serd como lo de la pantalla de arriba, con la barra gréafica indicando los datos MIDI
recibidos en el canal seleccionado, pero si toca una secuencia multitimbral en varios canales,
vera este tipo de pantalla :

MIDI HOTE FEMDISFLAY

DN—uelocitgf“ I l I l l

_channeli- 1234567890 NRIBLIENK
FILT R ERFCVE FTREHEESCL LSS

Es una pagina muy til que permite reparar los problemas que se pueda encontrar en una
secuencia. Por ejemplo, si una pista no suena, puede verificar que el S3000XL recibe bien el
MIDI a un canal. Si suena, puede ser que existan otros problemas, como una mala asignacién
de salida, un canal fader no abierto en la mesa de mezclas, un sonido que no se haya cargado,
etc..

PAGINA DE RECEPCION MIDI- ANALIZADOR MIDI

En la pagina RCVE se encuentra otro controlador de recepcién MIDI. Aqui, podré verificar
otros tipos de informaciones MIDI recibidas por el S3000XL.

MIDT PECEIVE : MOMITOR CHAN:
+ dot
i Means
i running
+ status
latest >
[ZHEHEF T TAREN: Rl =l TREHREACE | SEST |
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Es particularmente Util en el caso de que quiera buscar un error en su sistema MIDIL Si estd
convencido que transmite informaciones de nota sobre un canal , pero el S3000XL no
responde. Las informaciones de MIDI IN se mostrardn, y se puede programar un filtro de
canal en la parte superior de la pantalla (OMNI o del 1 al 16). Cuando la informacion no se
indica (es decir cuando el MIDI no pasa), la pantalla de arriba se mostrard. Cuando el MIDI se
recibe, obtendra lo siguiente :

MIDI RECEILE MOMITEER CHAN: g
4+ k-4 ON UEL= 80 dot
+ A4 ON  UEL= &5 means
4+ C_.5 ON UVEL=110 running
4+ C.5 O0OFF UEL= 47 status
latest »F.4 OFF UEL=s 45 : -
A RCUE LPSCET]

Podra ver aqui que lo que se muestra en la pantalla se modifica constantemente a medida que
se reciben las notas. Si se utilizan controles de Performance, como la rueda de modulacién o
la presién, se mostrardn igualmente.

Si las informaciones no se muestran en el monitor, es que estas no llegan al S3000XL.
Verifique sus conexiones o el canal de salida del equipo emisor. Si las informaciones parecen
correctas pero algtn sonido no se ha reproducido o se producen sonidos no deseados, el error
podria residir entonces en los ajustes MIDI del programa o de los programas.

Puede visualizar canales particulares con la ayuda del campe CHAN : . El ajuste por defecto
es OM (abreviacién de OMNI, para que pueda visualizar todos los canales pero al mismo
tiempo pueda seleccionar los canales individuales del 1 al 16 si solamente desea escuchar un
canal especifico).

PAGINA DE TEST DE TRANSMISION- AJUSTE DE LA TECLA ENT/PLAY

Si pulsa la tecla de funcién TRAN (F5) se mostrara la pantalla siguiente :

channel:
rnotet C.3
veleocityr 127

" rSEND+
FILTJFFH: TRAN [0 (N1 (TET ]

En la pagina TRAN, podréd efectuar un test de transmision de una nota MIDI, y ajustar el
canal, la tecia v la velocidad de la nota a transmitir, con la ayuda de las teclas ON y OFF (F7
y FR). Estos valores de tecla y velocidad se utilizaran igualmente con la tecla ENT/PLAY
para tests de programas y de muestras.

NOTA : Cuando se encuentre en modo EDIT SAMPLE, la muestra bruta se tocard siempre a

su altura de base (es decir, al tono al cual se ha muestreado) y no con el valor de la nota fijado
aqui.
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TRANSMISION DE DATOS MIDI (SAMPLE DUMPS)

Las muestras se pueden transferir del S3000XL a otros samplers via MID], en la pagina
EXCL:

Rl d channel: 1 (trans & rec?
type of iransmission: ALL PROGRAMS
sample protocoli STANDARD
"single programt STRINGS 1
single samplet STRIHG C4
sample number oue-r*mcie'

FILTRFPHzBFCLUE LT RHH] EKCL Shn

LR

Para efecutar una transmision MIDI de datos en bloque, debe realizar un cableado en bucle
MIDI (MIDI OUT del S3000XL unido al MIDI IN del otro sampler, y viceversa). Esto es
necesario por la razén de la forma desde donde se efectian las transferencias de muestras
MIDI (en términos informaéticos, es un protocojio del tipo “pufio de mano” con
deteccidn/correccidn de errores).

A pesar de que el S3000XL es un sampler 16 bits, acepta muestras de otros samplers, en ios
que se utilizan resoluciones inferiores en bits. En una transmision a otro sampler con menos
bits, el S3000XL corta simplemente los bifs inferiores. En lugar de otro sampler, las muestras
se pueden transmitir o recibir a partir de otros aparatos (como ordenadores), los cuales son
capaces de almacenar y/o editar datos de muestras con el soft de edicidn de muestra adecuado.
Durante-este capitulo, nos referiremos siempre al otro aparato como a un sampler. Los
campos son los siguiente :

channel : No hace referencia a un canal MID], sino a un canal 16gico, utilizado en
el protocolo del Sistema Exclusivo. Los dos samplers se deben programar
en el mismo canal para que ia transmisidn pueda realizarse.

type of transmission : Este pardmetro se refiere a lo que se enviard realmente por MIDIL
Puede ser ALL PROGRAMS, ALL SAMPLES, SINGLE

PROGRAM, SINGLE SAMPLE, ¢ DRUM SETTINGS. La
significacién de estos valores se explican por si mismos.

sample protocol :  Se puede acceder a dos protocolos de transmisién : STANDARD, y
conforme a la norma MIDI de transferencia de muestras, y transmitird
solamente las muestras, v 53000, que es una extensidén de la norma
MIDI, y transferird todo, incluidos los bucles y los otros datos. No utilice

el protocolo S3000 si transfiere datos entre dos aparatos comnpatibles
S3000XL.

single progrzam :  Si ha seleccionado la transmisién de un SINGLE PROGRAM, este
pardmetro le permite especificar el programa que desea transmitir.

single sample : Si ha seleccionado la transmisién de un SINGLE SAMPLE, este
pardmetro le permitird especificar cual.

sample number override : Puede cortar el niimero de muestra por defecto (basado en el orden

en el que las muestras aparecen en la memoria del S3000XL) con la
ayuda de este pardmetro.
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EFECTUAR UNA TRANSMISION DE DATOS MIDI (SAMPLE DUMP)

Cuando todos los parametros se hayan ajustado, pulse la tecla SEND para iniciar la
transmisién. Una vez que el protocolo “pufiado de mano” se haya iniciado con éxito entre los
dos samplers, la transmisién de datos se iniciard. Una nueva tecla, ABORT, saldrd en la
pantalla. Pulse esta tecla si desea parar la transmision prematuramente.

No existe una tecla de recepcién en el S3000XL ya que la recepcion de los bloques de datos
se inicia en el momento en el que un aparato de comando inicia el protocolo de transmision.

NOTA : Es probable (casi cierto) que los editores de muestras no funcionan si utiliza el
protocolo ya que el editor no reconoce ¢l nuevo campo que encabeza la informacion presente
debido a las nuevas caracteristicas del S3000XL. Sin duda, los fabricantes de estos editores
aumentaran pronto su software para poder realizar este reconocimiento. Mientras tanto, utilice
el protocolo standard MIDI de transferencia de muestra para intercambiar sonidos entre su
editor y el S3000XL.

MIDI VIA SCSX

La tltima tecla de funcidn en este modo, F7, mostrard la pantalla SCSI :

SCET COMMUNICATION :
MIDI via SCSId OFF
local SCSI ID: &
remote SCSI IDF 6

[Nl SCSI

FILTIPFH= RCUE ] TFAH

En esta pagina, podra activar o desactivar la transmision de blogues de datos MIDI por bus
SCSI, ademds de por conexidén MIDI, y fijar el niumerc de identificacién SCSI para el
S3000X1L (local SCSIID) y el otro aparato SCSI (remote SCSI ID :6). Este tltimo puede ser
de la serie del S3000XL o también un ordenador personal (con un software adecuado). Los
nimeros para la identificacién del aparato SCSI van del 0 al 7 y los dos aparatos deben tener
nameros diferentes, sino habria una incompatibilidad en el bus SCSI ya que los dos aparatos
partirian el mismo numero de identificacidén. La transmision SCSI del MIDI es mucho mas
rapida que las transferencias normales de datos MIDI, las cuales se pueden tomar més tiempo.

NOTAIL : Cuando se utilice como soft de edicidn para Mac con el S3000X1L., esta pagina
deberd estar correctamente ajustada. Es inttil que usted se ocupe de este ajuste. El soft revisa
los aparatos que componen la cadena SCSI en el momento de la transmisidn, v determinara
por si mismo qué nimero de identificacién se asigna a cada sampler.
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NOTAZ2 : Si dos samplers comparten el mismo disco duro, como en el dibyjo de abajo :

SAMPLER A

DISK DRIVE

SAMPLER B

Aseglrese de que el pardmetro local SCSIID : estd ajustado en valores diferentes para los dos
samplers. Si son idénticos, observara dificultades de acceso al disco para cargar o salvar
datos. Lo mismo se aplica si utiliza dos o mas samplers y el editaje software del Mac. Esto se
conoce con el nombre de conflicto de bus, y se produce cuando varios aparatos poseen el
mismo nimero de identificacién, el bus no sabe cudl escoger, lo cual provoca problemas.

PROGRAMACION DEL ME35T AKAI

Pulse en DRUM v le aparecera la pantalla siguiente :

M THFUT SETTIMGS
unit: 1 - - inputt ALL
chant 1 capturel * 4nS
note: (O recover: 1omS
sens: S0 an-time: 10mS '
trig: 25 Veourues 3 INI-1 2348678
EDIT

El S3000XL. es capaz de funcionar como un sampler de percusién altamente sofisticado,
utilizando la puesta en marcha “interface” (trigger) audio /MIDI ME35T AKAI, poniendo en
marcha signos MIDI a partir de diversas fuentes. Dos aparatos se pueden conectar, y su
programacion se puede hacer sobre el S3000XL més que por los controles y pantallas mas

limitadas de un ME35T. Para que tal programacién pueda realizarse, se requiere un cableado
preciso, IN hacia OUT y OQUT hacia IN.

: (O =f FEEECN
LIC o | B 8888 ] MIDI QUT MID! IN
MIDI OUT MIDI IN ~
Lid - =] S BESE ||
' MIDI IN
s 1000 |
e0 :::: bt || 11 i

e O 0.2

¢ 0 pome mommaRs s
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Ya que se trata del manual def S3000XL, el conjunto de detalles de funcionamiento del
ME35T no se explicara aqui. Refiérase al manual del ME35T para ver mds detalles. No
obstante, observe que el canal exclusivo MIDI del ME35T, las teclas MIDI CHAN y MIDI
NOTE del ME35T se deben pulsar simultineamente. Los pardmetros siguientes que se
refieren al ME35T se pueden programar desde el S3000XL.

Los pardmetros en esta pagina son :

unit :

input :

chan :
note .
sens :

trig :

capture :

recover .

on-time :

V-curve :

Uno de los dos ME35T puede escogerse para la edicién de parametros.

Seleccionando ALL se permite que las entradas se editen globalmente en valores
aproximados, después las entradas individuales (1 y 2) se podrén seleccionar para
un ajuste mas preciso. Este método de trabajo le puede hacer ganar mucho tiempo.

Para escoger ¢l canal MIDI de la entrada seleccionada.

Para escoger el nimero de nota MIDI que desea asignar a la entrada.
Ajusta la respuesta global de la velocidad para la entrada seleccionada.

Determina la sensibilidad de puesta en marcha-de la entrada-seleccionada y se
debe ajustar para que se corresponda con su estilo de tocar e igualmente a la
naturaleza de su grupo de percusién. Cuando ajuste el nivel del trigger, se le
mostrara en el cuadrado de la derecha de la pantalla.

Permite determinar el tiempo de captura de la entrada seleccionada.

Permite programar el tiempo de recubrimiento de la entrada seleccionada y se
debe ajustar para que el rebote de la barilla no provoque una falsa puesta en
marcha.

Determina la longitud de ia nota procedente de ia salida MIDI del ME35T para el
canal. De esta forma, las percusiones se pueden utilizar para poner en marcha
sonidos del teclado.

Podra seleccionar entre las 8 curvas de velocidad diferentes, adaptandose a su
estilo de tocar. Vea el manual del ME35T para mas detalies sobre esta curvas.

Cuando togue con su grupo de percusion o bateria, podré ver la pantalla siguiente incluyendo
la visualizacion de una barra grafica :

SETTIHGS
unit: 1 imput: RLL
chamt 1 capturel 4mS
note: 9 recover: 1omS
sens: S0 on-timer 10mS
trigs 25 U—curyel 3 INi-1 2345678
EDIT

Para més informacién sobre estos pardmetros, refiérase al manual de utilizacidn del ME35T.
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La segunda pagina del modo DPRUM es accesible pulsando CONT :

UNIT 1 UNIT 2
operation: IS | OFF
exclusive channel: 1 2
MIDI thru enable: OFF DFF

Sl CCOMT

Esta pagina permite determinar los pardmetros MIDI para dos ME3ST. Los pardmetros que
podrd programar son : operation (funcionamiento) (ON o OFF), exclusive channels (canales
exclusivos), para la programacién (del 1 al 32) y activacién del modo MIDI THRU (ON o
OFF). Para volver a la pagina primera DRUM, pulse EDIT. Podr4 salir del modo DRUM
pulsando de nuevo la tecla de seleccién del modo UTILITY. Esto le hard volver a la pagina
principal UTILITY.

Después de haber establecido los ajustes del ME35T, se podrdn guardar estos ajustes en
diskette mediante el modo SAVE para que se puedan posteriormente cargar en la memoria en
modo LOAD.

GUARDAR EN DAT (DAT BACK-UP/RESTORE)

Una de las funciones mas utiles de la interrelacion numérica es archivar en DAT, ya que le
permite realizar copias de seguridad de sus datos en una simple banda DAT. Esta funcién se
convierte es valiosa para archivar un disco cuando estd lleno y le permite solventar el
problema de los datos perdidos en caso de error sobre su disco duro. Para acceder a las
funciones DAT BACKUP, pulse F4-DAT. Verd la pantalla siguiente :

i CELUF - FESTO multist
current wvol: NOT HRMED programsi
complete vols: samples?
backup tupe! HARD DISK Tlistst
tranemit! 44.ikHz DESREEGEE Fx:
muitl

ERUE [COAD)

En esta pdgina, podrd ajustar los pardmetros v efectuar el guardado o la carga de un archivo.
Los campos son los siguientes :

current vol : Guarda el nombre del volumen seleccionado en el modo DISK. Este campo
se modificard para indicar el nombre del volumen gue se guardard o cargara
durante el proceso de guardado o de carga. Este campo no es accesible.

complete vols . Este campo no es accesible y consiste simplemente en una progresién del

almacenamiento para indicar el ntimero de volimenes que esta guardando o
cargando.
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backup type :  Podré escoger entre guardar su disco dure o simplemente las muestras de la
memoria. Es decir, las presentes en RAM. Habitualmente, la seleccion es
HARD DISK, va que para lo que més utilizard esta opcién es para efectuar
copias de seguridad de su disco duro. No obstante, muchas personas,
especialmente los que poseen targetas de extension de memoria, utilizan el
guardado para salvar largas muestras en memoria que obtener un costoso
disco duro.

transmit : La velocidad de transmisién del sampler se fija a 44,1 kHz. Podra escoger
aqui entre el formato “gran piblico” (consumer) para el audio numérico
(SPDIF) o el formato profesional AES/EBU cuando transfiera sobre DAT o
sobre otro grabador o cuando efectie una carga a partir de un DAT. Lo que
seleccione dependera tnicamente de su equipo. Ciertos equipos admiten los
dos formatos, pero en cambio para otros menos flexibles, deberd especificar
el formato a utilizar.

NOTA. : La seleccion hecha aqui, afectard al formato de sefial audio que aparece en tiempo
real en la salida audio numérica (se trata de un clon numérico de salidas principales L/R).

EFECTUAR UN GUARDADO EN DAT

Es un operacién muy simple. Suponiendo que haya establecido las conexiones audio
numéricas necesarias, pulse simplemente RECORD y PLAY en su DAT (una combinacion de
teclas es necesaria algunas veces en ciertos aparatos), asegirese que el DAT estd bien en
grabacién, después pulse SAVE -F7. El S3000XL guardara en DAT.

Si guarda volumenes individuales en DAT, 2 Megas tardardn alrededor de 30 segundos. Si
guarda el contenido de su disco duro en DAT, 2 Megas de volumen tardarén alrededor de 100
segundos (debido a ciertos controles SCSI).

Los datos se guardaran en un formato audio numérico pero los encabezamientos de las
muestras, la informacién de programa y otros datos se almacenarén en un formato especial.
Durante el guardado, los dos canales del DAT se utilizardn, pero al cargar, solamente el de la
izquierda serd utilizado.

RECARGAR DATOS DESDE EL DAT

Es también una operacién simple. Busque primero el principio de su guardado en DAT,
después pulse LOAD en el S3000XL y PLAY en su DAT. El contenido de la memoria de su
S3000XL o de su disco duro se restituird.

Observard que es posible fragmentar la carga. Cuando carga datos, no puede seleccionar
solamente una caja aguda, por ejemplo, y en €l caso de un disco duro, no puede Unicamente

escoger un unico volumen.

Durante €l guardado o la recarga, el ndmero de muestras, programas, Qlists, y otros objetos se
visualizaran en la pantalla.
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PORFAVOR OBSERVE : )
EL PROCESO DE RECARGA DESDE UN DAT ELIMINARA EL CONTENIDO DE
LA MEMORIA O LOS DATOS DEL DISCO DURO. PRESTE MUCHA ATENCION.,

NOTAI : A pesar de que el almacenamiento en DAT ofrece numerosas ventajas en términos
de rapidez, comodidad y de coste del soporte, AKAI no garantiza totalmente la integridad de
los datos guardados de esta forma. Recomendamos con insistencia guardar también sus datos
en diskettes.

NOTAZ : Solamente lectores/grabadores DAT se deben utilizar para el almacenaje.

NO ES POSIBLE ARCHIVAR O ALMACENAR SUS DATOS DE SAMPLER EN
CASSETTES DCC O EN MINIDISKS.

Esto se debe a que estos dos formatos nombrados de registro audio numérico utilizan la
compresion de datos. Su principio estd basado en la supresién de ciertos datos para
economizar espacio. Los algoritmos de compresién de datos utilizados funcionan bajo el
principio de mezclar ciertas frecuencias por otras en ciertas circunstancias, lo cual provocaria
alteraciones manifiestas. Esto afecta ligeramente la calidad sonora pero generalmente esta
ligera pérdida de calidad no se escucha. No obstante, como la compresién de datos suprime
ciertas frecuencias, esto modificarfa las muestras y los datos del programa del S3000XL
cuando intentara guardar mediante estas maquinas. Son interesantes para guardar mezclas
numeéricas desde salidas audio numéricas del S3000XL, pero no pueden utilizarse para
guardar datos. St lo hace, no los podré recargar.

Akai Electric Co no puede hacerse responsable de toda pérdida de datos que se refieran a este
caso.

LECTOR DE FICHEROS MIDI - STANDARD MIDI FILE

El S3000XL es capaz de cargar ficheros en Standard MIDI File (SMF) en su memoria y de
tocarlos bajo la forma de secuencias MIDI. Por supuesto, no podrd editar esos ficheros, pero
esta funcién permite utilizar el S3000XL como lector de secuencias. De este modo, cuando
toque en directo y necesite un acompafiamiento u otro, no tendré necesidad de llevarse
consigo un secuenciador. Estas funciones son disponibles mediante la tecla SMF. La funcién
SMF permite :

o cargar 50 ficheros MIDI File simultdneamente (para un total de 300ko de entradas de
datos).

 aceptar ficheros SMF conteniendo 999 medidas por pieza (para un total de 300ko entradas
de datos).

» la compatibilidad con los formates SMF 0 v 1.
NOTA. : Vaya a la ficha de implantaciéon MIDI del S3000XL para ver cudles son las entradas

utilizables cuando trabaja con ficheros SMF en diskettes a formato MS-DOS (como Note
On/Off, Control Change, etc..)
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Pulse en SMF vy le aparecerd la siguiente pantalla :

MEIDT =0ME PLEY
BAR BEAT TEMP end: 999

PLAY [IEH [DELPLAY] ETOF]

Elelat=H  E=TERDEHY
startt 1

tempo mode! FILE
manual tempot 120

Los parametros son los siguientes :

song :

start :

end :

Indica el nombre de la pieza seleccionada. Cuando se carguen varias pilezas
en el sampler, utilice e} botén DATA para seleccionar uno. Si algan titulo
no est4 presente en la memoria, ese campo aparecera vacio.

Este parametro permite seleccionar la medida en la cudl se iniciara la lectura
de la pieza. La rueda DATA permite escoger cualquier valor desde el 1 al
999. '

Este parametro permite seleccionar la medida en la cudl finalizara la lectura
de la pieza, y se realizara la seleccion a través de la rueda DATA.

NOTA : Habitualmente, el valor de estos pardmetros no necesita modificarse.

tempo mode :

manual tempo :

Si el pardmetro se ajusta en FILE, le valor del tempo se fijard mediante el
fichero MIDI cargado (como especifica el fichero). Si estd en MANUAL, el
tiempo de la pieza se determinard por el pardmetro manual tempo :, descrito
abajo.

En este campo, podrd ajustar manualmente el valor del tempo de la pieza
(observe que el campo tempo mode : debe ser ajustado en modo MANUAL
para que las modificaciones precisas se tengan en cuenta).

BAR BEAT TEMP Cuando estd pulsada la tecla PLAY, los campos BAR y BEAT

comienzan a contar las medidas ajustadas, mientras que el campo
TEMP muestra el tiempo del titulo, tal y como se ha ajustado en los
campos tempo mode : 0 manual tempo :

Las teclas de funcién son las siguientes !

DISK Esta tecla le lievard a la pagina de carga de fichero en Standard MIDI File (ver
mas abajo la pantalla LOAD MIDI FILE).

DEL Esta tecia permite eliminar de la memoria el fichero correspondiente al titulo
seleccionado.
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PLAY Esta tecla hard iniciar la lectura de la pieza seleccionada, al tempo especificado en
los campos tempo mode : 0 manual tempo :, desde la medida seleccionada en el
campo start:, Los valores que aparecen en los campos BAR BEAT TEMP
cambian a medida que la pieza avanza.

NOTA : Aunque seleccione previamente otro titulo en lectura, cuando la pieza en curso
termine, todo se parard. Bl proximo SMF no se iniciard.

STOP Pulsando esta tecla se pararé la lectura de la pleza.

CARGA DE FICHEROS EN STANDARD MIDI FILES (SMF)

En la pantalla MIDI SONG PLAY, pulse F2-DISK y aparecerd la pantalla siguiente

GO EENE0] - Freet 100%
| (S
volune: CRY ON SMILE
12 files LOVE SONG
SAY YES
DISK )

El S3000XL leerd el diskette y los ficheros MIDI de las piezas que contiene.
NOTA : Como se indica en la parte superior de la pantalla, los ficheros deben se deben
registrar en un diskette con formato DOS. Los registros SMF en un diskette de otro formato
que no sea el DOS, no podran leerse. Si el diskette introducido no esta en el formato M3
DOS, le apareceré el mensaje siguiente : “Este no es un diskette con formato MS DOS®.
NOT MS-DOS FORMATTED DISK

Este mensaje aparecera igualmente si el diskette contiene una sonoteca,
Campos-que aparecen en la pantalla de carga de ficheros standard MIDI Files :
Free: Este campo indica el porcentaje de memoria disponible para la carga de los

ficheros MIDI. 100% indica que estdn disponibles alrededor de 300ko para esta

operacion.

NOTA : Si la memoria se llena de datos referentes a sonidos, puede ser que no haya espacio
para cargar un SMF. Intente dejar un poco de memoria libre para los MIDI Files.

FILE LIST A pesar de no tener un nombre especifico, aparecerd debajo del campo Free:, la
lista de los titulos disponibles en el diskette actualmente seleccionado. Utilice las

teclas UP/DOWN del cursor para seleccionar aquellas que desea cargar.

Volume : Indica el nombre del diskette (si tiene alguno).
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files : Indica el numero de ficheros MIDI registrados en el diskette. En el ejemplo
anterior, aparece un 12 : ciertos MIDI Files estan fuera de la pantalla pero
igualmente se pueden cargar.

Las teclas de funcion son las siguientes :

PLAY Esta tecla le llevara a la pantalla MIDI SONG PLAY, desde donde podré iniciar la
lectura de los titulos que haya cargado.

LOAD Esta tecla carga la pieza seleccionada en la memoria. Si intenta cargar un fichero
que no sea Standard MIDI File, el S3000XL le advertira del error :

This is not a Standard-MIDI-file

NOTA : Si carga un fichero que lleva el mismo nombre que otro ya presente en la memoria, el
fichero existente se destruird y ser reemplazado por €l nuevo.

UTILIZACION DE LA FUNCION SMF

Par utilizar las entradas SMF en el S3000XL, siga el proceso descrito anteriormente. Uno de
los diskettes que proporciona el sampler contiene una secuencia de demo. Puede utilizarlo
para intentar funciones SMF.

1. Primero, cargue los sonidos desde el diskette proporcionado. Este contiene un fichero

MULTI de secuencia. Cargue los sonidos en modo LOAD (inserte el diskette de sonidos,

lo cual supone que seleccionara FLOPPY en la pégina LOAD, pulse F7-CLR, después F8-

GO. Revise el capitulo LOAD para més detalles sobre la carga de entradas de sonidos).

Inserte enseguida el diskette DEMO SEQUENCE en el Jector.

En modo GLOBAL, pulse SMF para ir a la pdgina MIDI SONG PLAY, y puise LOAD

para acceder a la pdgina LOAD con ¢l fin de cargar los ficheros de secuencia.

4. Seleccione y cargue el MIDI File de un titulo de la lista. Puede cargar tantos ficheros
como desee, con la condicidn de que quede suficiente espacio en la memoria.

5. Una vez los ficheros han sido cargados, pulse PLAY para regresar a la pagina MIDI
SONG PLAY. Seleccione el fichero MIDI File que desee leer, y pulse PLAY para
escucharlo. Pulse STOP para interrumpir la lectura.

Ls 1

NOTAL : La lectura de un fichero de secuencia MIDI solamente se puede iniciar desde la
pagina MIDI SONG PLAY. No obstante, una vez que la lectura del titulo seleccionado ha
comenzado, puede acceder a otras paginas, por ejemplo, pasar a modo MULTI para cambidr
la asignacién de programas durante la lectura de la pieza, o pasa a modo EFFECTS para
afectar a otros efectos al multi. Pude también en modo EDIT, MULTI o EFFECTS EDIT para
editar los sonidos y/o los efectos. Para parar la lectura, no obstante, deberd volver a la pagina
MIDI SONG PLAY.

NOTAZ2 : Intente, cuando cargue sonidos, dejar un poco de memoria disponible para el SMF.
Qi llena la memoria de entradas de sonidos, no dejard demasiado espacio para la carga del
SMF.

NOTA3 : Debido a ciertas restricciones en el momento de la carga de sonidos procedentes de
CD-ROM de otros fabricantes, la zona de memoria utilizada por los SMF se utiliza por estos
sonidos. En otros términos, si ha cargado SMF antes de cargar sonidos procendentes de CD-
ROM de otros fabricantes, los SMF se borraran. -
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GRABACION AUDIO EN DISCO DURO (HARD DISK RECORDING)

El S3000XL es capaz de grabar audio en un disco duro. Puede grabar audio mientras esté
secuenciando programas ordinarios y muestras, lo cual le permite superponer realmente en e
Idisco duro. Esto puede ser til para situar partes vocales o de guitarra, solos de saxo sobre
paralelamente la utilizacién de un secuenciador. Podrd también, escuchar el audio grabado en
el disco, mientras las secuencias funcionen a partir de un secuenciador.

Las funciones de registro o grabacion son las siguientes :

» Funcionamiento total del S3000XL en muestreo, mientras que simultdneamente se registra
en audio a partir de un disco duro, sin pérdida de la memoria RAM interna.

» Edicién de audio en el disco.

¢ Puesta en marcha en MIDI de tomas registradas en el disco.

e Modo SONG, permitiendo un encadenamiento consecutivo de tomas con repeticiones. _

o Una edicidn precisa de pardmetros de toma, comprendiendo el nivel, la panordmica, los
Fades in y out.

o Grabacién o registro mono o estéreo.

e Lectura con variacién de velocidad de los registros a partir de un disco.

e Los registros en el disco se pueden enviar a uno de los circuitos internos de efectos (si
estan instalados).

e Puede efectuar registros sobre practicamente cualquier disco durc SCSI, inciuidos los
discos magnet-Opticos. -

e El disco duro se puede dividir para contener un cierto volumen de espacio para una
biblioteca de sonidos y otro para registros en disco. La medida de cada divisié o particién
se puede programar por el usuario. De esta forma, los registros en el disco se pueden
asociar a los programas.

APLICACIONES
Las funciones de grabacion/lectura en disco tienen numercsas aplicaciones :

s Ponen en marcha las tomas al mismo tiempo que los programas secuenciados. Por ejemplo,
coros y otros, paralelamente a las secuencias, sea en directo, sea en estudio.

s Hacen la funcién de edicidén de musica, “cortar, medir” (topping y tailing).

e [Efectian un trabajo de remezcla con la ayuda de la lectura secuencial y otras posibilidades
de repeticién que se consiguen a través de las funciones SONG.

o Matering (es decir, utilizacién de funciones de grabacién en disco duro para editar y
ordenar los CD o cassettes de demo, etc..)
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FORMATEAR EL DISCO DURO PARA LA GRABACION

Anted de poder utilizar las funciones de grabacion del disco, deberé formatear su disco duro.
EL S3000XL le permite asignar una cierta parte del disco duro para una sonoteca y otra parie
para los registros en disco. De esta forma, podra facilmente tener tomas y una sonoteca en un
solo disco. Esto es muy practico si desea utilizar las funciones de grabacién en el disco para
tocar registros de sonidos secuenciados, ya que tendra las tomas v los programas asociados en
un mismo disco.

E] formateado se efectia en modo SAVE. Pulse DISK y después F6-FORM. Se mostraré la
pantalla siguiente :

FORMAT FLOPEY CF HEED :
BLOCKS HARD PARTITIONS
part,t qoods sizet 60 Mb
sizes bad: maxs 1
floppy format densitgl START
e FoRM [FURHR) [ARK]

REVISE LA SELECCION DEL NUMERO DE LECTOR CORRECTO

Utilice el campo max : para programar ¢l nimero de particiones que desea para almacenar por
una parte una sonoteca y por otra los registros del disco.

Por ejemplo, supongamos que tiene un disco duro de 300Mo. Puede crear particiones de 4 x
50 Mo para una biblioteca, dejando libre 100Mo para la grabacién en disco. Estos le dara
200Mo para la sonoteca y alrededor de 10 minutos de grabacién estéreo a 44,1 kHz o dos
veces més en mono. Puede, por supuesto, partir el disco segin su conveniencia, segin la
importancia que quiera dar a la sonoteca y a las tomas.

Cuando formatea, un mensaje le indica :
FORMATTING (typical 10-30 min)..
para precisar que el disco estd en curso de formateado.
C.uando el proceso termine, la pantalla indicara el espacio disponible para la grabacién en
e NOTA MUY IMPORTANTE

Formatear el disco, borrara todo su contenido.

VERIFIQUE QUE HAYA GUARDADO EN UN DISKETTE O QUE HAYA HECHO
UNA COPIA DE SEGURIDAD DAT, ANTES DE FORMATEAR UN DISCO QUE
CONTENGA UNA SONOTECA.

Esta advertido ! !
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COMO FUNCIONA LA GRABACION EN DISCO

El esquema por principio del S3000XL se parece al siguiente :

INPUTS
SAMPLE(S) TAKE(S)
RAM DISK
N
PROGRAM(S}
MIDI
TRIGGER (€=
. 4
SONG
P

Podra leer las tomas de numerosas formas :

Las tomas (takes) se pueden situar en lo que llamamos una SONG (pieza) v se iniciard por
codigo MIDI. Asignando a una toma un ntmero de nota MIDI v un canal, las entradas MIDI
pueden utilizarse para iniciar la lectura. Esto se puede efectuar durante la lectura de
programas ordinarios via el MIDI; de esta forma, puede, por ejemplo, secuenciar varios
programas multitimbrales tales como una pista de acompafiamiento situando simultineamente
coros de acompaiiamiento, picos de metales, ritmos, etc.., a partir del disco.

NOTA : Es también posible grabar una toma y secuenciar programas al mismo tiempo. Por
ejemplo, puede grabar un solo de guitarra directamente en el disco escuchando programas
seucneciados procedentes del S3000XL.

Las tomas pueden funcionar también de forma secuencial en una pieza y, en esta aplicacion,
varias tomas se pueden editar poco a poco para dar una lectura secuencial. Ademas, cada paso
en una pieza se puede programar para repetirse un cierto niimero de veces, asi como esta
funcién puede servir eficazmente para crear facilmente remezclas extensas.

L. Debe observar ciertas cosas importantes cuando utilice las funciones de grabacién en el
disco.

2. Para disponer de funciones de grabacién en disco, el proceso utiliza 6 voces del S3000XL,
reduciendo en este caso la polifonia a 26 voces cuando registre o toque a partir del disco.

3. Puede leer solamente una toma a la vez a partir del disco. Dos tomas no se pueden leer
simultdneamente. Si una toma se pone en marcha mientras la otra toca, la nueva tendra
prioridad. No es posible efectuar fondos encadenados entre las tomas.



4, Cuando ponga en marcha tomas via MIDI, habra siempre un retraso en la lectura de la
toma, debido al tiempo de acceso al disco (es decir, la velocidad de bisqueda por los
cabezales del disco, de los datos audio y su ubicacién). Es también posible programar con
precision retrasos constantes que podran evitar problemas cuando ponga en marcha tomas
a partir de un secuenciador MIDI, por ejemplo, las fumciones de degradacién de pista de
secuencias que pueden servir para esto.

Supongamos que conoce ya las funciones de base del S3000XL. Si no estd seguro de ciertas
funciones, refiérase a la seccién apropiada de este manual para mas informacion.

UTILIZACION DE LAS FUNCIONES DE GRABACION EN EL DISCO

Pulse F8-DD para acceder directamente a las funciones de grabacién en disco, apareciéndole
las pantalla siguiente :

t ak el
name! TAKE 1 lengths 90101100
#¥existing takex type! MONG
show: MONO ratet 44100
totals O0i143:144
freet 00142143 takest 1
DD ENRE] ENN [E0 M35 505 )

Podréd seleccionar tomas, y visualizar sus pardmetros de registro o grabacion, asi como
seleccionar nuevas tomas para grabar o eliminar. Para volver a las funciones principales
GLOBAL, pulse la tecla de modo GLOBAL.

Los campos de la pagina DD son los siguientes :

take : Indica el nombre de la toma seleccionada. Puede escoger ofras, haciéndolas
desfilar con el botén DATA. Si es la primera vez que utiliza las funciones de
registro en disco o que utiliza un disco nuevamente formateado, el campo del
nombre estara vacio.

Name : Indica el nombre de la toma seleccionada. Aquif, podréd copiar o renombrar una
toma. Para copiar o renombrar una toma, pulse en NAME (este campo estard
contrastrado y -new name- aparecerd debajo del nuevo nombre creado), v teclee
un nuevo nombre a partir del panel frontal, y después pulse ENT. Para copiar o
renombrar la Toma, pulse simplemente en COPY F6 o en REN F7. Si cambia de
opinién, pulse EXIT para parar el proceso. Puede seleccionar tomas a partir de
aqui tecleando su nombre y pulsando en ENT, pero recuerde que el nombre
tecleado, debera ser el de una toma existente, sino creard una nueva toma, que se
ie indicara con la vision del campo en pantalla - new name -.

Show : Permite ver el tiempo libre que le queda al disco o el espacio de disco utilizado,
contabilizado en mono o en estéreo. Por ejemplo, si le quedan 10 minutos libres
en el disco cuando STEREO se ha seleccionado, si escogiéramos MONO, el
campo Free : indicarfa 20 minutos.
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Cualquier otro campo que aparece en la pantalla no es accesible, inicamente los parametros
referentes a las tomas se indican en la pantalla. Son los siguientes :

length :  Indica la duracidn de la toma seleccionada
type : Indica si la toma es una grabacidn estéreo 0 mono.
rate : Indica la frecuencia de muestreo de la toma.

Estos pardmetros se explican con mas detalle en este manual.

total : Indica el espacio de disco que afecta a la grabacion del disco.

free : Indica el espacio de disco disponible en el disco para la grabacion.

takes : Indica cuéntas tomas estan en el disco. Cuando utilice las funciones de grabacién
en el disco por primera vez o un disco nuevamente formateado, este campo
indicara 0.

Pulse F7 (SCSI) y aparecera la pantalla siguiente :

HERE DISE CORTREOL
SCSI drive I 5
X * local SCSI ID: 6
SCSI drive sector sizet 512b

| O BSOHGlPLEvECTT SCSI [DEL]

Los pardmetros que aparecen en esta pagina sirven para ajustar el nmimero de identificacion
SCSI. Los dos pardmetros mas importantes a conocer son SCSI drive ID : y SCSI drive sector
size :

Una cadena SCSI puede estar compuesta por ocho aparatos como méximo, cada uno de ellos
tiene un Unico nimero que va del 1 al 7 (este concepto es parecido al de los canales MIDI).
Para que un aparato SCSI se pueda comunicar con un disco duro, serd necesario que los
niumeros de identificacién interface (de interconexidn) se correspondan. El campo SCSI drive
ID : permite determinar este nmimero de identificacién interface del sampler. El valor por
defecto del SCSI drive ID es 3. Este parametro debe corresponder al que esté clasificado en el
interface SCSI del disco duro. Si, por ejemplo, su disco externo estd ajustado en 1, esté
parametro debe también tener el nimero 1 en el sampler. Es posible conectar varios discos
duros a su sampler, con la condicién de que cada wno de ellos tenga un ntmero SCSI

diferente. Es este caso, se deberan ajustar correctamente los nameros en el campo SCSI drive
D

El campo SCSI drive sector size : permite adaptarse a los diferentes formatos de discos
magneto Opticos. Algunos almacenan 512 bytes en un sector, otros 1Ko. Las capacidades
globales de almacenaje son idénticas, solamente la medida de los sectores difiere. El
S3000XL, una vez ajustado este campo, puede utilizar los dos tipos de formatos. EI valor por
defecto es de 512 bytes (512b).
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El campo local SCSI ID : permite ajustar el nimero de identificacion SCSI del S3000XL
(distinto del de interface SCSI del sampler). Sirve cuando se trata de una comunicacién de
datos entre samplers o entre editores de ordenador relacionados por SCSI.

[as teclas de funcidn de esta pagina son

DD I e lleva a la pagina DD TAKES.

SONG Le lleva al modo SONG, donde podra agrupar las tomas para obtener una lectura
secuencial o una puesta en marcha MIDL

PLAY Le lleva a las paginas de lectura, donde podra tocar las tomas.

EDIT Le lleva a la pantalla de edicion de una toma.

DREC Le lleva a la pagina de ajustes de grabacion. ~

TAKE Le lleva directamente a la pagina de grabacién para registrar nuevas tornas.
SCSI Le lleva a la pagina HARD DISK CONTROL (ver aqui arriba).

DEL Le permite eliminar una toma del disco.

En todo momento, puede tocar la toma seleccionada, manteniendo pulsada la tecla
ENT/PLAY. La toma tocard mientras que la tecla se mantenga pulsada.

CREACION DE NUEVAS TOMAS (TAKES)

Puede crear una nueva toma para grabarla. Simplemente, teclee su nuevo nombre, unico. La
pantalla indicard que se trata de una toma ya existente o de una nueva.

COPIAR TOMAS

Puede copiar tomas Unicamente en esta pagina DD. Esta operacién se efectia pulsando la
tecla NAME , tecleando un nombre y pulsando en ENT/PLAY seguido de COPY. El proceso
es un poco més largo que el registro real.

RENOMBRAR TOMAS

Puede renombrar tomas tinicamente desde la pagina DD. Se efectia pulsando la tecla NAME,
tecleando un nuevo nombre, v después la tecla ENT/PLAY seguida de REN.
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ELIMINAR TOMAS DEL DISCO
Puede eliminar las tomas del disco en la pagina DD, pulsando F8-DEL. La pantalla le pedira :
| IDELETE THE TAKE 1177 YES EXIT

Pulse YES si estd seguro de querer bomar la toma seleccionada. Pulse EXIT cuando quiera
anular la eliminacién. Sea prudente cuando utilice esta funcién ya que las tomas eliminadas
no se pueden reencontrar.

EFECTUAR UNA GRABACION

Para preparar una grabacidn, pulse DREC dentro de una de las paginas DD. Obtendré la
siguiente pantalla :

U THEE 1

mode: MONO fres: 00:43:44
source! ANARLOG lenigth! 00101100
start: START SONG notet C_.3 chi 16
predel? 400mS sterect B0 pant MID

F¥ bus! OFF send:ioo output: 50 tor 78
0D JSOHEFLATIEDTT RS

Esta es la pagina de ajuste de grabacién del disco y puede seleccionar y crear tomas que desee
registrar, asi como programar sus pardmetros de grabacion o registro. Los campos son los
siguientes :

take : Indica la toma seleccionada. Para seleccionar otra, puede hacer desfilar las tomas
del disco en la pantala con la ayuda de la rueda DATA, o teclear su nombre a
partir del panel frontal pulsando Ia tecla NAME, tecleando su nombre y puisando
después en ENT. Puede también crear nuevas tomas para grabar de la misma
forma, pero introduciendo un nombre Gnico de toma.

mode : Selecciona el modo de grabacién, mono o estéreo.

source :  Selecciona la entrada para el registro. Si pasard por las entradas analdgicas del
panel frontal, o via interface audio numérica. Las opciones son ANALOG o
DIGITAL.

start : Selecciona el método de arranque de la grabacion. Las opciones son

INPUT LEVEL - Provoca el inicio del registro cuando se ha traspasado el nivel de
punto de partida. El nivel del punto de partida se programa en la pagina TAKE
{ver en el grafico anterior)

MIDI NOTE - Determina que una nota MIDI haga arrancar la grabacion. El

numero de la nota MIDI se programa en el campo NOTE (ver en el grafico de
arriba)
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M. NOTE+DEL - Determina que la grabacién se iniciara cuando se reciba una
nota MIDJ, pero con una gradacion, y se programa en el campo DELAY descrito
en la pantalla de arriba. El nimero de la note MIDI se fija en el campo NOTE
descrita mas arriba.

START SONG - Determina que un orden MIDI SONG START haré iniciar la
grabacion.

predel :  Permite programar un retraso en referencia a la recepcion de la nota MIDI cuando
seleccione M.NOTE+DEL en el campo start

FX bus: Permite dirigir la toma hacia una de las cuatro voces de efectos, FX1,FX2,RV3 o0
RV4 siempre que esté instalado el EB16 multiefectos.

send : Permite ajustar el nivel de envio de la toma hacia la voz de efecto seleccionada en
el campo FX bus:

NOTA : Como esto tarda su tiempo mientras que el disco duro encuentra efectivamente 10s
datos v los toca, es necesario poder programar un retraso fijo, con el fin de que el disco tenga
suficiente tiempo siempre para encontrar la toma y tocarla, en sincronizacién con otro
material en curso de lectura (por ejemplo, cuando secuencia programas en el S3000XL). El
campo DELAY es ttil ya que podra programar el S3000XL para que inicie la grabacién con
un cierto retraso cuando reciba una note-on MIDI. Esta misma note-on se puede utilizar
entonces para tocar la toma en sincronizacion con otro material

Ajustando un retraso constante, por ejemplo, 400ms en el campo DELAY y avanzando la
note-on MIDI en el secuenciador, del mismo valor (es decir, 400ms), podrd iniciar la
grabacién a un tiempo predeterminado. Después de efectuar una grabacion, esta toma se podra
tocar a partir del mismo punto. Ef modo SONG (descrito mas adelante), utiliza siempre estos
retrasos para asegurar una lectura sincronizada precisa ; de este modo , puede escoger hacer
iniciar la grabacién con un retraso fijo en la pagina RECORD SETUP, o grabar una toma con
gradacién, o asignarla a una pieza (SONG) (donde la gradacion de utiliza siempre), sin
necesidad de reeditar la posicion de la nota en su secuenciador.

free : Indica el tiempo libre que queda en el disco.

length:  Puede programar aqui la duracion de la grabacion que desea hacer. Si no estéd
seguro de la duracién, programe simplemente un largo tiempo de registro. El
espacio perdido en el disco se puede volver a editar y reencontrarlo enseguida en
la pagina EDIT.

note : Este campo programa la nota que hard arrancar la grabacién cuando MIDI NOTE
o MNOTE +DEL estén seleccionados en el campo start: Aqui también se
programa la nota que iniciara la lectura después de la grabacién. Puede programar
este cammpo después de la grabacion, si lo desea.

ch: Abreviacion de CHANNEL (canal). Este campo permite ajustar el canal MIDI

para la grabacién cuando el arranque se efectiie en MIDI. El ajuste por defecto es
16 pero puede seleccionar del 1 al 16.
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stereo : Programa el nivel de lectura de grabacion pero no afecta a los niveles de registro
que estan determinados por el panel de control REC LEVEL.

pan : Programa la posicidn panordmica de una grabacién mono y equilibra el registro
estéreo (izquierda/derecha).

output:  Programa el nivel de la seflal que se enviard a las salidas individuales
programables o a los efectos internos.

to : Programa el destino de la toma. El ajuste por defecto es OFF, pero puede
programar este campo hacia la salida individual que desea. Observard que la
asignacién de salida individual se hace por pares. Es decir :1/2, %, 5/6, 7/8. Si la
toma es estéreo, se reproducira en estéreo en estas salidas. Si la toma es mono,
aparecera en mono en las dos salidas. Si, por otro lado, la toma es mono, pero
usted solamente desea utilizar una salida (con el fin de guardar la otra para
programas), seleccione el par adecuado pero programe el parametro Pan : en L50
o R50 en consecuencia. Si desea que la toma aparezca tnicamente en la salida o
salidas individuales que haya seleccionado, programe el parametro Stereo en 00.
Esto mezclara la toma a las dos salidas estéreo y solamente aparecerd en las
salidas individuales seleccionadas aqui.

Podré en todo momento escuchar una toma existente, pulsando la tecla ENT/PLAY, lo cual la
hara tocar.

1as teclas de funcién de esta pagina son as siguientes
DD Le lleva a la pagina de visualizaciéon DD TAKES.

SONG Le lleva al modo SONG, donde podrd agrupar las tomas para uma lectura
secuencial o un inicio MIDIL

PLAY Le lleva a la pagina Play, donde puede tocar las tomas.

EDIT Le lieva a la pantalla de edicién de una toma.

DREC Indica la pdgina activa en curso.

TAKE Le lleva directamente a la pagina RECORD para grabar nuevas tomas.

BU.L Le lleva a la pagina BACK-UP LOAD, donde podréd recuperar tomas guardadas
en DAT.

o]
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GRABACION DE UNA TOMA (TAKE)

La grabacion o registro se realiza en la pagina TAKE. Pulse en TAKE-F6 y se mostrard la
siguiente pantalla :

SR  mode: GREN “TAKE 1
-20dB  free! Q028149 lengtht 000100

L

WA EDGE R =0 s HETR Foff) (ERA)

Es idéntica a la pagina REC2, mediante la cual ya esta familiarizado, en las paginas de
grabacién de muestras. Le indica el tipo de grabacién que va a hacer (estéreo o mono), el
nombre de la toma, el nivel del punto de partida (si se ha seleccionado INPUT LEVEL en el
campo DREC), y el tiempo libre restante en el disco, ademés de la duracion programada para
la nueva grabacién. A excepcién del campo free :, todos los pardmetros se pueden modificar
antes de realizar el registro. Puede tamibién crear una nueva toma para grabar, pulsando la
tecla NAME, tecleando el nombre adecuado y pulsando en ENT.

Para efectuar una grabacién, determine los niveles tocando la fuente que va a grabar y
ajustando el control del panel frontal REC LEVEL. El nivel de la sefial introducida se indicara
mediante la barra grafica a la izquierda de la pantalla LCD. Si ha seleccionado INPUT
LEVEL en la pagina DREC, para iniciar la grabacién, deberd programar el nivel de punto de
partida desplazando el cursor al campo marcado -20dB y ajustarlo en consecuencia.

Para preparar un registro, pulse ARM. Obtendra esta pantalla :

moce: [ TAKE 1
~20¢dB  free: O0iI2814%9 lengtht 00:0L:00

WRITING FOR START .u.... G0 ERIT

Aqui, el S3000X1L espera una orden MIDI NOTE o SONG START, o una puesta en marcha
del pedal Footswitch, o que el nivel de salida depase el nivel de puesta en marcha (threshoid).
Aqui se depende totalmente del tipo de inicio (START) seleccionado en la pagina DREC.
Para iniciar manualmente un registro pulse GO (F7). Podrd salir de esta pantalla pulsando
EXIT (F8).
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Si la toma seleccionada para el registro ya existe, cuando pulse ARM, recibird este mensaje :
ERASE EXISTING TAKE 7 ? YES EXIT

y podré responder en consecuencia. Pulse YES (F7), v provocara que la toma existente se
elimine y sea reemplazada por la nueva toma que vaya a registrar. Si pulsa EXIT (F8), se ird
de nuevo a la pagina TAKE indicada mds arriba, donde podra crear una nueva toma para

registrar.

Cuando se realiza una grabacién, la pantalla indica la forma de onda recibida, tal y como se
estd grabando :

mode: MONO TRKE 1
“20d4B  free! 003128149 lengthe 00501100

RECORDING ANRLOG v.vov FINISH

Puede para la grabacidn en cualquier momento pulsando F8.

Si graba digitalmente, cuando entre en la pagina DD RECORDS, la pantalla indicaré :

FEE  mode: MONO TAKE 1
-20dB  free: 00128149 lengths 00i01:00

e

s ECITIDRE. Jusnis Rz

sea cual sea la frecuencia de muestreo recibida.

Si no se ha realizado ninguna conexién digital o ha sido desconectada, la pantalla le mostrara
lo siguiente :

S TE T Far s (AR

Compruebe sus conexiones digitales.
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Cuando graba digitalmente, la parte inferior de la pantalla le mostrard lo siguiente

modet MONO TAKE 1
—20dB  free: 00:28:149 length: QOIQLI00

.

RECORDING digital at 44.1 kHZ FINISH

vy la pantalla disefiar4 la forma de onda que llega, a medida que se esté grabando.

Una vez la grabacion se haya realizado, podra utilizar la tecla ENT/PLAY para escucharia.

Teclas de funciones de la pagina DD RECORD :

DD

SONG

PLAY
EDIT

DREC
METR
MOFF

ARM

Le lleva a la pagina de visualizacién DD TAKES.

Le lleva al mode SONG, donde podra agrupar las tomas para una lectura secuencial
o una puesta en marcha MIDI.

Le lleva a las paginas PLAY, donde podra tocar las tomas.

Esto le llevﬁré ala visualizacion de edicién de una toma.

Le lieva a la pagina RECORD SET-UP.

Activa el barémetro (meter on)

Desactiva el barémetro (meter off)

Posiciona el S3000XL a la espera de grabacién. Se iniciard en el momento en el que

llegue una orden de grabacién, segun el ajuste del campo START en la pagina
DREC.

EDITAR UN REGISTRO O GRABACION

Después de haber grabado una toma podrd editarla, ajustando sus tiempos de inicio y
finalizacién en la pagina EDIT. Pulse F4-EDIT en una de las paginas DD, y obtendrd la
siguiente pantalla :

P O0I00I00 4--00:02: 00~ LA .
5t artiO0I0oi00:02.3 engiQOi00r11:22.2

el BT W FOIT (Zin ] (Zout] BRI CUT
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Cuando entre en esta pagina, podrad observar una representacion grafica de la forma de onda
de la muestra, y podra desplazar los puntos de inicio y final libremente. Estos puntos se
‘ndican también en valores de tiempo en los campos START y END y ademads, se indican
bajo forma de lineas verticales en la visualizacion de la forma de onda. Puede agrandar o
reducir la forma de onda para obtener una mejor edicion. Los campos son los siguientes :

00 :00:00

00:02 :00

TAKE 1

start ;

end :

Indica la posicién actual de la parte izquierda de la pantalla. Ajustando este
parametro, cualquier parte de la forma de onda se podra visualizar y posicionar.
Utilizado conjuntamente con las teclas zoom in y zoom out, esta funcidén
permite identificar los puntos de tecla (key points) de una toma que desee
editar, sin modificar las marcas de inicio y/o final. Cuando el cursor se
posiciona a este campo, si pulsa ENT/PLAY, podrd escuchar ia toma a partir
de 1a izquierda de la pantalla. Es decir, el cursor tocard a partir de la posicion
actualizada hasta la marca de fin.

Da la duracién de lo que se muestra. Aqui, vemos que el conjunto de la
longitud de la pantalla corresponde a 2 minutos. Si agranda o reduce la forma
de onda mostrada, este campo se modificard para indicar la duracion
correspondiente en la pantalla.

Es el nombre de la toma seleccionada para editarse. Puede seleccionar otra
haciendo desfilar las otras disponibles.

Permite ajustar el tiempo de inicio de la toma. Cuando ajusta este parametro,
un cursor vertical se desplazard sobre la forma de onda. Observard que si
desplaza el punto de partida més alla de lo que se muestra en la pantajla, la
toma se desplazara. Cuando el cursor esté en este campo, si pulsa ENT/PLAY,
podra escuchar la toma a partir del punto de partida determinado aqui.

Determina el punto de final de la grabacion, Cuando ajusta este campo, un
cursor vertical se desplazard por la pantalla. Si el punto de final se desplaza
més alla de lo que muestra la forma de onda, esta se desplazard. Cuando el
cursor se encuentra en este campo, si pulsa ENT/PLAY, podrd escuchar la
toma justo hasta su punto final, a partir del punto indicado en el extremo
izquierdo de la pantalla, y podra utilizar las funciones ZOOM IN/OUT como
funcién de pre-roll. Por ejemplo, si desea escuchar los 10 dltimos segundos de
una toma para verificar la edicién del punto de fin de la misma, utilice las
teclas ZOOM para programar un valox cercano al final en el campo 00 :02 :00,
y pulse ENT/PLAY.

Puede pasar répidamente del campo inicio al campo fin con la tecla S<E.
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Teclas de funcion de la pagina EDIT !
DD Le lleva a la pagina de visualizacién DD TAKES.

SONG Le lleva al modo SONG, donde podrd agrupar las tomas para lecturas secuenciales o
puestas en marcha MIDL

PLAY Le lleva a las paginas de lectura de las tomas.

EDIT Indica la pantaila activa en curso.

Zin Permite agrandar una forma de onda para obtener una mejor resolucién de la edicién.
Zouwt  Permite reducir una forma de onda para obtener una vista més general de la toma.
S<>E Desplaza el cursor hacia las marcas principio y fin de toma.

CUT  Los datos que se encuentren fuera de los limites marcados por el principio y final de
una toma se cortaran. Este es un proceso destructivo, por tanto, prudencia cuando
utilice esta funcidn.

ESCUCHAR UNA TOMA DESDE LA PAGINA EDIT

Como en las otras paginas DD, podréd escuchar una toma directamente, manteniendo pulsada
la tecla ENT/PLAY. En la pagina EDIT, siempre, cuando una muestra se estd leyendo, un
cursor luminoso se desplaza a lo largo de la pantalla. Cuando retira el dedo de la tecla
ENT/PLAY, la lectura se para y el cursor de lectura se queda en el punto en el cual lo ha
parado. Puede utilizar esta posicion para situar la marca de inicio o final a una posicién
adecuada. Existen otras diferencias como se explica de forma resumida :

1: Si el cursor estd en el campo 00:00:00 y pulsa ENT/PLAY, leerd la toma a partir del
punto indicado a la izquierda de la pantalla, sin tener en cuenta el ajuste del campo Start.
Puede utilizar esta funcién como manera de leer una toma a partir de cualquier lugar, sin
modificar los puntos de edicion.

2+ Si el cursor esta en el campo End, y pulsa la tecla ENT/PLAY, leerd la toma a partir del
punto indicado a la izquierda de la pantalia justo hasta el final. Podrd utilizar esta funcién para
escuchar el final de una edicidn y utilizar el ZOOM IN/OUT como funcién variable de Pre-
Roll.
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UTILIZACION DE LAS FUNCIONES DE EDICION

La simplicidad de las funciones de edicion ha sido creada deliberadamente.
Fundamentalmente, podra truncar los puntos de partida y de final de registro, y para ayudarle
a esta operacion, se muestra en la pantalla una representacion grafica de la forma de onda.

Cuando realiza una grabacién, los cambios que desee realizar se deberdn hacer en la pagina
EDIT. Desplace el cursor al campo START y ajuste el tiempo de inicio para que el cursor se
sitiie exactamente al principio de la toma. Puede utilizar también la funcién de edicion del
punto de inicio para editar reducciones de una picza 0 el viento a partir de coros de
acompafiamiento, u otras opciones. Por supuesto, podra utilizar el zoom para tener una mejor
precision.

Para poder escuchar su edicion en cualquier momento pulse simplemente la tecla
ENT/PLAY. »

Una vez que su marca de inicio se haya editado, desplace ¢l cursor al campo END utilizando
las teclas del cursor o bien pulsando la tecla de funcion S<>E, y podra programar un punto de
final apropiado, de nuevo, agrandando lo que se muestra para una mayor precision. Utilice
ENT/PLAY para escuchar el resultado de su edicién. Por supuesto, en el caso de una toma
muy larga, puede resuitar un inconveniente tener que escuchar toda la toma para verificar
justo el punto de final. Cuando el cursor esté en el campo End, pulse ia tecla ENT/PLAY, v la
toma se leera solamente a partir de lo que se muestre a la izquierda de la pantalla. De esta
manera, ajustando el pardmetro zoom en consecuencia, podra utilizar esta funcion como una
forma de pre-roll, de manera que no le sera necesario escuchar los 10 o mas segundos de ia
toma para juzgar la edicién de su punto final.

CONSEJO UTIL : Si edita una muestra para utilizar en una pieza donde las tomas son
secuenciadas, le serd practico situar rapidamente la edicién sobre la cual va a trabajar en una
pieza vacia y repetirla varias veces. Si los ciclos vuelven sin transicién o ruptura del tempo,
habra realizado probablemente una edicién conveniente, que funcionara con otras tomas,

Por supuesto, podra programar un punto de partida desde cualquier parte de la grabacién. Una
forma facil de hacerlo es pulsar la tecla ENT/PLAY y mantener la toma tocando hasta el
punto donde desee programar ¢l inicio. Cuando retire su dedo de la tecla ENT/PLAY, la tecla
cursor se parard en esa posicion, y podra desplazar el punto de inicio hacia ese
emplazamiento. Es poco probable que un ajuste hecho de este modo, sea muy preciso, pero
puede agrandar la visualizacion de la pantalla para obtener una edicion mas marcada. Puede
hacer 1o mismo para editar el punto de fin (END.)
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LECTURA DE TOMAS (PLAY)
Existen varias manera de leer (escuchar) una toma con las funciones DD del S3000XL :

1. Puede leer una toma desde cualquier pagina mediante la tecla ENT/PLAY.

2. Puede asignar una serie de tomas a una SONG (cancion) para obtener una lectura
secuencial o para puestas en marcha MIDL

3. Puede leer tomas “brutas” a partir de la pagina PLAY, a la cual se accede a partir de una
de las paginas DD, pulsando F3- PLAY. Pulse esta tecla y le aparecera lo siguiente en la
pantalla

oo FLAY -FORERMETER: BRAEIE=H

samp.rate! 44100Hz start: MMOTE+DEL

varispeed: +00.00% predelayt 400mE
fade irs 10mS note: C.L3 chd 16
fadeout:  50mS stereot 30 pani MID

Y bus: OFF sendi®O0 output: 50 tol 778

WM BEDRE PLAY ED I TADEEL | TeEE] BiLE fizgiial

En la pagina PLAY, podra escuchar las tomas “brutas” utilizando la opcion START
seleccionada durante el proceso de grabacion. Los campos en esta pagina son los siguientes :

take : Indica la toma seleccionada. Puede seleccionar otras tomas para escucharlas
haciéndolas desfilar con la ayuda del control DATA.

samp.rate : Indica la frecuencia de muestreo con la que se ha grabado la toma. Si la toma se
ha grabado de forma analdgica, indicard siempre 44100Hz. Si la toma se ha
grabado digitalmente, indicard la frecuencia de grabacion (es decir: 32kHz,
44,1kHz o 49kHz). Puede ajustar la frecuencia en el caso de que una toma se haya
‘registrado digitalmente con una frecuencia de muestreo erronea.

varispeed : Permite determinar la frecuencia de lectura para la toma seleccionada y se puede
utilizar de forma similar a un control de velocidad en los aparatos con banda.
Normalmente, el ajuste es 00.00% pero, para efectos especiales, puede ajustar
esta frecuencia de lectura diferente a la de las frecuencias de muestreo de las
tomas. Este parametro se puede ajustar en tiempo real mientras la toma estd en
modo de lectura.

fadein: Permite programar un tiempo de fondo de arranque de la toma (fade in). Los
valores van de 0 2 9999 milésimas de segundo {0 sea de 0 a 10 segundos).

fade out . Permite programar un tiempo de fondo de cierre o finalizacion de ia toma (fade
out). Los valores van de 0 a 9999 milésimas de segundo {0 sea de ¢ a 10

segundos.)

FX bus: Permite dirigir la toma hacia una de las cuatro voces de efectos FX1, FX2, RV3 o
RV4, siempre que el EB16 se haya instalado previamente.
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send :

start ;

Permite ajustar ¢l nivel de envio de la toma hacia la voz de efectos seleccionada
en el campo FX bus :

Fn este campo, podré determinar el método utilizado para iniciar la lectura de la
toma. Las opclones son

INMEDIATE - La toma iniciara su lectura en el momento en el que puise PRME-
F8.

MIDI NOTE - La toma se escuchard cuando reciba el nimero de nota MIiDI
programado en el campo NOTE después que PRME se haya pulsado.

M.NOTE+DEL - La toma se iniciara en el momento en el que reciba la nota MIDI
adecuada, pero con el retraso programado en el campo DELAY, descrito
anteriormente. No obstante, si se pulsa PRME, la nota se iniciard inmeditamente.

START SONG - La toma se iniciard cuando ilegue la orden MIDI SONG START,
después de que PRME se pulse.

NOTA : Para todas las funciones descritas, la tecla PRME se debe pulsar antes de escuchar

una toma.

predelay :

note :

ch:

stereo :

pan ;

output :

to:

Programa el retraso utilizado para poner en marcha una lectura de tomas
cuando M.NOTE+DEL estd seleccionado en el campo start: descrito
anteriormente.

Permite programar qué nota MIDI hard iniciar la lectura de la toma, cuando
MIDI NOTE o M.NOTE+DEL hayan sido seleccionados.

Permite programar el canal MIDI para la toma. De esta forma, puede
programar un canal MIDI especifico para la puesta en marcha MIDI de las
tomas.

Este campo le permite programar el nivel de lectura de la toma.

Permite programar la posicién panoramica de una grabacion mono, o el
equilibrio izquierda/derecha de una grabacion estéreo.

Programa el nivel de sefial que se enviara a las salidas individuales.
Programa el destino de la toma. El ajuste por defecto es OFF, pero puede

programarla sobre las salidas que quiera. El nivel al que apareceran en las
salidas individuales o hacia los efectos se programa en el campo output
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UTILIZACION DE LA PAGINA PLAY

A pesar de que puede escuchar las tomas a partir de cualquiera de la paginas de funcion DD,
y aunque el modo SONG esté concebido para la lectura secuencial de numerosas tomas,
donde también podra crear listas de tomas que hara iniciar a partir del MIDI, se introduce la
phagina PLAY para permitir una lectura de tomas individuales aisladas, y para programar sus
parametros de lectura, antes de asignarlas a una pieza.

Suponiendo que haya registrado y editado una toma con €xito, para escucharla desde la
pagina PLAY, pulse simplemente PRME (abreviacion de “prime”-preparacion). Aqui
encuentra al S3000XL en espera de una nota MIDI o de una orden de inicio de pieza. La
pantalla siguiente aparece .

PLAY -FRRAMETERS SRE:13:4
samp.pratet 44100Hz  startd M.NOTE+DEL
varispeed: +00.00% ~ predelay 400mE
fade ins 1OmS rotet C_3 chi 16
fadeouts SomS  sterept 50 pant MID
F% bus: OFF send:00 output: 50 tor 7-8
PLAY E18 PRAE

En el momento en el que recibe la sefial apropiada (es decir, la programada en el  campo
start ), el S3000X1 iniciar4 la lectura. Mientras escucha la toma, se mostraré en la pantalla

playing take : - TAKE1 ... STOP

Puede pulsar F8- STOP en cualquier punto de la lectura para parar la toma. Puede ajustar uno
de los pardmetros en la pagina PLAY como usted quiera, y este cambio se guardard
automaticamente en el momento en el que se vaya de esta pagina.

Si la toma no se escucha cormrectamente, la razon serd probablemente que el S3000XL no ha
recibido la orden de inicio adecuada, programada en el campo start .. Por gjemplo, st MIDI
NOTE se selecciona en el C3/canal 16, pero por alguna razoén, el secuenciador no envia esta
nota al canal adecuado (la pista programada al lado para un inicio de toma en su secuenciador
se ha cortado, o se ha transmitido una nota errénea al canal), la toma seleccionada no se
escuchara. Del mismo modo, si ha seleccionado START SONG para iniciar la toma, pero su
secuenciador no envia una orden START SONG a ciertos modos de funcionamiento, la toma
tampoco se iniciara.

NOTA : Los poseedores de un MPC60 Akai observaran que una orden SONG START se
emite tmicamente cuando el MPC60 estd en modo SONG. Si vuelve a la pantalia principal
para leer una secuencia individual, la seleccién START SONG no estard activa. Es cierto
también para otros secuenciadores, asi pues verifique esta informacion con el manual de su
secuenciador para mas informacion.



EDITAR UNA TOMA PARA UNA LECTURA SINCRONIZADA

Cuando realiza un regisiro que se debe sincronizar con otro material audio (tal como
programas secuenciados, etc..), mientras haga la grabacion referencidndose al otro sistema
audio, no tendra ningan problema con el S3000XL, ya que hara su trabajo perfectamente.
Pueden existir, sin embargo, algunos casos, donde se deban realizar pequefios ajustes, lo cual
se hara del modo siguiente :

1. Sila opcién start : es MNOTE+DEL, podré ajustar el pardmetro DELAY por pasos de una
milésima de segundo, para obtener tiempos de inicios de lectura precisos.

2. 8i la opcion start: es MNOTE+DEL, podrs desplazar la nota o la pista en su

secuenciador.

. Cualquiera que sea la opcion start :, podra utilizar la pagina EDIT para cortar una toma,

obteniendo asi una mejor sincronizacién del inicio de la lectura.

4 Sila toma se desincroniza durante la lectura, podra ser como consecuencia de una reloj
externo instalado. Por ejemplo, si registra una toma sincronizada con un secuenciador
externo escuchando programas del S3000XL. pero que una vez efectuado el registro, la
toma se desincroniza después de unos minutos, es probable que el relof del secuenciador
no sea realmente preciso. En este caso, utilice el parametro varispeed : para ajustar la
velocidad de lectura de las tomas en valores de minuto. Desafortunadamente, no existen
consejos para efectuar este ajuste. Debera intentar y ver sl existe una mejora. En caso
contrario, deberd volver a intentarlo, con un nuevo valor. De todas maneras, esto
solamente puede ocurrir cuando utilice un secuenciador diferente al que haga servir para el
proceso de grabacion.

La

NOTAS SOBRE LA SINCRONIZACION CON AUDIO EXTERNO

En la mayor parte de los caso, no habra ningin problema en la sincronizacion de tomas con
audio externo, ya que el tiempo de lectura del S3000XL es extremadamente rapido y la
precision de sincronizacién es del orden de algunas milésimas de segundo. También la
ediciéon de tomas y los ajustes explicados anteriormente evitaran todo error que pueda
encontrar.

No obstante, observara, especiaimente cuando utilice tomas con musica secuenciada, que si
cambia el tempo de la secuencia, las tomas se desincronizarn, aunque la variacidn del tempo
sea minima. Por supuesto, puede utilizar el control VARISPEED para resincronizarlas, pero
entonces se desafinardn a mienos que transponga o reacorde todo lo que ha secuenciado.
Verifique que hace los registros una vez tenga el tempo de su secuenciador debidamente
programado.

Debe pensar en todas estas consideraciones cuando sincronice tomas con audio, por ejempio
un magnetofono. Si utiliza la variacion de velocidad en el magnetdfono, debera programar un
ajuste Varispeed adecuado en el S3000X1L. Piense igualmente que las mecdnicas de transporte
de magnetéfono no son muy estables, asi pues si hace funcionar un secuenciador,
sincronizado para un magnetdfono, y las tomas a partir de un disco del S3000XL, se arriesga
a obtener una ligera desincronizacion, particularmente si se trata de grabaciones largas.
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UTILIZACION DEL MODO SONG

El modo SONG es el que permite agrupar una lista de tomas para leerlas. El modo SONG
tiene dos funciones, en realidad. Puede utilizarla para agrupar una lista de tomas para iniciar a
partir de notas MIDI, o puede utilizarla para afiadir y leer una secuencia de tomas seguidas.
La primera aplicacidn, puesta en marcha a partir del MIDI, se utiliza preferencialmente
cuando situa registros a partir de un secuenciador hacia otro material secuenciado. De esta
forma, puede programar a parte, una o varias pistas en su secuenciador para tocar audio con
una pista de acompafiamiento secuenciada. La segunda aplicacién, secuenciar tomas, sirve
para crear remezclas de piezas diferentes o modificarlas.

CREAR UNA PIEZA (SONG)

Sin tener en cuenta la aplicacion en la que esté pensando, el método para crear una pieza es
idéntica. Pulse F2-SONG, desde una de las paginas de grabacion en disco, y se mostrard la
siguiente pantalla :

TLL nt ch 1v pan fin fout rp
7 C_3 1 350 MID 1¢ 5¢ 1

WEVN EXET [E [0 (RO

Esta pantalla muestra un campo de pieza, virgen y vacio. No se puede efectuar nada aqui.
Para crear una pieza, debe pulsar F2-S.ED, lo cual le llevaré a la pdgina SONG EDIT. Es esta
pagina {a que efectia el trabajo.

Pulse F2 para obtener esta pantalia :

Tl nt ch v pan fin fout rp
- 7?7 C.3 1 50 MID 10 50 1

WETH T [ i FERE] [ELCK] LTINS [DEL]

Los campos situados en la parte superior de la pantaila son los siguientes

TL1 Este es el campo del nombre de la pieza. Puede introducir aqui nombres de hasta 12
caracteres como maximo, de la forma habitual, pulsando NAME, tecleando el
nombre y pulsando seguidamente ENT/PLAY.

nt NOTE- Programa la nota MIDI que iniciaré la toma. Este pardmetro no tiene ningun
efecto cuando secuencia tomas.

ch CHANNEL - Programa el canal MIDI de las tomas, Este parametro no tiene ningun
efecto cuando secuencia las tomas.



v LEVEL - Programa el nivel de lectura de la toma.

pan PAN - Programa la posicion panoramica de la toma si es en registro mono, o el
equilibrio izquierda/derecha si es un registro estereo.

fin FADE IN - Programa el tiempo de Fade in para la toma y varia hasta 6999ms (10
segundos).

fout FADE OUT - Programa el tiempo de Fade out para la toma y es igualmente variable
hasta 10 segundos.

Ip REPEAT - Aungue no tiene efecto cuando inicia tomas en MIDI, este campo permite
programar el niimero de repeticiones de una toma cuando la toca en SONG desde 1a
tecla RUN. (ver mas adelante para més informacion sobre esta funcién.)

Debe disculpar la naturaleza algo enigmatica y abreviada de estas descripciones de campo en
la pantalla del S3000XL, pero hemos pensado que es preferible presentarias de este modo
para que todas las funciones ttiles disponibles estén en una sola pagina, mas que estar
obligados a pasar de una pagina a otra cuando intente agrupar sus tomas, lo cual hubiera sido
mucho mas trabajoso.

NOTA : Los valores programados en estos campos no afectan a los pardmetros de las tomas
“brutas”. Permanecen incambiables sea cual sea la programacién en este modo SONG. De
esta forma, cada toma de la lista se puede programar con caracteristicas optimas de lectura en
una pieza, sin afectar la toma “bruta”

Las teclas de funcion F a F4, le llevaran a las diferentes paginas. Las teclas F5 a F8 tlenen las
funciones sigulentes :

MARK ~ Marca un paso en la pieza, para introducir o eliminar.
BLCK Permite marcar un bloc de colas para introducir o eliminar.

INS Pulsando INS provocaré la insercion del paso o del bloque marcado en el punto
del cursor de la banda que desfila

DEL Pulsando DEL se eliminard el paso o el bloque marcado.

Para crear una pieza, que estd prevista para que se ponga en marcha mediante MIDI o una
lectura secuencial, el método es idéntico. Siga estas etapas para crear una pieza.
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Fn la pagina SONG EDIT, desplace el cursor hacia el primer campo de la toma vacia,
moviéndola una posicién a la derecha. Tendrd mds o menos esta pantalla :

- .nt ch 1v pan fin fout rp

TL1
P C.C 1 S50 MID 10 50 1

BEE DT SR (SR [FRRK] [BLEE CING] (DEL]

Puede mantener seleccionada una toma con la ayuda def control DATA (o mediante las teclas
+/< o /> que se encuentran en el teclado numérico). Seguidamente, cargue los parametros
seleccionados en el paso y asi, la nota, el nivel, la panoramica y los otros campos se pueden
cargar si los parametros de la toma “bruta” son diferentes de las programadas como el ajuste
por defecto indica. Puede modificarlos si es necesario. Cuando haya asignado su primera
muestra, vera la pantalla siguiente

T Nt oh luv pan fin fout rp
rE C_1 16 65 R40 20 50 i

| DL =i [FEEK BLEK CIHE] [OEL]

Si pone en marcha a partir de MIDI, es probable que tenga que editar la nota MIDI y el canal,
y si crea una pieza que funciona con piezas sucesivas, deberd sin duda programar una
repeticion para este paso. Si no estd seguro de la toma que ha seleccionado, puede pulsar la
tecla ENT/PLAY para escucharla.

Existen muchas formas de crear el paso siguiente, pero el método mads facil es probablemente
el siguiente :

Pulse F5- MARK, lo cual marcara el primer paso, y un pequefio bloque aparecera al lado de
este. Pulse seguidamente en F6-INS(ert), y copiara este paso y lo vera aparecer justo debajo
del primero. Pulse después 1, en el teclado numérico, para desplazar el puntero hacia abajo,
hacia el paso siguiente. Puede ahora desplazar el cursor hacia el campo de la toma y
seleccionar otra toma como paso siguiente de la lista. Por supuesto, podra editar sus
parametros de toma si lo desea. Repita la operacion siguiente :

Pulse MARK - Pulse INS- después 1 - desplace el cursor al campo de la toma seleccionada
para seleccionar el paso siguiente - edite los pardmetros en consecuencia con la ayuda de la
tecla ENT/PLAY para escucharla.

NOTA. : Si el cursor no estd en la barra de deslizamiento, en la parte inferior derecha de la
pantalla, pulse ENT/PLAY para hacerlo volver a la barra de deslizamiento. Pulse de nuevo la
tecla para tocar el paso seleccionado. No se inquiete si la toma no toca cuando pulsa por
primera vez la tecla ENT/PLAY.

Puede repetir este proceso tantas veces como quiera, hasta que haya creado su pieza.
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NOTA : Si crea una pieza para poner en marcha tomas a partir det MIDI, el orden de
aparicién de las tomas no tiene importancia. No obstante, es preferible guardar un orden
parecido , ya que le serd mas facil para conservar una pista. Por ejemplo, parece inutil como
inicio los Gltimos coros de acompafiamiento de un estribillo, y la primera estrofa, al final.

Si. no obstante, crea una pieza para una lectura secuencial, deberd unir las tomas en el orden
en el que las quiera escuchar,

Si, en un momento dado, desea eliminar una toma de ia lista, desplace simplemente el cursor
hasta el paso deseado, pulse MARK y después DEL.

NOTA : Si no pulsa MARK, constatara que elimina el paso erréneo. Sea prudente ya que
podria ser desagradable, aunque esta opcion no sea completamente destructiva (después de
todo, es bastante facil introducir de nuevo el paso).

Puede nombrar una pieza (si no lo ha hecho antes), y después guardarla en el disco.

Es realmente simple v sea cual sea su aplicacién, secuenciar tomas o ponerlas en marcha,
creard muy rapidamente listas complejas. Una edicion perfeccionada como editar un bloc,
eliminar o desplazar, se explican mas adelante.
Vaya a la seccién UTILIZACION DEL TECLADO NUMERICO PARA CREAR UNA
PIEZA, que se encuentra mas adelante en este capitulo. Por el momento, practique con lo que
ha aprendido como si fuere un proceso natural.

PUESTA EN MARCHA DE MUESTRAS MIDI (TRIGGERING)

Esta potente funcién referente a las posibilidades de grabacion en disco del S3000XL le
permite simultaneamente leer audio a partir del disco duro y secuenciar programas en el
93000%L. Para constituir una lista de tomas iniciadas por MIDI, pulse la tecla SONG (F2
desde todas las paginas de grabacion del disco) para obtener la pantalla siguiente :

Ti.1 nt ch lv pan fin foul rg
? C-% 1 30 MID i S0 1

VJEDIT

TEEE P RO ]

Esta pantalla muestra una pieza o una lista de piezas, vacias y virgenes. Para crear una nueva
lista de tomas, pulse de nuevo F2, lo cual le levara a la pagina S.ED o SONG EDIT, donde
podra unir su lista. Pulse S.ED y se mosirara lo siguiente :

nt ch lv pan fin foul rp
7 0.3 1 50 HMID 10 506 1

873 [EREER FARES ELCK (THS ] (DEL]

I 2
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Aqui podra ver que la primera toma es virgen y que ciertos parametros por defecto se han
asignado. Asigne sus tomas como se ha descrito anteriormente y edite los parametros si es
necesario.

UTILIZACION DE LA PUESTA EN MARCHA MIDI

El método de acoplamiento de una lista de tomas para su puesta en marcha a partir del MIDI
se ha descrito arriba. Una vez haya programado una serie de tomas para un puesta en marcha
MIDL, envie simplemente las notas MIDI adecuadas al canal o canales seleccionados y se
iniciara su lectura. Habitualmente, una lista de tomas iniciadas por MIDI se parecerd a la de
la pantalia siguiente :

TL1 . o .nt ch 1v pan fin fout rp
B.UOK 1 C.l 1& 65 R40 20 50 1
BUOK 2 - cgl 16 55 L1O 0 O 1

GUITAR SOLO €3 16 &0 MID 10 12- 1
BRASS RIFFL C_4 16 78 MID =~ O 201

| [0 | ELIT [RUH

Puede observar aqui una configuracién habitual referente a la situacién de partes audio en una
pista de acompafiamiento secuenciada. Existen dos registros de coro que se iniciaran cuando
se reciban las nota MIDI C1 y C#1, y un solo de guitarra que comenzard a tocar en C3 con un
pico de metal tocando al recibir la nota C4. Todas las tomas estan en el canal MIDI 16
aunque en realidad, nada le impide programar diferentes canales MIDI para algunas, o para
todas las tomas. Por ejemplo, puede ajustar los coros en el canal MIDI 15, el solo de guitarra
en el canal MIDI 14 vy el pico de metal en el canal MIDI 16. De esta forma, puede reservar
pistas en su secuenciador especialmente para ciertas partes audio. Esta posibilidad puede
serle de utilidad si necesita desplazar partes utilizando la funcién de desplazamiento de pista
en su secuenciador. ‘

En el ejemplo anterior, puede ver que se han programado para ciertas tomas “Fades”, lo que
es muy Util para suavizar los puntos de inicio y de fin de una toma en el caso de que la
edicién pueda ser muy abrupta. La duracién de cada uno de los Fade in y Fade out es de 10
segundos (en realidad 9999 milésimas de segundo). Para suavizar el atague o un final abrupto,
Fades entre 5 y 20 milésimas de segundo son los convenientes, Fades mds largos pueden ser
convenientes para atenuar una toma o provocar un descenso suave y gradual al final de la
repeticion de una toma.

Desde el momento que el S3000XL recibe la nota adecuada, con el canal apropiado (es decis,
una nota asignada a una toma en una pieza), aparecera la pantalla siguiente :

TL1 nt ch lv pan fin fout rp
B.UOX 1 C.l 16 &3 R40 20 50 %
B.UOK 2 c#l 16 35 Lio 0 o i
GUITAR SOLO €. 3 16 6¢ MID 10 12 1
BRASS RIFF1 E_4 16 78 MID O 20 1

playing takei-= BUOX 1 ... STOP
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Puede emitir una orden MIDI ALL NOTES OFF a partir de su secuenciador/tectado o pulsar
F8-STOP en el S3000XL.

NOTA : Para tocar tomas a partir del MIDI de esta forma, las tomas deben estar programadas
para iniciarse a partir de MIDINOTE o M.NOTE+DEL, en la pagina PLAY.

Cuando toque de esta forma, con una puesta €n marcha MIDI, existe siempre un retraso
constante, que se programa en las paginas DREC o PLAY. Normalmente, es mejor degradar
cada toma en un mismo valor de retraso. Esto le permite realizar una gradacion de una o de
todas las pistas de su secuenciador con un valor uniforme. Puede, no obstante, si lo desea,
programar una gradacion adecuada a cada toma, lo que facilitara la sincronizacion de ciertas
tomas. Recuerde que puede utilizar la combinacion de la gradacién de pista de su
secuenciador y el parametro de retraso variable, para obtener tomas en perfecta
sincronizacion. Por ejemplo, sus funciones de gradacion de pista en el secuenciador pueden
no ofrecer tanta resolucién para obtener un inicio preciso de la/s toma/s. En este caso, ajuste
el tiempo de retraso de la toma en milésimas de segundo para obtener una sincronizacion
precisa.

CONSEJO UTIL: Si su secuenciador no puede degradar suficientemente una pista,
introduzca una medida, o una semi medida, vacia af principio de la secuencia, y después
elimine esta medida Unicamente en la o las pistas concretadas como pistas de inicio. Puede
utilizar el retraso MIDI del S3000XL para degradar el tiempo de puesta en marcha.

Recuerde que si desea iniciar la misma toma varias veces (en el caso de un coro que quiera
situar en varios estribillos), no debe especificarlo varias veces en la lista cuando lo inicie via
MIDIL Sera suficiente con seleccionarla una vez, y cuando el S3000XL reciba la nota
adecuada, esta toma sonara.

Observard que en una puesta en marcha de tomas a partir de MIDI, el campo de repeticion no
tiene ninguna funcién. Sirve cuando las tomas funcionan de forma secuencial en una pieza.

NOTA IMPORTANTES A PROPOSITO DE LA PUESTA EN MARCHA DE TOMAS
MIDI

Cuando pone en marcha tomas a partir de MIDJ, si para el secuenciador y 1o hace reiniciar en
medio del lugar donde una toma debe tocar, no sonara. Serd necesaria la NOTE-ON MIDI
para iniciarla de nuevo. Es tales circunstancias, sera necesario rebobinar el secuenciador hasta
el punto precedente a la nota MIDI, para asegurarse que la toma recibe la note-on gque
requiere para iniciarse. Es igualmente cierto, por supuesto, si trabaja con un secuenciador
sincronizado a un magnetéfono ¢ inicia tomas a partir de MIDL Si para el magnetofono,
debera rebobinarlo hasta el punto anterior a la nota MIDI necesaria para el inicio de la toma.
Cuando una toma se pone en marcha a partir de una nota MIDI, si para el secuenciador,
suponiendo que su secuenciador envia una orden MIDI ALL NOTES OFF, las tomas pararan.
Sin embargo, si su secuenciador no envia la orden MIDI ALL NOTES OFF, la toma
continuara sonando pero podré parar la lectura a partir del panel frontal del S3000XL., con la
ayuda de la tecla F8-STOP.

Como el S3000XL solamente puede tocar una toma a la vez, el crossfading no es posible.
Igualmente, si una toma suena mientras que ofra estd poniéndose en marcha, la nueva toma
tendra prioridad, pero observara que se creard un breve intervalo entre la toma que se termina
y la que se inicia.
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UTILIZAR EL MODO SONG PARA ENCADENAR TOMAS

Este modo de operacién le permite leer tomas seguidas de forma secuencial. Este modo se
aprecia mucho entre los ingenieros de mezclas cuando deben crear remezclas extensas. Es
igualmente 1til para compositores de jingle y de musica de temas de TV, los cuales tienen
que dar varias versiones de diferentes duraciones, de la misma pieza musical

El método més simple de utilizar el modo SONG es el de programar una grabacion completa
(es decir, grabar una pieza entera en el S3000XL y editar sus puntos de inicio y final), y
tocarlas en el modo SONG. En un nivel mas avanzado, podra utilizar el modo SONG para
Jeer una serie completa de piezas enteras grabadas y editadas de esta forma, y el modo SONG
puede ser un modo practico de secuenciar las pistas en un album. Una aplicacién mas
elaborada par el modo SONG es el de crear remezclas extensas. Una pieza tipica se parecera
a la de la siguiente pantalla :

TL1 nt ch 1lv pan fin fout rp
INTROD 1 C_3 16 60 R40 20 50 1
INTRO 2 C.3 16 53 Li0 y] & 2
INTRO 1 C_3 16 60 HMID 19 12 1
VERSE 1 C X 16 78 HMID 0 20 1
BREQK C_% 16 60 MID 4

EEE::I

Normalmente, las tomas se pueden registrar en el disco por secciones, una por una, editadas,
y después agrupadas en una pieza en la pagina S.ED. Vera aqui una serie de tales tomas
funcionando seguidas, para formar un remix extenso tipico. Constatara que ciertas etapas se
programan para repetirse varias veces y que puede utilizar el campo de repeticion para
obtener, de esta forma, un mejor efecto. Es evidentemente mas practico que grabar varias
versiones de una seccién en un magnetdéfono y cortarlas en la banda para meterlas partidas
todas juntas.

Los crossfades no son posibles en modo SONG pero esto no es un gran inconveniente, ya que
la gran parte del trabajo de remezcla, donde la musica se compone habitualmente de
percusiones y de la edicién poco a poco, puede ser méas eficaz. Por supuesto, una buena
edicion depende de la precision de los cortes efectuados en la pagina EDIT, y escuchar un
corte fuera de contexto no le puede dar una idea exacta de la forma en la que sonara seguido
de otro corte. Una sesion habitual de edicién comportara probablemente un pasaje entre la
pagina EDIT y la pagina SONG para afinar ciertas ediciones, que por ella mismas suenan
bien, pero que con otras tomas, presentan transiciones desagradables. Cuando pase de la
pagina SONG a la pagina EDIT, la toma que estaba escuchandose pasara a la ventana EDIT, y
después , cuando regrese a la pagina SONG, el paso sobre el que estaba trabajando estara
siempre en curso, haciendo que una edicién precisa solamente requiera unos segundos. A
menudo, los parametros Fade in y out pueden ayudar a allanar tales problemas. La
experiencia es la regla del juego en este caso.
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Cuando varias tomas constituyen una pieza, pulse RUN (F8) en la pagina principal SONG y
provocard su lectura de forma secuencial. Observara entonces la pantalla siguiente

7L nt ch Iv pan fin fout rp
BINTRO 1 C.3 16 6% R40 26 50 1
INTRD 2 C_% 16 55 Lio §] ¢ 2
INTRO 1 C_3 16 50 MID 10 12 1
UVERSE 1 C_3 1& 78 MID 0 20 1
BRERK C_2 16 &0 MID 10 12 4
PLAYING TAKE-LIST woauvuns STOP SKIP

Pulse F7 para parar la lectura de la pieza y pulse F8-SKIP para saltar el paso en curso y
proceder a la lectura del paso siguiente.

NOTA : La funcién SKIP hara iniciar la lectura a pastir del paso siguiente, pero no provocara
la repeticion de un paso.

Cuando la pieza suena, una pequefia casilla contrastada aparece a la izquierda del paso en
curso para indicar la posicién de lectura. Si la pieza sobrepasa cinco pasos, la lista de pasos
desfilara por la pantalla, siendo €l que esta en curso el situado en el centro de la misma. El
nimero del paso, a la izquierda de la pantalla, va cambiando igualmente para indicar el paso
en curso. Si se han programado una serie de repeticiones en un paso, se iran descontando
durante su lectura, para que pueda seguir ficilmente la progresion de la lectura.

Puede tocar a partir de cualquier posicién de la pieza, desplazando simplemente el indicador
hacia arriba o hacia abajo de la banda que desfila, con la ayuda del controlador DATA, o del
teclado numérico (ver més adelante la UTILIZACION DEL TECLADO NUMERICO). Pulse
RUN para parar la lectura de la pieza a partir de ese paso. En la parte superior de la pantalla,
a la izquierda de la pieza, se encuentra un indicador precisando en qué paso se encuentra.

UTTLIZACION DEL TECLADO NUMERICO EN MODO SONG
Puede utilizar el teclado numérico como método de desplazamiento en los pasos de la pieza.
Puede utilizar las tecias del cursor, especialmente si solamente se cambia en un paso, pero

cunando desee desplazarse en mas de un paso, el teclado le serd mas practico.

Las directrices son ficiles de memorizar y simples. Con el cursor en la barra de
desplazamiento, pulse ...

1 para descender un paso

2 para descender dos pasos

3 para descender tres pasos

4 para descender cuatro pasos

y asi consecutivamente hasta 9, para descender 9 pasos.
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Pulse simultaneamente la tecla -/> y 1 para ascender un paso

pulse simultineamente la tecla -/> y 2 para ascender dos pasos

pulse simultdneamente la tecla -/> y 3 para ascender tres pasos

pulse simultaneamente la tecla -/> y 4 para ascender cuatro pasos

y asi sucesivamente hasta -/> y 9 para ascender nueve pasos.

Las otras teclas que puede utilizar son

0 Le llevar4 al primer paso de la pieza

-/<  Le llevara al Gltimo paso de la pieza

ENT/PLAY Desplaza siempre el cursor hacia ja banda de desplazamiento.

Observe, no obstante, que a excepcién de la tecla ENT/PLAY, estas directrices del teclado,
funcionan Gnicamente cuando el cursor estd en la barra de desplazamiento. Utilizarlas cuando
el cursor est4 en un campo de pardmetro en la pagina S.ED provocara la introduccion de un
valor numerico.

EDICION DE UN BLOC EN MODO SONG

Hasta ahora, hemos visto como crear piezas de una forma muy simple. Es decir, en la pagina
S.ED, pulsando MARK; pulsando INS, desplazando el cursor un paso hacia abajo,
seleccionando la nueva toma, v asi ha llegado a la creacién de una pieza. Pero si todo esto ya
ha aprendido a hacerlo, deberia saber como crear una pieza de forma mas facil. Existen otras
técnicas de edicién disponibles en modo SONG, gue convierten este modo en algo todavia
mas potente.

Con la ayuda de las teclas MARK y BLCK, podra identificar bloques completos de paso,
copiarlos y desplazarlos hacia una pieza muy facilmente. Un ejemplo serd mas comodo para

explicarlo. Supongamos que tenemos esto :

TAKE] Una seccién de baterfa de una medida, con un timbal en el tiempo fuerte de la
medida 1.

TAKE?2 Una seccion de bateria con dog medidas , sin timbal.

TAXE3 Una bateria de una medida, con un pequefio golpe al final.
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Usted ha programado los pasos de la siguiente manera .
TAKE1 Paso de repeticion

TAKEZ2 3 repeticiones

TAKE3 Paso de repeticion

Ha creado una seccion compieta de bateria de 8 medidas, con un timbal al principio y al final.
Supongamos que quiere mantener que toda la seccién se Tepita cuatro veces. Puede hacerlo de
Ja forma mas complicada, marcando ¢ insertando cada paso de forma secuencial. Pero el
método mas sencillo es el siguiente

Asegurese de que el cursor estd en la barra de desplazamiento, desplace el cursor sobre le
primer paso del bloque, TAKEL, y pulse MARK. Después desplace el cursor dos pasos hacia
abajo vy pulse 2 en el teclado numérico, y pulse BLCK. Esta operacién marca los tres pasos
para un solo bloque. Desplace ahora el cursor un paso hacia abajo (pulse 1 en el teclado
numérico), v pulse INS. Copiard este bloque al final de TAKE3.

Podra ahora hacer una de las dos operaciones para copiarlo dos veces. Podra desplazar el
cursor hasta el final del segundo bloque (pulse 3 en el teclado numérico) y puise de nuevo
INS, después desplace el cursor hasta ¢l final del tercer bloque {pulse-de nuevo 3 en el teclado
numérico), después pulse INS una vez més. La otra forma de obtener el mismo resultado es la
de desplazar el cursor hacia atras de TAKE 1, pulse MARK y después desplace el cursor en el
segundo tramo de TAKE 3 (puise 5 en el teclado numérico) y pulse BLCK, pulse 1 en el
teclado para desplazar el cursor un paso hacia abajo, y pulse INS. Esta operacién afiadird el
bloque entero hacia su propio final. Los dos métodos son igualmente eficaces, escogera la que
le sea mas facil. :

Este método de copia e insercién de bloque tiene mas de una utilidad que la de afiadix
simplemente un bloque a si mismo. Otro ejemplo se lo demostrara

Supongamos que tiene las tres tomas secuenciadas como se muestra aqui : TAKE 1 una vez,
TAKE 2 tres veces, TAKE 3 una vez. Quiere insertar esto justo antes del BREAK. en su
mezcla extensa. Desplace el cursor a TAKE 1y pulse MARX. Pulse 2 en el teclado numérico
para que le lleve a TAKE 3 y pulse BLCK.

Desplace ahora el cursor hasta el punto justo antes del BREAK. Es decir, 1a flecha indicada
justo antes, asi :

TL1 nt ch 1v pan fin fout rp
TAKE 1 C_3 16 60 R40 20 50 1
ITQKE z C_% 16 55 L10O ¢ o 3
TRKE 3 C_3 16 &0 MID 1 12 i
VERSE 1 C_3 i6 78 MID o 20 1
BRERAK . C_% 16 60 MID 10 12 4
B EnlE (=R [FERK] [BLTK (INS ] (DEL
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Pulse ahora INS v el bloque entero serd insertado antes del BREAK.

Estas funciones de edicién son muy practicas para crear remezclas complejas ya que estas le
permiten desplazar secciones enteras y situarlas muy rapidamente, donde usted quiera en una
pieza. Esto significa que puede considerar pequeflas y cortas tomas afiadidas en conjunto,
como una sola toma larga, que se puede insertar donde lo desee.

NOTA : Solamente es posible marcar como bloque pasos vecinos. No podrd marcar como
bloque una serie de paso, saltar algunos, y despues marcar otros.

Por supuesto, esta funcién de edicion de bloque se puede también utilizar para eliminar
blogues de paso.

NOMBRAR UNA PIEZA

Para nombrar una pieza, pulse la tecla NAME e introduzca de la manera habitual un nombre
compuesto por un maximo de 12 caracteres. Valide 1a opcion con ENT/PLAY.

GUARDAR UNA PIEZA

Para guardar una pieza, vaya a modo SAVE, y seleccione CURSOR ITEM ONLY como tipo
de guardado. Situe el cursor en el nombre de la pieza (serd TL1 si no le ha dado nombre) ¥
pulse F7 y F8 segiin desee o no eliminar el volumen o el disco antes de guardarlo.

CARGA DE UNA PIEZA

En el modo LOAD, seleccione CURSOR ITEM ONLY como tipo de carga, y situe el cursor
hacia ¢l nombre de pieza. Pulse F7 o F8 segn desee eliminar o no el contenido actual de la
memoria antes de guardarla.

Si ha guardado la pieza en modo ENTIRE VOLUME o MULTI+P+S, deberd recargarla
utilizando el mismo modo, con el fin de que todos los programas, muestras, multis y efectos
asociados a esta pieza se carguen también.

COPIA DE SEGURIDAD DE TOMAS EN DAT

Guardar tomas en DAT es posible mediante la pagina PLAY de funciones de grabacion en
disco. La tecla de funcién F7-BU.S le llevara a la pagina BACKUP SABE. Es decir :

Dt FLEY -FEHESMETERS BRE-1T-H

samp.ratel 44100Mz - start! MMOTE+DEL
varispeed: +00.00% predelay: 400mS
fade int 10mS note: C.3 ch: 16
fadegut: SemS  stereo:r 50 pan: MID

FX bust OFF sendiQQ output: 590 tol 7.8
B0 PLAY [ERi 18 FEHE]
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Pulse F7-BU.S hara aparecer esta pantalla

take: HEENERE

iransmit rates 44,1 kHZ

rSave

T [ETOE (SN (S [DRED CHLL BuU.S ETOE]

Esta pégina Unica mostrard la frecuencia de transmision para el guardado en DAT, que
solamente se puede fijar en 44,1 kHz. A este campo no se puede acceder para su utilizacion,
simplemente se muestra como informacion, Cuando una toma se guarda en DAT, todos los
datos asociados a ellas también se guardan, incluyendo los puntos de edicién de inicio y final,
los parametros MIDI, Fade in/out, etc..

Para guardar tomas en DAT, lo puede hacer individualmente o de forma global. Para guardar
una sola toma, seleccione la toma apropiada en el campo de toma en la parte superior derecha
de la pantalla. Pulse la tecla RECORD de su aparato DAT, después pulse F5-ONE. Esto
guardara en DAT finicamente la toma seleccionada.

Para guardar en DAT todas las tomas el disco, independientemente de la toma seleccionada
en el campo toma, pulse RECORD en su aparato DAT, después pulse F6-ALL. El S3000XL
guardaré sistematicamente todas las tomas contenidas en el disco. Cualquiera que sea la
operacién que efectie (es decir, guardar individualmente o globalmente), observara la
pantalla sigmente :

saving take | TAKE 1 ..STOP

Esto indica la toma en curso que se estd guardando. En cualquier momento, podra abandonar
este proceso pulsando F8-STOP.

RECARGAR LAS TOMAS DEL DAT EN EL DISCO

Las funciones de carga de tomas son disponibles en la pagina DREC con F7-BU.L. Es decir :

t ake: BRSNS

mode: MONQ free: 00:143:144

sourcet ANALOG lengths OGIQ1:00

start: START SOMG noter C.3 cht 16

delay: 400mS5 stereot 50 pant MID

F% bus! OFF sendiGo output: 5S¢ to! 7.8
BV B (ST E0EE OREC
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Pulsando esta tecla, obtendra esta pantalla :

TAEE ERCELF QAL TREE 1 '
free! 0Qi128:49 length: QQI01i00

I BT EGR R (33 IR BU.L [BRF]

Esta pagina se parece a la referente a la grabacién, excepto que el campo threshold haya
desaparecido. Para gjecutar la carga de una toma individual o de todas las tomas, posicione el
DAT, después pulse F8-ARM en el S3000XL, Verd el mensaje siguiente :

name-watch takes will be wipep | ! OK EXIT
indicando que las tomas existentes en el disco poseen un nombre idéntico a las guardadas en
DAT, y seran reemplazadas por las del DAT. Pulse OK o EXIT siguiendo su eleccion.
NOTA IMPORTANTE

PULSAR OK ELIMINARA IRREMEDIABLEMENTE LAS TOMAS QUE LLEVEN
EL MISMO NOMBRE.

SEA PRUDENTE EN SU ELECCION
Irremediablemente después de haber seleccionado OK, la pantalla mostrara :

carrier - 44,1kHz
waiting for take from DAT... ABORT

indicando que el S3000XL estd en modo recepcion de la sefial numérica por el intermediario
interface numérico. Podré ahora poner en marcha su aparato DAT.

Si la pantalla muestra WAITING FOR CARRIER, significa que el camino numérico no es
correcto. Verificque sus conexiones, asi como los ajustes del interface numérico en la pagina
DIGI de RECORD SET-UP en modo SAMPLE. Podréa pulsar F8-ABORT para salir de esta
pantalia.

Si desea proceder a la carga, pulse la tecla PLAY de su DAT. Cuando se carga la toma en el
disco, la pantalla indica :

THEE . BEHCELIR: LD THEE 1 ' .
free! 00128:459 lengtht 0OIQ1iI00¢

RECORDING digital at 44.1 kHZ STOP
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Esta pagina es idéntica a la pagina normal RECORD cuando un registro se hace en el
envolvente de la forma de onda de la toma se mostrard desde el momento en el que se estd
cargando. La funcién de carga del DAT es, en realidad, simplemente otra forma de grabar y
este control fiable le mantiene informado del proceso de carga del DAT. En todo momento,
puede STOP F8, para anular la carga.

252



CONEXION DE UN LECTOR DE DISCO DURO EXTERNO

Los aparatos SCSI (lectores de disco duro, de CD-ROM, etc..) se conectan de la forma
siguiente :

-
se ; SCSI CABLE ——-’
l E I b
SCSI INTERFACE HARD DISK DRIVE To other SCSI devices

(or CD ROM, etc.)

El S3000XL utiliza un conector SCSI 25 pines. Con la ayuda de un cable SCSI 3, adecuado,
conecte e} o 1os lectores al S3000XL como se indica arriba. La mayor parte de los lectores
estan equipados con dos tomas SCASI, el otro sirve de toma “thru” para los otros aparatos
SCSI tales como un lector de CD-ROM u otro lector de disco duro,ete.,

NOTA REFERENTES A LA UTILIZACION DE LECTORES DE DISCO DURO
CABLES SCSI

Utilice siempre cables SCSI de buena calidad. La utilizacién de cables SCSI econdmicos
pueden parecer mas interesantes a nivel de bolsillo, sobretodo si su presupuesto es apretado,
pero tales ¢cables pueden aumentar el riesgo de errores en las entradas de datos.

La conexion SCSI necesita que cada toma esté especificamente unida a la masa. Existen en el
mercado dos tipos principales de cables SCSI. Unos son del tipo moldura, las dos tomas a
cada lado amoldadas con el cable. Los otros son cables planos de tipo “ruban”. Este tipo de
cable se encuentra Unicamente en el interior de los aparatos.

Ciertos cables amoldados “moulded” estin equipados con una sola masa para todas las
conexiones y don menos fiables. Son mas recomendables se estdn utilizados con un ordenador
para cargar pequefios docurnentos tales como ficheros de tratamiento de texto, etc,pero dando
las cantidades tan importantes de datos que utiliza el S3000XL, sabemos que pueden causar
problemas.

Existen cables amoldados donde cada conductor dispone de una masa, y donde el cable por si
mismo estd blindado. Son estos los que recomendamos.
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TERMINACION

Una cadena de aparatos SCSI debe finalizar en cada conexion con resistores, que
normalmente ya encuentra de este modo cuando los compra. El S3006XL. SCSI interface
tiene una terminacion. Lo mas frecuente es que el S3000XL esté primero en la cadena y
deber4 entonces dejar su terminacién. Todos los discos que se encuentran entre €l S3000XL y
el Gltimo aparato SCSI de la cadena deberan estar sin terminacion (esto se puede efectuar
levantando fisicamente los resistores de terminacién o también mediante un DIP conectado
en la parte trasera del aparato. Consulte la documentacién del aparato). El ultimo aparato de
ja cadena debe estar equipado con una terminacion.

3 Clertos aparatos SCSI utilizan conectores de 50 pines. Si utiliza tales aparatos, deberd procurar un cable SCSI
25pines/50 pines o un adaptador 50pines/25 pines. Su vendedor le aconsejara sobre lo més conveniente.

S3000XL Terminated’
|

Hard disk Unterminated

MO drive Unterminated

CO-ROM | Terminated

Una terminacién incorrecta puede iniciar errores de datos y posiblemente datos falsos, por
tanto , asegurese que se hace correctamente. Si tiene dudad, contacte con su proveedor, el
cual tendra capacidad para ayudarle.

LONGITUD DEL CABLE SCSI

La nomma SCSI menciona que la longitud total de la cadena SCSI no debe sobrepasar los 6
metros. La longitud total significa la totalidad de la cadena entre el primer y el ltimo
aparato, y no la longitud del cable entre cada aparato. Las cadenas SCSI mds largas pueden
provocar errores en los datos y datos falsos.

S3000XL

Hard disk

6 metres total

MO drive
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PROBLEMAS DE COMPATIBILIDAD DE DATOS

Con los avances tecnoldgicos, ciertos problemas de compatibilidad entre los anteriores y los
nuevos modelos se pueden suceder (como pasa con los softwares compatibles PowerPC). En
Akai, intentamos fabricar aparatos tan compatibles como no es posible, de forma
descendente(para poder utilizar los datos procedentes de nuevos modelos en anteriores
modelos) v ascendente (para poder utilizar los datos procedentes de antiguos modelos en
nuevos modelos). A pesar de todo esto, existen ciertas cosas que los poseedores de anteriores
modelos Akai deben conocer.

DATOS DE SONIDOS

El $3000X1L puede utilizar programas y muestras creados en los modelos $900,8950, S1600,
S1100, S2800, §3200 y S2000.

Cuando utilice diskettes S900/S950 en el S3000XL, se mostrara el siguiente mensaje :
S900 DISK ! use only for reading

El S3000XL. esta convirtiendo las muestras 12 bits de los modelos $900/S930 en muestras 16
bits que se pueden utilizar en el S3000XL. -

Un diskette S1000/S1100 se puede leer sin problemas pero cuando lo guarde en un diskette
del S3000XL, existirdn ciertas cosas que se deben saber,

EI S3000XL autoriza salvar 512 elementos en diskette o disco duro (con el S1000/S1100 eran
64 elementos en diskette y 128 en disco duro). Como consecuencia, el formato completo del
directorio del disco es diferente.

Si intenta guardar en un diskette formateado por un S1000/51100, como el directorio del
diskette es diferente, el diskette S1000/S1100 debera reformatearse al formato S30000XL.
Podréa hacerlo manualmente formateando el diskette mediante el procedimiento FLOPPY
FORMAT descrito en el capitulo GLOBAL, pero en ¢l momento del salvado, se escoge
WIPE, este proceso se efectuara automaticamente. Si, no obstante, utiliza GO en lugar de
WIPE, el S3000XL se lo recordara :

re~-format or arrange before writing !
Puede también iniciar el proceso de formateado o simplemente pulsar WIPE.
Pasa lo mismo con los volumenes de disco duro. Si utiliza simplemente GO para salvar un
volumen de disco duro que en su origen estaba formateado en un S1000/S1100 se mostrara el
siguiente mensaje

Must kill $1000 volume before writing |
Esto significa que el directorio del volumen necesita reescribirse al formato S3000XL. Para

esto pulse WIPE para reescribir el directorio autométicamente. Después de esto, podra
utilizar este volumen como un volumen normal.
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ATENCION !

CON LA UTILIZACION DE UN DISCO DURO, LA ACCION DE SUPRIMIR UN
VOLUMEN SE APLICA UNICAMENTE A ESE VOLUMEN. NO ES UN PROCESO
DE FORMATEADO. CUANDO VEA EL MENSAJE DE ALERTA ,UTILICE WIPE.

NO FORMATTE SU DISCO DURO SINO LO BORRARA TODO.

Si tiene miedo de destruir los datos de un volumen de disco duro, salve en otro volumen
vacio.

NOTA : Si piensa utilizar este diskette en un S1000 o un 81100, es aconsejable guardar los
datos S3000XL en otro diskette formateado con el S3000XL, a menos de que disponga de un
software para S1000/S1100 que pueda leer los diskette S3000XL.

Un S1000/81100 no puede leer directamente los datos de muestra y de programa procedente
de un S3000X1. pero existe un software para S1000/51100 que permite un cierto grado de
compatibilidad ascendente. Contacte con su distribuidor Akai para obtener informaciones
referentes a este tema si desea utilizar sonidos S3000XL en modelos S1000/51100.

E1 $900/8950 no puede leer datos sonoros del S3000XL.

Si posee un $S3000 (o $2800 o $3200), podra utilizar los datos de muestra y de programa del
S3000XL sin la ayuda de un software especial (no obstante, recomendamos tener la dltima
version software para obtener mejores resultados).

FICHERO DE EFECTOS

Aunque el S3000XL estd equipado del opcional EB16 multiefectos, no podré utilizar los
ficheros de efectos procedentes de los $1100, $3000 o S3200. Los ficheros de efectos creados
por el EB16 del $3000XL no pueden utilizarse en los S1100, S3000 o $3200.

MULTIS

Un modelo anterior de sampler Akai no podra leer los ficheros MULTI de los samplers de la
nueva generacion.

CONFIGURACIONES DE BATERTA (DRUMSET) DEL ME-35T

El S3000XL no tiene la posibilidad de controlar el convertidor Drum/MIDI ME-35T Akai, y
no puede por tanto leer esos ficheros.

FICHEROS SONGS Y QLISTS

Como el S3000XI. no dispone de funcion de grabacién directa en disco duro, los ficheros
Song v Qlist creados en un S1100, S3200 o S3000 no se podran utilizar.
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INSTALACION DE LAS OPCIONES

El S3000XL puede acoger diversas opciones. Son . €l banco de segundos filtros y un tercer
generador de envolvente IB304F, el procesador multiefectos y la extension de memoria EB16.
Puede instalarlos usted mismo si se siente capaz. Para esto deberd quitar la cobertura de la
caja.

NOTA IMPORTANTE

Consulte a su distribuidor Akai profesional para la instalacion de diversas opciones (por
ejemplo la extensién de la memoria) en su S3000XL. Una instalacién realizada por usted
mismo, podré entrafiar una disfuncidén de componentes o del aparato por si mismo. Akai no
podra hacerse responsable de esta disfuncién, lesiones o pérdidas causadas por una mala
instalacién o un funcionamiento inadaptado.

Quite la parte de arriba de la caja sacando los dos grandes tornillos de cada lado asi como el
mas pequefio que se encuentra en el centro del panel trasero. Mirando al interior del
S3000XI., vera algo parecido a esto :

POWER
SUPPRLY

SIMMs sockets

]
1

ROM board sockets
EB16 socket

AN
—

DISK DRIVE ~

IB-304F socket
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INSTALACION DE LA EXTENSION DE LA MEMORIA

Ia memoria interna del S3000XL puede ampliarse a 32Mbytes mediante las barras SIMM. El
S3000XL dispone de 2 Megas de memoria soldada y dispone de dos conectores para instalar
las barras SIMM. Esta se insertan inclindndolas ligeramente para después meterlas en los
clips. Como las barretas SIMM pueden ser de origenes diferentes, no nos es posible decir en
qué sentido instalarlas haciendo referencia a la ubicacion de sus componentes, ya que ciertas
barritas tienen componentes de memoria montados en las dos caras. A pesar de todo, estas
barritas no pueden instalarse solamente de una manera, asi pues no tendrd demasiados
problemas, pero no fuerce cuando las inserte, sino podsia dafiarlas.

Las barritas SIMM pueden funcionar a velocidades diferentes segun los modelos.
Recomendamos las que funcionan a 70Ns {nanosegundos).

Las barretas SIMM son también de medidas diferentes segin los modelos. Observe aqui las
configuraciones de memoria siguientes, posibles en el S3000XL.

Internal | SIMMs Slot1 | SIMMs Siot 2 | TOTAL
2M None None 2M
2M 4M None &M
2M 4M 4M 10M
oM 16M None 18M *Si la barrita SIMM 2 16M esta
2M 16M aM o 2eM instalada, la memoria interna de
2M 16M - _1eM 32M

2 megas se ignora.

NOTA : Los componentes de memoria son sensibles a la electricidad estatica. Observe las
precaucione siguientes :

e Conecte el S3000XL antes de proceder a la instalaciéon de targetas.

e Las barretas SIMM pueden poseer una proteccién teniendo como inicio una descarga de
electricidad estatica. Sugerimos haga que esta proteccién toque la caja del S3000XL. Si
este no es el caso, descargue esa electricidad estatica con algin objeto metalico que toque
el suelo antes de manipular estas barritas.

» Manipule siempre las targetas de memoria cogiéndolas por los bordes, evitanto tocar sus
componentes.

e Para minimizar la electricidad estatica, evite efectuar estas manipulaciones en lugares
secos 0 en un suelo recubierto de moqueta.

INSTALACION DE TARGETAS FLASH ROOM FMX008

Ademds de instalar una memoria RAM (memoria viva- Random Access Memory) de 32
Megas, puede instalar 16 Mbytes suplementarios de memoria FLASH ROM, para obtener un
toal de 48 Mbytes. Normalmente la memoria ROM (memoria muerta - Read Only Memory),
solamente se puede leer, no sirve para salvar datos y los que estdn contenidos en la memoria
ROM son habitualmente programados en fabrica. El contenido de la memoria ROM se
conserva después de la extincidén del aparato.



La memoria RAM, permite poner en la memoria todos los sonidos que quiera, pero estos se
perderan con la extincién del aparato. Al contrario, fa FLASH ROOM tiene las ventajas de
una RAM, pero en el momento de la extincion del aparato, su contenido se podra conservar.
Esto le permite cargar sus sonidos favoritos desde un disco (por ejemplo, aquellos que piensa
utilizar més a menudo) y guardarios en la FLASH ROOM de forma que no tenga que efectuar
largas rutinas de carga cada vez que desee utilizarlos.

Puede instalar las dos targetas FLASH ROOM FMXO008 DE 8 Mbytes en el S3000XL. Para
hacerlo, insértelas en los conectores de la targeta ROM sin forzar.

NOTA : Necesitara la versién software 1.50 para utilizar la extensién FXMOOS.

Consulte con su proveedor para los detalles referentes a las diferentes opciones.

Qi esta familiarizado con los sintetizadores analdgicos, querrd ver a su S3000XL como un
largo v sofisticado sintetizador modular. Como puede ver, es realmente impresionante.
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Alineado en la parte de arriba encontramos el controlador, los LFO y los generadores
envolventes. Debajo, los osciladores (o sea las cuatro zonas de keygroup), los filtros y el
amplificador. Mds abajo se encuentran los controladores MIDI y abajo todavia, la seccidn de
control general, para el ajuste de acordes, de la salida, etcc..

En un sintetizador asi, la unién entre los diferentes médulos se establece mediante patchs o
cordones pero en el S3000XL, se realiza esta union de forma software mediante funciones

APM.,

Ciertos médulos que figuran en este esquema no estaran en servicio si la opcién IB304F no ha
sido instalada.

LISTA DE CONTROLADORES MIDI

L.a siguiente lista es la lista de controladores que pueden usarse como tales dentro de un
programa y se seleccionen desde la pagina principal MIDI, en modo GLOBAL.

0 Bank Select
1 Modulation wheel or lever
2 Breath controlier
3 Undefined
4 Foot controller
5 Portamente time
6 Data entry MSB
7 Main volume
8 Balance :
9 Undefined i
10 Pan |
11 Expression controlier 5
12 Effect control 1 f
13 Effect control 2 :
14-15 Undefined
16-19 General purpose controllers (#1-4)
20-31 Undefined :
32-63 LSB for values 0-31
64 Damper pedal (sustain)
65 Portamento ON/OFF
66 Sostenuto
67 Soft pedal
58 Legato footswitch (vv = 00-3F: NORMAL, 40-7F: LEGATO)
69 Hold 2
70 Sound controlier 1 {default: Sound Variation)
71 Sound controlier 2 (default: Timbre/Harmonic content)
72 Sound confroller 3 (default: Release time) ;
73 Sound controtier 4 (default: Attack time) |
74 Sound controller 5 {defauit: Brightness)
75-79 Sound conirollers 6-10 (No defaults)
80-79 General purpose controllers (#5-8)
84 Portamento control
85-90 Undefined
91 Effects 1 depth (formerly External Effects Depth)
g2 Effects 2 depth {formerly Tremolo Depth)
93 Effects 3 depth (formerly Chorus Depth)
94 Effects 4 depth (formerly Celeste {Detune} Depth)
95 Effects 5 depth (formerty Phaser Depth)
96 Data increment
97 Data decrement
98 Non-Registered Parameter Number LSB
99 Non-Registered Parameter Number MSB
100 Registered Parameter Number LSB
101 Registered Parameter Number MSB
102-119 Undefined 260

120-127 Reserved for Channel Mode messages



ESPECIFICACIONES

Model Name
Sampling Data format
Sampling rates

Sampling time
{(unexpanded memory)

Internal Memary

Polyphony

Maximum number of Sampies
Maximum number of Programs
Filter

Envelope generators

L.F.O

Display

Diskette drive

Connecters
REC IN
STEREO QUT
ASSIGNABLE QUTS
DIGITAL INPUT/OUTPUT:
S5CSI :
HEADPHONES
MIDI

REC GAIN Volume
Power Requirements

Dimensions

Weight
Accessories

Optional Accessories
FMX 008
IB-304F
EB16

: MIDI Stereo Digital Sampier S3000XL.
: 16-bit linear encording _
: 441 KHz (20 Hz~20 KHz audio band width}

22.05 KHz (20 Hz~10 KHz audio band width)

: 20.8 seconds - mono Fs=44,1 KHz

41.6 seconds - mono Fs=22.05 KHz
10.4 seconds - siereoFs=44.1 KHz
20.8 seconds - stereoFs=22.05 KHz

: 2Mbyte standard, expandable to 32 Mbytes using 70pin SIMMs.
1 32 Voices

. 255

1 254

. Digital dynamic low-pass filter (12 dB/octaVe with resonant)
. 2 x digital Envelope generators (1 multi-stage)

. 2 x Low Multi-Wave Frequency Oscillators

. Backlit 320 characters/240 x 64 graphic LCD

. 3.5" dual density drive (2HD, 2DD)

. 2 x 1/4-inch phone (balanced)
: 2 x 1/4-inch phone (unbalanced) — 0 dBm, 600 Q (Norminal)
. 8 x 1/4-inch phone

RCA Pin jack

. 25 pin D-SuB
1 x 1/4-inch stereo phone
: 3 x DINSP {IN, OUT, THRU)}

: —6 dBm (MIN) ~ ~44 dBm (MAX)
+ 120 VAC 60 Hz 42 W for U.8.A and Canada

220~230/240 VAC 50 Hz for Europe

240 VAC - B0 Mz for Australia

. 483W x 88.1H x 408.8 (*432) Dmm (EIA 2U size)

(*) maximum

1 71 Kg

 AC POWET CaDI& i 1
Sound Library Disks .......... JE OO RROYY 2
SMF Demo Sequence DIisk s 1
Moduler Editing System Disk (for Macintosh™ ) ..... 1
Operator's Manuah ... 1

: 8 Mbyte flash memory board
. 2nd LSl filter board
. Multi Effects processor board

* Above specifications are subject to change without prior notice.
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FICHA DE IMPLANTACION MIDI

Functicn Transmitted Recognized Remarks
Basic Default X o 1 Without disk
Channel Changed X 0 1-18 Memorized (disk)
Default X Mode 3 Without disk
Mode 1-4 Memorized (disk)
Mode Messages OMNI ON/QFF, P/M
A!tered bbb d s 23] 2 x
Note X 21-127
Number True Voice T 4-127
Velocity Note on X O onv=1-127
Note off X 0O 8nV=1-127 Release Velocity
After- Key's X X
touch Ch's X O
Pitchbend X 0 0-24 semitone steps
. (B-bit resalution)
Controt 1 X O Modulation whesi
Change 2 X @ EWI Braath controller (*1)
4 X Q Foot switch controller (*1)
7 X O Volume
64 X G Sustain peda!l
67 X G Soft pedal
Program Change X 1-128
True No. TAEEREE by Preset number
Value
System Exclusive 0 o) AKALID : 47H
S3000XL 1D : 48H
System Song position X X
Common Song select X X
Tune X X
System Clock X X
Real time Commands X X
Aux Local ON/OFF | X X
Messages: All Notes OFF X O {123)
: Active Sensa X X
Reset X X
Mode 1 : OMNI ON, POLY Made 2 : OMNI ON, MONO Q' Yes
Mode 3 OMNI OFF, POLY. Mode 4 : OMNI OFF, MONO X: No

(*1) Use external Moduiation,
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