4.10.5. Effect Controls (Управление эффектами).
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Управление Эффектами предоставляют удобную возможность изменить установки Эффектов не покидая Страницы быстрых настроек. Просто активизируйте или деактивизируйте различные  Эффекты, нажимая на соответствующие кнопки. Установочные Параметры Эффектов будут установлены по умолчанию или согласно сохраненным значениям текущего Звука.

4.10.6. Morph Controls (Управление морфингом)
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Квадрат морфинга является вашим интерфейсом, для  смешивания четырех различных Тембров FM8.

Углы морфинга  устанавливаются из перемещенных звуков  броузера, a
квадрант небольшого квадрата морфинга, Вы найдете на управляющей програмной панели.
Если углы заполняются звуками, Вы можете захватить красный операционный квадрат  и перемещать его в квадрате. Тембр морфится в промежуточные звуки четырех тембров. Старые звуки FM7 не имеют информации морфинга, что значит, при помещении их в углы не получаем эффекта морфинга.

Новые звуки FM8 имеют встроенный морфинг, так что Вы можете загрузить звук и начать морфиться между углами сразу.

Вы можете также морфить единичный Звук. Загрузите звук и нормализуйте его (смотри ниже).

Выберите нижний левый угол квадрата морфинга (давайте назовем его "основной угол").

В этом состоянии все четыре угла имеют одни и те же установочные параметры тембра. Теперь нажмитие в другом углу (давайте назовем его "угол тембра") и измените некоторые параметры, которые могут морфиться, например, суммарные эффекты. Теперь Вы можете морфить ручкой между двумя параметрами изменяя их в основном и углу тембра.

Каждый угол представляет комплект параметров состоящих из:

* частоты оператора

* сигналы оператора (не морфящиеся, но переключающиеся)

* оператор X и установочные параметры Z 

* аналоговая & цифровая параметров  FM
* матричные объемы  FX.

Эти параметры морфтся из интерфейса пользователем. Следующие параметры не морфятся. Они существуют только один раз:

* Конвертеры

* Моно 

* Keyscalings (шкалы клавиатуры), 

* унисон, portamento модуляция 

* (LFO, назначения модуляции) 

* Генераторы последовательностей

* одиночные параметры FX.

Вы можете редактировать имена четырех углов морфинга  одиночным нажатием по ним и внесением новых данных. Это может быть очень полезным, из-за того что не все параметры морфятся (смотри выше) что ведет к отличию от оригинального звука.

На правой стороне и на верхнем крае квадрата - два регулятора, названных

Random Amount (степень случайности). Когда они  не равны нулю, облако точек появляется вокруг ручки, чтобы указать область в которой параметры микшируются (каждая точка представляет один параметр). Два движка управляют высотой и шириной облака.

Каждая величина параметра Random Seed (характера случайных параметров) устанавливает различное, но произвольное распределение (структуру кристалла).

Кнопка Normalize Timbres (нормализации тембров)  в течение морфинга  указывает и копирует тембры во всех четырех углах квадрата морфинга, приводя их к четырем идентичным углам морфига.
4.11. Expert Controls (Экспертное управление).

4.11.1. FM Matrix (FM матрица)

Концепция.

Хотя FM8 выпускается с многочисленными звуками и может загружатся пресетами с FM синтезаторов, наука как программировать FM8 наградит Вас уникальными звуками, которые имеют вашу собственную авторскую подпись. Глубина и область синтеза FM удивительна в комплексе с реальными тембрами и диких звуковыми эффектами.

Программирование начинает с алгоритма, и затем продолжается программированием различных операторов, которое создают алгоритм. В финале, шаги программирования включает в себя дополнение эффектами и тонкими настройками.

В отличие от FM синтезаторов, которые имели фиксированный выбор алгоритмов, Вы можете создать фактически бесконечное количество алгоритмов программированием матрицы FM8's. Вы увидите матрицу на всех Экспертных страницах, кроме страници Модуляции.

Матрица позволяет Вам направлять модуляторы на носители, и посылать носители на звуке выход. Любой Оператор может быть модулятором, носителем, или одновременно и тем и другим, также и любое количество модуляторов может модулировать любое количество носителей. Давайте проанализируем алгоритм для Звукового фортепьяно 2 включенного в базу FM8 данных.

Оператор B, является модулятором для Оператора C.

Операторы C, D, и E все модулируют Оператор F, который служит в качестве носителя, и идет на выход. Имейте в виду, что Оператор D имеет обратную связь.

Неактивные Операторы "серые". В, X и Оператор Y нарисованы серыми,  когда Обход активизирован.

Изменение Параметров.

Следующие операции мыши и ключевые команды доступны в Матрице:

* Нажатие на Операторе выбирает соответствующую страницу Оператора 

* Правое нажатия  (Mac: нажатие +Ctrl) на Операторе включает и выключает его.

Нажатие 

* Shift+Right (Mac: Shift+Ctrl click) на X и включенный обход оператора Z  (если Оператор X/Z активный) 

Создание ваших собственных алгоритмов является легкой задачей при использовании Матрицы:

* чтобы послать выход одного Оператора на вход другого Оператора, представьте себе линию, проходящую снизу от первого Оператора. Представьте себе вторую линию, проходящую справа к Оператору - цели

* Нажимайте и проведите создавая соединении этих двух воображаемых линий, как представлено квадратной областью на фоне, где Вы щелкаете мышью.

* Воображаемые линии теперь рисуются  и в квадратике появляется  цифровая величина. Эта величина показывает уровень влияния модулятора на носитель. Изменяйте ее до необходимого значения

* Любой оператор может самовозбуждать не только себя, но и любой другой оператор.

Для того, чтобы создавать обратную связь от одного Оператора на другой, представьте себе линию, переходящую вверху от первого Оператора и вторую линию, проходящую слева к оператору - цели.

* Нажмите и проводите в соединении этих двух воображаемых линий.

* Воображаемые линии теперь прорисуются  и появляется квадрат с цифровой величиной, которая действует подобно регулятору уровня. Изменяйте ее до необходимого значения

* Для удаления соединения, уменьшайте величину вплоть до 0 или просто дважды щелкните на ней.

Панорама.

Самая низкая колонка Матрицы FM содержит величины панорамных величин для различных Операторов. Величины колеблются от  -99 (только левый канал) до 100 (только правый канал).

Панорама не  применяется  в модуляции как эффект. Оператор должен быть носителем и направляться на выходе на панораму. Панорама также будет работать для операторов направленных к оператору фильтра Z, когда Z направляется на выход.
Templates (шаблоны)
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Есть удобная система Шаблонов, доступных для хранения ваших свежих алгоритмов и для доступа к  пресетам, которыми снабжена ваша FM8.

Меню Шаблонов представляет список пресетов алгоритмов, включая и имеющиеся в оригинале DX7. Сохранение позволяет Вам загружать Алгоритм в список инициализации.

Для того, чтобы сохранять Алгоритм, который Вы создали, войдите в область имени, нажмите кнопку Save и выберите слот, который Вы хотите переписать. Максимальное количество загруженных Шаблонов - 64.

4.11.2. Operator A-E Pages (страницы операторов А-Е)
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Global Controls (общее управление)
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Громкость служит в качестве основного регулятора уровня для всех величин в столбце матрицы, связанном с выбранным оператором, за исключением уровня самовозбуждения.

Пример: Если оператор E модулирует оператор F и посылает со своего выхода сигнал на основной выход, есть две величины в столбце,  один подключенный  к Оператору E, 

и один на выходе. Уменьшая или поднимая Уровень, уменьшаем или поднимет обе величины.

Аналогично, поднимая или уменьшая верхнюю цифровую величину также поднимется или уменьшится регулятор.

Примечание: регулятор уровня всегда будет принимать величину в столбце с самой верхнем значением. Он также работает соответственно. Другими словами, если одна величина - 50 а другая - 100, уменьшая вторую величину от 100 до 50 не уменьшаем другую величину до 0, а только до половины своей величины, так как 50 -  половина от 100.

Регулятор стереоизображения оператора в матрице создается алгоритмом, и редактирует на выходе размещение в стерео области,  слева направо.

Изменение этого регулятора изменяет соответствующую величину в матрице; изменение цифр аналогично изменению регулятора.

Чувствительность Силы нажатия устанавливается как общая групповая громкость.

При низких величинах, сила менее эффективна. При высоких величинах, сила изменяет  конвертор, повышая его. Если оператор является носителем, конвертеры большей амплитуды увеличивают громкость. Если оператор является модулятором, конвертеры большей амплитуды изменяют тембр, увеличивая яркость. При отрицательных величинах большая сила нажатия на клавиатуру  уменьшит уровень оператора.

Frequency Controls (управление частотами)
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Frequency Ratio (Частотный коэффициент) определяет математически отношение частоты Оператора по сравнению с фундаментальной частотой проигрываемой ноты.

1.0000 означает, что Оператор является тем же настроен как фундаментальный тон, 2.000 -  Оператор во втором обертоне (1 октавой выше), 3.000 - третий обертон (октава + пятая ступень), и т.п.. 0.5000 - sub-обертон одной октавой ниже фундаментального тона.

Эти величины редактируются нажатием на одной из цифр и перемещением ее вниз или вверх. Стрелки выше и ниже каждой цифры допускают увеличивать (стрелочка вверх) или уменьшать (стрелочка вниз) на одно величину за один раз.

Когда Коэффициент является не точно целым (например, 1.0030) тогда Оператор не строит и будут "биения" между различными операторами. Частота также растет, если увеличивается строй ноты, и падает, если уменьшается строй ноты.

Frequency Offset (частотная компенсация) создает постоянную компенсацию частот (в Hz) Оператора, чтобы вызвать расстройку и биение между различными операторами. Эта величина постоянна независимо от шага. Пример: 5 Hz  Offset создает биения частотой точно в 5 Hz между выбранным оператором и другим оператором без компенсации.

Используя Оператор  FM как  static wave shaper (Статический  формирователь волны) (Ratio = 0, Offset = 0) может быть скорректирована фаза сигнала. Это создает большое различие в модулированном звуке. Отрицательная величина управления Компенсацией постепенно вводит процент перемещения.

Так Компенсация = -10 означает, что волна перемещается на 10%. Компенсация = -100 - 100% сдвиг, который звучит так же как отсутствие сдвига вовсе, так как сигнал периодический.

Waveform Controls (управление волновыми формами).
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Оператор может генерировать любой из 32 различных сигналов ( оригинал DX7 имел только синусоидальную волну). Нажав и перемещая вверх или вниз на названии сигнала вы измените его.

Key Sync vs. Free Run (клавишная синхронизаця и свободный запуск)

Нажатие на этих переключающих кнопках переключает между этими двумя возможностями. Клавишный способ синхронизации восстанавливает фазу генератора в начале каждой ноты. Когда любая группа потребностей Операторов имеет фиксированное отношение фазы, чтобы сохранить определенное качество тона, Клавишная Синхронизация активизируется для всех операторов в группе. При свободном способе работы не выравниваются фазы сигналов.

Pitch Envelope (конвертер строя) включает модуляцию огибающей настройки. Это дает возможность  получить некоторые неплохие эффекты. Когда один носитель оставлен а другой - нет, деактивтрованный Конверер строя для одного из них дает жирный, изменяющийся во времени эффект расстроки. Когда этот изменяющийся во времени эффект расстройки создается между носителем и модулятором, результат является ингармонический эффект. 

InvertWaveform  (обратная волновая форма) Отражает сигнал сверху вниз. Это может сделать тонкое различие при FM-Модуляции. Эффект особенно заметен, когда Оператор находится в режиме самововзбуждения.

Amplitude Modulation Controls (Управление Амплитудной модуляцей)
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Это - страница матрицы Модуляции. Пожалуйста, прочитайте главу 4.11.7 для информации о применении контроллеров; единственное различие в том,, что для того, чтобы сохранить свободное место, источники модуляции строя размещаются в двух строках сложенных друг на друге, вместо одной длинной строки.

Amplitude Envelope Controls (Управление Амплитудными конвертерами)
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Нижнее окно отображает конвертеры Амплитуды, показывающие изменения амплитуды Оператора во времени.

Key Scaling (настройка клавиатуры) определяет как настройка клавиатурный влияет на групповое время. При больших значениях, игра в выших регистрах на клавиатуре сокращает все величины временных параметров. Это эмулирует многие живые инструменты, у которых атака нот  и разрушение более быстрое в высоких нотах.

Velocity Scaling (настройка силы нажатия) определяет как сила нажатия влияет на групповое время. При положительных величинах, сильное нажатие сокращает все величины параметров времени. При отрицательных значениях групповое время становится более длинным при более сильном нажатии.

Sustain mode: (режим сустейна)В FM7 сустейн был всегда включеным. Когда сустейн выключается, конвертер не запускает цикл и не ожидает маркера конца цикла, он просто сразу перейдет в фазу освобождения.

Release mode (Режим освобождения): В FM7, особождение было всегда включено. Когда освобождение выключается сообщения Note-off игнорируются. Так, когда нота отпускается, конвертер просто продолжает делать все, что, он делает: выполнение цикла, сустейн включен до конца. Когда особождением выключенным и сустейном включенным, Конвертер никогда не достигнет своего конца, но сустейн будет продолжаться неопределенно долго, пока не будет снят триггер.

Tempo Sync (синхронизация с темпом) накладывает тактовую сетку в экран отображения конвертера,  соответствующие ритмическим величинам, таким, как например, четверть ноты, восьмые ноты, 16-ые ноты, и т.п..

Контрольные Точки могут определяться в этих точках.

Величина квантования зависит от текущего показателя изменения масштаба, и устанавливается правым нажатием мыши на групповую граничную линию и перемещением той. (Когда Синхронизация с темпом разрешена, маркировки граничной линии калибруется с ритмическими величинами вместо секунд.) Если поступающая информация темпа изменяется, групповое время вновь вычисляется, чтобы сочетаться с текущим темпом песни. Пример: Если групповой цикл устанавливается в 1 длительности такта, он останется 1 тактом долго как темп изменяет.

Если конвертер уже создан, включение синхронизации с темпом не изменит существующие контрольные точки. Тем не менее, Вы можете отредактировать существующий конвертер перемещая контрольные точки так, чтобы они попадали в ближайшее величины квантования.

Примечание: Не все VST хосты предоставляют информацию о темпе VST инструментам, так что эта характеристика  может не работать с вашим хостом.
The Level meter (измеритель уровня) отображает текущую амплитуду Оператора (для последнего звучащего голоса). Отображается комбинированный эффект конвертера и любой модуляции амплитуды. Конфигурация FM Матрицs не влияют на результаты измерений.

Конвертеры работают с уровнем во времени. Вы определяете уровни и добавляете время, за которое он переходит с одного уровня к другому. Уровни создаются inserting breakpoints (вставкой контрольных точек) на линии. Затем Вы перемещаете контрольные точки для изменения уровня, и  двигаете влево или вправо, чтобы изменить время.

Сделайте правый щелчок мыши (Mac: ctrl-клик) куда Вы хотите вставить контрольную точку. Первые и последние контрольные точки всегда перемещаются вверх и вниз вместе из-за того, что они – в действительности одна и та же точка. Дело в том, что конвертер всегда должен начинаться с того же уровня где и заканчивается. Фактически, для того, чтобы предотвращать срыв нажатий, конвертер всегда делает это, даже, когда он отпущен перед этим, он достиг конца и начинается первый сегмент ( атака),  независимо от того какой уровень был в конце предыдущего фрагмента.

Левая в большинстве контрольных точек –это место где конвертер начинается. Следующая контрольная точка справа устанавливает групповой максимальный уровень; первые две контрольные точки следовательно создают групповую атаку. Следующая контрольная точка справа определяет уровень на который конвертер падает после прохода фазы атаки (разрушение).

Эта и максимальная контрольная точка привязана к двум вертикальных красным линиям. Они указывают сегмент, где конвертер достигает уровня сустейна, который выделен горизонтальной красной линией. На этом уровне конвертер остается пока клавиша не отпускается.

Если Вы включаете одну или более контрольных точек в сегменте, определенном красными маркерами sustain становится циклическим. Это означает, что эта часть будет повторена до тех  пор, пока нота не будет отпущена. Вы можете создать эффекты тремоло, изменяя позиции этих контрольных точек и это может даже использоваться на создания последовательности.

Если есть более чем 3 контрольные точки в области сустейна или в циклическом сегменте цикл может перемещаться перемещением вертикальных красных полос  мышью. Их можно кликнуть в следующей контрольной точке, кроме начальной и конечной.

При освобождении клавиши, конвертер продолжает сегмент после второго красного маркера. В нашем примере есть еще одна контрольная точка после этапа сустейна - конец.

Перемещая ручку наклона (небольшой круг) между контрольными точками изменяет наклон линии между контрольными точками от вогнутого и линейного до выпуклого.[image: image10.png]BP# 1/14 Mode SLD  AbsT 0001 RelT 0001 Level D000 Slope 0247




Теперь давайте исследуем групповую линию с параметрами ниже конвертера. Кроме отмеченных способо выше, нажатие в цифровой величине и перемещение мыши вниз или вверх редактировует величину; эти значения также корректируются автоматически если Вы перемещаете контрольную точку.

* BP # показывает два числа. Первая область - индексный номер контрольной точки или редактируемого этапа. Вторая область является общим числом групповых контрольных точек. Это число применятся  только для отображения и не может редактироваться.

* Mode (режим) имеет два выбора, SLD и FIX. При режиме SLD, если Вы перемещаете контрольную точку влево или вправо, конвертер перемещает контрольную точку справа от перемещаемой  контрольной точки также, чтобы сохранить то же время и уровни в редактируемой контрольной точке.

* При использовании способа Fix общее групповое время не изменяется. Перемещение контрольной точки направо не только увеличивает ее расстояние по сравнению с контрольной точкой на слева от нее, но сокращает расстояние по сравнению с контрольной точкой справа от себя.
* Abs Time (абсолютное время) показывает время в секундах от начала конвертера в редактируемой контрольной точке.
* Rel Time  показывает время между текущей и предшествующей контрольной точкой.

* Delta Time показывает время в секундах от редактируемой контрольной точки к контрольной точке слева от себя.

* Level (уровень) показывает  уровень точки относительно центральной линии.

* Slope (крутизна) показывает состояние линии между контрольными точками. 0.5 указывает прямую линию. 0.999 указывает максимально выпуклую кривую. 0.001 указывает максимально вогнутую кривую.

Граничная Линия за конвертером калибруется в секундах. Если конвертер расширяется и групповая область не видна, нажмите на синем фоне и тащите влево или вправо, чтобы увидеть другую область вне граничной линии.

Вы можете увеличивать или уменьшать наезд, нажимая на фоне и перемещение мышью вверх или вниз.

Двойной клик на фоне позволяет конвертеру размещаться точно в пределах видимой части граничной линии.

Справа от конвертера есть кнопка, указывающая статус связи конверта. Имейте в виду, что это использоваться только чтобы отключить текущий конвертер.

4.11.3. Operator X Window (Окно оператора Х)
[image: image11.png]Filer Qe oisz Saturaior

i) ) Q)
«2® w®

Mot AT Bmath ot cuz

Breath (CHT B2 WEN LFOZ oq AT Brath i1 CZ

Sive ] feySeang 0 UelSoang 0 SwsCl RAC) Temosynerd

4% 54 127s 16 i zaa gore s Swra s




 This special-case 

Оператор имеет сходство со стандартным оператором во многих местах:

амплитуда может быть управляемой группой, присутствует шкала клавиатуры, амплитуда модулированная, и подается назад к другим операторам. Тем не менее, он генерирует шум и может обработать входной сигнал с волновым формированием (искажением). Шум смешивается с входным сигналом, обработанным насыщением и обработанный конвертером.

[image: image12.png]Noise
Generator

Culoff Reso

f

A
Lowpass
Filter

Amp

Saturation

Envelope
Sealing
Modulations

Bypass.

- oL





Оператор фильтра блок-диаграма Кривой X
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Этот дисплей показывает эффекты работы с сигналов различных параметров насыщения. У него нет регулируемых параметров.

Шум и Сатуратор.
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Шум добавляет в цифровой форме сгенерированный произвольный шум (это очень полезно для модулирования носителей, но также бывает полезно на выходе звука).

* Noise Amp (усиление шума) устанавливает уровень шума.

* Noise Cutoff (фильтр шума) устанавливает фильтр высоких частот генератора шума. С очень низкой частотой подавления, источник шума может послужить в качестве произвольного модулятора низкой частоты.

* Noise Reso  (резонансный фильтр шума)устанавливает резонанс высоких частот фильтра шумового генератора. Он добавляет значение настройки к шуму.
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Gain (уровень) сатураций устанавливает уровень выходящий из Сатуратора. Чем выше уровень, тем более заметны эффекты асимметрии и ограничения.

* Asym  (асимметрия) компенсирует симметрию насыщения. Чем выше величина, тем больше  отрицательных амплитуд насыщения будет.

* Limit (ограничение) срежет как положительную, так и отрицательную части сигнала.

Более низкие установленные величины больше лимитирует; величина 100 не вводит никакого отсечение. Примечание: Экстремальное лимитирование также уменьшить выходной уровень.

