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1. Osservare tutte le avvertenze riportate sul Axe-Fx Ultra e in questo manuale 
dell’utente.  

2. Mantenere l’unità lontana da fonti di calore quali radiatori o apparecchi che 
producono calore.  

3. Collegare solo a prese di corrente con tensione 100 -240 V, 47 -63 Hz.  

4. Mantenere il cavo di alimentazione in buono stato. Non torcerlo, piegarlo o 
comprimerlo. Se il cavo di alimentazione dovesse danneggiarsi provvedere alla 
sostituzione.  

5. Se non si utilizzate il vostro Axe-Fx Ultra per lunghi periodi di tempo 
disconnetterlo dall’alimentazione elettrica.  

6. Proteggere l’unità dalla pioggia e dall’eccessiva umidità.  

7. Per l’assistenza tecnica fare riferimento solo a personale qualificato.  

8. Non utilizzare l’unità e far riferimento all’assistenza se:  

• Liquidi o umidità eccessiva penetra all’interno dell’unità  

• L’unità non funziona correttamente o le prestazioni sono irregolari  

• L’unità è caduta e/o il rivestimento è danneggiato 

9. Un esposizione prolungata ad alto volume può causare la perdita o danni 
all’udito. Si raccomanda l’utilizzo di dispositivi di protezione dell’udito in caso di 
volumi elevati.  

  

AVVERTIMENTO: 
Al fine di ridurre il rischio di incendio o di scossa elettrica non esporre 
l’apparecchio alla pioggia o all’umidità 

 
ATTENZIONE: 
Al fine di ridurre il rischio di incendio o di scossa elettrica non rimuovere le viti di 
chiusura. Non vi sono parti oggetto di manutenzione all’interno. Per la 
manutenzione fare riferimento a personale qualificato 

IMPORTANTI ISTRUZIONI DI SICUREZZA 
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EMC / EMI  

Questa unità è stata testata e trovata conforme ai limiti vigenti per le apparecchiature digitali 
di Classe B, in conformità alla parte 15 delle norme FCC..  

Questi limiti sono stati predisposti per garantire una protezione contro le possibili 
interferenze nocive presenti in installazioni all'interno di zone abitate. Essendo l'unità in 
grado di generare, utilizzare e irradiare delle radio frequenze, se non installata secondo le 
istruzioni, essa può causare delle interferenze a sistemi di radio-comunicazione. Non è 
comunque possibile garantire che questo tipo di interferenze non avvengano, soprattutto in 
base al tipo di installazione effettuata. Se l'unità dovesse generare delle interferenze durante 
la trasmissione di programmi radio o televisivi, verificare che sia proprio questa unità a 
causare l'interferenza disattivando e attivando nuovamente il sistema. In caso affermativo, 
occorre seguire i seguenti consigli: 

• Orientare nuovamente o riposizionare l'antenna del vostro sistema ricevente. 

• Aumentare la distanza tra questa unità e l'antenna ricevente. 

• Collegare l'unità in un circuito elettrico differente da quello del sistema ricevente 

• Consultate un rivenditore o un tecnico radiotelevisivo. 

Certificato di conformità 
Fractal Audio Systems, USA, con la presente dichiara sotto la propria responsabilità che il 
prodotto 

Axe-Fx Ultra – Pre-Amplificatore digitale per chitarra / Mult-Effetto 

è coperto da questo certificato e identificato dal marchio CE in conformità alle seguenti 
norme: 

EN60065     Safety requirement for mains operated electronic and 
related (IEC 60065)     apparatus for household and similar use. 

EN 55103-1  Product family standard for audio, video, audio-visual 
and entertainment lighting control apparatus for 
professional use.  Part 1: Emission. 

EN 55103-2  Product family standard for audio, video, audio-visual 
and entertainment lighting control apparatus for 
professional use.  Part 2: Immunity. 

Con riferimento alle indicazioni contenute nelle seguenti direttive: 73/23/EEC, 89/336/EEC 

Emesso nel giugno del 2007 

Clifford Chase 

Presidente
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Premessa 
Poco dopo l’avvento della chitarra elettrica e dell’amplificatore, i chitarristi cominciarono a 
sperimentare alterando il suono caratteristico dei loro strumenti. Presto gli amplificatori 
cominciarono ad incorporare riverberi a molla e poi tremoli e circuiti overdrive. Mai 
soddisfatti, i chitarristi desiderarono sperimentare ulteriori possibilità sonore e così nacquero 
gli effetti a pedale. Questi primi pedali erano realizzati da semiconduttori e erano 
fondamentalmente il wah-wah, il distorsore e altri semplici effetti. Sebbene rudimentali, 
furono esaltati al punto tale che qualcuno cominciò a credere fossero dotati di qualche potere 
mistico a causa dei loro transistor a germanio o dei particolari costruttori degli induttori.  

Con l’introduzione dei circuiti integrati (IC) verso la fine del 1960 i progettisti  poterono 
realizzare effetti più complicati. Tra questi da segnalare l’amplificatore operazionale 
(amplificatore differenziale ad alto guadagno) e più tardi il bucket-brigade delay (BBD), che 
permetteva agli effetti compatti di diventare realtà. Nel 1970 erano disponibili per il 
musicista una miriade di effetti a pedale realizzati da diversi costruttori. Gli effetti Chorus, 
Phaser e Flanger diventarono presenti ovunque nelle registrazioni dell’epoca. Molti di questi 
pedali erano rumorosi e carenti di fedeltà, il Delay analogico contribuiva al degrado del 
segnale audio. 

Con il progredire della tecnologia e la diffusione dei circuiti intergrati, un nuovo sistema si 
presentò alla luce della ribalta: il digitale. Si affermò che gli effetti digitali avrebbero offerto 
migliori performance: nessun rumore, Delay con regolazioni quasi infinite, riverberi naturali, 
ecc. Presto nacquero i multi-effetto In un unica unita rack i chitarristi potevano avere 
l’equivalente di una dozzina di effetti a pedale. Vi fu una competizione accesa dove ogni 
costruttore tentò di infilare sempre più effetti all’interno dei propri apparecchi. ma in 
definitiva, e sfortunatamente, questo portò alla scomparsa del digitale. 

Quando gli ingegneri cominciarono a dare la precedenza al marketing, molti cominciarono a 
chiedersi quali fossero le reali sembianze delle cose. La pressione economica e il taglio dei 
costi forzarono gli ingegneri a utilizzare componenti meno sofisticati e algoritmi di calcolo 
meno complicati, in tal modo la qualità degli effetti ne risenti. Suoni sporchi, pesanti, 
rumorosi. Senza dubbio molti avranno sentito questi termini riferiti ad effetti digitali. Presto 
molti chitarristi si ribellarono contro gli effetti digitali e i pedali analogici sperimentarono 
una nuova rinascita. I vecchi pedali analogici sono molto apprezzati tra i collezionisti di 
vintage. I musicisti si sbarazzarono dei loro processori a rack in favore di singoli effetti a 
pedale. 

Ma questo è un peccato. Il digitale non deve portarsi dietro la vergogna che gli attribuiscono. 
Infatti il Digitale è capace di fornire i benefici che gli erano stati inizialmente attribuiti. E ora, 
più che mai, questo può essere realizzato poiché i moderni Processori di Segnale Digitale 
(DSP) non sono solo potenti ma anche relativamente poco costosi. La qualità dell’audio 
digitale è difficile da contestare. Infatti riproduttori di CD e DVD, unità MP3 e tutto quello 
che è computer audio utilizzano conversioni digitali del suono. Inoltre il digitale offre la 
comodità di avere più effetti simultanei ed un controllo superiore. 

Con il Fractal Audio Systems Axe Fx abbiamo riportato il digitale al suo giusto posto come 
soluzione nettamente superiore nell’utilizzo come processore di effetti. Ogni particolare 
dell’Axe-Fx è stato concepito per ottenere il massimo in qualità sonora. I convertitori sono 
della massima qualità offrendo un rumore basso, grande linearità e  performance elevate. Il 
processore dispone di una potenza di calcolo superiore a molti computer consentendo 
algoritmi senza compromessi. Ogni processo è eseguito con una precisione a 32bit  
garantendo un suono  naturale e trasparente.  
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Speriamo vi possiate divertire usando il vostro Axe-Fx quanto è stato piacevole per noi 
idearlo. Sono stati spesi più di tre anni nello sviluppo di quello che speriamo sia la 
quintessenza del multi-effetto.           

Il Modello Ultra  

L’Axe-Fx Ultra™ è una versione più performante dell’Axe-Fx. La stessa qualità di suono ma 
con un processore più veloce e maggiore memoria. L’Ultra™  contiene una grande scelta di 
effetti e sub-algoritmi non presenti nella versione normale Axe-Fx ed è ideale sia per uno 
studio professionale che per l’utilizzo live. L’Ultra™ è a suo agio sia a casa che in un rack di 
uno studio. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NOTE: 

Fractal Audio Systems, Axe-Fx, Ultra e Dynamic Response Technology sono marchi 
registrati di Fractal Audio Systems. Tutti gli altri nomi di prodotti, artisti sono di proprietà 
dei rispettivi possessori che non sono in alcun modo associati o affiliati con Fractal Audio 
Systems.
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Introduzione 
Grazie per aver acquistato l’Axe-Fx Ultra™ pre-amplificatore e multi-effeto. Ora siete i 
possessori di uno dei più potenti processori musicali mai prodotti. Familiarizzando con i 
contenuti di questo manuale sarete capaci di ottenere il massimo dalla vostra unità. Vi 
invitiamo a spendere qualche momento nella lettura delle seguenti sezioni del manuale e a 
conoscere le modalità d’uso del vostro Axe-Fx Ultra.  

Che cos’è l’Axe-Fx? 

Cos’è l’Axe-Fx? Beh, cominciamo a dire cosa non è. 

Non è un modellatore di suoni in senso stretto. Sebbene abbia un emulatore di casse 
acustiche e differenti tipi di amplificatori, non tenta di replicare nessun amplificatore o 
effetto. Piuttosto l’Axe-Fx è stato progettato per fornire l’effetto sonoro così come è stato 
creato e con la massima qualità. Tutti gli effetti possono essere descritti attraverso la 
manipolazione sonora desiderata. Tutti i processori di segnale, siano essi pedali o altro, 
processano il segnale in ingresso al fine di dare un segnale in uscita. In ogni caso, qualche 
processore lo fa meglio di altri. L’Axe-Fx considera gli effetti come una rigida serie di 
specifiche e va ad implementare tali specifiche. 

Per esempio, l’effetto dato dal wah nell’Axe-Fx non intende copiare nessuno dei classici 
wah-wahs. Al contrario la relazione fra segnale in ingresso ed in uscita dal wah è stata 
analizzata e trasformata in una serie di specifiche. Partendo da esse l’effetto è stato ideato 
affinché soddisfacesse esattamente quelle specifiche. Non vi è nell’Axe-Fx un wah “black 
magic” o altro. L’effetto fa esattamente quello che deve fare. Direttamente legato a questo 
approccio vi è un livello di flessibilità che non potete ottenere con altri processori. 
Continuando nell’esempio relativo al wah, questo vi consente di regolare il range della 
frequenza e altri parametri. La maggior parte dei processori non consentono questo livello di 
controllo. 

Le simulazioni fornite dal Axe-Fx relative a amplificatori, distorsione e diffusori sono fedeli 
riproduzioni degli originali, ma senza i loro lati negativi. Per esempio la simulazione di 
amplificatore “Brownface” suona insolitamente come un amplificatore classico per quanto 
l’Axe-Fx abbia ottime frequenze medie e controlli delle frequenze medio basse. Anche i 
controlli dei toni rispondono in modo migliore fornendo tutte le tonalità dell’originale più 
nuove tonalità che l’originale non può ottenere. Ancora una volta la filosofia che sta sotto al 
progetto è la praticità e la possibilità di ricreare l’effetto come è stato originalmente ideato. 

L’Axe-Fx non utilizza processori analogici o valvole. Se guardaste all’interno1 dell’Axe-Fx 
non vedreste alcuna valvola o qualche venerato amplificatore operazionale che gli esperti  
dell’analogico affermano avere mistiche proprietà sonore. Ciò che vedreste sono componenti 
moderni e di alta qualità che offrono caratteristiche e performance che superano di molto gli 
apparecchi prima citati.  L’Axe-Fx contiene, comunque, repliche molto accurate di valvole 
reali. Abbiamo raccolto alcune valvole classiche e misurato le loro caratteristiche funzionali; 
poi abbiamo archiviato queste funzionalità all’interno dell’enorme memoria dell’Axe-Fx. Le 
nostre repliche sono così fedeli che possiamo riprodurre lo spettro armonico delle vere 
valvole con sorprendente accuratezza. Molti modellatori di suoni non si avvicinano 
nemmeno. 

1 Vi preghiamo di non aprire l’unità poiché si potrebbe danneggiare. Per l’assistenza fate riferimento a personale qualificato 
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OK, allora cosa fa? Beh, L’Axe-Fx è processore di effetti che consente la libera disposizione 
degli effetti, completamente programmabile, controllabile in tempo reale. Oh, che paroloni! 
Esaminiamo ciascun attributo: 

Libera disposizione (Routability): l’Axe-Fx vi consente di posizionare gli effetti in 
qualsiasi ordine, e in serie o in parallelo. Inoltre, anche il loop è liberamente posizionabile: in 
tal modo se utilizzate il vostro Axe-Fx con un pre-amplificatore potete utilizzare gli effetti 
prima o dopo il vostro pre-amplificatore. Alcuni effetti funzionano meglio se posizionati 
prima della distorsione (fornita dal vostro pre) mentre altri funzionano meglio se posizionati 
dopo. Fornendo questa libertà di posizionamento del loop degli effetti l’Axe-Fx garantisce 
una flessibilità senza rivali. 

Programmabilità: l’Axe-Fx vi consente di programmare molti parametri per ciascun 
effetto. Non siete limitati da limitazioni del tipo “un solo potenziometri” che vi consente di 
variare alcuni parametri. in più molti effetti vi danno la possibilità di una programmazione 
avanzata consentendovi un capacità di editing molto approfondita. Con questo non si è 
sacrificata la fruibilità poiché molti effetti presentano un livello base di editing che vi da la 
possibilità di variare solo i parametri più usati. 

Controllabilità: molti parametri dell’Axe-Fx sono controllabili in tempo reale. Sia i 
Controllers interni che esterni possono essere collegati ai vari parametri offrendo il controllo 
dinamico dell’effetto. Inoltre questi Controllers consentono di agire sul parametro 
dell’effetto attraverso un controllo intermedio; in questo modo è garantito ancora maggiore 
controllo.  

Effetti Multipli: l’Axe-Fx fornisce tutti i classici effetti più alcuni nuovi. E potete utilizzare 
la maggior parte degli effetti due volte dandovi la possibilità di creare suoni enormi. L’Axe-
Fx lavora secondo il principio della “raccolta di effetti”. Potete prendere un effetto dalla 
raccolta, posizionarlo nella griglia, quindi collegarlo ad altri effetti e, se desiderato, collegare 
un controller all’effetto. Se per l’effetto scelto è possibile un utilizzo multiplo, potete 
prenderlo nuovamente dalla raccolta e posizionarlo nella griglia. L’inventario degli effetti è 
riportato di seguito; tra parentesi è indicato il numero di utilizzi contemporanei possibili 

• Noise Gate (1)  

• Compressor (2)  

• Graphic Equalizer (2, 4 per l’Ultra)  

• Parametric Equalizer (2, 4 per l’Ultra)  

• Amplifier Emulator (2)  

• Cabinet Emulator (2)  

• Reverb (2)  

• Chorus (2)  

• Flanger (2)  

• Phaser (2)  

• Rotary Cabinet (2)  

• Wah-Wah (2)  
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• Formant Synthesizer (1) 

• Tremolo/Panner (2)  

• Delay (2)  

• Multi-Delay (2)  

• Filter (2, 4 per l’Ultra)  

• Pitch Shifter (1, 2 per l’Ultra)  

• Drive (2)  

• Stereo Enhancer (1)  

• Mixer (2)  

• Effects Loop (1)  

• Feedback Send (1)  

• Feedback Return (1)  

• Two-Voice Synthesizer (2 solo per l’Ultra)  

• 16-band Classic Vocoder (1 solo per l’Ultra)  

• Multiband Compressor (2 solo per l’Ultra)  

• Crossover (2 solo per l’Ultra)  

• Expander / Gate (2 solo per l’Ultra)  

• 40-tap “MegaTap” Delay (1 solo per l’Ultra)  

• Quad-Stereo Chorus (2 solo per l’Ultra)  

• Resonator (2 solo per l’Ultra)  

• Ring Modulator (1 solo per l’Ultra)  

• Volume / Pan (1, 4 per l’Ultra) 

Nonostante l’immenso arsenale di effetti a vostra disposizione, l’Axe-Fx enfatizza 
soprattutto la qualità del suono.  Caratteristica unica nel processo del suono del Axe-Fx è il 
nostro algoritmo di calcolo. Molti degli algoritmi nell’Axe-Fx replicano modelli presenti in 
natura (da qui il nome della nostra Azienda). Il riverbero replica il suono di una vera stanza, 
il Chorus e il Flanger usano speciali algoritmi a ritardo variabile che sono più naturali di 
qualsiasi pedale (analogico o digitale) e la simulazione di amplificatore usa generatori di 
suono unici, dinamici e non lineari capaci di produrre un suono ricco di armonici, caldo e 
profondo, un suono che agli altri processori manca. Quasi tutti  gli effetti del Axe-Fx sono 
stereo (ad eccezione di Amp, Drive, Pitch e Multi Delay) in modo da permettere la creazione 
di suoni ricchi e corposi. E utilizzando due blocchi Amp potete avere un sistema realmente 
stereo per un suono enorme. 
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Insieme con i nostri eccellenti algoritmi, l’Axe-Fx utilizza i componenti della migliore 
qualità ad oggi disponibile. Gli amplificatori operazionali, i convertitori A/D e D/A ed i 
componenti passivi sono della più elevata qualità. I convertitori sono gli stessi utilizzati negli 
studi professionali dal valore di alcune migliaia di euro. Un singolo amplificatore 
operazionale nel Axe-Fx costa più di tutti gli amplificatori operazionali presenti in un 
apparecchiatura standard. In aggiunta la nostra struttura analogica elimina ogni condensatore 
elettrolitico dal percorso del segnale. Sono utilizzati solo condensatori e resistori di alta 
qualità al fine di assicurare un livello di rumore e di distorsione basso. Queste caratteristiche 
consentono ad Axe-Fx di eccellere anche come processore generale da studio e nell’uso live. 

Il Concetto 

I concetti basilari per l’utilizzo dell’Axe-Fx sono l’inventario e la griglia degli effetti 

 

 

 
 

 

Figura 1 . I concetti base dell’Axe-Fx 

L’inventario è un magazzino virtuale di effetti. Gli effetti vengono rimossi dall’inventario e 
piazzati nella griglia. La griglia è una matrice costituita da quattro righe e da dodici colonne. 
Una volta che l’effetto è stato posizionato nella griglia può essere collegato a qualsiasi altro 
effetto nella colonna adiacente. 
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Connessioni che vanno al di la della colonna adiacente non sono permesse. In figura 1 è 
illustrato un esempio di collegamento. Il segnale in ingresso alimenta il blocco “WAH” a cui 
è collegato il blocco “AMP” a cui è collegato il blocco“CAB”, ecc. Una seconda 
connessione ha un altro AMP e CAB e questo percorso si unisce al primo all’ingresso del 
Chorus (CHO). Il flusso del segnale è sempre da sinistra a destra. Analizzeremo le modalità 
di collegamento degli effetti più con maggior dettaglio più avanti.    

Ogni effetto ha una struttura comune di input e output. L’input somma il segnale in uscita 
dagli effetti che lo alimentano. Ogni effetto può ricevere fino a quattro input provenienti 
dalla colonna precedente. A sua volta ogni effetto può alimentare con il proprio segnale di 
output fino a quattro effetti nella colonna successiva. 

 
 

Figura 2 Struttura di input e out di ogni blocco effetto 

 

L’Output Mixer (il blocco denominato “OUTPUT” in Figura 1) somma i segnali provenienti 
dalle quattro righe. L’Output Mixer consente la miscelazione e la distribuzione spaziale del 
suono (panning ) delle quattro righe e il controllo del livello generale. 



 
 
Introduzione 

 

 10 
 

 

 

 

 

Figura 3 Output Mixer 
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Collegamenti 
Pannello posteriore 

La Figura 4 mostra il pannello posteriore dell’Axe-Fx. 

 

Figura 4. Pannello posteriore 

1. Input1 - Collegate una sorgente di segnale di linea a questo ingresso. Se utilizzate l’Axe-Fx 
come processore di effetti utilizzate questo jack e siate sicuri di aver settato ANALOG 
REAR nel sottomenù  INPUT SOURCE  del menù I/O. 

NOTA: l’input sul pannello frontale viene disabilitato quando un jack è inserito in questo input 

2. Input2 / Eff. Return - Se utilizzate il loop degli effetti, l’output del/degli effetti nel loop 
deve essere collegato qui. Potete utilizzare questo ingresso come un ingresso generico 
posizionando il blocco Effects Loop nella griglia ma senza collegare nulla all’ingresso del 
blocco. 

3. Output1 - È l’uscita principale. Ci sono due serie di uscite, sbilanciate (unbalanced) e 
bilanciate (balanced). Le uscite bilanciate sono da utilizzarsi per il collegamento con un 
mixer attraverso cavi bilanciati (cavi per microfoni). Le uscite sbilanciate sono da utilizzarsi 
per il collegamento con un amplificatore o altri apparecchi sbilanciati. L’interruttore GND 
LIFT attiva la protezione di terra nelle uscite bilanciate. Se utilizzando le uscite bilanciate 
ottenete un ronzio, agite sull’interruttore in modo da isolare la terra. 

4. Output 2/eff. Send -  Collegate questa uscita all’ingresso del/degli effetto/i del vostro 
effects loop. Potete anche utilizzare questa uscita come un’uscita ausiliaria per le spie da 
palco o altri usi. 

5. Digital I/O - Il connettore IN fornisce un ingresso digitale a 24-bit / 48 kHz all’Axe-Fx. 
Quando configurate l’unità affinché utilizzi l’ingresso INPUT 1 e l’effects loop vengono 
disabilitati (vedasi il paragrafo Configurazione I/O). Il connettore OUT fornisce una 
versione digitale del segnale ricevuto dall’ OUTPUT 1. Il formato di tale segnale è 24-bit 
/ 48 kHz.  

L’uscita digitale è dotata di connettori RCA e XLR. L’ingresso digitale ha un connettore 
RCA. Potete collegare sorgenti digitali AES (attraverso connettori XLR) al connettore RCA 
utilizzando un comune cavo adattatore AES-SPDIF.   

6. MIDI - Interfaccia MIDI. Collegate il vostro controller MIDI all’ingresso MIDI IN.  Il jack 
POWER fornisce alimentazione sui pins 6 e 7 del MIDI IN consentendo l’alimentazione 
(phantom) delle pedaliere che la prevedono. 
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7. Pedal / Footswitch – Ingresso per pedali o interruttori a pedale. Collegate a questo jack i 
vostri pedali o interruttori a pedale. Ciascun jack ha un ingresso da ¼” stereo in grado di 
funzionare con pedali di espressione o footswitch (sia continui che on/off). 

Quando collegate un pedale d’espressione i dati provenienti dal pedale possono essere 
utilizzati per controllare vari parametri continui quali volume, velocità, Drive, ecc. Un 
interruttore a pedale (footswitch) sarebbe normalmente utilizzato per bypassare o richiamare 
un preset. Consultate la sezione Configurazione I/O per maggiori informazioni merito al tipo 
di pedale e alla configurazione. 

8. A/C In – Alimentazione elettrica. Collegate il cavo ad una presa di rete dotata di terra. 

Pannello Anteriore 

La figura 5 mostra il pannello frontale dell’Axe-Fx Ultra. 

 

Figura 5. Pannello anteriore 

 

1. Indicatori di Stato / Attenzione – Questi quattro LEDs descrivono: 

EDITED – Acceso se il preset corrente è stato modificato, ricordandovi di salvare i 
cambiamenti. 

MIDI IN – Si illumina ogni volta che vengono ricevuti dati MIDI. 

OUT1 CLIP – Si accende ogni volta che il livello del segnale digitale al OUTPUT1 
supera ciò che è rappresentabile con 24-bits. Internamente l’Axe-Fx utilizza numeri a virgola 
mobile a 32-bit così che il clipping sia praticamente impossibile. Questi valori vengono poi 
convertiti in numeri a 24-bit a decimale fisso. Se il numero convertito risulta essere più 
grande di quello rappresentabile da un valore a 24-bit a virgola fissa, questo causerà il 
clipping del convertitore D/A ed il clipping dell’uscita digitale. Se il clipping è elevato può 
essere udita una distorsione del suono. Riducete il livello di uscita o abbassando il livello in 
uno o più blocchi effetto oppure abbassando il livello di uscita generale. 

OUT2 CLIP - Si accende ogni volta che il livello del segnale digitale al OUTPUT2 
supera ciò che è rappresentabile con 24-bits. Riducete il livello di uscita o abbassando il 
livello in uno o più blocchi effetto oppure abbassando il livello di uscita generale. 

2. Value / Enter / Exit – La manopola viene utilizzata per la regolazione dei valori di molti 
parametri. Il Pulsante ENTER è utilizzato per assegnare gli effetti ad un blocco, collegare 
un Controller e varie altre attività. Il pulsante EXIT permette di uscire da un menù o 
annullare un’azione. 



 
 
Collegamenti 

 

 13 
 

3. Navigation – I quattro pulsanti di navigazione consentono i movimento all’interno di una 
pagina. Il pulsante PAGE consente il cambiamento di pagina.  

4. Menu – Premendo il pulsante MENU accederete a quel menù istantaneamente: 

LAYOUT – Questo è il menù che consente di posizionare sulla griglia gli effetti e collegarli. 
Vi sono quattro pagine: EDIT, MOVE, GATE e MIX. La pagina EDIT è utilizzata per 
posizionare e collegare gli effetti. La pagina MOVE consente di spostare gli effetti una volta 
posizionati. La pagina GATE contiene i parametri regolabili per il Noise Gate. Infine la 
pagina MIX consente la regolazione e il bilanciamento globale delle quattro righe e anche la 
regolazione del livello generale di output.   

EDIT – Per editare un singolo effetto, selezionate l’effetto nel menù LAYOUT>EDIT e 
premete EDIT. Si aprirà la pagina di regolazione per l’effetto. Premendo nuovamente il 
pulsante EDIT passerete all’effetto successivo nella griglia. 

CONTROL – Premendo il tasto CONTROL accederete alle pagine dedicate ai 
Controllers interni. Questi sono: TEMPO, LFO1, LFO2 , ADSR1, ADSR2, ENV e MODS. 
Questi verranno trattati con maggior dettaglio nelle sezione dedicata ai Controllers. 

EFF. BYP – Per bypassare un singolo effetto, selezionate l’effetto e premete il tasto 
EFF.BYP. Il contorno dell’effetto nella griglia diventerà tratteggiato ad indicare che 
l’effetto è disabilitato. Premendo il pulsante nuovamente l’effetto verrà ripristinato. 

GLOBAL – Questo tasto vi porterà nel menù relativo ai parametri generali (Global). 
All’interno di questo menù vi sono tre pagine: OUT1, OUT2 e MIX. Queste verranno trattate 
in dettaglio nella sezione dedicata al menù Global. 

TUNER – Premendo questo pulsante richiamerete l’accordatore. 

I/O – Questo pulsante richiama il menù I/O Setup. Questo vi consente di configurare 
numerose opzioni audio e di controllo dell’Axe-Fx. Fate riferimento alla sezione I/O per 
maggiori informazioni. 

UTILITY – Questo menù contiene numerose funzioni utili. Fate riferimento alla sezione 
Utility per maggiori informazioni. 

RECALL -  Permette di richiamare i preset attraverso l’utilizzo della manopola. 

STORE – Permette l’accesso al menù di salvataggio consentendo di nominare e salvare i 
vostri preset. 

BYPASS – Premendo il pulsante bypasserete l’Axe-Fx. Il LED sul pulsante si accenderà 
ad indicare questo stato. Premete nuovamente il pulsante per ripristinare l’unità. Premendo 
questo pulsante due volte rapidamente verranno ripristinati ai valori predefiniti tutti i 
parametri dell’effetto selezionato. 

TEMPO – Utilizzando questo tasto batti il tempo della pezzo desiderato. Il LED 
lampeggerà secondo il tempo impostato. Il tempo è registrato con il preset ma potrà sempre 
essere modificato. Richiamando il preset verrà richiamato anche il relativo tempo. Alcuni 
effetti che utilizzano le informazioni relative al tempo regoleranno automaticamente i 
parametri al tempo corrente. 

5. Controlli di Livello 
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INPUT1/2 – Questi controlli regolano il livello di input al convertitore A/D. Per ottenere 
il miglior rapporto fra segnale e rumore regolate il livello finché il LED superiore rosso 
lampeggia occasionalmente in funzione dei picchi più elevati. Per esempio, regolate 
l’INPUT1 in modo che quanto suonate la chitarra in modo vigoroso con il volume al 
massimo il LED rosso si accende occasionalmente. Regolando il livello troppo alto possono 
esserci delle distorsioni. Per le chitarre con humbucking l’INPUT1 sarà normalmente 
attorno alla posizione ore 2:00. Per i single coils potreste dover regolare il potenziometro 
leggermente più in alto. 

Per i migliori risultati con un segnale di linea regolate il potenziometro attorno alla posizione 
media e lavorate sul segnale in uscita dalla sorgente in modo che il LED si accenda solo in 
caso di picchi. 

Il LED indica il livello di segnale al convertitore A/D. Quando il LED rosso si illumina il 
segnale nel convertitore A/D è 6dB sotto il fondo scala (6 dB headroom). 

OUTPUT1/2 – Questi potenziometri controllano il segnale in uscita dall’Axe-Fx. 
Regolateli in modo che siano adatti all’apparato a cui l’Axe-Fx è collegato. Una regolazione 
troppo elevata potrebbe portare al clipping dell’unita collegata. L’Axe-Fx è in grado di 
fornice un segnale in uscita pari a +18 dBu con il potenziometro al massimo. 

6. Instr – Collegate la vostra chitarra a questo jack. Questo ingresso è l’ideale per essere 
utilizzato con la vostra chitarra. Collegare un segnale di linea a questo ingresso non è 
consigliabile in quanto potrebbe causare il clipping dell’amplificatore interno. Siate sicuri di 
aver selezionato la INPUT SOURCE come ANALOG FRONT nel menù di I/O. Questo 
input è disabilitato se uno spinotto viene inserito nel jack INPUT1 LEFT/MONO sul 
retro dell’unità.  

Esempi di collegamenti 

Quelli che seguono sono esempi di collegamenti dell’Axe-Fx in varie configurazioni con le 
spiegazioni e alcuni suggerimenti per l’uso. 

Come un’Unità Effetti con un Preamplificaore e Amllificatore 
Separati 
L’Axe-Fx può essere utilizzato come unità effetti con un preamplificatore ed un 
amplificatore di potenza dedicati. In questa configurazione il preamplificatore fornisce la 
distorsione e la regolazione del suono mentre l’Axe-Fx fornisce gli effetti. Utilizzando il 
preamplificatore nell’effects loop dell’Axe-Fx potete posizionare gli effetti sia prima che 
dopo il preamplificatore. Alcuni effetti, quali il Wah e il Phaser, danno i migliori risultati se 
posti prima della distorsione mentre altri basati sul tempo quali il Delay, Chorus, Reverber, 
etc. forniscono un suono migliore se posti dopo la distorsione. 

Questa configurazione permette anche l’uso della simulazione di amplificatore dell’Axe-Fx. 
In questo modo potete usare il preamplificatore esterno per alcuni suoni e l’Axe-Fx per altri. 
Fate comunque attenzione perchè dopo aver utilizzato la simulazione dell’Axe-Fx potreste 
ritenere il vostro preamplificatore superfluo e solo un peso inutile per il vostro rack! 

Ovviamente, se volete, potete utilizzare l’Axe-Fx tra il preamplificatore e un amplificatore di 
potenza nella configurazione classica di post distorsione. 
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Come un Unità Effetti con un Amplificatore Combo (o Testata e 
Cassa) 
Di seguito sono indicate due possibili configurazioni per utilizzare l’Axe-Fx con un 
amplificatore Combo (o una testata e cassa). Nella prima l’Axe-Fx è utilizzato 
semplicemente nel effects loop dell’amplificatore. La seconda configurazione è più 
complessa ma consente l’utilizzo di effetti sia prima che dopo la sezione di 
preamplificazione dell’amplificatore. In questa configurazione utilizzate l’amplificatore 
nell’effects loop dell’Axe-Fx. 

 

Come un Preamplificatore/Processore con un Amplificatore e 
Cassa per Chitarra 
In questa configurazione l’Axe-Fx fornisce la distorsione e la creazione del tono. L’uscita 
dell’Axe-Fx è collegata ad un amplificatore dotato di speaker per chitarra. Poiché queste 
casse non coprono l’intero range di frequenze, la simulazione dell’Axe-Fx dovrebbe essere 
disabilitata. Potete fare ciò globalmente attraverso il menù GLOBAL, o per singolo preset 
andando o a disabilitare il blocco Cabinet o a rimuoverlo dalla catena. Se l’amplificatore è 
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del tipo a valvole potreste voler disabilitare anche la simulazione di amplificatore. questo 
può essere fatto sia dal menù GLOBAL, sia per singolo preset regolando il controllo SAG 
completamente in senso antiorario. 

 

Come Preamplificatore / Processore in un Sistema Full Range 
In questa configurazione l’Axe-Fx fornisce tutta la distorsione e la definizione del tono. 
L’uscita dell’Axe-Fx è collegata ad un sistema Full Range di emissione del suono. Poiché il 
sistema copre l’intera gamma di frequenze la simulazione di cassa acustica dell’Axe-Fx deve 
essere attivata. 

La configurazione indicata rappresenta il tipico caso in cui l’Axe-Fx è collegato direttamente 
al mixer. A questo punto il vostro tecnico del suono potrebbe inviarvi sul palco il vostro 
suono. 

Potete utilizzare anche questa configurazione senza il mixer. Collegate semplicemente 
l’Axe-Fx ad un amplificatore e a degli speakers del tipo Full Range in modo da ottenere la 
migliore flessibilità nel suono.   
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Registrazione 
Utilizzare l’Axe-Fx in studio è semplice. Collegate l’uscita principale (analogica o digitale) 
ad un mixer. computer, ecc. 

Configurazione I/O 

Premete il pulsante I/O per accedere al menù di configurazione I/O. Questi menù vi 
consentono di configurare le sezioni audio, MIDI e pedali dell’Axe-Fx. 

Configurazione della Modalità di Collegamento 
La prima pagina del menù di I/O configura la sorgente di input primaria. Selezionando 
l’INPUT SOURCE su ANALOG FRONT o ANALOG REAR farete in modo che l’unità 
funzioni a 48 kHz. Selezionando DIGITAL i clock dell’unità seguiranno il flusso di dati in 
ingresso. 

L’Axe-Fx funziona solo a 48 kHz. Se collegate una sorgente digitale fate in modo che il suo 
sample-rate sia di 48 kHz. 

Regolate l’INPUT SOURCE su ANALOG FRONT quando utilizzate l’input posto sul 
pannello anteriore. Questo ingresso è realizzato in modo da fornire la miglior performance 
con una chitarra elettrica. 
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Regolate l’INPUT SOURCE su ANALOG REAR quando utilizzate l’ingresso posto nella 
parte posteriore dell’unità. Questo input è un genico ingresso di linea e funziona bene con 
qualsiasi sorgente di segnale di linea. 

Configurazione Audio 
La pagina seguente nel menù I/O configura l’input e l’output principale dell’Axe-Fx. 
Selezionate la tipologia desiderata per ciascun degli input come segue: 

LEFT – Utilizzatelo per sorgenti di input monofonico. Per l’INPUT1 utilizzate il jack 
INSTR  posto sul pannello anteriore o l’ingresso INPUT1 - LEFT/MONO sul 
pannello posteriore (selezionate l’INPUT SOURCE come descritto in precedenza). Per 
l’INPUT2 utilizzate il jack INPUT2 - LEFT/MONO sul pannello posteriore. In 
questo modo il segnale in ingresso sul canale sinistro (Left) verrà copiato sul canale 
destro (Right). 

L+R SUM – Utilizzate questa soluzione quando volete sommare due sorgenti 
utilizzando i jacks di ingresso LEFT e RIGHT. 

STEREO – Selezionate questa configurazione se la vostra sorgente in ingresso è stereo. 

OUTPUT1 MODE – Configurate la tipologia stereo/mono dell’uscita principale: 

STEREO – In questo modo il segnale il segnale dei canali destro e sinistro verrà portato 
ai rispettivi connettori di output. Questa è la normale configurazione stereo. 

L+R SUM – In questo modo i segnali destro e sinistro verranno sommati e inviati ad 
entrambi i connettori di output. 

L->R – In questo modo i dati presenti nel canale sinistro verranno copiati sul canale 
destro e inviati ad entrambi i connettori di output. 

Il parametro OUTPUT 1/2 PHASE vi consente di invertire la fase del segnale attraverso 
l’Axe-Fx per compensare l’inversione di segnale occorsa in un qualche altra parte della 
vostra strumentazione. 

COPY OUT1 TO OUT2 – Scegliendo ON verranno copiati i dati dal output principale  
(Output 1) all’Output 2. La copia viene fatta prima dell’equalizzatore globale in modo che 
possiate equalizzare in modo differente le due uscite. Questo potrebbe essere utile per inviare 
un segnale al mixer da palco e un’altro alle spie. Se il blocco dell’effects loop è nella griglia 
questo verrà ignorato. 

Configurazione MIDI 
La pagina MIDI configura i parametri MIDI e la mappa dei preset dell’Axe-Fx. La memoria 
dell’Axe-Fx può contenere fino a 384 preset. Dal punto di vista MIDI questi presets sono 
organizzati in tre banche da 128 presets ciascuna. Per richiamare un preset superiore a 127 la 
vostra unità MIDI dovrà essere in grado di inviare un messaggio MIDI di Bank Select 
Coarse (controller #0). Il valore di questo messaggio seleziona la banca (0-2). In seguito il 
messaggio MIDI di Program Change selezionerà il preset nella relativa banca. 

MIDI CHANNEL – Seleziona il canale MIDI al quale l’Axe-Fx risponderà. Se impostato su 
OMNI l’Axe-Fx risponderà ai messaggi MIDI su tutti i canali. 
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PROG CHANGE – Quando impostato su ON l’Axe-Fx risponderà ai messaggi MIDI di 
Program Change. Quando impostato su OFF li ignorerà. 

MAPPING MODE -  Quando regolato su OFF  l’Axe-Fx richiamerà il preset indicato nel 
messaggio di Program Change. Quando impostato su CUSTOM potete predisporre una 
mappa in cui ad un numero in ingresso è associato uno specifico preset. 

MAP FROM – Imposta il numero di program Change in ingresso. 

MAP TO – Indica il preset che viene richiamato quando il numero impostato nel parametro 
MAP FROM viene ricevuto dall’unità. 

NOTA: questa funzione è consentita solamente all’interno della Banca A (preset da 0 a 127) 

SYSEX ID – Imposta il System Exclusive ID dell’unità. 

Configurazione dei Controlli 
La pagina CTRL configura le capacità di controllo esterno dell’Axe-Fx. Ogni elemento nella 
lista può essere controllato sia da un pedale che da un Controller MIDI. Per assegnare un 
controllo per un elemento ruotate semplicemente la manopola fino a selezionare il numero 
del controller MIDI (o il pedale desiderato) che controllerà quel elemento. L’Axe-Fx 
possiede una funzione di “apprendimento” che gli consente di individuare il controller. 
Selezionate semplicemente l’elemento che volete venga controllato e premete ENTER. Ora 
muovete il controller e l’Axe-Fx imparerà il numero del controller. 

Esempio 

Per impostare che il volume generale venga controllato dal Pedale1 selezionate OUT1 
VOLUME con i pulsanti di navigazione. Poi ruotate la manopola per selezionare 
PEDAL1. In alternativa potete premere ENTER e quindi muovere il vostro pedale 
connesso al jack PEDAL1 finché l’Axe-Fx non abbia individuato la sorgente.  

Nella lista vi sono otto Controllers esterni numerati EXTERNAL 1, EXTERNAL2, ecc. 
Queste sono le sorgenti esterne che possono essere assegnate per il controllo dei parametri. 
La sorgente può essere sia l’input PEDAL che un MIDI Continuous Controller. 

Esempio 

Il controllo manuale di un effetto quale il Wah richiede che un controller esterno venga 
collegato al potenziometro CTRL del Wah. In questo esempio consideriamo che un pedale 
d’espressione sia stato collegato al jack PEDAL2. Il primo passo è di assegnare 
PEDAL2 ad un controller esterno. In questo caso utilizzeremo EXTERNAL 1. Per fare ciò 
selezionate EXTERNAL 1 con i pulsanti di navigazione e ruotate la manopola finché non 
viene mostrato PEDAL2 (o utilizzate la funzione di auto-apprendimento). Ora quando 
andrete a collegare un modifier al potenziometro CTRL del Wah selezionate EXTRN 1 come 
sorgente di controllo. 

In questo esempio avremmo potuto utilizzare uno qualsiasi degli otto Controllers esterni o 
qualsiasi MIDI Continuous Controller. Il punto principale da comprendere è che ci sono otto 
sorgenti logiche esterne di controllo. Ogni sorgente è assegnata ad una  sorgente fisica 
attraverso il menù CTRL. Questa sorgente può essere sia l’input PEDAL che un MIDI 
Continuous Controller. La sorgente logica è quindi collegata ad un parametro di un effetto 
(attraverso il menù MODIFIER, si vede in tal senso il capitolo Controllers e Modifiers). 
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GLOBAL BYPASS - Il Controller del Global Bypass è uno speciale tipo di disabilitazione. 
Ogni volta che l’Axe-Fx riceve un messaggio di comando dal Controller Global Bypass varia 
lo stato di tutti gli effetti presenti nel preset  che si trovano in quel momento disattivati. Ad 
esempio, se un preset prevede al suo interno il Wah e questo preset viene salvato con il Wah 
disattivato, il messaggio di Global Bypass lo renderà attivo. Questo Controller può essere 
utilizzato come comando di Bypass generale che attiva i blocchi effetti disattivati in ogni 
preset. Normalmente dovreste ricordarvi quali effetti sono bypassati in un preset ed in 
seguito inviare il corretto controller per quel effetto. Con il Global Bypass, comunque, potete 
utilizzare un singolo controller per attivare e disattivare ogni effetto.. Per alcuni preset 
potreste avere un blocco Drive che desiderate attivare e disattivare a seconda che state 
eseguendo una sezione ritmica o solista. Per altri potreste avere un Wah o un Flanger o 
qualsiasi altro effetto che volete attivare/disattivare. In questo modo al posto di avere più 
controllers per ogni preset potete semplicemente utilizzarne uno solo. Quando un preset 
viene richiamato gli effetti si trovano nello stato in cui sono stati salvati. Ciascuno di quelli 
bypassati può essere attivato utilizzando il loro controller di attivazione individuali o 
possono essere attivati tutti utilizzando il Global Bypass. 

EFFECT BYPASS – Lo stato di bypass di ogni effetto nell’Axe-Fx può essere cambiato 
utilizzando un controllo MIDI. La logica è la stessa utilizzata precedentemente per il Global 
Bypass. Semplicemente, impostate lo stato attraverso il numero di controller desiderato (o il 
numero del pedale). 

Esempio 

Per controllare lo stato di attivazione/disattivazione del Flanger 1 utilizzate i pulsanti di 
navigazione per selezionare FLANGER 1 BYP. Poi ruotate la manopola (o premete 
ENTER per l’apprendimento automatico) per selezionare il numero di controller 
desiderato. In questo esempio utilizzeremo il CC# 12. Ora ogni volta che l’Axe-Fx 
riceverà un messaggio CC# 12 lo stato di attivazione del Flanger 1 sarà impostato sul 
valore del Controller. 

Considerate che l’Axe-Fx utilizza una logica negativa per lo stato di bypass. Un valore del 
Controller pari a zero disattiva gli effetti mentre un valore diverso da zero li attiva.  In questo 
modo se il valore del Controller è pari a zero, blocco effetto disattivato, valore del Controller 
maggiore di zero, blocco effetto attivato. 

Configurazione dei Pedali 
La pagina PEDAL configura i pedali. I pedali possono essere utilizzati per il controllo dei 
parametri, del volume, dello stato di attivazione degli effetti, per il cambio dei preset e altri 
utilizzi. Quando vengono utilizzati per il cambio di preset l’Axe-Fx può eseguire questa 
operazione senza l’utilizzo di un controller MIDI. 

I due jacks per pedali posti sul retro dell’unità accettano pedali continui, a pulsante o del tipo 
on/off. I pedali a range continuo vengono solitamente utilizzati per un controllo continuo in 
tempo reale dell’effetto o di un parametro generale (ad es. il volume). Gli altri tipi sono 
normalmente utilizzati per attivare/disattivare gli effetti o cambiare i preset. È importante 
comprendere come funzionano i vari tipi di pedale al fine di poterne trarre il massimo 
beneficio. 

Per utilizzare il pedale per il cambio preset o l’attivazione/disattivazione di un effetto siate 
sicuri di aver scelto il corretto tipo di pedale. I pedali ad interruttore operano grazie alla 
chiusura di un contatto quando il pedale viene premuto. Solitamente non producono un 
“click” quando vengono premuti. I pedali on/off alternano tra uno stato di contatto chiuso e 
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uno di contatto aperto ogni volta che vengono premuti e solitamente producono un”click” 
sonoro. 

L’Axe-Fx archivia internamente lo stato del pedale. Per i pedali interruttore la pressione fa 
variare lo stato interno da 0 a 1. Nel caso dei pedali on/off lo stato varia da 0, contatti chiusi, 
a 1, contatti aperti. I pedali vengono normalmente utilizzati per il controllo dello stato di 
attivazione di un effetto o per avanzare/retrocedere nei presets. Ovviamente si può anche 
assegnare un pedale ad un controller esterno ma il valore sarà o 0 o 1. Questa situazione si 
potrebbe avere nel caso si voglia variare la velocità di un effetto di rotazione (Rotary) tra due 
valori, quando il valore del controller è pari a 0 si avrà la velocità inferiore mentre per un 
valore del controller pari a 1 la velocità sarà la maggiore. Si può realizzare questo attraverso 
l’utilizzo di un Modifier legato al controllo della velocità del Rotary. 

Nell’utilizzo di un pedale per il richiamo dei preset, il cambio di stato del pedale causa il 
cambio di preset. Ad esempio, se viene collegato un pedale interruttore premendo 
l’interruttore viene variato lo stato interno dello switch. Questo a sua volta causa un 
incremento/decremento del preset, se questo è configurato. Comunque, se venisse collegato 
un pedale on/off ma venisse configurato come interruttore, il preset varierebbe ogni due 
pressioni poiché il sistema interpreterebbe correttamente la prima pressione del pedale on/off 
come pressione ma non riconoscerebbe la depressione ottenuta solamente con una nuova 
pressione del pedale. 

Se il tipo di pedale è impostato su continuo non può essere utilizzato per controllare lo stato 
degli effetti o il cambio dei presets. 

Parametri di Controllo dei Pedali 
PEDAL1 TYPE - Seleziona la tipologia di pedale: continuo, ad interruttore e on/off. 

PEDAL2 TYPE - Seleziona la tipologia di pedale: continuo, ad interruttore e on/off. 

PRESET INCR - Seleziona quale pedale verrà utilizzato per l’incremento dei presets. 
Quando si premerà il pedale verrà selezionato il preset seguente. 

PRESET INCR - Seleziona quale pedale verrà utilizzato per il decremento dei presets. 

PRESET START/END - Quando viene utilizzato un pedale per il controllo 
dell’incremento/decremento dei presets, i preset richiamati varieranno tra questi due valori. 
Ad esempio se volete utilizzare un solo pedale per il cambio dei preset potreste collegarlo 
all’ingresso PEDAL2 e impostare PRESET INCR su PEDAL2. Ogni volta premerete il 
pedale3 questo incrementerà il numero di preset di una unità fino a raggiungere il PRESET 
END: quando viene raggiunto tale valore si ripartirà dal valore PRESET START. Se volete 
utilizzare i preset che vanno dal 10 al 14 impostate PRESET START pari a 10 e PRESET 
END pari a 14. 

PEDAL1 CAL - Per la calibrazione di un pedale continuo collegate il pedale all’ingresso 
PEDAL1, premete ENTER e muovete più volte il pedale attraverso tutto il suo range. 
premete nuovamente ENTER quando avete finito. 

PEDAL2 CAL - Per la calibrazione di un pedale continuo collegate il pedale all’ingresso 
PEDAL2, premete ENTER e muovete più volte il pedale attraverso tutto il suo range. 
premete nuovamente ENTER quando avete finito.
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Editing 
Dopo tutto potreste voler creare i vostri preset. Con l’Axe-Fx questa operazione è facile ed 
immediato. Vi sono tre semplici passi: posizionamento, collegamento ed edit dell’effetto. 

Posizionare gli Effetti 

Premete il pulsante LAYOUT. Utilizzate i pulsanti PAGE per raggiungere la pagine EDIT. 
Questa pagina vi mostra una porzione della griglia. La griglia completa è costituita da 4 
righe e 12 colonne. Gli effetti possono essere posizionati in qualsiasi posizione nella griglia. 
Muovete il cursore utilizzando i pulsanti di navigazione fino a che avete evidenziato il 
blocco desiderato. 

Per variare l’effetto indicato in questa posizione della griglia utilizzate la manopola. Mentre 
ruotate la manopola il tipo di effetto viene indicato in un riquadro. Quando raggiungete 
l’effetto desiderato premete ENTER per posizionare l’effetto. Per esempio posizioniamo un 
Compressore. Ruotate la manopola finche COMPRESSOR1 viene visualizzato. Premete 
ENTER per posizionare l’effetto. Ora il blocco dovrebbe mostrare l’indicazione CMP ad 
indicare che un Compressore è stato associato a questo blocco nella griglia. 

Potreste chiedervi cosa sono quei blocchi vuoti con una linea che li attraversa. Questi sono 
chiamati “shunts” (collegamenti) e permettono il collegamento tra i blocchi nella griglia. In 
più sommano fino a quattro inputs permettendo collegamenti in serie/parallelo ibridi. 
Quando non vi è un effetto (o shunt) il blocco è rappresentato da un contorno punteggiato 
vuoto all’interno. 

Posizioniamo un altro effetto nella griglia a destra del Compressore. Spostatevi in quella 
posizione attraverso i tasti di mnavigazione e con la manopola selezionate CHORUS1. 
Premete ora ENTER per posizionare l’effetto. 

Edit veloce – Per cambiare un blocco esistente in un collegamento (shunt) selezionate 
semplicemente il blocco e premete EXIT. Per sostituire uno shunt con un blocco vuoto 
selezionate il blocco e premete EXIT. In entrambi i casi premendo ENTER si conferma la 
scelta e premendo EXIT si annulla il cambiamento. 

Collegare gli effetti 

Le linee tra i blocchi indicano i collegamenti. Ogni effetto in una colonna può essere 
collegato ad un qualsiasi altro effetto nella colonna adiacente. per creare o cancellare un 
collegamento selezionate l’effetto sorgente (quello più a sinistra) e premete ENTER. Il 
blocco nella colonna adiacente lampeggerà. Spostate il cursore lampeggiante fino alla 
posizione voluta e premete ENTER. Se non vi è nessun collegamento esistente questo verrà 
tracciato. Se ve ne è già uno verrà cancellato. I movimenti consentiti sono solo quelli 
verticali. Per cancellare l’attività di collegamento premete EXIT. Osservate come gli effetti 
nella prima colonna vengano collegati direttamente all’input e quelli nell’ultima all’output. 

Un effetto può avere più ingressi e uscite. gli ingressi vengono sommati prima del 
processamento. Un blocco vuoto non può essere collegato a nulla. Rimuovendo un effetto e 
rimpiazzandolo con un blocco vuoto causerà la cancellazione di tutti i collegamenti a quel 
blocco. 
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Collegamenti Automatici 
Invece di dover cambiare blocchi vuoti in shunts per completare la catena di effetti, si può 
sfruttare la funzione di auto completamento dell’Axe-Fx. Premendo e tenendo premuto 
ENTER l’Axe-Fx automaticamente cambierà un blocco vuoto in collegamento. Tenente 
premuto ENTER fino a quando la catena risulta completamente collegata dall’input 
all’output. 

Spostare gli Effetti 

Gli effetti possono essere spostati dopo che li si è posizionati. Per fare questo raggiungete la 
pagina MOVE utilizzando i pulsanti PAGE. Evidenziate il blocco (o la riga o la colonna) 
che desiderate muovere e quindi selezionate attraverso la manopola la funzione di 
movimento che desiderate. Premete ENTER per eseguire tale funzione. Quando spostate un 
blocco in una situazione complessa di collegamenti potrebbe accadere che i collegamenti 
vengano persi. In questo caso dovete ripristinarli. Utilizzate semplicemente il tasto ENTER 
per ricollegare come sempre il blocco. 

Editare gli effetti 

Per editare gli effetti premete il tasto EDIT. Questo vi mostrerà il display di edit per 
quell’effetto. Se vi sono più effetti all’interno dello stesso preset la successiva pressione del 
tasto EDIT vi porterà nel menù di edit dell’effetto successivo. Provate. 

Richiamate il menù di edit del Chorus. Vi sono tre pagine. La prima pagina è la pagina 
BASIC. La maggior parte degli effetti ha una pagina di edit di base che consente il rapido 
accesso ai parametri di uso più frequente.. utilizzate i tasti di navigazione per muovervi nella 
pagina. Variate i valori dei parametri attraverso la manopola. Per accedere alle altre pagine 
utilizzate il pulanti PAGE. Il Chorus ha anche una pagina ADV (avanzata). Questa permette 
di editare con precisione tutti i parametri dell’effetto Chorus. 

Nota: Per ripristinare i valori dei parametri a quelli di fabbrica premete due volte il tasto BYPASS. 

Effect Mixer 

Ogni effetti ha un mixer in uscita. I comandi sono solitamente nella pagina MIX.  Utilizzate i 
pulsanti PAGE per arrivare nella pagina MIX. La maggior parte degli effetti hanno una 
pagina MIX come questa. La pagina MIX vi consente di controllare il mix, il livello, il 
bilanciamento del suono e lo stato di bypass dell’effetto. In altri effetti questi controlli 
possono essere replicati in altre pagine essendo quelli più frequentemente usati. Non tutti gli 
effetti hanno controlli MIX o GLBL MIX. In questa tipologia rientrano quegli effetti che non 
miscelano segnale in ingresso e segnale processato (dry e wet) ma producono solamente 
segnale 100% processato (wet). Ad esempio gli equalizzatori e il simulatore di amplificatore. 

Il comando MIX regola la proporzione fra segnale processato e non processato. Con la 
regolazione completamente girata in senso orario il segnale in uscita sarà 100% processato. 

Per effetti quali Chorus, Reverb, Delay, ecc. regolate il comando MIX per avere la quantità 
effetto desiderato. Quando collegate gli effetti in parallelo potreste impostare il comando 
MIX sul 100% e utilizzare il controllo LEVEL per regolare il mix dell’effetto. 

Il comando LEVEL regola il livello di uscita dal blocco effetto. Il segnale miscelato è 
aumentato o diminuito in accordo con questa regolazione. Il modo migliore per regolare 
questo livello è di bypassare l’effetto con il pulsante EFF BYP e comparare i livelli. 
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regolate il livello finché il volume risulta uguale con e senza l’effetto attivo. Potreste voler 
anche un aumento di volume attivando particolari effetti (ad esempio la distorsione); in 
questo caso potrete aumentare il volume per avere questo effetto. 

Il comando BAL regola il bilanciamento del suono in uscita. Ogni effetto nell’Axe-Fx ha un 
uscita stereo. Con il comando regolato a ore 12:00 il segnale sarà uguale in entrambi i canali. 
Il comando BAL vi consente di regolare i volumi relativi al canale destro e sinistro. 

Lo stato BYPASS regola il comportamento del,l’effetto quando il blocco è bypassato. Gli 
effetti possono contenere uno o tutti i seguenti modi in relazione al tipo di effetto. 

• MIX = 0%: In questo modo il comando MIX viene effettivamente regolato su 0 e il 
comando LEVEL su 0 dB. Il blocco diviene effettivamente uno shunt (collegamento). 

• MUTE FX OUT: In questo modo il segnale processato viene azzerato mentre quello 
non processato (dry) è conservato al livello impostato dai comandi MIX e LEVEL. 

• MUTE OUT: In questo modo l’uscita del blocco è azzerata (entrambi i segnali sono 
annullati). 

• MUTE FX IN: In questo caso l’input all’effetto è azzerato ed il segnale non 
processato viene conservato ai livelli di MIX e LEVEL impostati. Solo i blocchi 
effetto Reverb, Delay e Pitch hanno questa impostazione. Questo consente all’effetto 
di continuare anche dopo che è stato bypassato. Questo modo può essere utilizzato ad 
esempio per consentire ad un Delay di continuare dopo che il blocco è stato bypassato 
senza troncare bruscamente il suono. 

• MUTE IN: In questo modo l’input all’effetto è azzerato. Potete utilizzare questo modo 
per bypassare un effetto ma fare in modo che il suono continui. 

Per effetti quali Chorus, Flanger, ecc. la soluzione MIX = 0% è la più efficace. Utilizzate il 
comando LEVEL per regolare il volume tra lo stato normale e quello bypassato. 

Per effetti quali Delay e Reverb, il modo MUTE FX OUT, MUTE FX IN e MUTE IN 
possono essere le migliori in quanto il segnale non processato rimane inalterato 
permettendovi di attivare e disattivare l’effetto senza modificare il segnale diretto. 

Per gli effetti che non prevedeono la miscelazione quali l’equalizzazione (Graphic EQ, Wah), 
la distorsione (Amplifier) e il Cabinet Emulation lo stato di bypass può essere: 

• THRU: In questo modo bypassando l’effetto questo diviene un collegamento (shunt) 

• MUTE: In questo modo si azzera l’uscita dell’effetto. 
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Per bypassare un effetto premete il tasto EFF BYP. Premetelo nuovamente per riattivare 
l’effetto. Gli effetti possono essere bypassati a distanza utilizzando Controllers esterni (ad 
esempio MIDI Controllers). Se un effetto sembra non far niente controllate che non sia stato 
bypassato accidentalmente. Un effetto bypassato mostra un contorno tratteggiato nella 
pagina EDIT e nella pagina degli effetti il nome si alterna alla parola “BYPASSED”. 

Nota: Molti effetti vi consento di essere bypassati attraverso l’uso di un Modifier (si veda in merito la 
sezione dedicata ai Modifiers). Questo vi permette di bypassare un effetto utilizzando qualsiasi 
Controller, non solo un MIDI CC (Continuous Controller). Ad esempio, potete utilizzare un LFO 
(oscillatore di bassa frequenza) per attivare e disattivare un effetto ad una desiderata velocità. 
Oppure potete utilizzare l’Envelope Follower per variare lo stato di bypass in relazione al segnale in 
ingresso. 

Per utilizzare queste funzioni selezionate il parametro BYP MODE e premete ENTER. Questo vi 
consentirà di collegare un Modifier allo stato di bypass. Quando il valore del Modifier è superiore al 
50% l’effetto verrà attivato, se è inferiore al 50% l’effetto verrà bypassato. 

Il comando all’estrema destra nella pagina MIX è indicato come GLBL MIX. Questo 
comando consente l’attivazione del controllo globale per l’effetto. Quando attivato “on” , il 
mix di questo blocco verrà alterato dal comando Global Mix. Questo è utilizzato per 
consentire variazioni generali legate a problemi di acustica locale. Ad esempio, avete 
regolato con precisione il vostro suono “IL MIO SUONO MOSTRUOSO” nella vostra sala 
prove e tutti credono che sia molto bello. Poi andate all’esibizione ed il vostro suono risulta 
troppo forte poiché la stanza dove state suonando ha una pessima acustica. Cosa potete fare? 
Una soluzione potrebbe essere quella di editare nuovamente il preset andando a modificare la 
regolazione MIX di ciascun blocco. Oppure..... dato che in precedenza avete attivato nei 
blocchi l’opzione GLBL MIX avete a disposizione un controllo “master”. Parleremo dei 
parametri globali più avanti. 

Output Mixer 

L’uscita principale ha un mixer a quattro canali per le regolazioni di precisione legate al mix 
del preset. Si accede all’Output Mixer attraverso il menù LAYOUT nella pagina MIX. Ogni 
riga nel layout ha i suoi controlli individuali per livello e bilanciamento. Il livello globale 
può essere regolato attraverso il cursore MAIN. 

Collegare un Controller 

Per collegare un Controller selezionate il potenziometro che volete venga controllato e 
premete ENTER. Se quel parametro può essere controllato (è cioè presente l’icona -[ ]- sotto 
il potenziometro) verrete trasferiti al menù MODIFIER per selezionare i parametri di 
controllo. Per maggiori dettagli si veda la sezione Controllers e Modifiers. 

Salvare i Presets 

L’editing nell’Axe-Fx produce variazioni a dati presenti in quello che è conosciuto come 
“edit buffer” o memoria temporanea. Al momento del salvataggio i dati contenuti nella 
memoria temporanea vengono trasferiti in una posizione di memoria. Se un altro preset viene 
richiamato prima del salvataggio vengono persi tutti i dati relativi alle modifiche effettuate. 

Richiamare un preset induce il caricamento dei dati del preset in quello spazio di memoria 
temporanea. 
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Per salvare un preset premete il tasto STORE. Si attiverà il menù STORE. Il riquadro 
LOCATION contiene la posizione di memoria nella quale verranno salvati i dati presenti 
nella memoria temporanea. Di fianco vi è il nome del preset attualmente presente in quella 
posizione (se ve n’è uno). Se il preset è vuoto verrà visualizzato “EMPTY”. Per salvare in 
una posizione differente utilizzate la manopola per modificare il numero di preset. Per 
salvare i cambiamenti premete il tasto ENTER.   

Il riquadro NAME contiene il nome del preset così come è contenuto nella memoria 
temporanea, Per modificare il nome selezionate la lettera che volete sostituire con i tasti di 
navigazione e ruotate la manopola per cambiare la lettera. L’Axe-Fx contiene una scorciatoia 
per aiutarvi a rinominare i vostri preset velocemente. Premendo i tasti PAGE viene 
proposta una breve lista di caratteri (maiuscole, minuscole, numeri) per aiutarvi a comporre 
il nome del vostro preset. 

Richiamare i Presets 

Per richiamare un preset nell’Axe-Fx semplicemente premete il tasto RECALL e ruotate la 
manopola fino a che venga mostrato il preset desiderato. 

L’Axe-Fx possiede una funzione di “Effects Recall”. Questa funzione permette di copiare 
nella memoria temporanea i parametri di un effetto presenti in un preset. Questo può essere 
fatto semplicemente navigando fino all’etichetta EFFECT presente nel menù RECALL. 
Selezionate il preset e l’effetto che volete caricare e quindi premete ENTER. I parametri 
dell’effetto verranno caricati nella memoria temporanea. 

Questa funzione è molto utile quando avete  ricavato un effetto esattamente come lo volevate 
e ora lo vorreste copiare in un altro preset. Notate che qualsiasi Modifiers collegato 
all’effetto verrà copiato allo stesso modo semplificando la costruzione del preset. 
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Gli Effetti 
Le sezioni seguenti descrivono i singoli effetti ed i relativi parametri editabili. 

Noise Gate 

Il Noise Gate è un effetto che non è possibile posizionare liberamente nella griglia. Infatti è 
sempre collegato direttamente all’ingresso principale. Per editare questo effetto andate nella 
pagina GATE nel menù LAYOUT. Il Noise Gate è sempre attivo ma può essere disattivato 
semplicemente ruotando completamente il comando THRESH in senso antiorario. 

Il Noise Gate è un expander degradante. Qualsiasi segnale al di sotto di una certa soglia 
(threshold) è ridotto secondo una proporzione. Questo consente transizioni più lineari al 
posto di avere bruschi apri/chiudi. 

Parametri 
THRESH - Controllo della soglia di attenuazione. Questo parametro fissa il livello dal quale 
il Noise Gate comincerà l’espansione inversa del suono. Se il segnale scende al di sotto di 
questo livello l’effetto lo attenuerà di una quantità controllata dal parametro RATIO. 

RATIO - Fissa la proporzione dell’espansione inversa. Ad esempio, se il Threshold (soglia) è 
fissato a -50 dB, il livello di input è pari a -60 dB e la Ratio è 2.0, il segnale di input verrà 
attenuato di 20 dB. 

RELEASE - Controlla la velocità di rilascio. Imposta la velocità alla quale il Noise Gate 
attenua il segnale una volta superato il valore di soglia. Valori più alti fanno si che il segnale 
si affievolisca gradatamente una volta sceso al di sotto del valore di Threshold. 

ATTACK - Controlla il tempo di attacco. Imposta la velocità con la quale il Noise Gate 
permette il passaggio del segnale. 

Compressor 

 
Il Compressor riduce il range dinamico del segnale andando ad attenuare il guadagno quando 
la potenza in ingresso supera una valore di soglia (Threshhold). La sua collocazione migliore 
è all’inizio di una catena di effetti ed è più efficace quando utilizzato con suoni puliti. 
Utilizzare un Compressor con una distorsione ad alto guadagno può portare ad avere un 
eccessivo rumore o ad un suono stridulo. 

Il Compressor può anche essere posizionato alla fine di una catena di effetti se si vuole 
livellare la risposta di due tipi differenti di distorsione. La distorsione con basso guadagno 
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può essere seguita da un Compressor per regolarne la risposta rispetto ad una distorsione 
High Gain. Altrimenti la distorsione a basso guadagno risulterebbe avere troppa dinamica. 

Parametri 
TYPE - L’Axe-Fx possiede due diversi algoritmi per il compressore: feedforward e feedback. 
Il parametro TYPE seleziona quale algoritmo viene utilizzato. STUDIO seleziona 
l’algoritmo feedforward mentre PEDAL seleziona l’algoritmo feedback. 

L’algoritmo preventivo simula il comportamento di un comune compressore da studio di 
fascia alta mentre l’algoritmo di feedback simula il comportamento di un compressore a 
pedale. 

MIX - Imposta il rapporto fra segnale processato e segnale diretto. 

THRSH - Controllo della soglia di attivazione. Il Compressor riduce il proprio guadagno 
quando la potenza del segnale in ingresso supera questo valore. 

RATIO - Imposta il fattore di riduzione del guadagno. Questo è il rapporto fra la potenza del 
segnale in ingresso ed in uscita al di sopra del livello di soglia (Threshold). Ad esempio, se la 
soglia è -40 dB, il segnale in ingresso è -30 dB e la Ratio è 2.0, il segnale in uscita sarà -35 
dB. 

ATT - Velocità di attacco. Imposta la velocità con cui il compressore riduce il suo guadagno 
una volta che è stata superata la soglia impostata. Valori maggiori significano una maggiore 
velocità di risposta. 

REL - Velocità di rilascio. Imposta la risposta del compressore nel ripristinare il guadagno 
una volta che il segnale scende al di sotto del valore impostato nel threshold (THRSH). 

LEVEL - Imposta il livello di uscita dal blocco. Equivale al controllo nella pagina MIX. 

KNEE - Imposta il tipo di “ginocchio” della curva. Un “ginocchio” dolce fa in modo che il 
rapporto di compressione vari in modo graduale intorno al valore di soglia mentre un 
“ginocchio” più accentuato comporta una variazione più deciso del rapporto di compressione 
nell’intorno del valore di threshold. 

MAKEUP -  Permette, quando attivato, di compensare automaticamente il livello di output. 
Il controllo LEVEL permette la regolazione di precisione del livello di output. 

DETECT - Permette la selezio0ne del tipo di rilevatore: RMS o picco. Se viene selezionato 
RMS la rilevazione sarà più dolce mentre il valore con Peak sarà più veloce. Effettuate delle 
prove per verificare quale impostazione si adatta meglio al tipo di suono che volete ottenere. 

FILTER - Imposta la frequenza del filtro passa alto posizionato nella sidechain. 
Aumentando la frequenza si possono salvaguardare le frequenze basse. 

SCSEL - Permette la selezione della sorgente di segnale per la linea. NONE corrisponde alla 
selezione standard ed individua l’ingresso del blocco (somma delle righe che alimentano il 
blocco) come sorgente per la linea. Le altre selezioni permettono di isolare una singola riga 
come sorgente della linea. Le altre vengono sommate come al solito. Utilizzando una singola 
riga come sorgente per la sidechain potete utilizzare il compressore come Ducker o De-Esser. 
Potete anche selezionare uno degli ingressi principali come sorgente (input 1 o input 2). 
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Gate / Expander (Ultra Only) 

 

Il modulo Expander è una sorta di compressore alla rovescia. Quando il segnale è al di sotto 
del valore di soglia viene ridotto il guadagno. Il blocco Gate / Expander dell’Axe-Fx Ultra™ 
può essere utilizzato sia come Gate che come Expander. 

 

Parametri 
THRSH - Controllo del valore di soglia. Il Gate / Expander riduce il proprio guadagno 
quando il segnale in ingresso è al di sotto di questo valore. 

ATT - Tempo di attacco. Imposta il tempo con cui il Gate / Expander ripristina il guadagno 
una volta che la soglia è stata superata. Valori più bassi implicano una risposta più rapida. 

HOLD - Tempo di mantenimento. Imposta per quanto tempo il Gate / Expander mantiene 
aperto il Gate una volta che è stato superato il valore di threshold. 

REL - Tempo di rilascio. Imposta la velocità con cui il Gate / Expander riducono il 
guadagno una volta che il segnale è sceso al di sotto della soglia. 

RATIO - Imposta il rapporto di espansione del guadagno. Questo è il rapporto fra potenza in 
ingresso e potenza in uscita al di sotto della soglia. Se la potenza in ingresso è pari a -40 dB e 
il rapporto è pari a 2, la potenza in uscita sarà di -60 dB (due dB di riduzione ogni dB al di 
sotto della soglia). 

SCSEL - Permette la selezione della sorgente di segnale per la linea. NONE corrisponde alla 
selezione standard ed individua l’ingresso del blocco (somma delle righe che alimentano il 
blocco) come sorgente per la linea. Le altre selezioni permettono di isolare una singola riga 
come sorgente della linea. Le altre vengono sommate come al solito. Utilizzando una singola 
riga come sorgente per la sidechain potete utilizzare il compressore come Ducker o De-Esser. 
Potete anche selezionare uno degli ingressi principali come sorgente (input 1 o input 2). 

LOWCUT - Imposta la frequenza di un filtro passa alto sull’ingresso. 

HICUT - Imposta la frequenza di un filtro passa alto sull’ingresso. 
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Multi Band Compressor (Ultra Only) 

L’Axe-Fx Ultra™ possiede un compressore a tre bande che è utile per realizzare un master o 
per la compressione di un intero mix. Inoltre funziona bene anche dopo la distorsione 
aiutando a rafforzare il suono. 

Il principio con cui funziona un compressore multi banda è la suddivisione dell’input in tre 
bande distinte con l’utilizzo di un crossover. La compressione è applicata alle singole bande 
e poi l’output viene ricombinato. Questo permette di isolare le bande del segnale in ingresso 
e applicare diverse quantità di compressione. Il compressore multi banda è di fatto un effetto 
per la masterizzazione e può aumentare notevolmente la qualità del mix finale. 

Parametri 
FREQ1 - Imposta la frequenza del crossover tra la banda 1 e la banda 2. 

FREQ2 - Imposta la frequenza del crossover tra la banda 2 e la banda 3. 

Ogni sezione di compressione ha la propria pagina di menù con i seguenti parametri. 

THRSH - Controllo del valore di soglia. Imposta il valore al quale si attiva la compressione. 

RATIO - Imposta il rapporto di riduzione del guadagno. Questo è il rapporto fra potenza in 
ingresso e potenza in uscita al di sotto della soglia. Per esempio, se la soglia è pari a -40 dB, 
il segnale in ingresso è pari a -30 dB e il rapporto è pari a 2.0,  il segnale in uscita sarà pari a 
-35 dB. 

ATT - Velocità di attacco. Imposta la velocità con cui il compressore riduce il suo guadagno 
una volta che è stata superata la soglia impostata. Valori maggiori significano una maggiore 
velocità di risposta. 

REL - Velocità di rilascio. Imposta la risposta del compressore nel ripristinare il guadagno 
una volta che il segnale scende al di sotto del valore impostato nel threshold (THRSH). 

LEVEL - Imposta il livello di uscita della banda. 

DET - Seleziona la tipologia di rilevatore, RMS o Peak. 

MUTE - Azzera il livello di uscita della banda. Potete utilizzare questo controllo per provare 
l’effetto su una o più bande. 

Filter 

Il modulo Filter è un semplice filtro programmabile ideato per modellare il tono. Consente 
una varietà di differenti filtri ed al contempo permette il controllo dei parametri in tempo 
reale. Potete utilizzare il modulo Filter per modellare in modo statico e rapido il tono o per 
più complesse manipolazioni dinamiche. 

Può essere utilizzato come un blocco di guadagno diretto impostando il tipo di filtro su 
NULL. Un’altra possibilità è quella di utilizzarlo come un booster per i toni alti (con più 
possibilità di programmazione rispetto ad un blocco Drive). 

Negli anni ’60 i chitarristi cominciarono a sperimentare l’utilizzo dei pedali booster per 
aumentare il livello del segnale verso i loro amplificatori. Questo aumentava la quantità di 
distorsione prodotta dagli amplificatori. I più diffusi pedali avevano un booster per i toni alti 
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oltre che uno generale. Questa tecnica fu essenziale per il tono di Brian May sui primi dischi 
dei Queen dove un booster per i toni alti collegato ad un Vox AC-30 realizzava 
l’inconfondibile suono. 

Per utilizzare il modulo Filter/Boost come un booster per i toni alti impostate il parametro 
TYPE su HIGHPASS o BANDPASS. Sperimentate con i controlli Q e FREQ per ottenere 
l’effetto desiderato. Aumentate il livello per aumentare il segnale generale del blocco. 

I parametri FREQ, Q, GAIN , LEVEL e BAL sono tutti controllabili. Per collegare un 
modifier a questi parametri selezionate il parametro e premete ENTER. Questa operazione 
vi porterà nel MODIFIER menù. Quando uno di questi parametri è collegato ad un modifier 
un asterisco (*) appare vicino al nome del parametro. 

Il blocco Filter contiene singoli controlli per il posizionamento spaziale dei canali destro e 
sinistro. Questi controlli consentono di regolare il posizionamento nel campo sonoro dei 
segnali destro e sinistro. Potete utilizzarli per convertire un segnale stere in due segnali mono 
(regolando entrambi su 0.0), o per ridurre la separazione stereofonica o come strumento 
generico per la manipolazione del suono stereo. 

Parametri 
TYPE - Imposta il tipo di filtro. Sono disponibili tutti i filtri standard, Il tipo NULL ha una 
risposta piatta e può essere utilizzato se volete impiegare il blocco come un semplice 
elemento per aggiungere guadagno al suono. 

FREQ - Imposta la frequenza centrale del filtro. 

ROFFS - Imposta la frequenza di offset del canale destro come un multiplo del canale 
sinistro. Un’impostazione pari a 0.5, ad esempio, farà in modo che la frequenza del canale 
destro sia la metà di quella del sinistro. 

Q - Imposta il parametro Q (larghezza di banda) del filtro. Valori maggiori producono una 
risposta più brusca. 

GAIN - Imposta il guadagno al centro della frequenza per i tipi bandpass, notch, low-shelf e 
high-shelf. 

LEVEL - Imposta il volume in uscita dal blocco. 

BAL - Imposta il bilanciamento in uscita dal blocco. 

PANL - Controlla il posizionamento spaziale del segnale del canale sinistro. 

PANR - Controlla il posizionamento spaziale del segnale del canale destro. 

BYP - Imposta la modalità di bypass. 
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Graphic Equalizer 

 

Il Graphic Equalizer è un equalizzatore ad otto bande con centro a 63, 125, 250, 500, 1000, 
2000, 4000 e 8000 Hz. Ogni banda può essere amplificata o tagliata di 12 dB. Selezionate 
semplicemente la banda che desiderate modificare con i tasti di navigazione e quindi 
utilizzate la manopola per variare il guadagno. 

L’equalizzatore grafico può essere utilizzato come booster. Per fare ciò enfatizzate le 
frequenze desiderate e regolate il livello come volete. ad esempio, per un booster dei toni alti 
possono essere incrementate le frequenze di 2K, 4K e 8K di circa 6 dB e aumentate il livello 
di 12 dB. L’equalizzatore parametrico (si veda di seguito) può essere impiegato allo stesso 
modo semplicemente incrementando il guadagno del filtro shelf sulle alte frequenze ed 
incrementando il livello. 

Parametric Equalizer 

 

Il Parametric Equalizer è un equalizzatore parametrico a 5 bande che comprendono un filtro 
shelf sulle basse frequenze, tre filtri a campana ed un filtro shelf sulle alte frequenze. Per 
modificare i parametri, selezionate la banda desiderata  utilizzando il pulsante PAGE. In 
grafico mostrato raffigura la risposta. 

Parametri 
FREQ - Imposta la frequenza centrale della banda. 

Q - Imposta la “Q” della banda. Q è una misura della larghezza dei filtri rispetto alla 
frequenza centrale. Ad un valore di Q elevato corrisponde una risposta più limitata e brusca. 
Utilizzate questo parametro con cautela poiché in presenza di valori elevati accompagnati da 
un grande guadagno possono causare il sovraccarico ed il clipping del segnale anche con 
volumi bassi. Riduce il valore del livello d’uscita del blocco se occorre. 

GAIN - Imposta il guadagno del filtro. 

TYPE - La prima e l’ultima banda hanno un filtro selezionabile. Questo parametro permette 
la scelta tra i tre tipi presenti.  
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Crossover (Ultra Only) 

 
L’Axe-Fx Ultra™ possiede due crossovers stereo a due vie. Questi due crossovers 
possiedono filtri Linkwitz-Reilly del quarto ordine. Con poco sforzo potete combinare i due 
crossovers per formarne uno a tre vie. 

XOVER FREQ - Imposta la frequenza dei filtri. 

FREQ MULTIPLIER - Quando impostata su X10 la frequenza viene moltiplicata per 10. 

FREQ - Imposta la frequenza centrale della banda. 

LEFT LOW LEVEL - Imposta il livello di uscita del filtro passa basso dell’ingresso di 
sinistra. 

LEFT HI LEVEL - Imposta il livello di uscita del filtro passa alto dell’ingresso di sinistra. 

RIGHT LOW LEVEL - Imposta il livello di uscita del filtro passa basso dell’ingresso di 
destra. 

RIGHT HI LEVEL - Imposta il livello di uscita del filtro passa alto dell’ingresso di destra. 

LEFT LOW PAN - Imposta la posizione nell’immagine stereofonica (panning) dell’ingresso 
di sinistra del filtro passa basso. 

LEFT HI PAN - Imposta il panning dell’ingresso di sinistra del filtro passa alto. 

RIGHT LOW PAN - Imposta il panning dell’ingresso di destra del filtro passa basso. 

RIGHT HI PAN - Imposta il panning dell’ingresso di destra del filtro passa alto. 



 
 
Gli effetti 

 

 34 
 

Resonator (Ultra Only) 

 

Il Resonator dell’Axe-Fx Ultra™ è costituito da quattro filtri a pettine (comb filter) in 
parallelo. Regolando i filtri si può ottenere da un segnale non musicale un timbro metallico 
risonante. Il Resonator da il meglio di se con segnali transitori quali il parlato o suoni 
percussivi anche se può essere utilizzato per dare una caratteristica unica a segnali musicali. 

In serie ad ogni filtro a pettine vi è un filtro a banda passante (bandpass) regolato sulla 
medesima frequenza. Questi filtri possono essere posizionati prima o dopo il filtro a pettine. 
Nel digramma riportato sopra è illustrato il caso in cui il filtro a bandpass è dopo il filtro a 
pettine. 

Il Resonator può operare in due modi: Manual o Chordal. Nella modalità Manual il controllo 
delle frequenze del filtro è fatto manualmente. Nella modalità Chordal viene specificata una 
frequenza base e il tipo di accordo (maggiore, minore, diminuito, aumentato, ecc.). Le 
frequenze vengano poi impostate automaticamente in relazione all’accordo prescelto. 

Parametri 
MODE - Selezione della modalità di funzionamento: Manual o Chordal. 

INGAIN - Imposta di ingresso nell’effetto. poiché i filtri sono molto risonanti possono 
verificarsi sovraccarichi di segnale. Questo controllo permette di ridurre i livelli. 

MASTER FREQ - Permette di impostare un fattore di scala per le frequenze.  

MASTER LIVEL - Permette di impostare un fattore di scala per i livelli di uscita. 

MASTER PAN - Permette di impostare un fattore di scala per il pan delle uscite. 

MASTER Q - Imposta un valore di scala per il fattore Q (coefficiente di merito o grado di 
enfasi) dei filtri a banda passante. 

FREQUENCY n - Imposta la frequenza di risonanza del filtro selezionato. 
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FEEDBACK n - Imposta la risonanza del filtro selezionato in funzione del valore di 
feedback. 

FILTER LOC. n - imposta la posizione del filtro a banda passante rispetto al filtro a pettine. 

FILTER Q n - Imposta il valore Q del filtro a banda passante selezionato. 

LEVEL n - Imposta il livello di uscita del filtro selezionato 

PAN n - Imposta la disposizione spaziale del suono del filtro selezionato. 

Chorus 

 

Il chorus agisce ritardano leggermente il segnale in ingresso e miscelando poi questo segnale 
modificato con quello originale. Il ritardo variabile agisce in modo da sfasare il segnale in 
modo che il risultato sia quello di più strumenti che suonano all’unisono. Il chorus presente 
nell’Axe-Fx Ultra™ è del tipo multi-voice. Utilizza un algoritmo di calcolo molto complesso 
che però restituisce un suono d’insieme eccezionalmente uniforme. Ogni singolo canale 
stereo nel chorus può avere da una a quattro voci. Aumentando il numero di voci aumenta la 
ricchezza dell’effetto. Per ricavare il suono di un classico chorus è sufficiente utilizzare due 
voci (una per canale). Per ottenere un effetto chorus più pieno utilizzate quattro o più voci. 

Parametri Base 
VOICES - Imposta il numero di voci utilizzate nell’effetto. Per esempio, impostando un 
valore pari a 4 si otterranno due voci per canale. 

RATE - Controlla la frequenza dell’oscillatore (LFO). Utilizzate valori bassi del rate con 
ampiezze (depth) elevate per ottenere suoni caratterizzati da un movimento lento. aumentate 
il valore per ottenere un effetto vibrato. Regolate il valore del Rate completamente a sinistra 
(senso antiorario) per sincronizzare l’oscillatore con il Global LFO1. 

DEPTH - Imposta la profondità dell’effetto. Valori maggiori aumentano la quantità di 
sfasamento. Normalmente i valori di rate e depth dovrebbero essere variati in modo inverso 
(ad esempio se aumentate il rate diminuite il parametro depth), comunque si possono 
ottenere suoni unici utilizzando valori elevati di entrambi i parametri. 

MIX - Imposta la proporzione fra il segnale processato e quello in ingresso. Si tratta di un 
duplicato del parametro MIX presente nella pagina omonima. Un valore pari al 50% produce 
l’effetto migliore. Provate ad impostare un valore pari al 100% per ottenere un effetto vibrato. 
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TEMPO - Lega il valore del parametro rate in relazione al Global Tempo. Per esempio se il 
Global Tempo è pari a 120 bpm e il valore del parametro tempo è impostato su un quarto 
(1/4) il valore del parametro rate dell’oscillatore LFO sarà pari a 2Hz (120bpm / 60 
secondi=2). per ignorare il Global Tempo impostare il valore di questo parametro su NONE. 

Parametri Avanzati 
BASS - Permette la regolazione delle frequenze basse del segnale modificato. Le frequenze 
basse possono essere aumentate o diminuite fino a 12dB. 

TREBLE - Permette la regolazione delle frequenze alte del segnale modificato. Le frequenze 
alte possono essere aumentate o diminuite fino a 12dB. 

BASS FREQ - Imposta la frequenza di taglio delle frequenze  basse. 

TREBLE FREQ - Imposta la frequenza di taglio delle frequenze alte. 

DELAY TIME - Regola il valore minimo del ritardo sulla segnale modificato. Questo 
parametro può portare a sottili cambiamenti nelle caratteristiche del suono. 

LFO PHASE - Imposta la differenza di fase fra le forme d’onda dell’oscillatore (LFO) di 
destra e sinistra. Per ottenere la massima separazione stereofonica impostate questo 
parametro a 180 gradi. Per ottenere un chorus monofonico impostatelo a zero. 

LFO TYPE - Permette la selezione fra le varie forme d’onda per l’oscillatore LFO. La forma 
d’onda maggiormente utilizzata è quella sinusoidale (sine). Nota: per l’utilizzo di più di due 
voci l’unica forma d’onda utilizzabile è quella sinusoidale). Se il numero di voci è  maggiore 
di due il sistema imposterà la tipologia di forma d’onda dell’oscillatore su sine (sinusoidale). 
Se il numero di voci è maggiore di due e la tipologia di forma d’onda è impostata su 
qualcosa di diversa da sinusoidale (sine) il numero di voci verrà riportato a due. 

Per ottenere effetti diversi provate a sperimentare con questo parametro. La forma d’onda 
trapezoidale è particolarmente interessante perchè permette di riprodurre il chorus 
“Dimension” di un noto processore. Per fare questo impostate la fase dell’oscillatore su 90. 

AUTO DEPTH - Quando è impostato su LOW o HIGH il parametro Depth viene 
automaticamente scalato in funzione del rate. Valori del rate minori causano l’aumento del 
parametro Depth e viceversa. L’impostazione HIGH consente di ottenere il valore maggiore 
di Depth. Questo consente di semplificare i settaggi per ottenere i migliori risultati dal punto 
di vista sonoro. Per sonorità strane selezionate OFF in modo da svincolare i due parametri. 

PHASE REVERSE - Quando questo parametro è impostato su ON la fase del canale di 
destra viene invertita. Questo permette un aumento dell’immagine stereofonica. 

WIDTH - Regola la differenza fra l’applicazione del ritardo al canale destro e a quello 
sinistro. Con una regolazione del 100% verrà applicato un offset alla line di destra, con un 
valore di 0% le due linee del suono processato non avranno sfasamento. La regolazione di 
questo parametro può aumentare il campo stereofonico dell’effetto. 

LFO2 RATE - Regola la frequenza del secondo oscillatore LFO. Questo LFO modula il 
primo oscillatore e può essere usato per ottenere effetti ancora più interessanti. 

LFO2 DEPTH - Regola la profondità del secondo oscillatore LFO. 
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Quad Chorus (Ultra Only) 

 
 

Il Quad Chorus dell’Axe-Fx Ultra™ è l’effetto chorus definitivo.  Quattro unità chorus 
indipendenti vengono modulate da quattro oscillatori LFO separati. Il risultato è un effetto 
chorus ricco e liquido. É necessario un po di tempo per padroneggiare la programmazione di 
questo effetto ma ne vale la pena. 

I primi tre oscillatori LFO vengono combinati attraverso il parametro LFO Morph per 
ciascuna unità chorus. Il quarto oscillatore LFO modula tutte e quattro le unità. 
Nell’illustrazione precedente l’effetto è rappresentato nella configurazione stereofonica. I 
quattro oscillatori sono descritti per essere utilizzati su ciascuna delay line. 

Parametri Master 
TIME - Il tempo di ritardo di ciascuna unità chorus è descritto come una percentuale del 
valore generale impostato con questo parametro. Questo consente di impostare tutti i tempi 
simultaneamente o modulare maggiormente le unità chorus. 

RATE - Imposta la velocità principale degli oscillatori. 

DEPTH - Attraverso questo parametro l’ampiezza della modulazione impostata in ciascuna 
unità chorus risulta essere multiplo di questo valore. 

FDBK - La percentuale di ritorno dall’uscita di ciascun chorus al suo ingresso è controllata 
da questo parametro. Impostatelo su 0% per un classico effetto chorus. aumentatelo per un 
effetto flanger. 

INPUT MODE - Quando viene impostato su STEREO due delle unità chorus sono 
alimentate dal canale sinistro e le altre due dal canale destro. Questo può consentire di 
mantenere o aumentare la separazione stereofonica. 
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Parametri delle Unità Chorus 
Ogni unità ha la medesima configurazione. 

TIME - Imposta il tempo di ritardo dell’unità. 

LEVEL - Imposta il livello di uscita dall’unità. 

PAN - Imposta la posizione dell’unità chorud nel campo stereofonico. 

DEPTH - Imposta l’ampiezza della modulazione applicata. 

LFOMORPH - Questo parametro controlla il contributo dei primi tre oscillatori LFO alla 
modulazione del segnale. Un valore pari a 0% imposta l’oscillatore LFO1 come sorgente di 
modulazione. Un valore pari a 25% imposta in egual misura l’oscillatore LFO1 e LFO2 
come sorgenti di modulazione. Un valore pari a 100% implica l’uso del solo oscillatore 
LFO3 come sorgente di modulazione per il segnale. L’effetto consente di utilizzare una 
combinazione di due oscillatori LFO per modulare il chorus (in aggiunta alla modulazione 
globale data dall’oscillatore LFO4).   

Parametri Avanzati 
I parametri master contenuti in questa pagina sono la replica di quelli indicati nella prima 
pagina. 

WIDE MODE - Quando impostato su ON, la modulazione di ciascuna linea delay è invertita 
allargando la percezione stereofonica. 

MAIN DEPTH - Questo parametro controlla la profondità dell’oscillatore LFO4 che modula 
tutte e quattro le unità chorus. La quantità di modulazione globale può essere controllata 
attraverso questo parametro. 

MAIN PHASE - Imposta la differenza di fase dell’oscillatore principale (LFO4) e le unità 
chorus. Questo consente al tono di ciascuna unità di variare in modo differente rispetto a se 
fossero modulate tutte in fase. 

LFO1 MASTER - Se impostato su ON, la velocità degli oscillatori LFO 2 e 3 è bloccata sul 
valore di LFO1 e il parametro LFO1 RATE MULT controlla le velocità dei primi tre 
oscillatori LFO.  

LFOn TYPE - Seleziona il tipo di oscillatore per ciascun LFO. 

LFOn RATE MULT - Imposta la velocità dell’oscillatore come un multiplo del parametro 
Master Rate. 
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Flanger 

 

Il flanger è un effetto simile al chorus ma utilizza un tempo di ritardo più breve e parte del 
segnale elaborato è inviato nuovamente all’ingresso dell’effetto. Inizialmente fu ideato per 
duplicare l’effetto dato da due nastri sincroni ad uno dei quali veniva applicata una leggera 
pressione sulla flangia della bobina (da cui il termine “flanging”). Questa pressione causava 
il rallentamento di uno dei due nastri che diveniva leggermente asincrono e creava il classico 
suono sfasato. Un grande esempio applicazione del flanger lo si può ascoltare durante il 
bridge della canzone “Listen to the Music” dei Doobie Brothers. 

Parametri Base 
TIME - Regola il tempo di ritardo per la delay line. Questo parametro influisce sulla 
caratteristica dell’effetto. Valori bassi producono un suono tipo jet mentre valori elevati 
producono un suono metallico. 

RATE - Controlla la frequenza dell’oscillatore LFO. Utilizzate bassi valori del parametro 
con alti valori del parametro Depth per avere suoni che si muovono lentamente. Aumentate il 
parametro per im effetto vibrato. Regolate completamente in senso antiorario affinché 
l’oscillatore LFO si sincronizzi con il Global LFO1. 

DEPTH - Imposta la variazione massima del ritardo. Valori elevati del parametro 
comportano un aumento dell’effetto discordante. Normalmente i parametri rate e depth 
dovrebbero essere utilizzati in modo inverso, cioè se aumentate uno dovreste diminuire 
l’altro, comunque si possono ottenere suonorità uniche utilizzando valori elevati per 
entrambi i parametri. 

FEEDBK - Imposta la quantità di segnale elaborato che torna all’ingresso dell’effetto. 
Aumentando il valore del parametro si può ottenere un suono metallico poiché l’effetto 
produce una risposta in frequenza caratterizzata da risonanze acute. Si noti che valori 
eccessivi possono comportare oscillazioni del suono. In questo caso diminuite il valore del 
parametro. 

MANUAL - Permette il controllo manuale del tempo di ritardo. Potete utilizzare questo 
parametro in combinazione con un pedale o altri strumenti di controllo per variare l’effetto. 
Per un completo controllo manuale impostate il valore del parametro depth a zero. 

MIX - Imposta la percentuale di suono processato e suono non processato (wet e dry). Si 
tratta della duplicazione del parametro presente nella pagina MIX. Una regolazione pari al 
50% da i risultati migliori. 
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TEMPO - Lega il valore del parametro rate in relazione al Global Tempo. Per esempio se il 
Global Tempo è pari a 120 bpm e il valore del parametro tempo è impostato su un quarto 
(1/4) il valore del parametro rate dell’oscillatore LFO sarà pari a 2Hz (120bpm / 60 
secondi=2). per ignorare il Global Tempo impostare il valore di questo parametro su NONE. 

Parametri Avanzati 
DRY DELAY - Regola il delay del segnale non processato. Questo, in unione con il 
parametro TIME possono essere utilizzati per ottenere quello che viene definito “Through-
Zero Flanging” (TZF). Sperimentando con varie combinazioni dei parametri TIME e DRY 
DELAY si possono ottenere strani effetti. 

PHASE REVERSE - Controlla la fase del segnale non elaborato. Le fasi di uno o di 
entrambi i canali possono essere invertite. Può essere utilizzato con il parametro DRY 
DELAY per aumentare la profondità del TZF. 

BASS - Permette la regolazione delle frequenze basse del segnale modificato. Le frequenze 
basse possono essere aumentate o diminuite fino a 12dB. 

TREBLE - Permette la regolazione delle frequenze alte del segnale modificato. Le frequenze 
alte possono essere aumentate o diminuite fino a 12dB. 

BASS FREQ - Imposta la frequenza di taglio delle frequenze  basse. 

TREBLE FREQ - Imposta la frequenza di taglio delle frequenze alte. 

LFO PHASE - Imposta la differenza di fase fra le forme d’onda dell’oscillatore (LFO) di 
destra e sinistra. Per ottenere la massima separazione stereofonica impostate questo 
parametro a 180 gradi. 

LFO TYPE - Permette la selezione fra le varie forme d’onda per l’oscillatore LFO. La forma 
d’onda maggiormente utilizzata è quella sinusoidale (sine). Possono essere ottenuti strani 
effetti di crescita / diminuzione utilizzando una forma d’onda a dente di sega (sawtooth). 

AUTO DEPTH - Quando è impostato su LOW o HIGH il parametro Depth viene 
automaticamente scalato in funzione del rate. Valori del rate minori causano l’aumento del 
parametro Depth e viceversa. L’impostazione HIGH consente di ottenere il valore maggiore 
di Depth. Questo consente di semplificare i settaggi per ottenere i migliori risultati dal punto 
di vista sonoro. Per sonorità strane selezionate OFF in modo da svincolare i due parametri. 
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Phaser 

 

Il funzionamento del Phaser si basa su una serie di filtri “passa tutto” e sulla miscelazione 
del segnale processato e di quello in ingresso. I filtri passa tutto sono filtri che lasciano 
passare tutte le frequenze ma modificano le relazioni fra le fasi: a specifiche frequenze la 
quantità di sfasamento sarà tale da essere esattamente fuori fase rispetto all’ingresso in modo 
che il segnale miscelato presenterà delle lacune a quelle frequenze. Il Phaser presente 
nell’Axe-Fx è estremamente potente consentendo da 3 a 12 stadi unitamente ad un controllo 
del feedback per creare sensazionali effetti. Inoltre l’effetto è stereo in modo da garantire la 
spazialità sonora. 

Il Phaser inoltre possiede una modalità definita “Vibe Mode” capace di ricreare il classico 
effetto vibrato con impressionante accuratezza. Per attivare questa modalità regolate il 
potenziometro relativo al parametro ORDER girandolo completamente in senso orario. 

NOTA: Il controllo MIX dovrebbe essere regolato al 50% per ottenere il migliore effetto. 

Parametri Base 
ORDER - Regola il numero di stadi (numero di filtri) a multipli di due. Per un classico 
suono Phaser impostare il parametro su quattro e utilizzate feedback bassi. per effetti più 
pronunciati aumentate il valore del parametro. Regolando il potenziometro completamente in 
senso orario si attiva la modalità “Vibe Mode” in cui la spaziatura fra le frequenze è fissa. In 
questa modalità il parametro FREQ SPAN non ha effetto. 

NOTA: Ogni qual volta il parametro ORDER viene modificato il tipo di oscillatore LFO 
viene automaticamente riportato al valore di default. Ad eccezione del Vibe Mode il tipo di 
oscillatore LFO è impostato su triangolare. Per la modalità VIbe Mode il tipo di LFO è 
impostato su esponenziale (EXP). Se desiderate un differente tipo di oscillatore LFO 
ricordatevi di controllare le impostazioni dopo aver modificato il parametro ORDER. 

RATE - Controlla la frequenza dell’oscillatore LFO. Impostate il potenziometro 
completamente in senso antiorario per sincronizzare l’oscillatore con il Global LFO1. 

DEPTH - Controlla la profondità dell’oscillatore LFO. 

RES - Controllo della risonanza. Controlla quanto del segnale processato viene nuovamente 
inviato all’ingresso dell’effetto. Aumentando la risonanza aumentano la spigolosità delle 
creste d’onda. Valori eccessivi possono causare instabilità. In questo caso diminuire il valore 
del parametro. 

FREQ - Imposta la frequenza di partenza del primo stadio di filtri. questo parametro in 
combinazione con il parametro DEPTH regolano il range lungo il quale si distribuiscono le 
creste d’onda.  
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TEMPO - Lega il valore del parametro rate in relazione al Global Tempo. Per esempio se il 
Global Tempo è pari a 120 bpm e il valore del parametro tempo è impostato su un quarto 
(1/4) il valore del parametro rate dell’oscillatore LFO sarà pari a 2Hz (120bpm / 60 
secondi=2). per ignorare il Global Tempo impostare il valore di questo parametro su NONE. 

Parametri Avanzati 
LFO TYPE - Seleziona il tipo di forma d’onda per l’oscillatore LFO. L’inclinazione può 
generare effetti di salita o caduta. Sperimentate con forme d’onda del tipo esponenziale o 
logaritmica per effetti di tipo pulsante. 

FREQ SPAN - Imposta il funzionamento dei filtri “passa tutto”. Valori maggiori 
comportano una separazione maggiore fra le creste d’onda. 

LFO PHASE - Imposta la differenza di fase dell’oscillatore LFO per le linee destra e sinistra. 

 

Rotary Cabinet  

 

Un organo Hammond B3 senza un altoparlante Leslie è come un sandwich BLT (con bacon, 
lattuga e pomodoro) senza lattuga e pomodoro. Velocemente i chitarristi si accorsero del 
fantastico suono degli altoparlanti Leslie. L’altoparlante Leslie è costituito da un cilindro 
rotante con una fessura e da un cono rotante chiamato rotore. All’interno del cilindro rotante 
è posto il cono per le frequenze basse mentre le frequenze alte sono riprodotte dal cono 
rotante. Il risultato è riconoscibilissimo, dalle partite di hockey agli Steppenwolf, 
l’altoparlante Leslie divenne ubiquo. Una versione co0n il solo cilindro rotante venne 
realizzata da altri produttori il cui maggior esempio è dato dalla canzone “Cold Shot” di 
Stevie Ray Vaughan.  

Il simulatore del Rotary Cabinet presente nell’Axe-Fx riproduce tutti questi suoni e offre un 
maggiore controllo, Inoltre, non pesa 300 libbre (136 kg.) e non richiede quattro persone per 
portarlo su per le scale. La tecnologia non è forse fantastica? 

Parametri 
RATE - Controlla la velocità di rotazione del cilindro e del cono. Collegate il parametro ad 
un Controller per un controllo in tempo reale. 

LDEPTH - Imposta l’ampiezza della modulazione data dal cilindro rotante. Valori più 
elevati danno un battito più pronunciato. 
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HIDEPTH - Imposta l’ampiezza della modulazione data dal rotore. Per simulare l’effetto 
dato dalla sola rotazione del cilindro riducete questo valore. 

HLEVEL - Imposta il livello di uscita del rotore. Utilizzate questo parametro per bilanciare i 
suoni dati dal cilindro e dal rotore. 

TEMPO - Blocca il parametro rate in funzione del Global Tempo. Per esempio se il Global 
Tempo è pari a 120 bpm e il valore del parametro tempo è impostato su un quarto (1/4) il 
valore del parametro rate dell’oscillatore LFO sarà pari a 2Hz (120bpm / 60 secondi=2). per 
ignorare il Global Tempo impostare il valore di questo parametro su NONE. 

Wah-Wah 

 

Ed ecco il leggendario effetto wah. Nessun altro effetto è stato tanto usato (o abusato). Da 
“Voodoo Chile” di Jimi Henrix alla versione di Stevie Ray Vaughan il wah continua ad 
occupare un posto importante negli annali della storia del rock. Il Wah presente nell’Axe-Fx 
è l’incarnazione di questo legame ma con un affidabilità ed un controllo moderni. Inoltre 
l’algoritmo di controllo in ingresso presente nell’Axe-Fx elimina quello che viene definito 
“zipper effect” comune a molti wah a rack. 

Il wah è dispositivo dal funzionamento diretto. Il segnale è processato da un filtro ad alto 
fattore di merito (Q) la cui frequenza di intervento è controllabile. L’effetto può essere 
posizionato prima dello stadio di distorsione per un suono meno marcato e classico oppure 
dopo per un suono più presente ed aggressivo. 

Parametri 
TYPE - Permette la selezione del tipo di filtro fra passa basso (lowpass), a banda passante 
(bandpass) o a campana (peak). Il filtro a banda passante da un suono molto più incisivo 
mentre gli altri filtri sono meno netti. 

FMIN - Imposta la frequenza del filtro quando il controllo della stessa è al suo punto 
minimo. Questo può essere utilizzato per avvicinarsi al range che volete ottenere o proprio 
del vostro strumento. 

FMAX - Imposta la frequenza del filtro quando il controllo della stessa è al suo punto 
massimo. 

RES - Imposta la risonanza o il fattore di merito Q del filtro. Valori più elevati conferiscono 
un risposta più marcata. 
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TRACK - Imposta il valore di inseguimento della Q del filtro. All’aumentare della frequenza 
la risonanza verrà diminuita di un valore proporzionale a questo fattore. I classici pedali wah 
hanno normalmente una risonanza che diminuisce in funzione della frequenza a causa delle 
limitazioni di costruzione. Questo controllo può essere utilizzato per copiare il 
comportamento di questi pedali. 

FREQ - Imposta la frequenza del filtro in relazione ai suoi valori massimo e minimo. 
Normalmente viene collegato un pedale per il controllo di questo parametro. Collegate il 
parametro ad controller esterno (quale ad esempio un pedale) per ottenere un classico wah 
oppure ad un oscillatore LFO o ad un generatore di inviluppo (Envelope) per wah automatici 
o wah dinamici. 

Formant Filter 

 

Il wah era stato ideato per simulare il suono della voce umana ma ci si occorse in breve 
tempo che non era possibile. Un Formant Filter è un’estensione del principio presente nel 
wah ma che opera sul concetto di risonanza della voce umana. Le formanti sono risonanze 
presenti negli strumenti musicali negli altoparlanti e, in questo caso, nei tratti che 
contraddistinguono le vocali umane. Ad esempio il suono della vocale “eee” può essere 
riprodotto attraverso l’uso di filtra passa banda con varie frequenze e ampiezze. Il Formant 
Filter presente nell’Axe-Fx permette un effetto “talk box” senza le problematiche connesse 
al vero “talk box”. 

Il Formant Filter consente di passare graduale fra suoni di vocali in relazione a tre punti: start, 
middle e end. Il potenziometro CTRL controlla il passaggio fra questi tre suoni. Per esempio, 
possiamo programmare un Formant filter che riproduca i suoni “ooo - eee - aaahhh” al 
variare della posizione di un pedale. La vocale iniziale è generata con il potenziometro 
CTRL in posizione completamente regolata a sinistra (in senso antiorario), quella finale con 
il potenziometro regolato completamente in senso orario mentre la vocale intermedia 
corrisponde ad una posizione “ore 12” del potenziometro. Il suono varia gradatamente da 
una vocale a quella vicina. 

Il Formant Filter funziona meglio quando posizionato dopo la distorsione sebbene non vi 
siano regole rigide e scorciatoie. 

Parametri 
START - Imposta la vocale di partenza. 

 

MID - Imposta la vocale intermedia. 
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END - Imposta la vocale finale. 

RES - Permette la regolazione della risonanza del filtro. Valori più elevati comportano effetti 
più rilevanti. 

CTRL - Controlla il passaggio fra le vocali. Normalmente questo parametro è controllato da 
un controller (ad esempio EXTERN1). 

 

 

Vocoder (Ultra Only) 

 

L’Axe-Fx Ultra™ possiede una ricostruzione digitale del classico Vocoder analogico. Il 
Vocoder, creato da Homer Dudley, fu ideato originalmente per comprimere la voce umana 
(chiamata modulante) e trasmetterla ad un’altra sorgente (suono o forma d’onda - chiamato 
portante o carrier). Possono essere raggiunti alti livelli di compressione mantenendo 
comprensibile il parlato. Sebbene non fu realmente utilizzato per questa finalità fu utilissimo 
come mezzo per criptare le comunicazioni durante la guerra. Negli anni ’70 Robert Moog e 
Wendy Carlos furono i pionieri dell’uso del Vocoder nella musica. 

Il Vocoder presente nell’Axe-Fx rende omaggio in modo rispettoso ai primi esempi di 
vocoder analogico. Utilizzando un fattore di merito Q è possibile far “parlare” la chitarra o 
far sembrare la vostra voce come quella di un robot o altri strani e interessanti effetti. 

Quando utilizzate il Vocoder con la vostra chitarra o altri strumenti come portante (carrier) 
prestate attenzione a non cantare. Infatti i migliori risultati si ottengono con un tono di voce 
monotono e lineare. 
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Parametri 
INSEL - Imposta la sorgente ta utilizzare come portante (carrier). Questo è l’input a cui 
collegare la vostra chitarra o altro strumento mentre l’altro input sarà quello utilizzato per 
l’ingresso vocale.  

BANDS - Imposta il numero di bande da utilizzare sia per la modulante che per la portante. 

FMIN - Imposta la frequenza del filtro passa banda più basso. 

FMAX - Imposta la frequenza del filtro passa banda più alto. 

RES - Imposta la Q o l’ampiezza di banda dei filtri. Valori più elevati si traducono in filtri 
più ravvicinati. 

SHIFT - Sposta la frequenza della modulante rispetto alla portante. Questo permette di 
variare la caratteristica dell’effetto e produce un suono “informatore anonimo” o da cartone 
animato. 

HPMIX - Imposta la quantità di segnale che viene filtrato dal filtro passa alto da miscelare 
con la modulante. Questo può essere utilizzato per aumentare la comprensibilità dell’effetto. 

ATT - Imposta il tempo di attacco del circuito di filtraggio (envelope follower). 

REL - Imposta il tempo di rilascio del circuito di filtraggio (envelope follower). 

FREEZE - Impostando questo parametro su ON viene congelato l’uscita del circuito di 
filtraggio (envelope follower). Può essere usato per mantenere la formante vocale. 

MLVL - Imposta il livello di uscita master per tutti i filtri si sintesi. 

MPAN - Imposta la disposizione spaziale nel campo stereofonico delle uscite dei filtri di 
sintesi. 

Singoli controlli del livello di output e del pan del filtro sono disponibili in una pagina 
dedicata. Potete utilizzare questi controlli per rifinire la risposta del filtro, il livello e la 
posizione nel campo sonoro. 
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Pan / Tremolo 

 

Il Pan / Tremolo offerto dall’Axe-Fx fornisce, come implicito nel nome, un effetto di 
bilanciamento del segnale diramato sui due canali ed un effetto tremolo. Il Panner agisce 
muovendo il suono a destra/sinistra nel campo sonoro stereofonico mentre il Tremolo ne 
varia il volume. Il Tremolo può essere usato per creare dei classici suoni “surf” in special 
modo se combinato ad un riverbero a molla. 

Parametri 
EFF TYPE - Permette la selezione fra Tremolo e Panner. 

RATE - Imposta la frequenza dell’oscillatore LFO. Regolando il potenziometro 
completamente in senso antiorario  si blocca il valore dell’oscillatore LFO a quello del 
Global LFO1. 

DEPTH - Regola l’ampiezza della modulazione per il tremolo. 

WIDTH - Imposta l’ampiezza della modulazione per il Panner. Quando il valore supera il 
100% la posizione nello spettro sonoro sarà superiore a quella della normale immagine 
stereofonica. 

TEMPO - Blocca il parametro rate in funzione del Global Tempo. Per esempio se il Global 
Tempo è pari a 120 bpm e il valore del parametro tempo è impostato su un quarto (1/4) il 
valore del parametro rate dell’oscillatore LFO sarà pari a 2Hz (120bpm / 60 secondi=2). per 
ignorare il Global Tempo impostare il valore di questo parametro su NONE. 

LFO TYPE - Seleziona la forma d’onda per l’oscillatore LFO. Provate a sperimentare con le 
forme d’onda esponenziale (EXP) e logaritmica (LOG). 

DUTY - Questo parametro controlla la simmetria dell’oscillatore LFO. Non ha alcun effetto 
se la forma d’onda selezionata è quella sinusoidale, logaritmica, esponenziale o casuale (sine, 
log, exp o random). Per una forma d’onda triangolare (triangle) questo parametro ne 
controlla la forma. al 50% la forma d’onda è perfettamente simmetrica. Per una forma 
d’onda quadra (square) il parametro controlla il rapporto fra il tempo in cui la forma d’onda 
è “on” e quello in cui è “off”.  

LFO PHASE - regola la differenza di fase del LFO fra il canale destro e il sinistro. 

PAN CENTER - Regola, per il Panner, il centro apparente dell’immagine stereofonica. 
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Delay 

 

La grande forza dei processori digitali fu esibita per la prima volta con i delay. Prima di 
allora l’effetto delay era ottenuto attraverso unità analogiche o basate sulla manipolazione 
del nastro. Questi metodi soffrivano della povertà della risposta in frequenza, del rumore, e 
per le versioni meccaniche, di problemi di affidabilità. I delay digitali risolvono tutti i difetti 
sopra indicato offrendo inoltre tempi di ritardo maggiore. 

L’Axe-Fx possiede due differenti blocchi delay. Il Delay normale, descritto qui, è l’effetto a 
cui siete abituati (con qualche miglioria). Parleremo del Multi-Delay più avanti. Il Delay ha 
cinque modalità: Mono, Stereo, Ping-Pong, Dual e Reverse. Nella modalità Mono gli 
ingressi vengono sommati e viene utilizzata solo la linea di delay di sinistra. Questa modalità 
permette di ottenere un effetto di delay classico. La modalità Stereo permette di avere due 
linee di delay indipendenti a destra e sinistra oltre che un feedback per ottenere un effetto di 
delay stereo e moderno. La modalità Ping-Pong fa in modo che le ripetizioni passino da 
sinistra a destra e viceversa. La modalità Dual consente un controllo completo di tutti i 
prametri del blocco delay. La modalità Reverse consente una reiterazione ciclica inversa 
capace di generare effetti di strani ed esotici quali quelli di un nastro suonato al contrario. 

Il Delay possiede inoltre un filtro passa alto ed uno passa basso per adattare la risposta in 
frequenza delle ripetizioni. Abbassando il valore del filtro passa basso è possibile simulare il 
suono di un delay a nastro con la sua scadente risposta sulle frequenze alte. aumentando il 
valore del filtro passa alto si ottiene un delay leggero utile per effetti speciali. 

Il blocco Delay contiene inoltre due modulatori del tempo di ritardo che possono essere 
utilizzati per modulare leggermente il delay. Questo può essere utile per aggiungere 
profondità alle ripetizioni o per simulare una vecchia unità eco a nastro. Uno può essere 
usato, ad esempio, per simulare una lenta fluttuazione dovuta ad una cinghia di trasmissione 
usurata nell’unità eco mentre l’altro simula l’albero motore usurato (variazioni a bassa e alta 
velocità - wow e flutter). 

La prima e la terza pagina di menù del Delay sono le stesse per tutti i tipi indicati sopra, La 
seconda pagina cambia in funzione del tipo di delay selezionato.  
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Parametri Comuni 
TYPE - Permette la selezione fra i vari tipi di delay disponibili. 

INGAIN - Imposta il livello del segnale in ingresso alle linee di delay. Il primo scopo di 
questo parametro è quello di permettervi di collegare un controller (ad esempio un pedale) 
per regolare il livello del delay senza interferire con il mix globale. Impostate il livello 
massimo delle ripetizioni nel mix e poi utilizzate il controllo INLVL (attraverso un pedale) 
per regolare il livello delle ripetizioni. Questa soluzione è differente rispetto a regolare il 
livello sonoro delle ripetizioni nel mix finale in quanto con questa soluzione le ripetizioni 
continueranno ad essere udibili anche dopo che il parametro ha raggiunto il valore zero 
mentre con la regolazione nel mix le ripetizioni verranno bruscamente interrotte. Se non 
collegate nessun controller il valore di questo parametro dovrebbe essere pari al 100%. 

Mono Delay 
TIME - Imposta il tempo della linea di delay (tempo fra le ripetizioni). 

FEEDBK - Imposta la quantità di ripetizioni che verranno udite. 

ECHO PAN - Controlla la posizione delle ripetizioni nell’immagine stereofonica. Fate 
attenzione poiché questo parametro è differente rispetto a l PAN contenuto nella pagina MIX 
il quale agisce sulla disposizione sonora nell’immagine stereofonica di tutto il mix. Questo 
parametro invece ha effetto sul solo segnale processato. 

TEMPO - Imposta il tempo del blocco pari al tempo globale. Per esempio, se il Global 
Tempo è pari a 120 bpm ed il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4), ci sarà una 
ripetizione ogni 500ms (una ripetizione per beat). Per ignorare il tempo globale impostare il 
parametro su NONE.  

LOCUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa alto. Valori più elevati 
eliminano un numero maggiore di frequenza basse del segnale processato. 

HICUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa basso. Valori più bassi 
eliminano un numero maggiore di frequenza alte del segnale processato. 

DRIVE - Imposta il livello di drive (distorsione) nel simulatore delle valvole. Questo può 
essere utile per aggiungere della distorsione alle ripetizioni come in un vecchio delay a 
valvole. Questo parametro non ha effetto quando si utilizza il delay nella modalità Reverse. 

Stereo Delay 
TIME - Imposta il tempo della linea di delay (tempo fra le ripetizioni). 

RATIO - Imposta il rapporto fra il tempo di delay del canale di destra rispetto a quello di 
sinistra. Un valore pari ad 1.0 imposta i canali in modo eguale. Diminuendo questo valore si 
diminuisce il tempo di delay del canale destro. 

SPREAD - Controlla la diffusione spaziale delle ripetizioni. Aumentando questo valore 
aumenta la separazione fra i canali destro e sinistro per quanto riguarda le ripetizioni. 
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FEEDBACK L - Imposta il numero di ripetizioni del canale sinistro. Questo controllo è il 
“master” ed agirà in modo automatico sul numero di ripetizioni del canale destro in modo 
che entrambi i canali decadano allo stesso modo in funzione del parametro RATIO. Il canale 
destro possiede un controllo analogo che permette di modificare questa impostazione. 

FEEDBACK R - Imposta il numero di ripetizioni del canale destro. 

TEMPO - Imposta il tempo del blocco pari al tempo globale. Per esempio, se il Global 
Tempo è pari a 120 bpm ed il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4), ci sarà una 
ripetizione ogni 500ms (una ripetizione per beat). Per ignorare il tempo globale impostare il 
parametro su NONE.  

LOCUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa alto. Valori più elevati 
eliminano un numero maggiore di frequenza basse del segnale processato. 

HICUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa basso. Valori più bassi 
eliminano un numero maggiore di frequenza alte del segnale processato. 

DRIVE - Imposta il livello di drive (distorsione) nel simulatore delle valvole. Questo può 
essere utile per aggiungere della distorsione alle ripetizioni come in un vecchio delay a 
valvole. Questo parametro non ha effetto quando si utilizza il delay nella modalità Reverse 

Ping-Pong Delay 
TIME - Imposta il tempo della linea di delay (tempo fra le ripetizioni). 

FEEDBK - Imposta la quantità di ripetizioni che verranno udite. 

SPREAD - Controlla la diffusione spaziale delle ripetizioni. Aumentando questo valore 
aumenta la separazione fra i canali destro e sinistro per quanto riguarda le ripetizioni. 

TEMPO - Imposta il tempo del blocco pari al tempo globale. Per esempio, se il Global 
Tempo è pari a 120 bpm ed il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4), ci sarà una 
ripetizione ogni 500ms (una ripetizione per beat). Per ignorare il tempo globale impostare il 
parametro su NONE.  

LOCUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa alto. Valori più elevati 
eliminano un numero maggiore di frequenza basse del segnale processato. 

HICUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa basso. Valori più bassi 
eliminano un numero maggiore di frequenza alte del segnale processato. 

DRIVE - Imposta il livello di drive (distorsione) nel simulatore delle valvole. Questo può 
essere utile per aggiungere della distorsione alle ripetizioni come in un vecchio delay a 
valvole. Questo parametro non ha effetto quando si utilizza il delay nella modalità Reverse. 

Dual Delay 
TIMEL/R - Imposta il tempo della linea di delay sinistra e destra (tempo fra le ripetizioni). 
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MASTER PAN - La distribuzione nel campo sonoro di ogni voce è proporzionale a questo 
valore. Un’impostazione pari al 100% farà in modo che ogni voce venga mantenuta, per 
quanto riguarda la distribuzione nel campo sonoro, come impostato nei controlli PAN 
individuali. un valore pari a 0% farà in modo che entrambe le voci sia centrali. un valore pari 
a -100% invertirà la posizione delle voci. Potete collegare un modifier per controllare in 
tempo reale la posizione delle voci nel campo sonoro stereofonico. 

TEMPO L/R - Imposta il tempo del blocco pari al tempo globale. Per esempio, se il Global 
Tempo è pari a 120 bpm ed il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4), ci sarà una 
ripetizione ogni 500ms (una ripetizione per beat). Per ignorare il tempo globale impostare il 
parametro su NONE.  

FEEDBK L->L/R-.R - Imposta il numero di ripetizioni per la linea di delay. 

FEEDBK L->R/R-.L - Imposta il numero di ripetizioni incrociate per la linea di delay. Il 
parametro controlla quanto del segnale che percorre la linea di delay sinistra torna ad 
alimentare la linea destra e viceversa. 

LEVEL L/R - Imposta il volume del segnale processato. 

PAN L/R - Imposta la posizione nel campo sonoro del segnale processato. 

LOCUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa alto. Valori più elevati 
eliminano un numero maggiore di frequenza basse del segnale processato. 

HICUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa basso. Valori più bassi 
eliminano un numero maggiore di frequenza alte del segnale processato. 

DRIVE - Imposta il livello di drive (distorsione) nel simulatore delle valvole. Questo può 
essere utile per aggiungere della distorsione alle ripetizioni come in un vecchio delay a 
valvole. Questo parametro non ha effetto quando si utilizza il delay nella modalità Reverse. 

Reverse Delay 
TIME - Imposta il tempo della linea di delay (tempo fra le ripetizioni). 

FEEDBK - Imposta la quantità di ripetizioni che verranno udite. Prestate attenzione perchè 
alcune impostazioni dei vari parametri potrebbero portare ad instabilità. 

ECHO PAN - Controlla la posizione delle ripetizioni nell’immagine stereofonica. Fate 
attenzione poiché questo parametro è differente rispetto a l PAN contenuto nella pagina MIX 
il quale agisce sulla disposizione sonora nell’immagine stereofonica di tutto il mix. Questo 
parametro invece ha effetto sul solo segnale processato. 

RUN - Quando impostato su ON la ripetizione inversa è attiva. Potete attivarlo e fermarlo 
collegando un controller. 

TRIG RESTART - Quando impostato su ON la ripetizione inversa ricomincia quando 
attivata dal parametro RUN. Se impsotato su OFF la ripetizione continua dalla posizione 
corrente.  

TEMPO - Imposta il tempo del blocco pari al tempo globale. Per esempio, se il Global 
Tempo è pari a 120 bpm ed il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4), ci sarà una 
ripetizione ogni 500ms (una ripetizione per beat). Per ignorare il tempo globale impostare il 
parametro su NONE.  
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XFADE TIME - Imposta il tempo di dissolvenza e crescita reciproca fra gli spezzoni di 
suono invertiti. Quando la riproduzione si avvicina al valore del delay time un nuovo 
segmento viene riprodotto a partite dall’inizio. Questo parametro controlla quanto tempo ci 
mette il primo spezzone a dissolversi ed il secondo a crescere. Si possono ottenere 
interessanti e ritmici effetti impostando un valore elevato. Per un classico delay inverso 
impostate il valore del parametro al minimo. 

LOCUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa alto. Valori più elevati 
eliminano un numero maggiore di frequenza basse del segnale processato. 

HICUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa basso. Valori più bassi 
eliminano un numero maggiore di frequenza alte del segnale processato. 

Modulation 
La pagina MOD contiene i vari parametri dinamici che possono essere modificati.Inoltre 
questa pagina contiene anche i controlli per il “ducking” delay. L’effetto consiste 
nell’abbassare ilvolume del segnale processato quando il segnale in ingresso è superiore ad 
una soglia . L’attenuare consente al segnale processato di non confondere il suono e a farlo 
sentire chiaramente quando non vi segnale in ingresso. 

LFO 1/2 TYPE - Seleziona la forma d’onda per l’oscillatore LFO.  

LFO 1/2 TARGET - Imposta quale delle linee di delay saranno modulate dall’oscillatore 
LFO. potete selezionare sinistra, destra od entrambe. 

LFO 1/2 RATE - Imposta la velocità dell’oscillatore. Il tempo di delay può essere modulato 
per simulare un albero motore o una cinghia usurati o per aggiungere un effetto chorus alle 
ripetizioni. 

LFO 1/2 DEPTH - Imposta l’ampiezza dell’oscillatore. Utilizzatelo con il parametro rate. 

DEPTH RANGE - I modulatori utilizzano un “auto depth”, valori di rate elevati implicano 
una diminuzione automatica del valore di depth e vice versa. Questo parametro consente di 
selezionare il valore massimo che il parametro depth può raggiungere. 

DUCKER ATTEN - Imposta l’attenuazione da applicare. Un’impostazione pari a 20dB farà 
in modo che il segnale processato subisca una diminuzione di livello pari a 20 dB ogni qual 
volta il livello del segnale in ingresso è superiore alla soglia. impostate il valore di 0.0 per 
disattivare l’attenuatore. 

DUCKER THRSHLD - Imposta il valore di soglia per l’attivazione dell’attenuatore. Se il 
segnale in ingresso supera questo valore il segnale processato verrà attenuato di un valore 
pari a quanto impostato nel parametro DUCKER ATTEN. 

DUCKER REL TIME - Imposta la velocità con cui l’attenuatore smette di funzionare 
quando il segnale scende al di sotto della soglia. 

DIFFUSION - Imposta la diffusione sonora delle ripetizioni. Questo parametro può 
accentuare o ammorbidire il suono processato. 

DIFF TIME - Imposta il tempo di ritardo per la diffusione. 

PHASE REV - Quando impostato su ON inverte la fase del canale destro. Può essere 
utilizzato per aumentare l’effetto stereofonico. 
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Looper (Ultra Only) 
Il looper è un campionatore di sedici secondi. I controlli del Looper sono differenti rispetto 
agli altri effetti in quanto essi sono dei pulsanti e non dei potenziometri. Selezionando un 
parametro e premendo ENTER si modifica lo stato del parametro. I controlli del Looper 
hanno dei MIDI CC specifici così che possiate controllarli utilizzando una pedaliera MIDI o 
altre interfacce MIDI. Potete accedere ai MIDI CC dal I/O menù. 

RECORD - Quando è attivato il Looper registra il segnale in ingresso. premendo RECORD 
una seconda volta causerà l’arresto della registrazione e l’inizio del playback. 

PLAY - Modifica lo stato del Looper. Se state registrando premendo PLAY arresterete la 
registrazione ed il playback partirà immediatamente. 

ONCE - La pressione di questo pulsante farà in modo che il Looper riproduca quanto 
registrato una sola volta. Se è già in corso la riproduzione del campione, la stessa verrà 
completata e poi il loop interrotto. Se il Looper non è in funzione la pressione di questo tasto 
farà in modo che il campione venga riprodotto una sola volta. Premendo nuovamente 
ilpulsante mentre è in corso la riproduzione causerà il reset della riproduzione che ripartirà 
dall’inizio consentendo di creare un effetto balbuzie. 

STACK - Premendo questo tasto si aggiunge l’attuale segnale in ingresso al campione in 
riproduzione. Una seconda pressione ferma l’aggiunta. L’audio esistente viene sfumato ogni 
volta. 

REV - Con la pressione di questo tasto il campione viene riprodotto al contrario. 

 

 
 

Multi Delay 

Il Multy Delay nell’Axe-Fx è un blocco delay ritmico caratterizzato da cinque sub algoritmi: 
Quadtap Delay, Plex Delay, Plex Detune, Plex Shift e Band Delay. L’Axe-Fx Ultra possiede 
altri quattro algoritmi: Quad-Series, Ten-Tap, Rhythm Tap e Diffusor. I delay possono essere 
controllati dal parametro tempo in modo da consentire facilmente la creazione di figure 
ritmiche. Tutti i le linee di delay possono essere modulate da oscillatori (fino ad otto). 

I diagrammi seguenti illustrano i vari algoritmi. I parametri variano di caso in caso ma per 
semplicità di esposizione vengono elencati insieme. 
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QuadTap Delay 
 
 

 

 

 

 

Plex Delay - Plex Detune - Plex Shift 
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Band Delay 
 

 

 
 
 
 

Quad-Series Delay (Ultra Only) 
 

 

 

Parametri 
MASTER TIME - Effettua una scalatura di tutti i tempi di delay. Collegate un controller a 
questo parametro per effettuare regolazioni in tempo reale. 

MASTER LEVEL - Effettua una scalatura di tutti i livelli di uscita. Collegate un controller a 
questo parametro per effettuare regolazioni in tempo reale. 
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MASTER PAN - Applica un fattore di scala ai valori del pan agendo come un controllo della 
diffusione. Il valore può essere negativo consentendo alle ripetizione di cambiare lato 
nell’immagine stereofonica. Collegate un controller per gestire in tempo reale la disposizione 
delle ripetizioni nel campo stereofonico. 

MASTER FEEDBACK - Scala tutti i valori di feedback. Potete collegare un controller per 
controllare questo parametro. 

MASTER FREQ - Scala tutti i valori delle frequenze. Collegate un controller per gestire i 
valori delle frequenze in tempo reale. In questo modo potete ottenere un effetto tipo wah 
sulle ripetizioni. 

MASTER Q - Scala i valori del fattore di merito Q. Per variare in tempo reale il parametro 
collegate un controller. 

MASTER RATE - Permette di scalare tutti i valori relativi alle velocità degli oscillatori LFO. 
Collegate un controller per gestire in tempo reale il parametro. 

MASTER DEPTH - Scala tutti i valori relativi alle ampiezze degli oscillatori LFO. 
Collegate un controller per gestire in tempo reale il parametro. 

MASTER PITCH - Permette di variare proporzionalmente i valori di shift (spostamento di 
tono). Collegate un controller per gestire in tempo reale il parametro. 

MASTER DETUNE - Permette di scalare i valori del parametro detune. Collegate un 
controller per gestire in tempo reale il parametro. Variando in questo modo si interrompono 
le risonanze e il delay assume dei contorni meno netti. 

DECAY TIME - Imposta il coefficiente per la feedback matrix degli algoritmi Plex 
controllando il tempo dopo il quale le ripetizioni scompaiono. Utilizzate particolare 
attenzione con gli algoritmi Detune e Shift poiché alti valori del parametro possono 
comportare instabilità. 

DIFFUSION - Imposta il valore dell’accoppiamento incrociato delle linee di delay. 
Nell’algoritmo Quad-Tap questo parametro impsota il livello del blocco diffuser (fate 
riferimento al diagramma a blocchi riportato sopra). Il diffuser può essere utilizzato per 
ricreare una sonorità naturale. 

DIFF TIME - Imposta il valore del tempo di delay per l’algoritmo Quad-Tap. Tempi più 
lunghi implicheranno un transitorio maggiore. 

TIME - Imposta il tempo della linea di delay (tempo fra le ripetizioni). 

TEMPO - Imposta il tempo pari al tempo globale. Per esempio, se il Global Tempo è pari a 
120 bpm ed il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4), ci sarà una ripetizione ogni 
500ms (una per beat). Per ignorare il tempo globale impostare il parametro su NONE.  

LEVEL - Imposta il volume della ripetizione. 

FEEDBK - Imposta la quantità di ripetizioni che verranno udite. 

PAN - Controlla la posizione delle ripetizioni nell’immagine stereofonica. Fate attenzione:  
questo parametro è differente rispetto al BAL contenuto nella pagina MIX il quale agisce sul 
bilanciamento di tutto il mix. Questo parametro ha effetto sul solo segnale processato. 



 
 
Gli effetti 

 

 57 
 

DETUNE - Imposta la variazione di intonazione per gli algoritmi Plex Detune e Plex Shift. 

DIRECTION - Imposta la direzione del pitch shifter. La modalità reverse può essere 
utilizzata per ottenere un suono d’atmosfera. 

SPLICE LEN - Imposta il livello di sovrapposizione dei frammenti di suono. Un 
impostazione caratterizzata da valori bassi farà in modo che le ripetizioni siano più discrete 
mentre valori più elevati tendono a fare impastare il suono. 

SHIFT - Imposta il valore del pitch shifter per la linea di delay dell’algoritmo Plex Shift. 

FREQ - Imposta la frequenza centrale del filtro di uscita della linea di delay. 

Q - Imposta il fattore di merito (Q) del filtro di uscita della linea di delay. Valori più elevati 
comportano un’ampiezza d’onda più ristretta. L’Axe-Fx impiega un particolare algoritmo 
che fa in modo di aumentare il guadagno del filtro all’aumentare del parametro Q. Per questo, 
utilizzate particolare cautela poiché potrebbero verificarsi dei sovraccarichi legati ad alcune 
regolazioni. 

DIFF TIME - Nell’utilizzo dell’algoritmo Quad-Tap questo parametro imposta la lunghezza 
del tempo di diffusione del suono come una percentuale del massimo impostato. 

DUCKER ATTEN - Imposta l’attenuazione da applicare. Un’impostazione pari a 20dB farà 
in modo che il segnale processato subisca una diminuzione di livello pari a 20 dB ogni qual 
volta il livello del segnale in ingresso è superiore alla soglia. impostate il valore di 0.0 per 
disattivare l’attenuatore. 

DUCKER THRESH - Imposta il valore di soglia per l’attivazione dell’attenuatore. Se il 
segnale in ingresso supera questo valore il segnale processato verrà attenuato di un valore 
pari a quanto impostato nel parametro DUCKER ATTEN. 

DUCKER REL TIME - Imposta la velocità con cui l’attenuatore smette di funzionare 
quando il segnale scende al di sotto della soglia. 

LFO RATE - Imposta la velocità dell’oscillatore LFO. Utilizzate valori bassi del parametro 
con valori alti del parametro Depth per avere suoni dal movimento lento. aumentate il valore 
per ottenere un effetto vibrato. Ruotate il potenziometro completamente in senso antiorario 
per sincronizzare l’oscillatore con il Global LFO1. 

LFO TEMPO - Imposta la velocità in funzione del tempo globale. Per esempio, se il Global 
Tempo è pari a 120 bpm ed il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4), la velocità 
dell’oscillatore LFO sarà di 2Hz (120 bpm / 60 secondi = 2). Per ignorare il tempo globale 
impostare il parametro su NONE.  

LFO DEPTH - Imposta l’ampiezza massima dell’oscillatore. Valori più elevati implicano 
una variazione microtonale (detune) maggiore. Normalmente i parametri Depth e Rate 
dovrebbero essere regolati in maniera inversa, cioè se aumentate il rate dovreste diminuire il 
parametro Depth; in ogni caso si possono ottenere suoni unici utilizzando valori elevati per 
entrambi i parametri. 

FDBK SEND - Imposta il valore di segnale inviato nuovamente al blocco per l’algoritmo 
Quad-Series.  

FDBK RET - Imposta il valore di segnale che rientra nel blocco per l’algoritmo Quad-Series. 
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Ten tap Delay (Ultra Only) 
Il Ten tap Delay è uno speciale delay che vi consente di controllare in modo preciso le 
ripetizioni. In pratica è l’implementazione di 10 delay posizionati in serie. Potete controllare 
il numero esatto di ripetizioni, fino a 10, e al contempo la durata, il livello e la posizione 
nell’immagine stereofonica. 

MONO / STEREO - Imposta la modalità dell’effetto. Nella modalità mono è possibile 
ottenere il doppio delle ripetizioni. 

DELAY TIME - Imposta il tempo di delay per ogni ripetizione. 

NUMBER OF TAPS - Imposta il numero esatto di ripetizioni. 

DECAY - Imposta quando rapidamente il suono delle ripetizioni degraderà verso zero. Un 
valore pari a zero farà in modo che tutte le ripetizioni abbiano lo stesso volume. 

SHUFFLE - Imposta lo sfasamento temporale delle ripetizioni dispari per dare una 
sensazione di casualità. 

SPREAD - Nella modalità stereo imposta l’ampiezza del campo sonoro. In corrispondenza 
del valore massimo il canale sinistro è posizionato all’estrema sinistra e il destro all’estrema 
destra del campo sonoro stereofonico. 

RATIO - Imposta il rapporto fra il delay del canale sinistro rispetto al destro nella modalità 
stereo. 

PAN SHAPE - Controlla la forma della disposizione delle ripetizioni nell’immagine 
stereofonica in funzione del numero di ripetizioni. Le ripetizioni possono muoversi 
lentamente da un lato all’altro (increasing/decreasing) stare ferme o andare avanti e indietro 
(sine). 

PAN ALPHA - Controlla la velocità di movimento delle ripetizioni in funzione del numero 
delle stesse e del PAN SHAPE. Valori più elevati producono un effetto maggiormente 
pronunciato. Per un effetto alternato destra/sinistra impostate il PAN SHAPE su SINE e il 
PAN ALPHA al valore massimo. 

LOCUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa alto. Valori più elevati 
eliminano un numero maggiore di frequenza basse del segnale processato. 

HICUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa basso. Valori più bassi 
eliminano un numero maggiore di frequenza alte del segnale processato. 

TAPn LEVEL - Imposta il livello di ciascuna ripetizione. 

Rhythm Tap Delay (Ultra Only) 
Il Rhythm Tap Delay utilizza in pratica lo stesso algoritmo del Ten Tap Delay ma vi 
consente di definire il ritmo esatto delle ripetizioni. Potete imputare il ritmo manualmente 
oppure premendo ritmicamente il pulsante ENTER. 

I parametri del Thythm Tap Delay includono la maggior parte dei parametri elencati sopra 
per il Ten Tap Delay più i seguenti: 
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FEEDBACK - Imposta il livello di feedback dall’ultima ripetizione fino all’ingresso nella 
linea di delay. Potete utilizzare questo parametro in unione con il Decay per controllare come 
degrada il suono. Se impostate un valore di decay pari a zero è un valore di feedback medio, 
le ripetizioni si susseguiranno degradando leggermente ad ogni ciclo. 

QUANTIZE - Effettua la quantizzazione delle ripetizioni in funzione del valore della nota 
impostata. Questo può aiutare ad imputare il ritmi da seguire. Il tempo di ripetizione verrà 
arrotondato al multiplo più vicino della durate della nota impostata. Potete variare questo 
valore anche dopo avere impostato il tempo. 

LEARN - Impostate il parametro su TAP ENTER per entrare nella modalità acquisizione 
tempo. In seguito potrete impostare il tempo desiderato con il pulsante ENTER, Quando 
avete terminato impostare il valore del parametro su DONE. Se il pulsante ENTER non 
viene premuto entro alcuni secondi l’unità terminerà automaticamente l’ acquisizione. 

TAPn TIME - Imposta il tempo della ripetizione in funzione delle precedente. Se il 
parametro Quantize è impostato, verrà proposto un multiplo della durata di quella nota. per 
esempio, se il parametro Quantize è impostato su 1/16, è possibile specificare un delay time 
fra la nota precedente e l’attuale in un multiplo di 1/16. 

Diffusor (Ultra Only) 
Il Diffusor è formato da quattro diffusori da 2 secondi ciascuno collegati in serie. Il diffusore 
può essere utilizzato come un tipo di riverbero per creare interessanti suoni d’ambiente. 

Parametri 
MASTER TIME - Effettua una scalatura di tutti i tempi di delay. Collegate un controller a 
questo parametro per effettuare regolazioni in tempo reale. 

MASTER FEEDBACK - Scala tutti i valori di feedback. Potete collegare un controller per 
controllare questo parametro. 

TIMEn - Imposta il tempo per ciascun diffusore. 

TEMPO - Imposta il tempo pari al tempo globale. Per esempio, se il Global Tempo è pari a 
120 bpm ed il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4), ci sarà una ripetizione ogni 
500ms (una per beat). Per ignorare il tempo globale impostare il parametro su NONE.  

FEEDBACK n - Imposta il livello di feedback per ogni diffusore. Per ottenere la massima 
diffusione impostate un valore pari a 100%. 

Mega Tap Delay (Ultra Only) 

Il Mega Tap Delay dell’Axe-Fx Ultra è una linea di delay da 2,5 secondi e 40 ripetizioni con 
controlli parametrici per tempo, ampiezza e pan. Questo effetto può essere utilizzato per 
creare interessanti pattern o per aumentare la densità del segnale prima di un riverbero. 

Parametri 
INPUT GAIN - Imposta il volume di ingresso all’effetto. Collegate il parametro ad un 
pedale o ad un controller per creare effetti dinamici. 

MASTER LEVEL - Controlla il livello generale di tutte le ripetizioni. 
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TIME - Imposta il tempo di delay dell’ultima ripetizione. Le altre ripetizioni verranno 
distribuite tra il tempo zero e questo tempo. 

NUMBER OF TAP - Imposta il numero di ripetizioni. 

TIME SHAPE - Imposta la distribuzione delle ripetizioni in funzione del loro numero. 
Questo parametro in unione con il TIME ALPHA possono essere utilizzati per controllare la 
distribuzione delle ripetizioni. 

TIME ALPHA - Imposta la distribuzione delle ripetizioni in funzione del loro numero. 
Questo parametro controlla la velocità con cui la distribuzione cambia. 

AMPLITUDE SHAPE - Imposta il comportamento dell’ampiezza delle ripetizioni in 
funzione del loro numero. 

AMPLITUDE ALPHA - Imposta l’ampiezza delle ripetizioni in funzione del loro numero. 
Questo parametro controlla la velocità con la quale l’ampiezza varia in funzione del numero 
di ripetizioni. 

PAN SHAPE - Imposta il comportamento della disposizione nel campo stereofonico delle 
ripetizioni in funzione del loro numero. 

PAN ALPHA - Imposta la distribuzione nel campo sonoro delle ripetizioni in funzione del 
loro numero. questo parametro controlla la velocità con cui varia il pan delle ripetizioni in 
funzione del loro numero. 

TIME RANDOMIZE - Controlla il grado di casualità del posizionamento nel campo 
stereofonico delle ripetizioni. 

Reverb 

 

A parte la distorsione nessun altro effetto è più importante per la chitarra elettrica del 
riverbero. Fin dalla creazione dell’amplificatore i chitarristi hanno desiderato ricreare il loro 
suono indipendentemente dalle dimensioni del locale ove suonavano. I primi simulatori di 
riverbero erano realizzati attraverso molle o piastre metalliche. I migliori studi di 
registrazione possedevano stanze di grandi dimensione per sfruttarne il riverbero. Un 
altoparlante veniva posto nella stanza ed un microfono registrava il suono riverberato. 

I processori digitali eccellono per la simulazione del riverbero e l’Axe-Fx possiede uno dei 
migliori riverberi che potete desiderare di ascoltare. Un algoritmo brevettato basato su filtri a 
pettine e banda passante fornisce un riverbero pieno ed estremamente denso senza 
caratteristiche metalliche. L’Axe-Fx possiede sei tipologie di riverbero: Room, Hall, 
Chamber, Plate, Spring e Vintage. 
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Il Room Reverb simula una stanza reale. È il tipo di riverbero da utilizzare quando volete un 
effetto il più naturale e realistico possibile. Ottimo anche per voce e percussioni. 

Il tipo Hall reverb è similare al Room ma simula la risposta di una sala da concerto. Risulta 
leggermente meno neutro e possiede dei picchi che ne caratterizzano il carattere unico. 
Utilizzate questo riverbero quando volete che il vostro suono emerga leggermente. 

Il Chamber reverb simula il suono di una stanza grande: Risulta essere l’ideale quando volete 
un riverbero squillante e armonico. 

Il Plate reverb simula il suono di un riverbero a lamina sospesa. Il funzionamento dei plate 
reverb è legato alla presenza di una lamina di metallo sospesa in un telaio: sulla lamina 
vengono applicati due trasduttori. Il primo trasmette il segnale ed il secondo lo registra. 
questo tipo di riverbero è caratterizzato da un suono pieno e fu molto popolare negli anni ’70 
e ’80 specialmente per le parti vocali. La simulazione presente nell’Axe-Fx cattura il suono 
“brillante” senza tutte le complicazioni del sistema meccanico.  

Lo Spring reverb è l’emulazione di un riverbero a molla. Risulta essere maggiormente 
naturale del riverbero a molla e risulta utile per materiale eterogeneo. 

Il Vintage Type è una reale simulazione di un riverbero a molla. Possiede i “rumori” tipici 
del riverbero a molla senza il rischio che qualcuno lo rompa camminandoci sopra. 

Il menu di edit del riverbero nell’Axe-Fx è caratterizzato da tre pagine. La prima pagina 
elenca tutti i principali parametri base. La pagina Mix è un mixer standard. la pagina 
Advanced contiene tutti i parametri regolabili (ad eccezione di quelli del mixer) per 
permettere un editing completo. 

Parametri 
TYPE - Imposta il tipo di riverbero. Ci sono sei tipologia base di riverbero con tre varianti 
per ciascuna: small, medium e large. Ogni variante imposta in automatico i parametri di 
seguito riportati. In ogni caso potete variarli a piacimento ma se cambiate il tipo di riverbero 
verranno riportati automaticamente al valore di default per quella tipologia. 

TIME - Imposta il tempo di decadimento del riverbero. Questo rappresenta la quantità di 
tempo nel quale il riverbero si affievolisce e scompare oltre il limite della percezione 
dell’orecchio umano. questo è conosciuto come il t60 in riferimento alla quantità di tempo 
(in secondi) richiesta affinche l’inviluppo dell’energia della risposta impulsiva ambientale 
(riverbero) si riduca di 60 dB. 

SIZE - Imposta la dimensione del riverbero. Questo parametro controlla quanto tempo 
necessita ad un segnale per rimbalzare sulla parete. Aumentando questo valore aumenta il 
tempo di riflessione e analogamente il ritardo prima che il riverbero inizi. Valori più bassi 
danno un riverbero più pieno, valori molto bassi possono essere usati per ottenere un suono 
metallico. Valori elevati rendono il riverbero sgranato poiché il tempo tra le riflessioni è 
elevato. Inoltre aumentando questo parametro il suono tende a divenire “dark” in quanto le 
frequenze alte vengono assorbite in modo maggiore. 

Questo parametro è importane perchè rappresenta l’algoritmo secondo il quale vengono 
simulate le dimensioni delle stanza, della sala da concerto, ecc. Se volete che il vostro 
riverbero suoni come un’enorme sala da concerto il modo migliore è quello di modificare 
questo parametro aumentandone il valore. Ovviamente non vi sono regole e potete 
mantenere basso  il valore di questo parametro ed aumentare il parametro Time ottenendo 
effetti interessanti. 
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INVL - Imposta il livello di ingresso nel riverbero. Potete collegare un controller per gestire 
il riverbero e permettergli di continuare a suonare. Normalmente l’impostazione è pari a 
100%. Collegate un controller a questo parametro per non influire sul mix generale. 

LOCUT - Diminuisce il contenuto di basse frequenze nel segnale processato. 

HICUT - Diminuisce il contenuto di alte frequenze nel segnale processato. 

COLOR - Imposta il “colore” del riverbero. Valori più elevati simulano un assorbimento 
minore da parte delle pareti delle frequenze alte dando un riverbero più brillante. Valori più 
bassi comportano un assorbimento maggiore da parte delle pareti delle frequenze alte dando 
un riverbero più cupo. 

INPUT DIFFUSION (Ultra Only) - Regola quanta della diffusione iniziale sarà presente 
nel riverbero. Valori bassi danno un riverbero meno denso, valori alti, un riverbero fitto.  

DIFFUSION TIME (Ultra Only) - Controlla la lunghezza della diffusione iniziale. Valori 
più bassi simulano uno spazio piccolo, valori maggiori uno spazio più ampio. 

WALL DIFFUSION - Controlla la velocità di crescita della densità del riverbero. Valori 
bassi consentono di percepire chiaramente le riflessioni per più tempo. Valori elevati creano 
una densità di suono elevata in poco tempo. 

DENSITY - Controlla la densità iniziale del riverbero. Valori più elevati danno un suono 
maggiormente ricco. valori più bassi consentono di percepire chiaramente le singole 
riflessioni. La ricchezza del riverbero è funzione di questo parametro in unione con i 
parametri DIFFUSION e SIZE. Valori grandi del parametro SIZE renderanno le singole 
riflessioni più udibili come anche bassi valori del parametro DIFFUSION. Per un suono 
legato un valore basso del parametro DENSITY è l’ideale mentre per suoni corti e percussivi 
valori più elevati sono preferibili poiché la coda del riverbero sarà più ricca. Regolate 
secondo il vostro gusto ed in funzione del suono che volete ottenere. 

PRE DELAY - Aggiunge un ritardo aggiuntivo prima che parta il riverbero. Il parametro 
SIZE introduce un certo ritardo prima che il riverbero inizi. Utilizzate questo parametro per 
aggiungere un ritardo ulteriore se lo desiderate. Per esempio, se il parametro SIZE ha un 
valore basso il riverbero inizierà quasi subito. Potete utilizzare questo parametro per 
aumentare questo ritardo senza variare le altre caratteristiche. 

EARLY DELAY - Questo parametro controlla il legame fra le prime riflessioni e la coda del 
riverbero. Permette di variare del ±50% il ritardo delle prime riflessioni. Il parametro SIZE 
imposta automaticamente il rapporto fra prime riflessioni e la coda del riverbero. Con questo 
parametro potete variare tale rapporto. 

EARLY LEVEL - Imposta il volume delle prime riflessioni. Questo parametro non ha 
nessun effetto sullo Spring reverb. 

REVERB LEVEL - Regola il volume della coda del riverbero. 

MOD DEPTH - Questo parametro controlla l’ampiezza di modulazione della coda del 
riverbero. Per un suono più musicale sperimentate con questo parametro e con il MOD 
RATE. Il riverbero contiene un oscillatore LFO che modula la linea di delay che costituisce 
il riverbero. Questa modulazione aiuta il suono globale e rende il riverbero più ricco. La 
modulazione ha maggiore impiego per strumenti tonali. Per strumenti percussivi (ad esempio 
la batteria) è preferibile non attivare la modulazione. Per fare ciò impostate il valore del 
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parametro a zero. Per verificare l’effetto della modulazione regolate il mix al massimo e 
impostate i parametri Depth e Rate, poi riportate i valori del mix ai livelli desiderati. 

NOTA: Il valore standard per il parametro è pari a zero. Per aqttivare la modulazione dovete entrare 
nel menù avanzato e impostare i parametri DEPTH e RATE come preferite.  

MOD RATE - Imposta la velocità di modulazione della coda del riverbero. 

Amp Simulator 

 

Senza la distorsione la chitarra elettrica probabilmente non avrebbe avuto nemmeno parte 
dell’impatto che ha avuto sulla musica pop. L’Axe-Fx possiede molte distorsioni basate su 
altrettanti amplificatori. Come anticipato in precedenza l’Axe-Fx non è un modellatore anche 
se queste emulazioni garantiscono caratteristiche molto simili a quelle degli amplificatori che 
vanno ad emulare. 

La distorsione dell’Axe-Fx si basa su un generatore multi stadio non lineare brevettato. Ci 
sono due stadi base: preamplificatore e amplificatore di potenza. lo stadio di  
preamplificazione emula la distorsione data da un classico preamplificatore a valvole. Lo 
stadio di amplificazione di potenza emula il tipo di distorsione dato da un amplificatore a 
valvole utilizzando la Dynamic Response Technology™. 

Viene garantito un controllo completo dei parametri per permettere di adattare il blocco al 
vostro particolare gusto musicale. Leggete con attenzione quando segue poiché la distorsione 
nell’Axe-Fx è molto sofisticata e una comprensione totale vi permetterà di ottenere i migliori 
risultati. Inoltre è molto importante comprendere anche il ruolo del simulatore di cassa 
acustica nel suono generale. Gli altoparlanti contribuiscono al suono di un preset almeno 
quanto il tipo di amplificatore. Se non riuscite ad ottenere il suono che state cercando provate 
a cambiare il tipo di cassa. Ovviamente non vi sono regole così nulla vi impedisce di 
utilizzare una cassa blues da 10” con una simulazione di un amplificatore high-gain. La 
sperimentazione può portarvi a suoni unici ed utilissimi. 

Parametri 
GLBL - Il selettore del Global Amplifier è un’esclusiva di Fractal Audio. Questo parametro 
vi permette di assegnare fino a dieci “amplificatori globali” che vengono salvati in una 
memoria non volatile. Quando un Global Amplifier viene selezionato i parametri del blocco 
amplificazione vengono caricati dalla memoria. Se un parametro viene modificato ed il 
preset viene salvato, il nuovo parametro viene scritto nella memoria. Qualsiasi altro preset 
che utilizza lo stesso Global Amplifier riporterà la medesima variazione. 

Potete utilizzare questa possibilità per salvare gli amplificatori che maggiormente usate. Per 
esempio, se utilizzate il Plexi per la maggior parte dei vostri suoni crunch potete selezionare 
il Global Amplifier 1 ed impostarlo sul Plexi. Effettuate le vostre modifiche e salvate il 
preset. Ora in qualsiasi altro preset vogliate utilizzare lo stesso setup vi basta impostare la 
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voce Global Amplifier su 1. Se vi accorgete che è necessario variare la regolazione degli alti 
potete regolarli e tutti i preset che utilizzano il Global Amp 1 godranno di questa modifica. È 
come avere un preamplificatore MIDI con 10 canali. 

TYPE - Seleziona il tipo di amplificatore. Le simulazioni sono basate su amplificatori 
classici e moderni così come su alcuni tipi ibridi e completamente originali da noi creati. 
Sono disponibili i seguenti tipi di amplificatore: 
• Tube Pre - Una simulazione di un preamplificatore a valvole a basso guadagno 

completamente neutro. Utile per linee vocali o altri strumenti. 

• Jazz - Basato su un amplificatore giapponese solid-state (a transitor) dotato di chorus. 
Con un impatto sul tono assolutamente trascurabile questo amplificatore possiede dei 
toni medi caldi e densi utili per il jazz o per il fingestyle. Grazie alla potenza dell’Axe-Fx 
potete modificare questo amplificare per renderlo adatto per brillanti ritmiche.  

• Brownface - Basato su un classico amplificatore a valvole americano da 40 watt dotato 
di vibrato. Ottimo per il blues, va in distorsione in modo graduale specialmente quando il 
Master è al massimo. L’originale non ha comandi per i medi (Mid) o per il presence 
perciò per ottenere il suono classico regolateli sullo ‘0’. 

• Blues - Un amplificatore a guadagno medio-alto. Basato su un amplificatore da basso 
con quattro coni da 10”, non fu apprezzato molto dai bassisti ma i chitarristi lo trovarono   
un ottimo amplificatore blues. Provate a posizionare un booster di frequenze alte prima 
dell’amplificatore per avere tonalità alla Albert Collins o Albert King. 

• Tweed - Basato su un piccolo amplificatore poco potente e ricoperto di tweed (tessuto 
scozzese). L’originale non ha alcun controllo oltre al volume. Perciò per il suono 
originale ponete tutti i controlli a ‘0’. Regolate a piacere per avventurarvi in nuovi 
territori sonori. La simulazione fornisce maggiore guadagno rispetto all’originale per 
darvi la possibilità di ottenere un suono cruch. Per ricreare lo spirito originario impostate 
il drive a 6 e utilizzate il Master come volume. 

• Blackface - Basato su un popolare amplificatore da 100 watt valvole americano con due 
coni da 12”. Questa simulazione ricrea il Normal Channel. Simile al Brownface ma 
leggermente più caldo anche per i controlli dei toni differenti. 

• Class A - Una emulazione basata da un amplificatore inglese a valvole con un guadagno 
medio. Non ha lì’enfasi sulle frequenze alte tipiche degli amplificatori americano perciò 
ha un suono più cupo. Provate a posizionarlo dopo un booster di frequenze alte per 
ottenere un suono da “opera rock”. Da notare che questo amplificatore è caratterizzato 
dall’assenza di feedback negativo, da qui il suono secco e con poche frequenze alte. 

• Top Boost - Basato sulla “Top Boost Mod” del Class A. I musicisti volevano un 
amplificatore con maggiori frequenze alte ed i costruttori reagirono aggiungendo un 
booster per tali frequenze. All’inizio il circuito fu una modifica all’esistente ma poi 
divenne uno standard sul nuovo. La simulazione ricrea le alte frequenze con una leggera 
riduzione di quelle basse rispetto all’originale. 

• Plaexi 1 - Basato su un classico amplificatore inglese, il Plaexi è ottimo per ritmiche 
distorte. L’originale era una copia dell’amplificatore 4x10 per basso (vedi la voce Blues 
più sopra) adottata dai chitarristi ma con valvole EL34 altri componenti. Malgrado fosse 
una copia, possiede una propria sonorità unica. Possiede un guadagno piuttosto basso e 
funziona meglio con i potenziometri Master e Gain regolati abbastanza alti. 



 
 
Gli effetti 

 

 65 
 

• Brit 800 - Il successore del Plexi fu l’osannata serie 800. Molte delle hit degli anni 80 
nacquero utilizzando questo amplificatore; abbiamo ricreato il tono con qualche 
miglioria. Questo amplificatore è caratterizzato da valvole EL34, alcuni picchi sulle alte 
frequenze e possiede un maggior guadagno rispetto al Plexi. Come il Plexi preferisce 
avere il controllo dal Master regolato su valori elevati. A valori bassi del Master può 
sembrare tranquillo ma alzate il potenziometro per tirare fuori il vero suono di questa 
bestia. Provatelo con una cassa da 4x12 per suoni rock e metal. Per renderlo più 
aggressivo mettete un blocco drive davanti all’amplificatore. 

• Brit 900 - Il successore della serie 800 fu la serie 900. Questo amplificatore ha la stessa 
sezione di amplificazione ma diverso stadio di preamplificazione con maggior 
definizione dei toni, maggior guadagno ed un circuito di clipping a transistor che da un 
suono più “sporco”. 

• Brown - Basato su un amplificatore inglese modificato, possiede molto guadagno, 
frequenze alte e medie. Questa simulazione cattura il suono dei primi lavori di Eddie. 
Regolate il Master al massimo ed alzate il drive fino a raggiungere il nirvana. 

• Boutique 1 - Un suono caratterizzato da un guadagno medio, brillante, con un discreta 
potenza di amplificazione. Basato su un ormai defunto amplificatore rinomato per il tono 
liquido e con un sustain infinito. Questo amplificatore ha dei controlli dei toni unici che 
gli conferiscono una voce squillante. Il guadagno è abbastanza basso perciò regolate il 
Master al massimo per ottenere un suono cruch. Ottimo per lavori ritmici dove si 
richiede un tono ricco. 

• Boutique 2 - Come il Boutique 1 ma con maggior guadagno e maggiore enfasi sulle 
frequenze alte. In pratica la versione “solista” del Boutique 1.   

• HiPower I - Un guadagno medio, un suono ricco basato su un famoso amplificatore 
molto potente. Questi amplificatori hanno una regolazione dei toni unica nel suo genere 
e trasformatori di grande qualità con una enorme risposta in frequenza.Collegate la 
vostra Tele e tirate fuori “Baba O’Reilly”. 

• HiPower II - Come l’HiPower I ma utilizzando il canale “Brilliant”. 

• USA Clean - Un suono pulito moderatamente neutro che può essere portato al limite 
della distorsione. Basato sul canale pulito di un classico amplificatore californiano, 
questa emulazione possiede un suono ricco con un leggero taglio alle frequenze medie. 
L’amplificatore è pungente e pulito ma volendo può essere portato ad una leggera 
distorsione. Da il meglio di se con il drive abbastanza alto. 

• USA Rhy 1 - Suono californiano crunch da ritmica. Utile anche per i solo aumentando la 
regolazione del gain. 

• USA Rhy 2 - Simile al USA Rhy 1 ma con i medi più spinti. In effetti questo elimina il 
taglio dei medi dal circuito dei toni e permette un suono più preciso e un maggiore gain. 

• USA Lead 1 - Un suono forte, preciso, dal grande gain ottimo per solisti fusione e rock. 
Basato su un attuale amplificatore californiano che ha imposto lo standard per gli 
amplificatori high-gain. Con i controlli dei toni sono posti prima della sezione di 
preamplificazione valvolare, questo emulazione possiede un timbro maggiormente 
liquido rispetto al tipo British in cui il circuito dei toni è posto dopo il preamplificatore. 
Per il classico suono da solista californiano alzate il drive e abbassate leggermente il 
Master in modo che la distorsione venga dal preamplificatore.   

• USA Lead 2 - Simile al USA Lead 1 ma con il “treble shift” attivato. Questa 
impostazione varia la risposta degli alti e da un carattere diverso al tono. Inoltre vi è 
anche un “treble peaker” sullo stadio di ingresso che aumenta leggermente le frequenze 
alte conferendo a questo amplificatore una maggiore capacità di definire il suono. 
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• Recto 1 - Basato su un mostro fatto di metallo che ha ridefinito l’hard rock ed il “nu 
metal” questa simulazione è caratterizzata da grandi bassi e alti esplosivi. Il controllo dei 
toni è dopo la sezione di preamplificazione, una svolta rispetto ai precedenti 
amplificatori californiani.  

• Recto 2 - Simile al Recto 1 ma con un diverso circuito di definizione delle frequenze in 
ingresso. 

• Solo 100 - Basato su un amplificatore high-gain questo modello è noto per il suo suono 
solista ringhiante. Ottimo anche per ritmiche aggressive, lavora bene senza impastare il 
suono. abbinatelo ad una cassa 4x12 per avere un suono da rock moderno. 

• Spec. OD 1 - Basato su un’ambita ma rara testata resa celebre da Larry Carlton e altri. 
Un altro amplificatore con un controllo dei toni strano che gli conferisce una voce canora 
ottima per il blues moderno e la fusion. Questo è il canale clean. 

• Spec. OD 2 - Il canale distorto dell’amplificatore descritto sopra. 

• Euro 1 - Basato su un amplificatore high gain tedesco, questo amplificatore rende 
omaggio ai British ma con maggior gain e maggiore enfasi sulle frequenze alte. Questa 
simulazione riguarda il canale overdrive con i comandi “boost” e “structure” disattivati. 

• Euro 2 - Come sopra ma con i comandi “boost” e “structure” attivati. Questo 
amplificatore ha molto gain, bassi ricchi e alti cristallini. Ottimo per il metal moderno. 

• UK GC 30 - Basato su un grande amplificatore inglese introdotto negli anni ’90, questo 
modello è uno strano connubio fra un controllo dei toni USA prima della distorsione, 
uno sonorità British ed un Class A. Ottimo per blues e solo rock a basso guadagno ha un 
buon sustain. Può impastare il suono ad alti livelli di drive, diminuite i bassi se serve. 

• Buttery - Basato su un modello da 18 watt che acquistò notorietà nel corso degli anni ’90 
questo amplificatore a basso gain  si basa per lo più su una distorsione data dalla sezione 
di amplificazione. Provate a mettere un blocco drive prima di questo amplificatore per 
avere dei suoni per il solo. 

• Metal - Un modello speciale simile al British ma con maggior gain. Questa simulazione 
presenta una moderata enfasi sulle frequenze alte assieme ad una sezione di controllo del 
tono British modificata per travolgenti ritmiche e parti soliste. 

• Big Hair - Pantaloni attillati, borchie, polsini, fuochi d’artificio ed il vostro Axe-Fx è 
tutto ciò che vi serve per rivivere la scena metal degli anni ’80. Questo modello speciale 
ha un tono unico ed un controllo dei toni che enfatizza le frequenze medie senza 
impastare il suono. Ora collegate la chitarra e scatenatevi. 

• Hellbeast - Un modello completamente speciale con un controllo dei toni non 
convenzionale. 

• Supertweed - Come un classico amplificatore Tweed ma a cui sono stati dati gli steroidi. 

• Fusion - Un tono pieno, ricco da solista per fusion/blues. 

• FAS Clean - Combina le migliori qualità del Blackface e del USA Clean in un 
amplificatore ibrido dal tono pulito utile per molti ambiti. 

• FAS Crunch - Un suono ibrido fra il crunch British e USA. 

• FAS Lead 1 - Un suono con alto gain e frequenze medie presenti. 

• FAS Lead 2 - Ancora più gain ed un suono sfrigolante.  

• FAS Modern - Un modello high-gain utile sia per ritmiche che per parti solistiche 
moderne. 
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• JR Blues - Basato su un combo valvolare recente equipaggiato con due EL84 ed un cono 
da 12”. Questo amplificatore è divenuto un classico per il suo tono vigoroso ed il 
controllo del volume. 

• Brit Pre - Basato su una versione rack del preamplificatore della serie Brit 900. Questo 
modello diventò famoso per il suo suono crunch e fu reso celebre dagli ZZ Top. 

• Recto New - Basato sulla versione più recente degli amplificatori Recto 1 e Recto 2. 
Alcune modifiche ai circuiti hanno reso questo modello leggermente più aggressivo 
dell’originale. 

• Energyball - Basato su un amplificatore tedesco caratterizzato da un grande high-gain. 
Grandi bassi ottimi per riff con accordature abbassate. 

• HAD ODS 1 - Basato su un raro amplificatore usato da Larry Carlton e Robben Ford. 

• Wrecker 1 - Basato su un altro raro e costoso amplificatore progettato da Ken Fisher. 

• Brit JM45 - Basato su un leggendario amplificatore blues British. Questo modello è una 
copia dell’amplificatore per basso che molti chitarristi utilizzarono ma con differenti 
valvole e trasformatori. Fu reso famoso da Eric Clapton ed altri. 

• Das Metall - Basato su un modello tedesco ad alto gain famoso per un suono aggressivo. 

• Plexi 2 - Simile al Plexi 1 ma con condensatori fra polo collegato al segnale e uscita 
(bright cap) diversi come pure un diverso modello di trasformatore. Guadagno inferiore e 
suono vintage. 

• SV Bass - Basato su un popolare amplificatore valvolare per basso. 

• CA3+ Rhy - Basato su un preamplificatore rack ideato da Bob Bradshaw. Questo 
modello simula il canale 2. 

• CA3+ LD - Basato su un preamplificatore rack ideato da Bob Bradshaw. Questo modello 
simula il canale 3.  

• Eggie R20 - Basato su una famosa testata “ribelle” da 20 watt. 

• USA IIC+ 1 -  Basato su un precursore del modello USA famoso per il ricco overdrive. 
Questo modello si basa sulla versione con il comando “bright” disattivato. 

• USA IIC+ 2 -  Basato su un precursore del modello USA famoso per il ricco overdrive. 
Questo modello si basa sulla versione con il comando “bright” attivato. 

• Fryette D60L - Basato sul Fryette D60 in modalità “Less”. 

• Fryette D60M - Basato sul Fryette D60 in modalità “More”. 

• Mr. Z 38 SR - Basato su un amplificatore fatto a mano famoso fra i chitarristi country. 

• Euro Uber - Basato su un modello high-gain tedesco. 

• PV 5105 - Basato su un famoso amplificatore realizzato con l’aiuto di EVH. 

• Solo 99 Cln, Rhy, Ld - Tutte e tre i canali di un famoso preamplificatore a rack. 

• Corncob R100 - Basato su un amplificatore inglese realizzato a mano. 
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BRIGHT - Molti amplificatori possiedono un “treble peaker” sul controllo del volume. Altri 
hanno un “bright switch” che serve per attivare o disattivare il circuito. In alcuni 
amplificatori il comando è costruito direttamente sul comando del volume (come interruttore 
a pressione) o come interruttore separato. In altri il circuito non può essere disattivato. 

I modelli di amplificatori presenti nell’Axe-Fx hanno un comportamento diverso in relazione 
al tipo di circuito presente. Se il circuito del “treble peaker” non può essere disattivato lo 
stato di default di questo parametro è “on”. Se l’amplificatore non possiede questo tipo di 
circuito lo stato di default è “off”. Potete modificare questo stato di default selezionando il 
controllo TREBLE e premendo ENTER. Questo farà variare lo stato dello switch. L 
ascritta “BRT” comparirà al di sotto del potenziometro quando il circuito è attivo. Se 
l’amplificatore non possedesse un circuito di enfasi delle frequenze alte, questo interruttore 
farà in modo che vengano utilizzati valori di enfasi adatti a quel tipo di amplificatore. In 
alcuni modelli l’effetto che si può avere è impercettibile, in altri più pronunciato. 

DRIVE - Imposta il parametro drive del preamplificatore. Valori più elevati comportano una 
distorsione dal preamplificatore maggiore. In alcuni modelli di amplificatore il controllo del 
drive ha un circuito di enfasi delle frequenze alte (Treble peaker). Quando il drive è regolato 
su valori bassi le frequenze basse vengono attenuate in modo maggiore rispetto a quelle alte. 
Aumentando il drive le frequenze basse vengono aumentate. 

Molti amplificatori hanno questo tipo di caratteristica e si può ascoltare come il suono vari 
con l’utilizzo del drive. Potete utilizzarlo per ottenere il suono che state cercando quando un 
blocco drive alimenta l’amplificatore. regolate il parametro drive dell’amplificatore fino ad 
ottenere la quantità desiderata di enfasi sulle frequenze alte  e poi agite sul blocco drive e sul 
suo livello di uscita per ottenere la distorsione desiderata. 

Il controllo del drive apporta variazioni con un range pari a 50 dB. In corrispondenza del 
valore ‘0’ il drive ha un gain pari a -50 dB rispetto al valore massimo.  

BOOST - Selezionando il parametro TYPE e premendo ENTER attivate (o disattivate) il 
booster. Utilizzatelo per aggiungere maggiore distorsione alla simulazione. 

BASS, MID, TREB - Equalizzatore. Il controllo attivo dei toni presente nell’Axe-Fx offre 
fino al doppio del range tipico di un amplificatore. Quando il parametro di un tono è regolato 
sulle ore 12:00 (0.0 dB) equivale all’analogo controllo sull’amplificatore simulato posto a 
ore 12:00. Comunque, il range di enfasi o riduzione sono maggiori, ±12 dB, al posto dei 
circa ±6 dB offerti da un amplificatore. Questo consente di ottenere suoni con medi con 
grande estensione e alti molto enfatizzati che normalmente non sarebbero possibili. 

Inoltre il controllo attivo dei toni non funziona come in un tipico amplificatore. Quando 
regolate gli alti, i toni medi e bassi non vengono modificati. Questo permette di ottenere un 
suono specifico in modo più facile e più velocemente che con un equalizzatore standard. Ciò 
non influisce sul tono generale della simulazione poiché la risposta in frequenza del circuito 
originale è sempre garantita qualunque sia la regolazione dei parametri. A livello generale i 
controlli dei toni dell’Axe-Fx sono molto più sensibili di un classico amplificatore e 
richiedono regolazioni meno complicate per ottenere lo stesso suono. Per esempio, se 
impostate la regolazione degli alti al massimo in un amplificatore British high-gain equivale 
ad una regolazione di circa 5.0 dB sull’Axe-Fx. I vantaggi di questa filosofia sono la facilità 
d’uso, maggiore flessibilità e un maggiore range tonale. Regolate i toni lentamente ed 
ascoltate attentamente. Una differenza di 1.0 dB può creare un tono differente. 

Per coloro che preferiscono la classica regolazione passiva dei toni presente sulla maggior 
parte degli amplificatori valvolari, è possibili utilizzare questa opzione con l’Axe-Fx. Non 
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solo un’approssimazione data un filtro, l’Axe-Fx replica esattamente la frequenza e la 
risposta in fase di un classico equalizzatore passivo. Utilizzando questa modalità verrà 
mostrato il tradizionale range di valori 0-10 al posto dei valori in decibel. 

Alcuni degli amplificatori simulati non possiede in controllo dei toni completo. In questi casi 
una regolazione a ore 12:00 replica il funzionamento originale. Ad esempio, alcuni dei primi 
amplificatori non avevano il controllo dei medi. Per ricreare lo spirito originario impostate il 
parametro a ‘0’. Regolate a piacere per ottenere nuove sonorità. 

Fate attenzione nella regolazione dei toni poiché settaggi estremi unitamente ad un alto gain 
possono portare a suoni poco musicali o ad eccessivo rumore. Questo è particolarmente vero 
per i controlli attivi. 

PRES - Controllo del parametro “Presence” dell’amplificatore. Questo controllo enfatizza o 
taglia le frequenze più alte variando la risposta in frequenza. Aumentando il parametro può 
rendere il vostro suono più evidente in un mix complesso. Questo controllo ha un range 
molto maggiore rispetto ad un controllo della “Presence” standard. Valori maggiori di zero 
riproducono il comportamento di un tipico amplificatore a valvole, valori inferiori a zero 
riducono anche di molto la risposta alle alte frequenze. 

Se il valore del parametro “Damping” è pari a ‘0’ questo controllo diventa un filtro high-
shelf. Vi permette di controllare le alte frequenze per quei modelli di amplificatori non dotati 
di una riduzione dei toni alti.    

DEEP - Controllo del parametro “Deep” dell’amplificatore. Questo parametro enfatizza le 
frequenze basse variando la risposta in frequenza. I valori tipici sono già impostati ma 
possono essere variati. 

DAMP - Questo parametro controlla la quantità di feedback negativo, detto anche 
“Damping” nella simulazione. Valori elevati possono dare suoni secchi e brillanti ma at 
volumi elevati possono portare ad un suono stridulo. Valori più bassi danno un suono ed un 
feeling più ampio. Sono stati impostati i valori tipici per ogni amplificatore ma questi 
possono essere variati con questo parametro. Ad esempio, un amplificatore Top Boost non 
ha una retroazione negativa (negative feedback) il che gli conferisce il tono unico e 
caratteristico. Potete comunque andare a modificare questo valore aggiungendo della 
retroazione per ottenere un suono più “American” mantenendo il tono del preamplificatore. 

SAG - Questo controllo determina la dinamica dell’amplificatore. Regolazioni elevate 
simulano un richiesta di corrente maggiore e di conseguenza un calo nell’alimentazione alle 
valvole il che determina un sensazione di compressione. Questi parametri interagiscono con 
il Master Volume in questo modo: a basse regolazioni del Master Volume il SAG è quasi 
impercettibile poiché l’amplificazione non è spinta. Quando l’amplificatore viene spinto un 
po’ di più e di conseguenza richiede una maggiore alimentazione virtuale dal proprio 
alimentatore il SAG ha maggiore impatto sul suono. 

NOTA: Ruotando il potenziometro completamente in senso antiorario si disattiva la 
simulazione di amplificatore. Se utilizzate l’Axe-Fx con un amplificatore valvolare esterno 
impostate il valore di questo parametro a ‘0’ così da disattivare la simulazione.    

MSTR VOL - Questo è un parametro molto importante. Determina il livello del segnale nel 
simulatore di amplificatore. Valori più elevati aumentano la distorsione data 
dall’amplificatore. Con il Master al massimo la caratteristica dell’amplificatore varia come 
nella realtà. Il controllo dei toni avrà meno impatto sul suono ed il suono sarà più esplosivo e 
sensibile al tocco dell’esecutore.  
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Bilanciando in modo opportuno Drive e Master Volume potete ottenere il suono desiderato. 
Provate con entrambi per raggiungere il vostro suono ottimale. A volte il tono che cercate 
potrebbe essere dato per la maggior parte dalla sezione di preamplificazione, in questo caso 
abbassate sia il Drive che il Master. Altre volte il suono potrebbe essere dato per lo più dalla 
sezione di amplificazione, in questo caso aumentate Drive e Master. Amplificatori 
caratterizzati da retroazione (Damping maggiore di ‘0’) tendono a dare una distorsione più 
crunch che a volte rischia di diventare anche stridente se troppo spinta. Questo è dovuto alla 
tendenza della retroazione a linearizzare l’amplificazione. La funzione che trasforma il 
segnale di ingresso in quello di uscita ha un comportamento più rigido nei confronti dalla 
saturazione rispetto ad un amplificatore con poca o nessuna retroazione. Potete provare con 
il parametro Damping ed il Master per ottenere il suono che cercate. 

Se il Master è impostato a livelli molto alti, i migliori risultati si ottengono riducendo il 
Drive. Provate ad impostare il Master a ‘9’ e ad alzare lentamente il Drive fino a raggiungere 
il suono desiderato. A livelli elevati del Master è richiesto un minor Drive, specialmente 
negli amplificatori high-gain. 

Amplificatori ideati per avere una distorsione nella fase di preamplificazione tipicamente 
suonano meglio con valori più bassi di questo parametro poiché valori elevati potrebbero 
impastare il suono o renderlo troppo rumoroso. Tra questi vi sono i modelli USA Lead, 
SOLO 100 e altri. Amplificatori con minor guadagno quali il Plexi, Brownface o altri 
beneficiano di un’impostazione elevata poiché questa riduce la “durezza” dell’amplificatore. 

Se la simulazione di amplificazione è disattivata (SAG a ‘0’) questo parametro diventa un 
semplice controllo del livello. Questo parametro ha un range di 40 dB. Un’impostazione pari 
a ‘5’ equivale ad un livello pari a 20 dB al di sotto del massimo. 

Parametri Avanzati 
I parametri avanzati vi consentono di personalizzare maggiormente il vostro tono agendo sui 
molti parametri che influiscono sul suono e sulla risposta del blocco AMP. 

INPUT SELECT - Questo parametro controlla quale input alimenterà il blocco. 

WARMTH - Regola il “calore” del trasformatore. Valori più elevati simulano un vecchi 
amplificatore il che da un suono maggiormente caldo. Essendo un parametro influenzato 
dalla dinamica, più l’amplificatore è spinto più l’effetto sarà sensibile. 

THUMP - Imposta la “Botta” del finale. Valori più elevati simulano una maggiore 
interazione che aumenta le frequenze basse. Essendo un parametro influenzato dalla 
dinamica, più l’amplificatore è spinto più l’effetto sarà sensibile. 

LOW-CUT FREQ - Questo parametro consente la riduzione delle frequenze alte all’ingresso 
del simulatore. Questo parametro è stato impostato ad un valore ideale per ciascun modello 
ma può essere modificato se lo desiderate. 

HIGH-CUT FREQ - Questo parametro imposta il livello di taglio delle frequenze di un 
filtro passa basso alla fine della sezione di preamplificazione. Questo parametro è stato 
impostato ad un valore ideale per ciascun modello ma può essere modificato se lo desiderate. 
Sperimentate con questo parametro per migliorare maggiormente il vostro suono. Per 
esempio, alcuni dei modelli high-gain sono caratterizzati da un filtro abbastanza importante 
al termine della sezione di preamplificazione ma con questo parametro potete ridurre la 
quantità delle frequenze filtrate e ottenere un tono più cristallino. All’opposto potete ridurre 
questo parametro per ottenere un tono più cupo e meno brillante. 
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Se utilizzate  l’Axe-Fx con un amplificatore valvolare potreste voler provare questa 
regolazione per ottenere il suono desiderato dall’amplificatore che potrebbe non avere un 
proprio filtro per le alte frequenze. 

BRIGHT CAP - Questo parametro controlla il livello del “Bright Cap” rispetto alla 
regolazione del Drive virtuale. Aumentarlo significa ottenere una preamplificazione più 
brillante e vice versa. L’interruttore “Bright” deve essere attivato. 

TONESTACK TYPE - Permette di selezionare il tipo di circuito dei toni da utilizzare nella 
simulazione. Il circuito sarà posto di default su ACTIVE o PASSIVE in funzione 
dell’impostazione presente nel parametro DEFAULT TONESTK nel GLOBAL menù. 
Quando impostato su ACTIVE il circuito di equalizzazione sarà del tipo semiparametrico 
con un range di ±12 dB per ciascun parametro. Quando impostato su PASSIVE il circuito 
sarà la replica esatta di quello presente sul modello di amplificatore simulato. Potete 
scegliere tra un’ampia selezione di altri circuiti se lo desiderate. Sono disponibili quindici 
circuiti passivi. In questo modo potete scegliere un Plexi e utilizzare il circuito di 
equalizzazione di un Blackface o di un Top Boost ottenendo sonorità ibride. 

TONESTACK FREQ - Questo parametro vi consente di variare la frequenza centrale 
dell’equalizzatore. Potete cambiare le caratteristiche di un preamplificatore. Questo 
parametro è stato impostato ad un valore ideale per ciascun modello ma può essere 
modificato se lo desiderate. Il parametro agisce anche con un circuito passivo. Se variate il 
tipo di circuito scegliendone un altro la frequenza centrale potrebbe non essere corretta. 

TONE LOCATION - Questo parametro determina la posizione dell’equalizzatore. “Pre” 
posiziona il circuito dei toni all’ingresso dell’amplificatore, “post” tra la sezione di 
preamplificazione ed amplificazione, “end” dopo la sezione di amplificazione (cosa 
impossibile con un vero amplificatore. Questo parametro è stato impostato ad un valore 
ideale per ciascun modello ma può essere modificato se lo desiderate. 

XFORMER LF - Questo parametro vi consente di variare la frequenza di taglio dei bassi nel 
trasformatore. Aumentate il valore per simulare un amplificatore vecchio, sotto dimensionato 
come era tipico fare in alcuni amplificatori d’epoca. Questo parametro è stato impostato ad 
un valore ideale per ciascun modello ma può essere modificato se lo desiderate. 

XFORMER HF - Questo parametro vi consente di variare la frequenza di taglio degli alti 
nel trasformatore. Diminuite il valore per simulare un amplificatore con una banda stretta 
come era in alcuni amplificatori d’epoca. Questo parametro è stato impostato ad un valore 
ideale per ciascun modello ma può essere modificato se lo desiderate. 

XFRMR MATCH - Questo parametro controlla l’impedenza di uscita dell’amplificatore. 
Valori maggiori aumentano l’impedenza che diminuisce l’interazione fra speaker e 
amplificatore. Valori più elevati danno un tono più pieno, mentre valori bassi possono essere 
usati per attenere un suono più particolare. 

PWR TUBE BIAS - Imposta il bias dell’amplificatore. Valori più bassi si avvicinano ad un 
amplificatore Class B mentre valori più alti ad un Class A. 

PRESENCE FREQ - Questo parametro imposta la frequenza centrale del controllo 
“Presence”. Per ogni amplificatore è stato definito un valore che però può essere variato. 

B+ CAPACITANCE - Questo parametro controlla la capacità di filtro dell’amplificatore. 
Valori più elevati rendono la risposta più immediata mentre valori più bassi dando un feeling 
più largo. Utilizzate il parametro in combinazione con il SAG per definire meglio il suono. 
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SPKR RES FREQ - Permette di alterare la frequenza di risonanza della cassa. 

STABILIZER - In corrispondenza di alcune impostazioni estreme di DEPTH e DAMP la 
simulazione può divenire instabile. Il parametro controlla lo stabilizzatore di griglia per 
assicurare la stabilità della simulazione. 

LEVEL, BAL, BYP MODE - Questi sono i controlli standard sull’output. 

 

Cabinet Simulator 

 
 

L’Axe-Fx possiede 20 simulazioni di cassa acustica. Queste simulazioni ricreano le 
caratteristiche tonali di un varietà di differenti speaker e configurazioni di casse acustiche. 
Più che un semplice filtro, la simulazione cattura le differenze nella risposta in frequenza 
delle casse reali. 

La simulazione è stereofonica permettendo per ciascun canale una diversa combinazione 
cassa/microfono. Semplicemente posizionate un AMP1 con i controlli di bilanciamento tutti 
a sinistra e AMP2 con il bilanciamento tutto a destra. Sommate le uscite in un blocco CAB e 
regolate la cassa di sinistra ed il relativo microfono per AMP1 e analogamente la cassa di 
destra ed il relativo microfono per AMP2. 

Il simulatore può operare in tre diverse modalità: Mono HiRes, Mono LoRes e Stereo. Nella 
modalità Mono HiRes l’elaborazione è monofonica e la precisione della simulazione è la 
massima possibile. Nella modalità Mono LoRes il suono viene processato in modo 
monofonico e la precisione è la metà rispetto al Mono HiRes. Questa opzione può essere 
utilizzata per diminuire i tempi di elaborazione. Nella modalità Stereo l’elaborazione è 
stereofonica e l’accuratezza è la metà rispetto alla modalità Mono HiRes. 

Parametri 
MODE - Selezionata l’accuratezza e il tipo (mono o stereo - si veda sopra). 

TYPE L/R - Seleziona il modello di simulazione. Sono disponibili i seguenti: 

• 1x6 Oval - Un altoparlante 6x9 (come quello delle automobili) usato in alcuni dei primi 
amplificatori. Abbinate ad un Plexi per ottenere dei suoni zeppeliani. 

• 1x8 Tweed - Un cono singolo da 8”. Buon abbinamento per una distorsione blues. Molto 
definito per un solo blues. 

• 1x10 Gold - Un vecchio cono da 10”. 

• 1x10 Blue - Un cono da 10” Alnico Blue. 

• 1 x 12 Tweed - Basato sui coni originali presenti nei primi amplificatori “Tweed”. 
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• 1x12 Black - Basato sul cono singolo da 12” dell’amplificatore Blackface. 

• 1x12 Brit - Basato sul cono singolo da 12” dell’amplificatore British. 

• 1x12 E12L - Basato su un singolo speaker da 12” American famoso come modifica. 

• 1x12 Studio - Basato su un singolo speaker da 12” presente sul modello “Studio” di un 
famoso costruttore di amplificatori californiano. 

• 1x12 Open - Basato su uno speaker da 12” in una cassa aperta posteriormente. 

• 1x12 Blues - Basato su uno speaker da 12” utilizzato in un famoso amplificatore 
valvolare “Pro”.  

• 1x15 Blues - Basato su uno speaker da 12” utilizzato in un famoso amplificatore blues. 

• 2x12 Black - Basato sul doppio cono da 12” utilizzato nell’amplificatore Blackface. 

• 2x12 Brit - Basato sul doppio cono da 12” utilizzato nell’amplificatore British. 

• 2x12 Cust - Un doppio speaker personalizzato che si basa liberamente su alcuni 
amplificatori artigianali. 

• 2x12 Tweed - Basato sul suono di due classici speaker American da 12” racchiusi in una 
cassa coperta da tessuto. 

• 2x12 Boutiq - Basato su una cassa artigianale da 2x12 del produttore Mark Sampson. 

• 2x12 Gold - Suono catturato dall’ingegnere del suono e utilizzatore dell’Axe-Fx Jay 
Mitchell. Questo è una cassa ad ampio campo basata su un famoso modello “gold” 
realizzato in Inghilterra. 

• 2x12 G12H - Un altro impulso realizzato da Jay Mitchell utilizzando il famoso cono da 
12” British. 

• 2x12 Blue - Basato sul suono di due classici speaker American da 12” con l’etichetta blu. 

• 4X10 Bass - Basato sull’osannato amplificatore “Tweed Bassman”. 

• 4x12 Recto1 - Si abbina molto bene con la simulazione di amplificatore che riporta lo 
stesso nome per suoni grossi e con medi importanti. 

• 4x12 Recto2 - Un’altra versione del Recto1. 

• 4x12 Brit - Basato sul suono delle moderne casse British equipaggiate con coni 
mediamente potenti. 

• 4x12 20w - Cattura l’essenza di primi speaker British 4x12 con la loro bassa potenza e 
risposta unica. 

• 4x12 25w - Basato sul suono delle casse British 4x12 presenti negli anni ’70. 

• 4x12 75w - Basato sul suono delle casse British 4x12 presenti negli anni ’80. Un buon 
abbinamento per le simulazioni di amplificatore Metal e Hellbeast. 

• 4x12 30w -  Basato sul suono di una recente cassa 4x12 equipaggiata con coni da 30 W.  

• 4x12 Green - Basato su una cassa da 4x12 con i leggendari coni “Greenback”. 

• 4x12 V30 - Un classico modello da 30 watt e 4 coni da 12”. 

• 4x12 T75 - Impulso catturato dal chitarrista, ingegnere ed utilizzatore dell’Axe-Fx Jocke 
Skog della band Clawfinger. Questo modello riproduce un classico British 4x12 
equipaggiato con coni da 75W. 

• 4x12 German - Basato sulla cassa “Energyball” 
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• 4x12 Metal - Un altro impulso catturato da Jocke Skog della band Clawfinger. Si tratta 
di un modello German equipaggiato con coni da 30W. 

• 4x12 JM2000 - Basato su un moderno modello 4x12 di un  famoso produttore inglese. 

• 4x12 South -  Basato su un moderno modello 4x12 di un  famoso produttore del 
Mississippi USA. 

• 4x12 Cali - Basato dul suono di un classico modello American 4x12. 

• 4x10 Alum - Basato sul suono di una cassa per basso con driver in alluminio. 

• 8x10 Bass - Basato sul modello “SV Bass”. 

• 1x15 Bass - Basato sulla famosa cassa per basso da 1x15. 

• USER n - Seleziona uno degli impulsi IR assegnabili dall’utente (si veda di seguito). 

 

MIC L/R - Imposta il tipo di simulazione per il microfono. Ci sono otto differenti modelli 
basasti su classici microfoni normalmente utilizzati per microfonare le casse acustiche. 

LINK - Quando impostato su “ON” la cassa e il tipo di microfono di destra cambiano 
quando la cassa ed il microfono di sinistra vengono variati permettendovi una valutazione 
veloce dei diversi modelli. Potete in ogni caso variare il canale di destra se lo volete. 

LEVEL L/R - Imposta il livello di uscita per la coppia cassa/microfono di destra e sinistra. 

PAN L/R - Imposta la posizione nel campo stereofonico. Ogni coppia cassa/microfono può 
essere posizionata ovunque nel campo stereofonico. Di default sono posizionate al 25 % dal 
tutto a destra e a sinistra. regolate a piacere per ottenere il suono che desiderate. 

DRIVE - Imposta il livello di saturazione. Può essere usato per simulare la saturazione della 
cassa. 

User Cabinets 
L’Axe-Fx ha la capacità di importare degli impulsi di frequenza (IR) generati dalle casse 
acustiche e utilizzarli al posto dei modelli già presenti internamente. Gli impulsi possono 
essere caricati nella memoria non volatile dell’Axe-Fx attraverso un’unità MIDI. Una volta 
caricati potrete selezionarli attraverso il parametro TYPE. 

Per caricare una cassa in una delle posizioni assegnabili dall’utente, selezionate la posizione 
attraverso il parametro TYPE del blocco Cabinet1. Poi inviate il file “sysex” attraverso il 
vostro computer. Questo caricherà automaticamente l’impulso IR nella posizione selezionata. 
In alternativa potete utilizzare l’Axe-Fx editor che automatizza il procedimento.  

 

 

 

DRIVE 

Il blocco drive replica l’effetto dato da uno dei classici pedalini. Variano dal leggero 
all’intenso. Fate attenzione a posizionare un drive prima di un amplificatore high-gain poichè 
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potrete ottenere un rumore eccessivo. Il blocco drive da il meglio di se con amplificatori a 
medio e basso gain. 

Parametri 
TYPE - Seleziona il modello di drive. I modelli fuzz sono basati su una distorsione molto 
decisa e danno un sound stridulo. I modelli overdrive (OD) sono basasti su modello a valvole 
a catodo freddo e da un suono più caldo e morbido. I modelli boost non danno molta 
distorsione se non quando il parametro drive è impostato a valori molto alti; sono 
innanzitutto utilizzati per la definizione del suono e per la sua intensificazione. I distorsion si 
basano su una serie di modelli sia a valvole che a transistor e donno il classico suono distorto. 
Sono disponibili i seguenti modelli: 

• Rat Dist - Basato su un modello fuzz high-gain utile per parti soliste travolgenti. 

• PI Fuzz - Basato su un classico pedale fuzz largo e di colore argento e nero. 

• Tube OD - Basato su un classico overdrive che aveva una vera valvola 12AX&. 

• Super OD - Basato su un overdrive giapponese che derivava dal T808 OD. 

• Treb Boost - Un suono chiaro, ricco di alti ottimo per intensificare amplificatori a medio 
gain. Particolarmente efficace per amplificatori dal suono cupo quali i Class A. Questo 
modello fornisce una grande spinta sugli alti e può facilmente rendere il suono stridulo 
quando utilizzato con amplificatori high-gain. 

• Mid Boost - Uno speciale overdrive che enfatizza le frequenze medie. 

• T808 OD - Un suono distorto che urla, ottimo in combinazione con amplificatori a basso 
gain. Basato sul leggendario pedale utilizzato da molti artisti di fama mondiale. 

• Fat Rat - Una versione modificata del modello Rat Dist. Più pieno e ricco. 

• T808 MOD - Basato su una modifica al modello T808 OD. Questo effetto ripropone la 
modifica maggiormente eseguita al famoso pedale giapponese. Funziona ottimamente 
come boost messo prima di un amplificatore a basso gain con il parametro drive 
abbassato e il livello alzato. 

• Octave Dist - Questo modello utilizza un rettificatore d’onda per ricreare l’effetto ottava. 
I migliori risultati si hanno suonando dal dodicesimo tasto in su. 

• Plus Dist - Basato su un famoso pedale overdrive/distorsion newyorchese.  

• Hard Fuzz - Come implicito nel nome. L’Hard Fuzz è un modello fuzz che da una 
grande distorsione con una lieve, se non assente, modifica delle frequenze. Ottimo per 
suoni sporchi e datati. 

• FET Boost - Una distorsione leggera e piena. Nessuna modifica alle frequenze. Ottimo 
per enfatizzare il suono di un amplificatore classico.  

• Tape Dist - Simula il suono di un registratore a nastro portato a distorsione. 

• Full OD - Basato su una versione artigianale del T808 OD. 

• Blues OD - Basato su un pedale realizzato da un famoso costruttore di amplificatori 
inglese. Un pedale a medio gain con una buona enfatizzazione delle frequenze alte, 
ottimo per parti soliste blues.  

• Shred Dist - Un altro pedale realizzato dal famoso costruttore di amplificatori inglese, 
questo pedale high-gain è ottimo per suoni metal moderni. 



 
 
Gli effetti 

 

 76 
 

• M-Zone Dist  -  Un pedale distorsore giapponese famoso per una distorsione high-gain 
ottima per il metal. 

• Bender Fuzz - Basato sul classico circuito “Tonebender”. 

DRIVE - Determina il livello di ingresso al blocco. 

TONE - Controllo dei toni dell’effetto. 

LEVEL - Imposta il livello di uscita dal blocco. 

MUX - Imposta il rapporto fra segnale processato e segnale in ingresso. 

LOW CUT - Controlla la frequenza del filtro passa alto in ingresso. 

HIGH CUT - Controlla la frequenza del filtro passa basso in ingresso. 

CLIP TYPE - Imposta il tipo di circuito per la generazione della distorsione. 

SLEW LIMIT - Limita la risposta in frequenza. Aumentando questo parametro si simula 
la limitazione della risposta alle frequenze alte tipica dei pedali che utilizzavano i primi 
amplificatori operazionali. Questo parametro è stato impostato su un valore ottimale in 
riferimento al modello di drive selezionato 

BIAS - Imposta il livello di distorsione per il circuito. Modificando questo parametro si 
variano i quantitativi di armoniche pari e dispari presenti nel suono. regolandolo a livelli 
molto alti o molto bassi si ottiene un suono scoppiettante. Fate attenzione nella regolazione 
poichè con alcuni tipo di distrosione valori estremi possono rendere il blocco inascoltabile. 

BYP MODE - Seleziona la modalità di bypass del blocco. 

Pitch Shifter 

Il Pitch Shifter presente nell’Axe-Fx possiede sei modalità base: Detune, Fixed Harmony, 
Intelligent Harmony, Whammy, Octave Divider, e Crystals. Le modalità  vengono 
selezionate attraverso il parametro TYPE nella prima pagina.  

L’Axe-Fx Ultra ha un Pitch Shifter operante in dieci modi diversi: Detune, Fixed Harmony, 
Intelligent Harmony, Classic Whammy, Octave Divider, Crystals, Advanced Whammy, 
Arpeggiator, Custom Shifter e Auto Pitch. Le modalità  vengono selezionate attraverso il 
parametro TYPE nella prima pagina. 

Il Pitch Shifter può utilizzare uno dei due algoritmi presenti quando è in modalità Fixed 
Harmony o Whammy. L’algoritmo viene selezionato utilizzando il parametro PITCH 
TRACK. Quando regolato su ON, il Pitch Shifter seguirà il tono della nota in ingresso e di 
conseguenza varierà i parametri interni. Impostando il PITCH TRACK su OFF si ignora i 
dati legati al tono in ingresso e vengono usati parametri interni fissi. Con il pitch tracker non 
attivato il suono sarà fluttuante in relazione alla nota (o note) suonata. Con il pitch tracker 
attivato il suono sarà tipicamente più pieno e ricco ma accordi complessi potrebbero causare 
instabilità. 

Il Pitch Shifter vi consente di selezionare la sorgente che verrà utilizzata quando vengono 
calcolati i cambi di tono. Il global detector non è influenzato dal tipo di collegamento 
(routing) e normalmente è la scelta migliore nel caso di nota singola. L’integrated detector 
utilizza il segnale in ingresso al blocco pitch inclusi gli eventuali feed back all’interno del 
blocco. Questo può aumentare la stabilità quando si utilizzando feedback siano essi interni, 
utilizzando il parametro FEEDBACK, che provenienti da un blocco feedback. Utilizzando il 
global detector e il feedback del blocco Pitch le note potrebbero essere leggermente stonate 
quando smettete di suonare in quanto non vi è più segnale con il quale il blocco può 
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determinare il tono. Utilizzando l’integrated detector il pitch block riconosce sempre le 
informazioni anche quando smettete di suonare. 

Purtroppo l’integrated detector potrebbe non funzionare così bene se i dati in ingresso al 
blocco sono distorti in ampiezza o tempo (ad esempio a causa di un riverbero, di un chorus o 
altro). 

Il parametro PITCH SOURCE ha tre modalità: 

GLOBAL - In questa modalità le informazioni per lo spostamento provengono dal global 
pitch detector collegato direttamente all’ingresso principale. Questo sistema è ottimale sia 
per velocità che per accuratezza quando si suonano note singole. 

LOCAL MONO - In questa modalità le informazioni vengono dall’integrated pitch detector 
collegato all’ingresso del blocco pitch. Questo sistema da ottimi risultati per velocità e 
accuratezza nel caso suoniate note singole. Utilizzando l’ingresso del blocco come sorgente 
questo rilevatore può continuare a tracciare la nota anche se smettete di suonare attraverso, 
se li usate, il feedback o un delay che entrano nel blocco. 

LOCAL POLY (Ultra Only) - In questa modalità le informazioni vengono dall’integrated 
pitch detector collegato all’ingresso del blocco pitch. Questa impostazione da ottimi risultati 
per sorgenti polifoniche quali gli accordi. La tracciatura del pitch è ovviamente più lenta con 
una maggiore latenza ma è più stabile quando si suonano più note contemporaneamente. A 
causa della non esatta definizione di un unico tono per gli accordi il rilevatore potrebbe avere 
qualche difficoltà nel caso di accordi complessi. Accordi semplici, diatonici e triadi vengono 
gestite ottimamente.  

Parametri Comuni 
La prima pagina ha molti parametri comuni per il pitch block. 

TYPE - Imposta il tipo di algoritmo da utilizzare 

INGAIN - Imposta il livello di ingresso al blocco. Potete utilizzare questo parametro per 
controllare la quantità di segnale che entra nel blocco. Spesso viene collegato ad un 
modifiers per consentire un effetto aumento/diminuzione. 

PITCH SOURCE - Imposta la sorgente delle informazioni per il blocco. Si veda la 
descrizione riportata sopra. 

Detune 
La modalità Detune crea due voci che sono leggermente stonate rispetto all’ingresso. La 
quantità di “stonatura” è regolabile tra -50 e +50 centesimi. Questa  modalità è utilissima per 
creare un effetto di una seconda traccia o un effetto simile al chorus. 

VOICEn DETUNE - Imposta la quantità di scordatura per ciascuna voce. Collegando un 
oscillatore LFO si può ottenere un effetto chorus. 

VOICEn LEVEL - Imposta il livello della voce. 

VOICEn PAN - Imposta la posizione nel campo stereofonico della voce. 

VOICEn DELAY - Imposta il ritardo della voce. 
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Fixed Harmony 
La modalità Fixed Harmony crea due voci che sono spostate di un intervallo fisso rispetto al 
segnale in ingresso. 

MASTER PITCH - Moltiplica lo spostamento per questo valore. Ad esempio, se lo 
spostamento è impostato su 12 semitoni e questo parametro è pari al 50%, lo spostamento 
sarà di sei semitoni. 

MASTER DELAY - Si tratta di un moltiplicatore del tempo di delay. 

MASTER FEEDBACK - Moltiplica il valore del parametro feedback per questo valore 

MASTER PAN - Si tratta di un moltiplicatore per il valore del PAN delle singole voci. 

MASTER LEVEL - Moltiplica il valore del livello di ciascuna voce per questo coefficiente. 

VOICE1,2 DETUNE - Imposta la quantità di scordatura della voce in centesimi. Il range è 
di ±50 centesimi. Potete collegare un controller a questo parametro premendo ENTER. 

VOICE1,2 SHIFT - Imposta la quantità di spostamento della tonalità in step da mezzo tono. 
Il range è di ±12 mezzi toni. 

VOICE1,2 LEVEL - Imposta il livello della voce. 

VOICE1,2 PAN - Imposta la posizione nel campo stereofonico della voce. 

VOICE1,2 DELAY - Imposta il delay in funzione del tempo. 

VOICE1,2 DLYTEMPO - Imposta il tempo del delay pari al global tempo. Per esempio, se 
il global tempo è pari a 120 bpm e il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4) il 
tempo di delay sarà pari a 500ms. Per ignorare il global tempo impostare il parametro su 
NONE. 

VOICE1,2 FEEDBACK - Imposta la quantità di segnale che torna all’ingresso del blocco. 
Applicando un delay e facendo tornare parte del segnale all’ingresso del blocco si possono 
ottenere strani effetti poiché una nota può essere traslata più e più volte. 

PITCH TRACK - Impostandolo su ON si impone al pitch shifter di definire la tonalità 
rispetto al segnale in ingresso. Per singole note questo da ottimi risultati. Per gli accordi il 
parametro dovrebbe essere disattivato in quanto il rilevatore non può determinare la tonalità 
di toni simultanei. 

TRACK ADJUST - Questo parametro consente di perfezionare il funzionamento del pitch 
shifter. Valori più elevati aumentano la latenza ma possono migliorare il suono delle note 
traslate specialmente quando gli intervalli di spostamento aumentano.  

 

Intelligent Harmony 
La modalità Intelligent Harmony crea due voci che seguono la nota che state suonando e 
rimangono all’interno della tonalità definita. 

MASTER DELAY - Si tratta di un moltiplicatore del tempo di delay. 
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MASTER PAN - Si tratta di un moltiplicatore per il valore del PAN delle singole voci. 

MASTER LEVEL - Moltiplica il valore del livello di ciascuna voce per questo coefficiente. 

VOICE1,2 DETUNE - Imposta la quantità di scordatura della voce in centesimi. Il range è 
di ±50 centesimi. Potete collegare un controller a questo parametro premendo ENTER. 

KEY - Imposta la tonalità secondo la quale verranno armionizzate le voci. 

SCALE - Imposta il tipo di scala (o il modo) che verrà utilizzato nell’armonizzazione. Ad 
esempio potranno essere Ionico (maggiore), Eolio (minore), Esatonale, ecc. Impostate su 
CUSTOM per utilizzare una scala personalizzata (si veda di sguito). 

TRACK MODE - Imposta la modalità con cui verrà armonizzato il segnale. SMOOTH 
consente alla nota armonizzata di seguire eventuali bending e vibrati. STEPPED vincola 
l’armonizzazione alla tono cromaticamente più vicino. 

TRACKING - Controlla la precisione di rilevazione della nota. Regolate il parametro per 
ottenere il miglior risultato. Valori più elevati tendono a creare un suono migliore per grandi 
spostamenti e viceversa. 

GLIDE TIME - Imposta la velocità con la quale l’armonizzazione passa dal tono esistente a 
quello successivo. 

VOICE1,2 HARMONY - Imposta il grado della scala che la voce dovrà riprodurre. 

VOICE1,2 DELAY - Imposta il tempo di delay per la voce in millisecondi. 

VOICE1,2 DLYTEMPO - Imposta il tempo del delay pari al global tempo. Per esempio, se 
il global tempo è pari a 120 bpm e il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4) il 
tempo di delay sarà pari a 500ms. Per ignorare il global tempo impostare il parametro su 
NONE. 

CUSTOM NOTES - Imposta il numero di note quando viene utilizzata una scala 
personalizzata. Le scale personalizzate possono avere da quattro a otto note. 

TONIC - Imposta la nota di riferimento per la costruzione della scala personalizzata. Questo 
parametro non viene salvata ma serve solo come riferimento nella costruzione. Impostando il 
parametro sul do “C” permetterà di definire la vostra scala con la tonica in do “C”. La 
tonalità secondo la quale la scala suonerà è quella indicata nel parametro KEY.  

NOTEn - Queste sono le note della scala personalizzata in riferimento alla tonica impostata 
nel parametro TONIC. Impostate questi valori per definire i gradi della scala. 

 

Classic Whammy 
La modalità Whammy permette di controllare lo spostamento di tonalità attraverso una 
manopola (normalmente si collega questa manopola ad un controller quale un pedale di 
espressione.) Ci sono due sotto modalità: Whammy Up e Whammy Down. La differenza tra 
le due sottomodalità sta nella direzione dello spostamento. Nella Whammy Up il tono verrà 
aumentato all’aumento del parametro. Nella sotto modalità Whammy Down, il tono 
diminuisce all’aumentare del parametro. 
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MODE - Seleziona la modalità del Whammy. Sono possibili spostamenti fino due ottave 
sopra o sotto la nota suonata. 

CONTROL - Imposta il tono in uscita. Collegate un controller per avere una regolazione 
dinamica del tono. 

PITCH TRACK - Impostandolo su ON si impone al pitch shifter di definire la tonalità 
rispetto al segnale in ingresso. Per singole note questo da ottimi risultati. Per gli accordi il 
parametro dovrebbe essere disattivato in quanto il rilevatore non può determinare la tonalità 
di toni simultanei. 

TRACK ADJ -  Questo parametro consente di perfezionare il funzionamento del pitch shifter. 
Valori più elevati aumentano la latenza ma possono migliorare il suono delle note traslate 
specialmente quando gli intervalli di spostamento aumentano. 

Octave Divider 
L’Octave Divider crea due note una e due ottave sotto la nota in ingresso. Questa modalità 
simula il classico effetto e funziona trasformando il segnale in ingresso in un onda quadra e 
poi dividendo il segnale in due utilizzando un circuito elettronico flip-flop. Come l’effetto 
classico questa modalità funziona al meglio su note singole e al di sopra del quinto tasto. 
Provate  posizionando l’effetto in posti diversi e con diverse configurazioni del pickup per 
ottenere il miglior risultato. 

LVL1,2 - Imposta il volume delle due note. 

PAN1,2 - Imposta la posizione nel campo stereofonico delle due note. 

MIX - Imposta il rapporto fra segnale processato e segnale in ingresso.   

Crystals 
la modalità Crystal pitch shifter è simile a quella Fixed Harmony ma ottimizzata per dare 
effetti speciali. Permette di avere i tempi delle code i più lunghi possibili al fine di avere 
interessanti effetti di delay. Possiede anche una funzione reverse e una estensiva regolazione 
del tempo. 

MASTER PITCH - Moltiplica lo spostamento per questo valore. Ad esempio, se lo 
spostamento è impostato su 12 semitoni e questo parametro è pari al 50%, lo spostamento 
sarà di sei semitoni. 

MASTER FEEDBACK - Moltiplica il valore del parametro feedback per questo valore 

VOICE1,2 DETUNE - Imposta la quantità di scordatura della voce in centesimi. Il range è 
di ±50 centesimi. Potete collegare un controller a questo parametro premendo ENTER. 

VOICE1,2 SHIFT - Imposta la quantità di spostamento della tonalità in step da mezzo tono. 
Il range è di ±12 mezzi toni. 

VOICE1,2 LEVEL - Imposta il livello della voce. 

VOICE1,2 PAN - Imposta la posizione nel campo stereofonico della voce. 

VOICE1,2 DELAY - Imposta il tempo di delay per la voce in millisecondi. 



 
 
Gli effetti 

 

 81 
 

VOICE1,2 DLYTEMPO - Imposta il tempo del delay pari al global tempo. Per esempio, se 
il global tempo è pari a 120 bpm e il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4) il 
tempo di delay sarà pari a 500ms. Per ignorare il global tempo impostare il parametro su 
NONE. 

VOICE1,2 SPLICE - Imposta il tempo delle code della voce in millisecondi. 

VOICE1,2 SPLTEMPO - Imposta il tempo del delay pari al global tempo. Per esempio, se il 
global tempo è pari a 120 bpm e il tempo è impostato su una nota da un quarto (1/4) il tempo 
di delay sarà pari a 500ms (una ripetizione per beat). Per ignorare il global tempo impostare 
il parametro su NONE. 

VOICE1,2 FEEDBACK - Imposta la quantità di segnale che torna all’ingresso del blocco. 
Applicando un delay e facendo tornare parte del segnale all’ingresso del blocco si possono 
ottenere strani effetti poiché una nota può essere traslata più e più volte. 

DIRECTION - Imposta la direzione delle sovrapposizione. Provate a impostarlo su 
REVERSE per ottenere un effetto spaziale. 

FEEDBACK TYPE - Seleziona il tipo di feedback. DUAL invia le singole voci indietro alle 
loro rispettive linee di processo- BOTH miscela le voci e le rinvia ad entrambe le linee di 
processo. PING PONG manda ciascuna voce alla linea di processo opposta. 

HICUT FREQ - Imposta la frequenza di taglio degli alti utilizzando un filtro d’ottava da 
12dB. Questo può essere utilizzato per regolare il timbro della voce. 

CROSSFADE - Imposta la quantità di sovrapposizione nei segmenti audio. Un valore basso 
renderà le ripetizioni più individuabili mentre un valore elevato tenderà a impastare il suono. 

Advanced Whammy (Ultra Only) 
La modalità Advanced Whammy è simile a quella Classic Whammy ad eccezione del fatto 
che i punti di partenza e di arrivo degli spostamenti di tono sono controllabili ad incrementi 
di un semitono. Questo vi permette di impostare la quantità di spostamento quando il pedale 
è completamente premuto e quella quando il pedale è completamente indietro senza la 
necessità di preprogrammare gli intervalli. 

Parametri 
I parametri della modalità Advanced Whammy sono i medesimi della Classic Whammy con 
le seguenti aggiunte: 

START - Imposta lo spostamento iniziale in semitoni. Questo è lo spostamento che si ottiene 
quando la manopola CTRL è al minimo. 

STOP - Imposta lo spostamento finale in semitoni. Questo è lo spostamento che si ottiene 
quando la manopola CTRL è al massimo. 

 

Arpeggiator (Ultra Only) 
L’Arpeggiatore è un sequencer a 16 stadi che controlla gli spostamenti di tono. Possono 
essere creati degli arpeggi complessi suonando una sola nota. 



 
 
Gli effetti 

 

 82 
 

Parametri 
SCALE - Imposta il tipo di scala (o il modo) che verrà utilizzato nell’armonizzazione. Ad 
esempio potranno essere Ionico (maggiore), Eolio (minore), Esatonale, ecc. Impostate su 
CUSTOM per utilizzare una scala personalizzata (si veda di seguito). 

KEY - Imposta la tonalità con la quale verrà creata l’armonizzazione. 

STAGES - Imposta il numero di stadi del sequencer. 

REPEATS - Imposta quante volte il sequencer ripeterà la frase una volta attivato. Impostate 
su INFINITE per un ciclo continuo. 

RUN - Quando impostato su ON il sequencer è attivato. Quando impostato su OFF la 
sequenza viene arrestata e riportata all’inizio. Collegate un envelope follower a questo 
parametro per riattivare la sequenza ad ogni nota. 

TEMPO - Imposta il tempo degli stadi del sequencer. 

GLIDE TIME - Imposta la velocità con cui l’armonia passa dalla nota corrente alla prossima. 

MASTER LEVEL - Controlla il livello generale di tutti gli stadi. 

AMPLITUDE SHAPE - Regola la forma del segnale in uscita in funzione degli stadi del 
sequencer. 

AMPLITUDE ALPHA - Controlla la velocità di variazione del livello di uscita in funzione 
degli stadi del sequencer. 

MASTER PAN - Controlla il posizionamento generale del suono nel campo stereofonico. 

PAN SHAPE - Controlla la forma dell’immagine stereofonica del segnale in uscita in 
funzione degli stadi del sequencer. 

PAN ALPHA - Controlla la velocità delle variazioni di posizione del segnale in uscita 
nell’immagine stereofonica in funzione degli stadi del sequencer. 

STAGEn SHIFT - Imposta lo spostamento di tono dello stadio selezionato del sequencer. 

 

Custom Shifter (Ultra Only) 
Il Custom Shifter è identico all’Intelligent Harmony con la variante che utilizza la tabella di 
spostamenti del tono impostata nella memoria globale. 

Parametri 
Tutti i parametri sono gli stessi dell’Intelligent Harmony con l’aggiunta del seguente: 

VOICEn SCALE - Imposta quale Custom Scale utilizzare. Fate riferimento alla sezione 
Global per maggiori dettagli. 
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Auto Pitch (Ultra Only) 
La modalità Auto Pitch provvede a correggere il tono in ingresso. Può essere utilizzato per 
correggere le performance vocali oppure come effetto speciale. 

Tutti i parametri di questa modalità sono descritti nella modalità Intelligent Harmony.  

Synth (Ultra Only) 

L’Axe-Fx Ultra possiede due sintetizzatori monofonici a due voci ciascuno. Questo sono dei 
classici sintetizzatori basati su oscillatori e possono essere utilizzati per creare parti soliste 
sintetizzate con la vostra chitarra o altri strumenti collegati all’ingresso. In alternativa 
possono essere controllati manualmente. 

Parametri 
TYPE - Imposta il tipo di forma d’onda. Le tipologie Sine o Triangle sono le più piene e 
armoniose mentre le tipologie Square e Ramp danno un suono ronzante. 

TRACK - Imposta il tipo di controllo sull’ingresso. OFF permette di impostare manualmente 
la frequenza ed il livello attraverso i parametri FREQ e LEVEL. ENV ONLY fa in modo che 
il livello venga controllato dall’intensità del segnale in ingresso mentre la frequenza è 
impostata manualmente . PITCH+ENV fa in modo che sia la frequenza che il livello 
vengano controllati dal tono e dall’intensità del segnale in ingresso. 

FREQ - Se il parametro TRACK è impostato su OFF o su ENV ONLY questo parametro 
controlla la frequenza dell’oscillatore. 

SHIFT - Sposta il tono dell’oscillatore in alto o in basso ad intervalli di un semitono. 

TUNE - Stona leggermente l’oscillatore. L’oscillatore può essere stonato di ±50 centesimi. 

DUTY - Quando vengono usate le forme d’onda TRIANGLE o SQUARE questo parametro 
controlla il rapporto pieno-vuoto dell’onda. 

LEVEL - Controlla il livello di uscita dell’oscillatore. 

PAN - Controlla il posizionamento del segnale in uscita dall’oscillatore nel campo 
stereofonico. 

FILTER - Imposta la frequenza di taglio di un filtro passa basso posto dopo l’oscillatore. 

Q - Imposta il fattore di merito del filtro posto dopo l’oscillatore. 

ATTACK - Imposta il tempo di attacco dell’Envelope Follower all’ingresso. 

Ring Modulator (Ultra Only) 

Il Ring Modulator è modulatore a doppia banda che può essere utilizzato per creare toni 
armonicamente slegati dal segnale in ingresso. Il Ring Modulator si differenzia dai classici 
effetti per la possibilità di controllare la frequenza attraverso il tono in ingresso. 

Parametri 
FREQ - Imposta la frequenza dell’oscillatore 
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FMULT - Imposta il fattore di scala per la frequenza dell’oscillatore. La reale frequenza è 
data dal rapporto fra i parametri FREQ e FMULT. 

TRACK - Quando impostato su ON la frequenza dell’oscillatore è data dal tono in ingresso. 
La reale frequenza è quindi data dal rapporto fra il tono in ingresso ed il parametro FMULT. 

LOCUT - Imposta la frequenza di taglio del filtro passa basso sull’uscita. 

Stereo Enhancer 

Lo Stereo Enhancer viene utilizzato per aumentare l'apparente separazione fra i canali di 
destra e sinistra. Quando utilizzato “con giudizio” può dare l’impressione che la traccia 
stereofonica appaia ancora più piena e ampia 

Il blocco Stereo Enhancer possiede anche dei propri controlli relativi alla posizione del 
segnale destro e sinistro nel campo stereofonico. Potete utilizzarli per trasformare un segnale 
stereo in due segnali monofonici (impostandoli entrambi a 0.0), per ridurre la separazione 
stereofonica o per manipolare la spazialità del suono stereofonico. 

WIDTH - Imposta la differenza di fase fra il canale destro e sinistro. regolateli fino a 
raggiungere l'effetto desiderato. Alcune frequenze possono cancellarne delle altre se ci sono 
particolari impostazioni, sperimentate fino a raggiungere la configurazione e la riposta in 
frequenza desiderata. 

INVERT - Permette l’inversione del canale destro, del sinistro (odi entrambi) se desiderato. 
Utilizzate questo parametro con il WIDTH per regolare le frequenze e l’immagine stereo. 

PANL - Controlla la posizione nel campo stereofonico (pan) del segnale sinistro in uscita. 

PANR - Controlla la posizione nel campo stereofonico (pan) del segnale destro in uscita.  

BAL - A volte l’effetto crea uno spostamento della posizione apparente dello strumento. 
Utilizzate questo parametro per compensare questo effetto. 

Effects Loop / Aux. Out 

L’Axe-Fx possiede un effets loop completamente configurabile e posizionabile che vi 
consente di utilizzare eventuali altri processori ovunque nella linea degli effetti. L’effects 
loop può essere utilizzato anche come uscita ausiliaria per i monitor da palco o un 
amplificatore e cassa oppure come uscita generica. Per utilizzare l’effects loop come uscita 
ausiliaria semplicemente non collegate nulla all’uscita del blocco. In alternativa potete 
posizionare l’effects loop direttamente lungo la catena di collegamento ma senza collegare 
nulla al jack INPUT2 / EFF. RETURN. L’Axe-Fx si accorge che non il jack non è 
utilizzato e pertanto trasforma il loop in una uscita ausiliaria. 

Per utilizzare l’effects loop come monitor di palco con un amplificatore per chitarra (o testa e 
cassa) posizionate il blocco PRIMA della simulazione di cassa.. Ad esempio, se volete 
inviare un segnale completamente processato, stereo all’impianto PA e monitorare il vostro 
segnale sul palco, dovrete realizzare una catena di collegamento come la seguente: 

AMP - CHORUS - DELAY - REVERB - EFFECTS LOOP - CABINET 

Notate che il blocco effects loop è posizionato prima del blocco della cassa acustica.. 
L’uscita principale avrà un segnale completamente processato compresa la simulazione di 
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cassa. Se inviaste questo segnale ad una combinazione di amplificatore/cassa per chitarra 
potreste avere un segnale troppo impastato. 

Se il vostro sistema di monitoraggio sul palco e del tipo full range potrete utilizzare l’effects 
loop dopo il blocco cabinet o semplicemente usare l’uscita sbilanciata OUTPUT1 per i 
monitor e quella bilanciata per collegare l’impianto PA.  

 

Mixer 

 

 

 

Il blocco Mixer è un semplice e lineare mixer che miscela le quattro righe che alimentano il 
blocco secondo il gain di ciascuna linea. Il Mixer consente di regolare approfonditamente i 
livelli e di fare delle dissolvenze incrociate fra amplificatori o delay. 

Ogni controllo corrisponde ad una riga nella matrice. Per sistemare, ad esempio il guadagno 
degli effetti nella riga due che precedono questo blocco, regolate semplicemente il parametro 
GAIN2. 

 

Il parametro BAL vi permette di selezionare il bilanciamento dei canali destro e sinistro di 
ciascuna riga  che viene sommata all’interno del blocco. Questo è molto utile quando avete 
segnali differenti nei canali destro e sinistro di una riga. Ad esempio, potete creare una 
situazione in cui due blocchi AMP confluiscono in un unica cassa acustica con un 
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amplificatore regolato tutto a destra e l’altro tutto a sinistra. Ora potete creare delle 
dissolvenze fra i due amplificatori utilizzando il parametro BAL. Collegate il parametro ad 
un controller per avere una regolazione in tempo reale.  

Il comportamento dei parametri gain è lineare (diversamente che per altri gain in cui era 
logaritmico). Questo permette la realizzazione di dissolvenze incrociate molto più facile. 

Volume / Pan 

Il blocco Volume / Pan è un semplice blocco che controlla il livello e il posizionamento del 
segnale nel campo stereofonico. Potete inserire controlli di livello e pan ovunque nella 
matrice. Si tratta di un ottimo sistema per controllare il livello che entra o esce da un effetto 
utilizzando un pedale di espressione. 

Il blocco Volume / Pan contiene controlli individuali del pan destro e sinistro. Questi 
controlli vi permettono di regolare il posizionamento spaziale del segnale del canale destro e 
sinistro nel campo stereofonico. Potete utilizzare questi controlli per trasformare un segnale 
stereo in due segnali monofonici (impostandoli entrambi a 0.0) o per ridurre la separazione 
stereofonica dei canali o per qualsiasi altra manipolazione del posizionamento del segnale. 

VOLUME - Imposta il livello del volume del blocco. 

BALANCE - Imposta il bilanciamento (L/R) del blocco. 

VOLUME TAPER - Imposta il comportamento del controllo del volume. Linear imposta un 
comportamento lineare. LOG A imposta un cursore logaritmico con un attenuazione di 10 
dB quando il livello del volume è a 5.00. LOG B imposta un cursore del volume con un 
attenuazione di 20 dB a metà scala. 

PANL - Controlla il posizionamento del segnale del canale sinistro nel campo stereofonico. 

PANR - Controlla il posizionamento del segnale del canale destro nel campo stereofonico. 

BYP MODE - Imposta il tipo di comportamento nella modalità bypass: Thru permette il 
passaggio dall’ingresso all’uscita quando il blocco è bypassato. Mute azzera l’output quando 
il blocco è bypassato. Potete collegare un modifier per controllare lo stato di bypass 
utilizzando un controller. Quando il modifier scende sotto il 50% il blocco viene bypassato. 

 

 

Feedback Send / Return 

Il blocco Feedback Send / Return vi permette di far tornare il suono da un punto ad un altro.  

Il blocco Send non ha parametri mentre il blocco return ha un semplice mixer. regolate il 
parametro MIX per impostare il rapporto fra segnale diretto e feedback. 

I migliori risultati si ottengono quando viene fatto ritornare indietro il segnale solo ritardato 
(delay). Se viene fatto tornare indietro un segnale diretto il loop che si viene a creare 
potrebbe portare a instabilità o alla formazione di strani suoni a causa della cancellazione di 
fase. 
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Avvertimento:Fate attenzione nell’uso del Feedback block poiché potreste facilmente creare 
un loop instabile e causare distorsioni del segnale e/o livelli di suono molto alti che 
potrebbero danneggiare il vostro udito. Cominciate sempre nella regolazione con il 
parametro MIX a zero ed incrementatelo lentamente. Se cominciate a sentire suoni strani o 
altri fattori di instabilità riportate il parametro MIX a zero e ricercate nei collegamenti e 
nella disposizione dei blocchi la causa del problema. 
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Controllers e Modifiers 
L’Axe-Fx consente il controllo di molti dei parametri di ciascun effetto. In pratica un 
Controller è come un robot che regola i potenziometri al vostro posto. Vi sono due tipi 
principali di Controller: interni ed esterni. I Controllers interni sono regolatori automatici 
generati da Axe-Fx sulla base di vari parametri e condizioni. I Controllers esterni sono quelli 
generati, ad esempio, da unità MIDI o da un pedale. Un Modifier è  il traduttore del valore 
generato dal Controller al valore dato al parametro. I Modifiers consentono di variare la 
direzione di movimento di un parametro, omogeneizzarne la risposta e selezionare quale 
Controller è collegato al parametro. Un Modifier dice al robot come muovere il 
potenziometro. 

Controllers 
I Controllers dell’Axe-Fx sono sorgenti interne e esterne che generano informazioni di 
comando. Queste informazioni possono essere utilizzare per modificare un parametro in 
tempo reale. I Controllers interni generano automaticamente informazioni per il comando, 
quelli esterni le generano a seguito di un input da parte dell’utilizzatore, tipicamente il 
movimento di un pedale di espressione. Le informazioni di controllo sono passate ad un 
Modifier che a sua volta provvede alla variazione del parametro desiderato. 

Tempo 

Il Controller interno più importante è il Controller Tempo. Si tratta di un Controller speciale 
nel senso che non può essere collegato direttamente ad un parametro ma molti parametri 
“rate” o “time” possono essere configurati per dipendere da esso. Per utilizzare il Controller 
tempo configurate semplicemente il parametro TEMPO dell’effetto secondo la durata della 
nota voluta. Per configurare il Controller Tempo regolare il potenziometro o premete 
secondo il ritmo desiderato il pulsante TEMPO. Il ritmo può essere anche configurato 
premendo un pedale o attraverso un messaggio MIDI CC.     

Nell’Axe-Fx vi sono due concetti legati al tempo. Il System Tempo è il tempo correntemente 
utilizzato. Il Global Tempo è l’ultimo tempo configurato. Inserendo un nuovo tempo 
automaticamente viene aggiornato il System Tempo e posto il Global Tempo pari al System 
Tempo. Il System Tempo corrente viene salvato con il preset. 

I Presets possono assegnare il System Tempo al tempo registrato nel preset, che è quello 
utilizzato quando il preset è stato salvato, o al Global Tempo. Questo è possibile attraverso 
l’uso del parametro TEMPO TO USE descritto più avanti. 

TEMPO - Configura il System Tempo corrente. Ogni volta che un tempo viene inserito, sia 
attraverso questo parametro sia con la pressione ritmica del pulsante o di un pedale, che 
attraverso un Clock MIDI, il System ed il Global Tempo vengono impostati su questo valore. 
Il Global Tempo non è influenzato dal tempo registrato nel preset quando questo viene 
richiamato e rimane costante. 

TEMPO TO USE -  Seleziona quale tempo deve essere utilizzato quando il preset viene 
richiamato. Selezionando PRESET, l’Axe-Fx porrà il System Tempo pari al valore del 
tempo registrato nel preset. Selezionando GLOBAL l’unità utilizzerà l’ultimo tempo 
impostato. Se il valore del parametro è PRESET il ritmo corrente verrà posto pari a quello 
presente nel preset ma il Global Tempo pari all’ultimo ritmo inserito. Richiamando un preset 
che abbia il valore di questo parametro pari a GLOBAL il System Tempo verrà posto pari al 
Global Tempo. 
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AUTO DELAY - Quando posto su ON, ogni blocco Delay bypassato verrà attivato 
all’inserimento di un nuovo tempo. Questo consente di creare un preset con un blocco Delay 
bypassato e attivarlo automaticamente inserendo un nuovo ritmo. 

 LFO 

L’Axe-Fx contiene due oscillatori a bassa frequenza (Low Frequency Oscillators o LFO) che 
possono generare molteplici forme d’onda a bassa frequenza da utilizzare nella modulazione 
dei parametri. I controlli per ciascun oscillatore sono i medesimi. 

TYPE - imposta la forma d’onda. 

RATE - imposta la frequenza del LFO. 

DEPTH - imposta l’ampiezza del LFO. 

DUTY CICLE - questo parametro vi consente di variare la curva per tutte le forme d’onda ad 
eccezione di quella sinusoidale.  

OUTB PHASE - Imposta la fase dell’output secondario (Output B). In corrispondenza del 
valore massimo l’output secondario sarà fuori fase rispetto al primario (Output A). 

TEMPO - Blocca la frequenza dell’oscillatore al tempo corrente. Questo parametro ha la 
precedenza sul controllo RATE. 

ADSR 

L’Axe-Fx possiede due generatori di Attacco-Decadimento-Sustain-Rilascio (Attack-Decay-
Sustain-Release  o ADSR). Questi possono essere usati per generare sequenze che a loro 
volta consentono il controllo dei parametri. Il grafico mostra le forme della curva dell’ADSR 
quando vengono modificati i relativi parametri. 

MODE - Seleziona la modalità di attivazione dell’ADSR: 

• ONCE: La sequenza viene eseguita al superamento di un valore limite (threshold) 

• LOOP: La sequenza viene ripetuta finché il segnale risulta essere al di sopra della 
soglia (threshold) 

• SUSTAIN: La sequenza rimane al livello di sustain finché il segnale scende al di sotto 
della soglia. Viene eseguito quanto rimane della sequenza. 

RETRIG - Quando il parametro è su ON, le sequenze vengono riportate all’inizio ogni volta 
che il segnale cresce dal basso verso l’alto e attraversa il valore di soglia. 

ATTACK - L’attacco o il tempo di crescita della sequenza. È la prima sezione del grafico.  

DECAY - Il tempo tra il livello di picco e quello di Sustain.  

SUSTAIN - Il tempo per il quale la sequenza rimane al livello di Sustain. È la linea piatta. 

LEVEL - Il livello del Sustain espresso in percentuale.  

RELEASE - Il tempo per andare dal livello di Sustain a zero. È l’ultima linea nel grafico. 
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THRSHLD - Il valore di soglia o limite espresso in dB. Quando il segnale attraversa questo 
valore (salendo o scendendo) la sequenza viene attivata. 

Sequencer 

Il Sequencer genera una sequenza di valori. Quando viene raggiunta la fine della sequenza 
questa ricomincia da capo. Il Sequencer può essere utilizzato per generare campioni ripetitivi 
a tempo con il ritmo della canzone. 

RATE - Configura il valore con il quale la sequenza avanza. Un valore pari a 1 Hz 
provocherà un avanzamento della sequenza pari a una fase ogni secondo. 

TEMPO - Fissa il valore a quello del Global Tempo. Regolatelo su None per un controllo 
manuale del valore o al valore desiderato per fissare il valore al ritmo corrente. 

RUN -Avvia e ferma il Sequencer. Potete collegare un Modifier a questo parametro per 
controllare il Sequencer attraverso uno dei Controllers disponibili. 

STAGES - Regola il numero di fasi nella sequenza . Per esempio, se le fasi sono tre, il 
Sequencer eseguirà le fasi nell’ordine 1, 2, 3, 1, 2, 3, 1, ecc. 

STAGEn - Fissa il valore a quella fase della sequenza. 

NOTA: Il Sequencer fornisce una sequenza casuale. Quando nel menù del Sequencer 
premete ENTER verrà caricato un set di valori casuali.  

Envelope 

L’Envelope Follower segue la forma del livello del segnale in ingresso. Più suonate forte 
maggiore sarà il valore in uscita dall’Envelope Follower. Questo strumento consente il 
controllo di parametri dinamici quali “Ducking Delay” o “Touch Wah”. 

THRESH - Il livello di soglia in dB. Quando il segnale in ingresso risulta maggiore di 
questo livello, l’uscita dall’Envelope Follower verrà legata al segnale in ingresso attraverso 
un rapporto di proporzione pari al tempo di attacco. Se il segnale risulta inferiore l’uscita 
decadrà secondo il fattore di rilascio (release). 

ATTACK - Il rapporto con cui l’uscita segue il segnale che aumenta in potenza. 

RELEASE - Il rapporto con il quale l’uscita segue il segnale che decresce in potenza. 

GAIN - Quando si utilizzano tempi di attacco lunghi può essere necessario compensare i 
livelli più bassi in uscita dall’Envelope Follower. 
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Pitch 

L’Axe-Fx possiede un rilevatore interno del tono. È completamente automatico e non ha 
parametri regolabili. Il valore del Pitch Detector è proporzionale alla frequenza della nota 
suonata, più alta la nota maggiore il valore. Se vengono suonate più note allo stesso tempo il 
rilevatore cercherà di trovare il tono più basso ma potrebbe non essere in grado di farlo. Il 
Pitch Detector lavora meglio con note singole. 

Controllers Esterni 

L’Axe-Fx supporta fino a otto Controllers esterni. Potete collegarli ai jacks PEDAL1,2  o 
a qualsiasi MIDI Continuous Controller (si veda a tal proposito la sezione I/O Setup). 

Modifiers 

I Modifiers agiscono come dei “mediatori” tra le informazioni di controllo di un Controller 
ed un parametro. Le informazioni di un Controller vengono manipolate da un Modifier ed in 
seguito utilizzate per variare uno dei parametri di un effetto. L’Axe-Fx possiede 16 
Modifiers. Nella forma più semplice un Modifier passa le informazioni inalterate da una 
Controller a un parametro. Per esempio, un LFO può essere utilizzato direttamente per 
controllare la disposizione spaziale (PAN) del segnale in uscita da un effetto. Altre volte 
vorrete manipolare i dati di un Controller. Un Modifier vi consente di variare la risposta di 
un parametro alla richiesta di un Controller. 

Il primo passo per utilizzare un Modifier è collegarlo al parametro dell’effetto che desiderate 
controllare. Per collegare un parametro ad un Controller, il parametro deve essere 
controllabile. I parametri controllabili sono indicati da un simbolo al di sotto della manopola: 

 

 

 

Quando il parametro è collegato ad un Controller attraverso un Modifier l’indicatore ha una 
linea che indica che è collegato. Per i parametri in una lista, il simbolo sopra descritto appare 
alla destra del parametro nella lista. 

Per collegare un Controller ad un parametro, selezionate il parametro attraverso i pulsanti di 
navigazione e poi premete ENTER. Questo vi porterà nel menù MODIFIER. 

Una volta che il menù è stato attivato il parametro deve essere collegato ad una sorgente di 
controllo. Questa è la sorgente delle informazioni di controllo che verranno utilizzate per 
variare il parametro. Potete scegliere come sorgente ognuno dei Controller interni o esterni 
(o nessuno per rimuovere il Modifier). Una volta che il Modifier è collegato alla sorgente 
potete variare la risposta della curva e lo smorzamento per adattarlo alla risposta desiderata. 

 

 

Per rimuovere un Modifier selezionate il parametro con i tasti di navigazione e premete 
ENTER. Regolate la sorgente su None e premete Exit. Questo rimuoverà il Modifier e 
ripristinerà il valore del parametro al valore salvato in precedenza. 

Indica che il parametro è 
controllabile 
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Parametri 
SOURCE - Questo è il Controller che verrà utilizzato per la regolazione del parametro. Vi è 
una varietà di differenti sorgenti disponibili: 

• NONE - Il Controller è scollegato. 

• LFO1A/B - Seleziona l’output A o B del LFO1 (si veda di seguito). 

• LFO2A/B - Seleziona l’output A o B del LFO2 (si veda di seguito). 

• ADSR1/2 - Seleziona l’ADSR1/2. 

• SEQNCR - Seleziona il Sequencer. 

• ENVLPE - Seleziona l’Envelope Follower. 

• PITCH - Seleziona il Pitch Detector. 

• EXTRNx - Seleziona un Controller esterno. Vi sono otto Controller esterni. Questi 
possono essere assegnati a pedali o a MIDI Continuous Controller (si veda la sezione 
I/O Setup). 

START - Fissa il punto di inizio della trasformazione. 

MID - Fissa il punto medio della trasformazione. 

END - Fissa il punto finale della trasformazione. 

SLOPE - Fissa la forma della curva. 

SCALE - Fissa il fattore di scala della trasformazione. La curva risultante sarà amplificata da 
questo valore. 

OFFSET - Definisce l’offset. La curva è compensata attraverso questo valore. 

I parametri SCALE e OFFSET consentono di utilizzare un Modifier e controllare 
l’escursione una volta che sono stati fissati gli altri parametri della trasformazione. Per 
emplici funzioni lineari di trasformazione possono essere sufficienti i parametri SCALE e 
OFFSET, lasciando gli altri parametri al loro valore di default.  

DAMPING - Controlla quanto veloce l’output cambia rispetto all’input. Per rallentare la 
velocità di reazione aumentate il valore del Damping. Questo può essere utile per eliminare il 
“click” presente in caso un Controller cambi velocemente. 

È molto utile quando utilizzate Controllers che hanno una risposta “a gradino” come un LFO 
con una forma d’onda quadrata o seghettata o un Sequencer. In questi esempi il valore del 
Controller salta da un valore all’altro all’istante. Se questi valori sono collegati ad un 
parametro, quel parametro varierà in modo analogo da un valore all’altro istantaneamente. 
Molte volte questo può comportare un “click” o un “pop” udibile, specialmente se il 
parametro è il livello di volume o un parametro di frequenza. Aumentando il valore del 
Damping, il parametro non salterà al nuovo valore ma varierà gradatamente con una velocità 
dettata dal valore di Damping. 

Il controllo Damping è anche efficace quando utilizzate un pedale per il controllo di un 
parametro. Può infatti aiutare ad appianare la risposta del pedale, specialmente se il 
potenziometro del pedale “scricchiola”.  
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AUTO ENG - Quando posto su ON attiva automaticamente il blocco effetto indicato quando 
il Controller viene attivato. Può essere usato, ad esempio, per attivare il Wah solo con il 
movimento di un pedale di espressione. 

PC RST - Reset al cambio di preset. Quando impostato su ON il parametro controllato verrà 
riportato al valore salvato nel preset. Il Controller non agirà sul parametro finché questo non 
varierà dal valore precedente. Il valore salvato con il preset viene sempre mostrato nel 
riquadro relativo.    

Per esempio, se volete controllare il volume presente nel Volume Block utilizzando un 
pedale ma volete che venga inizializzato ad un valore pari a 10.0 ad ogni cambio preset 
indipendentemente dalla posizione del pedale, impostate questo parametro su ON. Poi 
impostate il valore del volume su 10.0. Quando il preset viene richiamato il livello del 
volume sarà impostato a 10.0. Se muovete il pedale il Modifier verrà attivato e controllerà il 
parametro del Volume da quel momento in poi.  

 

Disconnettere un Controller 
Per disconnetter un Controller regolate la sorgente (source) su NONE e premete EXIT. 
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Global Parameters 
È possibile accedere al menù Global Parameters dell’Axe-Fx premendo il tasto GLOBAL. I 
parametri globali vi consentono di regolare il tono complessivo e il mix dell’Axe-Fx. Queste 
regolazioni vengono registrate indipendentemente dai presets e ricaricate ad ogni nuova 
accensione. 

Vi sono cinque pagine: CONFIG, OUT1, OUT2, MIX e SCALES. 

Le pagine OUT1 e OUT2 consentono la regolazione di precisione del tono di ciascuno delle 
uscite. Qui potete fare gli aggiustamenti al suono base del vostro Axe-Fx che avranno effetto 
su tutti i presets. Questo divento comodo quando utilizzate l’Axe-Fx in differenti scenari 
dove l’acustica può variare. Ogni uscita ha un equalizzatore grafico a otto bande e un volume 
principale (master). 

La pagina MIX consente il controllo complessivo del mix di riverbero e effetti. Come sopra 
il Global Mix consente di variare il mix su tutti gli effetti. Questo è utile quando utilizzate 
l’Axe-Fx in differenti scenari dove l’acustica può variare. Va ricordato che il mix va ad 
interessare solo quegli effetti che hanno il controllo GLOBAL MIX regolato su ON. 

La pagina CONFIG consente la configurazione globale dell’amplificatore e delle casse 
acustiche così come del controllo dello decadimento naturale (SPILLOVER) del Delay. 

POWER AMP – Regolandolo su BYPASSED disabilita la simulazione di amplificatore di 
potenza per tutti i presets. questo è molto utile se utilizzate l’Axe-Fx con un amplificatore 
valvolare. 

CABINET – Regolando il parametro CABINET su BYPASSED disabilitate il blocco effetto 
Cabinet in tutti i presets. Utilizzatelo in questo modo quando usate l’Axe-Fx con un 
amplificatore e una cassa acustica. Questo vi consentirà di utilizzare i presets con il blocco 
Cabinet in molte situazioni. Per registrare direttamente o per un utilizzo con un sistema di 
amplificazione generico (PA o altro) selezionate ACTIVE (attivate la simulazione di cassa 
acustica). Se collegate l’unità ad un amplificatore per chitarra con speaker integrato o 
separato regolate il parametro su BYPASSED. Questo disattiverà la simulazione facendo in 
modo che tutto il segnale passi all’amplificatore conservando il tono corretto. Se questo non 
viene fatto le frequenze alte verranno eccessivamente attenuate e il suono sarà impastato e 
artefatto. 

DEFAULT TONESTK – Questo parametro vi consente di scegliere il tipo di circuito di 
equalizzazione che verrà selezionato ogni volta in cui viene cambiato l’amplificatore. Se 
impostato su ACTIVE, l’Axe-Fx selezionerà per il controllo del tono l’equalizzazione attiva 
semiparametrica. Se impostato su PASSIVE, l’Axe-Fx selezionerà il circuito di controllo dei 
toni passivo. In questo modo il circuito di equalizzazione risulta appropriato per ciascun tipo 
di amplificazione. Potete cambiare il tone stack passando ad un altro modello o anche 
tornando all’equalizzazione attiva attraverso il menù avanzato amp.   

DELAY SPILL – Selezionando questo parametro su ON viene disabilitata, durante il cambio 
di preset, la cancellazione di tutti i suoni prodotti dal Delay. Questo consente al suono 
prodotto da Delay, Riverberi e dagli altri effetti basasti sul ritardo di decadere naturalmente 
(spillover) all’interno del nuovo preset. 

 



 
 
Parametri Globali 

 

 95 
 

Global Scales (Ultra Only) 

L’Axe-Fx Ultra ha la capacità di definire fino a 32 scale personalizzate. Una scala 
personalizzata è uno schema di valori  di intonazione che non hanno l’obbligo di soddisfare 
alcuna definizione di scala convenzionale. Le scale personalizzate possono essere utilizzate 
per creare contrappunti armonici usando la modalità Custom Shifter del blocco Pitch o altre 
relazioni armoniche non standard. 

Per creare una scala personalizzata scegliete semplicemente la posizione numerica desiderata 
ove registrare i parametri della scala. Possono essere definite fino a 32 scale. 

Poi inserite la nota che volete venga eseguita per ogni nota della scala cromatica. Ad 
esempio se suonate un re (D) e volete ottenere una fa (F) assegnate al parametro ‘D’ SHIFT 
il valore tre semitoni. Ora quando suonerete un re (D) utilizzando la scala personalizzata il 
suono verrà alzato di tre semitoni con il risultato che verrà udito un fa (F).   
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Tuner 
Premendo il pulsante TUNER verrà mostrato l’accordatore del Axe-Fx. Vi sono tre diverse 
pagine. La prima mostra semplicemente l’accordatore. La seconda vi consente di configurare 
l’accordatore e la terza vi consente di impostare dei temperamenti personalizzati. 

CAL – Questo parametro fissa la frequenza di riferimento per l’accordatore 

MUTE – Quando impostato su ON consente di silenziare l’Axe-Fx quando ci si trova nel 
menù dell’accordatore. 

USE OFFSETS – Quando impostato su ON i temperamenti personalizzati impostati nella 
pagina OFFSETS del menù dell’accordatore vengono applicati all’accordatore visualizzato.  
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Utility 
Il menù relativo alle utilità è costituito dalle pagine LCD, PRESET,  STATUS, RESET e 
FIRMWARE. 

LCD 

In questa pagina potete regolare il contrasto del display LCD. 

Preset 

Trasferimento dei Preset 
Questa funzione vi permette di salvare i presets in una libreria MIDI (o un software MIDI su 
un PC). Collegate l’uscita MIDI OUT all’unità MIDI. Per registrare un preset richiamatelo, 
selezionate questa funzione e premete il tasto ENTER. I dati del preset vengono trasferiti in 
formato SysEx. 

Per recuperare un preset da una libreria MIDI collegate l’unità all’ingresso MIDI IN e 
inviate all’Axe-Fx i dati SysEx. L’Axe-Fx automaticamente carica i dati nella memoria 
tampone. In seguito potrete salvare i dati caricati nella posizione che deciderete. 

Per trasferire una banca di presets selezionate semplicemente la banca desiderata e premete il 
tasto ENTER. La banca A (BANK A) contiene i presets da 0 a 127, la banca B (BANK B) 
da 128 a 255 e la banca C (BANK C) da 256 a 383. Possono essere necessari diversi minuti 
per completare il trasferimento di una banca. Quando salvate i vostri dati in una unità MIDI 
(o su PC) accertatevi di aver nominato i dati salvati in modo da indicare la banca di origine 
(ad esempio BankA.syx). Questo permetterà di non fare confusione se emergesse la necessità 
di recuperare i dati. 

È buona prassi eseguire un back up periodico dei vostri presets così come è una buona 
abitudine eseguire un back up regolare dei dati presenti sul vostro computer. 

Per recuperare un’intera banca di presets collegate la libreria MIDI all’ingresso MIDI IN e 
trasmettete all’Axe-Fx i dati Sys-Ex. L’Axe-Fx riconoscerà automaticamente i dati come un 
trasferimento di una banca e caricherà i dati nella memoria dell’unità provvista di 
alimentazione a batteria. ATTENZIONE: QUESTO CANCELLERÀ TUTTI I DATI 
PRESENTI NELLA BANCA DELL’AXE-FX. 

I dati presenti in una unità Axe-Fx possono essere trasferiti ad un’altra unità Axe-Fx nello 
stesso modo. Semplicemente collegate l’uscita MIDI OUT della prima unità all’ingresso 
MIDI IN del secondo Axe-Fx. Ora una banca può essere trasferita dalla prima unità alla 
seconda. 

Aggiornamento dei Presets 
Questa funzione permette di aggiornare tutti i presets all’ultima versione del firmware. 
L’Axe-Fx è in grado di leggere i presets archiviati sia nella versione corrente del firmware 
che in quelle precedenti. Quando un presets viene salvato, viene salvato secondo l’ultima 
versione del protocollo firmware. Se avete eseguito un aggiornamento sostanziale del 
firmware dell’unità potete convertire tutti i vostri presets al protocollo più  recente 
utilizzando questa funzione. 
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Status 

La pagina relativa allo stato dell’unità vi permette di monitorare i livelli degli ingressi (input) 
e l’utilizzo della CPU dell’Axe-Fx. Durante la programmazione di un preset VERAMENTE 
complesso potreste sovraccaricare la CPU. L’Axe-Fx possiede sufficiente memoria per 
eseguire 10 effetti simultaneamente. Se il consumo di CPU si avvicina al 90% potreste non 
essere in grado di aggiungere l’effetto desiderato al preset. Naturalmente alcuni effetti 
utilizzano maggiori risorse rispetto ad altri, gli amplificatori sono quelli che utilizzano 
maggiore CPU. L’Axe-Fx non consente il superamento del 98% di CPU impegnata poiché 
l’unità potrebbe diventare instabile e non rispondere. 

L’Axe-Fx utilizza il peggior scenario possibile per definire se ci sono sufficienti risorse per 
posizionare un effetto e potrebbe non lasciarvi operare in tal senso anche se apparentemente 
vi sono ancora delle risorse CPU libere. Per esempio il Chorus può utilizzare fino all’8% 
della CPU se impostato su 8 voci e vi è un controller collegato per il controllo dei parametri. 
Comunque solitamente utilizza solo un piccola percentuale. L’Axe-Fx considera il caso 
peggiore e controlla se l’utilizzo della CPU è minore di 98 – 8 = 90%. Questo al fine di 
prevenire il sovraccarico della CPU se il numero di voci dovesse aumentare. 

Inoltre, un effetto è sempre attivo anche se bypassato. In tal senso l’utilizzo di CPU è il 
medesimo. Se necessitate maggiore CPU libera controllate di non aver effetti bypassati e che 
non vi servono e se è così rimuoveteli. Di conseguenza questo ridurrà l’utilizzo della CPU. 

Reset 

Per riportare tutti i parametri nel vostro Axe-Fx alle impostazioni di fabbrica selezionate 
questa pagina e premete il tasto ENTER. Questo resetterà i parametri globali (Global 
Parameters), la configurazione MIDI, le impostazioni dei controllers (Continuous Controller) 
e la configurazione del pedale.   

Firmware 

Questa pagina vi permette di aggiornare il firmware del vostro Axe-Fx. Seguite le istruzioni 
che sono accompagnano il firmware stesso. 
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Consigli e Trucchi 
Creare il suono perfetto 

Il tono perfetto è il Santo Graal di ogni chitarrista ed è una combinazione di molti fattori. Per 
aiutarvi a creare il suono che cercate seguite le seguenti linee guida:  

Scegliere il tipo di amplificatore con cura 
Ogni amplificatore possiede la propria voce e alcuni tipi sono più adatti di altri per certi toni. 
Sperimentate anche con i parametri degli amplificatori. I controlli “Depth”, “Sag” e 
“Master” posso apportare al suono di un amplificatore sottili differenze tali da tirare fuori il 
suo carattere. 

Sperimentate con il “Drive” 
Un amplificatore a basso guadagno può trasformarsi in uno strumento per virtuosi con un 
blocco effetti “Drive” che lo alimenta. Ad esempio, provate a posizionare un distorsore TS 
DISTORSION prima di un amplificatore Plexy. 

Sperimentate con le Casse e i Microfoni 
Un diverso tipo di Cassa può cambiare drasticamente il suono di un amplificatore. Iniziate 
sperimentando su entrambi i canali le stesse Casse e Microfoni. Poi provate a combinare 
diverse casse/microfoni sui due canali. Potete aggiustare il suono utilizzando diverse 
combinazioni per i due canali e sistemando infine il posizionamento spaziale con il PAN. 

Utilizzate l’Equalizzazione 
L’equalizzazione (EQ) può fare un’enorme differenza nel suono. Provate a posizionare l’EQ 
prima e dopo il blocco dell’amplificatore. Sottili variazioni all’EQ possono intensificare il 
suono o aumentarne la profondità. L’Axe-Fx possiede molte possibilità di equalizzazione 
proprio per questo motivo. Traetene vantaggio.  

Utilizzare il Vostro Axe-Fx con un Amplificatore per Chitarra 

Il vostro Axe-Fx è a proprio agio sia nell’uso con casse acustiche a pieno spettro che con un 
amplificatore da chitarra standard. A tal proposito vanno segnalate alcuni accorgimenti: 

Dalla fabbrica l’Axe-Fx è predisposto per interfacciarsi con dispositivi di registrazione o 
riproduzione del suono a tutto spettro, quali monitor da studio, schede sonore, ecc. L’Axe-Fx  
simula l’intera catena di una tipica configurazione per chitarra incluso il pre-amplificatore, 
l’amplificatore di potenza, gli effetti, le casse e i microfoni. 

A volte, comunque, potreste voler collegare il vostro Axe-Fx a qualcosa di diverso da un 
dispositivo a tutto spettro, ad esempio un amplificatore per chitarra. In questa situazione 
sappiate che l’amplificatore per chitarra vi fornisce già almeno la cassa acustica. Se lasciaste 
attiva nel vostro Axe-Fx la simulazione di casse acustiche (Cabinet Simulation) il segnale 
audio passerebbe due volte attraverso una cassa (una volta nell’Axe-Fx e un’altra nella cassa 
esterna). Questo può avere un effetto dannoso sulla qualità del suono che tende ad essere 
impastato perchè le frequenza alte risultano eccessivamente attenuate e altre frequenze 
innaturalmente enfatizzate. 
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Analogamente se collegate l’Axe-Fx ad un amplificatore valvolare il segnale passerà due 
volte attraverso un amplificatore (la prima volta nell’Axe-Fx e la seconda nell’amplificatore  
valvolare esterno). 

Per questa ragione l’Axe-Fx vi permette di disattivare la simulazione di amplificatore e cassa 
acustica. La simulazione dell’amplificatore può essere disattivata portano il controllo SAG 
del blocco amplificatore a zero. La simulazione di cassa acustica può essere disattivata sia 
attraverso il controllo Cabinet Bypass (nel menù GLOBAL MIX) sia escludendo o 
rimuovendo il blocco “cabinet” dalla catena del segnale. 

Il miglior metodo per collegare il vostro Axe-Fx ad un amplificatore standard per chitarra è 
quello di collegare la vostra chitarra all’ingresso dell’Axe-Fx e l’uscita dell’Axe-Fx 
all’ingresso del “loop return” o del “power amp” (se presente) del vostro amplificatore. In 
questo modo viene esclusa la sezione di pre-amplificazione del vostro amplificatore e 
vengono utilizzate solo l’amplificatore di potenza e la cassa acustica. L’Axe-Fx provvede ad 
emulare il pre-amplificatore e a creare il suono. 

Se il vostro amplificatore non avesse  un ingresso “effects loop” collegate l’uscita dell’Axe-
Fx all’ingresso dell’amplificatore e regolate il controllo delle frequenze medie al massimo 
mentre quelle alte e basse a zero. Nella maggior parte degli amplificatori questo permette di 
avere una risposta neutra. Se desiderate, potete aggiustare nuovamente il suono. 

Se il vostro amplificatore è del tipo a transistor,  vorrete utilizzare appieno le capacità di 
simulazione dell’Axe-Fx inclusa la simulazione di amplificatore di potenza. Se utilizzate un 
amplificatore valvolare, utilizzate già un amplificatore di potenza valvolare e quindi vorrete 
escludere la simulazione. per far questo regolate a zero il controllo SAG nel blocco AMP. 

Poiché  siete collegati ad una (o più) cassa per chitarra disattivate la simulazione  sia 
attraverso il controllo Cabinet Bypass (nel menù GLOBAL MIX) sia escludendo o 
rimuovendo il blocco “cabinet” dal preset. 

L’Axe-Fx funziona bene anche con un amplificatore e casse acustiche separate. Come sopra 
riportato dovrete disattivare la Cabinet Simulation (poiché avete già collegato una o più 
casse) e se utilizzate un amplificatore valvolare dovrete disattivare la simulazione di 
amplificatore (utilizzando il controllo SAG). 

Utilizzare il Vostro Axe-Fx dal vivo 

L’Axe-Fx è stato ideato con le esibizioni dal vivo in mente. Per il massimo della comodità 
potrete collegare semplicemente la vostra chitarra all’Axe-Fx e quest’ultimo alla console di 
missaggio. Regolate in modo da inviare il segnale alle casse principali e alla vostra spia e 
avrete un grande suono con il minimo sforzo. 

Un approccio più complesso potrebbe essere quello di inviare un segnale completamente 
processato al mixer e un segnale con la simulazione di cassa acustica esclusa ad un 
amplificatore per chitarra o amplificatore di potenza e cassa acustica. Per far questo potete 
utilizzare l’uscita ausiliare del vostro Axe-Fx . Semplicemente posizionate il blocco “Effects 
Loop” come penultimo della catena e il “Cabinet Simulation” come ultimo blocco. Il segnale 
uscente dal OUTPUT 2 sarà perfettamente utilizzabile per un amplificatore per chitarra 
mentre quello che esce dal OUTPUT 1 sarà perfetto per essere inviato a un sistema di 
amplificazione (P.A.). 
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Editing Attraverso un Computer 

L’Axe-Fx può essere controllato attraverso un software realizzato su piattaforma Java e che 
funziona sia su PC che su Mac. Potete collegare l’Axe-Fx al vostro computer attraverso la 
porta MIDI e modificare i parametri utilizzando i la vostra tastiera e mouse al posto dei 
controlli posti sul pannello anteriore dell’unità. Il software gestisce inoltre i vostri presets e 
le reazioni agli impulsi degli altoparlanti che potete avere. Per maggiori informazioni fate 
riferimento al sito ufficiale www.fractalaudio.com.  

Interferenze 

Le chitarre elettriche sono in grado di amplificare non solo il suono della chitarra ma anche i 
campi elettromagnetici generati da TV, monitor per computer, luci neon e segnali radio. La 
miglior difesa contro queste sorgenti di interferenza è quella di avere una chitarra ben 
schermata e massimizzare la distanza fra la chitarra e queste fonti. Se lavorate con un 
computer considerate che i monitor LCD non generano campi elettromagnetici ad alta 
intensità quali quelli dei monitor CRT (tradizionali). 

Manutenzione 

 Il vostro Axe-Fx è stato costruito con i componenti della più alta qualità disponibile. Non è 
richiesta alcuna manutenzione ordinaria. Per la pulizia dell’unità utilizzate una soluzione  di 
detergente neutro e acqua. Non utilizzate alcuna sostanza chimica abrasiva o aggressiva 
poiché queste possono danneggiare la finitura dell’unità. 

Se la vostra unità non funziona non tentate di ripararla da soli. L’Axe-Fx è più simile ad un 
computer che ad un amplificatore a valvole e non ha parti da sostituire periodicamente. PER 
PREVENIRE IL RISCHIO DI UNA SCOSSA ELETTRICA NON APRITE IL 
COPERCHIO. Se ritenete che la vostra unità non funziona contattate il produttore per 
concordare le modalità della riparazione. 

Nota: L’Axe-Fx contiene al proprio interno una piccola ventola di raffreddamento. Questa 
mantiene la temperatura della CPU costante quando la temperatura esterna è elevata. 
Potreste sentire un leggero ronzio se avvicinate l’orecchio all’unità. Questo è normale. 
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Specifiche Tecniche 
Ingresso sul Pannello Frontale 

Connettore: jack da ¼”, sbilanciato 
Impedenza: 1Mohm 
Massimo livello d’ingresso: +12dBu (limitato per utilizzo con chitarre) 
 
Ingressi posteriori 

Connettore: jack da ¼”, sbilanciato 
Impedenza: 1Mohm 
Massimo livello d’ingresso: +18dBu 
 
Conversione A/D  

Processamento interno: 24 Bits 
Sample rate: 48kHz 
Dynamic Range: >105 dB 
Risposta in frequenza: 20 – 20kHz, +0/-3 dB 
Crosstalk: < -60 dB su tutta la banda 
 
Uscite Analogiche 

Connettore: jack da ¼” sbilanciato, XLR bilanciato (per l’uscita principale) 
Impedenza: 100 ohm 
Massimo livello d’uscita: +18dBu 
Dynamic Range: >105 dB 
Risposta in frequenza: 20 – 20kHz, +0/-3 dB 
Crosstalk: < -60 dB su tutta la banda 
 
I/O Digitali 

Connettori: RCA Coassiali per S/PDIF I/O, XLR per uscita AES 
Formato: S/PDIF – 24 bit 
Sample rate: 48 kHz 
 
Interfaccia midi 

Connettore di ingresso: 7-pin DIN (pin 6 e 7 collegati all’alimentazione phantom) 
Connettori Out/Thru: 5-pin DIN 
 
Connessione Pedale 

Connettore: jack da ¼” 
Formato: compatibile con pedali di espressione, pedali on/off, sustain 
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Generali 

Finitura: struttura in acciaio verniciato a polvere con pannello frontale in alluminio. 
LCD: display grafico con matrice da 238x64 punti 
Dimensioni: 483 x 88 x 305 mm (19” x  3.5” x 12”) 
Peso: 4.5 kg (10 lbs) 
Tensione di rete: da 100 a 240 AC, 47-63 Hz (input universale) 
Consumo di corrente: < 10W 
Durata delle batterie di back up: > 10 anni 
Tipo delle batterie di back up: CR2450 al litio 
 
Ambiente 

Temperatura di esercizio: da 0 a 50°C (da 32 a 122 °F) 
Temperatura di conservazione: da -30 a 70°C (da -22 a 167°F)   
Umidità: massima 90% (con assenza di condensazione) 
 
(Le specifiche possono cambiare senza alcun preavviso) 
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