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Introduction

Introduction

Les sons superbes et la facilité d’utilisation de I’RY 10 en font le complément rythmique
idéal des guitaristes, des clavieristes et autres instrumentalistes. Ses performances et
caractéristiques techniques le qualifient également pour les applications d’enregistrement
les plus exigeantes. Le systéme de génération de son AWM (Advanced Wave Memory)
Yamaha lui confere un son authentique et émouvant tandis que son interface de com-
mande sophistiquée, avantagée par un grand afficheur 2 cristaux liquides multi-fonctions
rend son utilisation a la fois simple et efficace. Les présélections comprennent 50 motifs
rythmiques et 50 motifs de “fill-in” couvrant un large éventail de styles musicaux et ins-
tantanément disponibles, que vous pourrez néanmoins copier puis éditer a volonté selon
vos golits et besoins spécifiques. Rien ne vous empéche non plus de créer des motifs
entiérement neufs que vous enregistrerez en temps réel ou pas a pas, sans vous inspirer
des modeles proposés. Les motifs peuvent étre enchaénés pour former des morceaux
complets que vous pourrez mémoriser dans 36 registres de mémoire prévus a cet effet.
L’RY10 est également pourvu d’un amplificateur et d’un haut-parleur incorporés qui
vous permettront de programmer ou de jouer vos parties rythmiques n’importe o, sans
aucun accessoire supplémentaire. Une alimentation par piles a d’ailleurs été prévue pour
rendre 1’appareil encore plus autonome.

L’RY 10 posséde encore bien d’autres caractéristiques qui contribuent a faire de cet
instrument 1’un des programmateurs de rythmes les plus attrayants actuellement disponi-
bles. Veuillez lire attentivement ce manuel d’utilisation afin de vous familiariser avec les
différentes fonctions de votre nouvelle acquisition puis rangez-le en lieu sir afin de pou-
voir le retrouver aisément chaque fois que vous souhaiterez le consulter.
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Précautions

LISEZ CECI AVANT DE COMMENCER!

EVITEZ LES CHALEURS EXCESSIVES, HUMIDITE, LA POUSSIERE
ET LES VIBRATIONS.

Evitez de laisser cet appareil dans les endroits ou il est susceptible d'étre exposé a
des températures ou degrés d’humidité élevés - par exemple, a proximité de radia-
teurs, poéles, etc. Evitez également les endroits soumis a une accumulation de pous-
sieres excessive ou a des vibrations, qui pourraient entrainer des problemes
mécaniques.

EVITEZ LES CHOCS.
Les chocs peuvent endommager I’appareil. Manipulez-le avec précaution.

N’OUVREZ PAS LE BOITIER ET N’ESSAYEZ PAS DE REPARER OU DE
MODIFIER VOUS-MEME CET APPAREIL.

Cet appareil ne contient aucun élément que I'utilisateur soit en mesure de réparer lui-
méme. Confiez toute révision a un service technique Yamaha compétent. Le fait
d’ouvrir le boitier et/ou de modifier les circuits internes entrainera automatiquement
I’annulation de la garantie.

COUPEZ L’ALIMENTATION AVANT DE FAIRE OU DEFAIRE DES CON-
NEXIONS.

Mettez toujours 1’appareil hors tension avant de brancher ou débrancher des cables.

MANIPULEZ LES CABLES AVEC PRECAUTION.
Pour brancher ou débrancher un cable, tenez-le par la fiche, jamais par le cordon.

POUR LE NETTOYAGE, UN CHIFFON DOUX ET SEC.
N'utilisez jamais de solvants tels que de I’essence ou du diluant pour peinture.
Essuyez simplement le boitier avec un chiffon doux et sec.

UTILISEZ TOUJOURS LE COURANT D’ALIMENTATION CORRECT.
Si vous n’utilisez pas les piles du type recommandé (voir page 13), utilisez un adap-
tateur secteur PA-1B Yamaha disponible en option pour alimenter votre RY10.
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10.

11.

N'utilisez pas d’autre adaptateur que le PA-1B car ils pourraient endommager I’ap-
pareil. Assurez-vous également que 1’adaptateur que vous possédez corresponde
bien aux caractéristiques de tension du courant électrique débité a I’endroit ol vous
avez l’intention d’utiliser I'RY10. La tension d’entrée correcte est indiquée sur
’adaptateur (INPUT).

INTERFERENCES ELECTRIQUES

Etant donné qu’il contient des circuits électroniques, I’'RY 10 est susceptible de per-
turber le fonctionnement de récepteurs radio ou téléviseurs situés a proximité. Si
vous rencontrez ce genre de probléme, éloignez un peu votre RY10 de I’appareil
affecté.

CABLES MIDI

Pour brancher I'RY 10 & d’autres appareils MIDI, utilisez exclusivement des cables
de haute qualité, congus spécialement pour la transmission de données MIDI. Evitez
les cables d’une longueur supérieure & 15 m car ils sont plus sensibles aux interfé-
rences électriques et donc susceptibles d’entrainer des erreurs de fonctionnement.

PILE DE MEMOIRE

L’RY 10 contient une pile spéciale longue durée qui préserve le contenu de la
mémoire RAM interne méme lorsque [’alimentation est coupée. Cette pile a une
durée de vie de plusieurs années. Lorsqu’elle doit étre remplacée, le message “BATT
ERR2” apparait sur 1'afficheur & la mise sous tension. Lorsque cela arrive, faites
remplacer la pile dans un centre technique Yamaha. N’ESSAYEZ PAS DE REM-
PLACER CETTE PILE VOUS-MEME!

IMPORTANT!: Nous vous recommandons d utiliser I interface cassette de I'RY10
pour transférer vos données importantes sur une cassette de maniére a pouvoir les
conserver en sécurité de facon prolongée. Yamaha décline toute responsabilité en

cas de perte de données due a I épuisement de la pile ou a une utilisation incor-
recte de I'RY10!

LOGICIELS D’AUTRES MARQUES

Yamaha n’assume aucune responsabilité pour ce qui concerne les logiciels congus
pour cet appareil par d’autres fabricants. Veuillez adresser vos questions et commen-
taires relatifs a ces logiciels directement aux fabricants ou a leurs agents.

Un mot sur ce manuel

Un mot sur ce manuel

Les quelques symboles reproduits ci-dessous sont utilisés 2 travers ce manuel pour attirer
votre attention sur des points importants ou des informations particulieres. Ils vous per-
mettront de distinguer ce que vous devez apprendre immédiatement de ce que vous pou-
vez laisser pour plus tard de fagon a ce que vous puissiez vous familiariser avec votre
RY 10 de la maniére la plus efficace et la plus rapide possible.

IMPORTANT

‘ DETAIL

Ce symbole vous met en garde contre le danger d’occasionner des domma-
ges matériels, des erreurs de fonctionnement du logiciel ou d’autres proble-
mes graves en cas d’utilisation ou de réglage incorrect.

Ce symbole signale des informations que vous devez absolument lire,
c’est-a-dire des opérations ou procédures essentielles a une utilisation cor-
recte, efficace ou facile.

Le symbole de la loupe signale des informations qui ne sont pas absolu-
ment nécessaires au début, mais qui expliquent une fonction de fagon
détaillée, décrivent les principes appliqués, etc.

Vous pouvez sauter ces informations si vous n’avez pas besoin de tous les
détails dans ’'immédiat. Les suggestions sur la maniére de tirer parti d’une
fonction ou caractéristique de ’appareil dans une application musicale pra-
tique sont repérées par ce symbole.

Les idées ou trucs qui ne sont pas spécifiquement musicaux, mais qui peu-
vent rendre les opérations plus simples ou plus intéressantes sont indiqués
par le symbole de I’ampoule.
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1 Afficheur a cristaux liquides
Ce grand afficheur a cristaux liquides multi-fonctions indique les différents parame-
tres et options de maniere a rendre I’utilisation de I'RY 10 aussi simple et efficace que

possible.

Commandes et connecteurs

(@ Matrice de sélection des fonctions

La matrice de sélection des fonctions comprend les touches de mode - |PTN],
[SONG] et [UTIL] - ainsi que les touches numériques [1] a [6]. Toutes les fonctions
représentées sur le panneau avant peuvent étre sélectionnées en appuyant sur une tou-
che numérique tout en maintenant la touche du mode correspondant enfoncée. Par
exemple, pour sélectionner PATTERN RECORD (enregistrement de motif), il faut
appuyer sur les touches numériques [9] ou [10] tout en maintenant la touche [PTN]
enfoncée. Pour sélectionner SONG REPEAT (répétition de morceau), il faut appuyer
sur la touche numérique [6] tout en maintenant la touche [SONG] enfoncée, etc.

@ Touches numériques

Outre leur utilisation dans la matrice de sélection des fonctions de I’'RY10, les tou-
ches numériques peuvent également servir a entrer les numéros de motif ou de mor-
ceau dans les modes PATTERN PLAY et SONG PLAY. En mode d’enregistrement
pas a pas, les touches numériques servent a entrer et a supprimer des notes, chaque
touche numérique correspondant a un battement spécifique de la mesure.

l Voir page 31 pour davantage de de’tails.]

(@ Indicateur de battements

Les voyants LED (8 triangles et de 16 points) situés au-dessus des touches numéri-
ques constituent I’ “indicateur de battements” de I’RY10. Selon le type de mesure
sélectionné, les triangles correspondent a des noires et les points a des double-cro-
ches.

L’indicateur de battements indique la position dans la mesure d’un motif ou d’un
morceau qui est joué. Il indique également les battements de la mesure sur lesquels un
instrument spécifique a été entré en mode d’enregistrement pas a pas.

LVoir page 45,46 pour davantage de détails.

(3 Touche [START/GO]

Active la reproduction (ou I’enregistrement si un mode d’enregistrement a €té sélec-
tionné) du motif ou du morceau sélectionné. La touche [START/GO] sert également a
exécuter d’autres fonctions telles que PATTERN CLEAR (effacement de motif).

LVoir page 32 pour davantage de détails.
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® Touche [STOP/CONT]

Interrompt la reproduction ou I’enregistrement. Si vous appuyez une deuxieéme fois
sur la touche [STOP/CONT] aprés avoir interrompu un motif ou un morceau, celui-ci
reprend 2 I’endroit ot il a été interrompu. La touche [START/GO] décrite ci-dessus
fait toujours commencer le morceau a partir du début.

' Voir page 32 pour davantage de de’taiﬂ

(@ Touche [FILL]

Chagque motif de I’RY 10 est associé & un motif de “fill-in” (remplissage) qui peut Etre
sélectionné en appuyant sur cette touche. Si vous appuyez sur la touche [FILL] pen-
dant qu’un motif est joué, le fill-in sera joué a partir du point o la touche [FILL] a ét¢
pressée jusqu’au début de la mesure suivante. Si vous appuyez sur la touche [FILL]
avant que le motif ne commence, la premiére mesure utilisera le motif de fill-in. La
touche [FILL] sert également 2 enregistrer ou a supprimer des fill-in dans un mor-
ceau.

| Voir page 34 pour davantage de détails.

Touche [MEMORY]

Sélectionne la mémoire de motifs interne ou celle des motifs présélectionnés lorsque
le mode PATTERN PLAY est engagé. La mémoire des présélections - indiquée par
“PRE” au-dessus du numéro de motif sur I’affichage - contient 50 motifs pré-enregis-
trés (50 motifs rythmiques et 50 fill-in) qui ne peuvent pas étre modifiés ou rempla-
cés. La mémoire interne - indiquée par “INT” au-dessus du numéro de motif sur
Iaffichage - comprend également 50 registres dans lesquels 50 motifs originaux et 50
fill-in qui leur correspondent peuvent étre mémorisés. Les motifs de la mémoire
interne peuvent étre modifiés ou effacés a souhait. La touche [MEMORY] sert égale-
ment 2 sélectionner la banque de pads présélectionnée ou interne lorsque la fonction
PAD BANK est activée.

Voir page 30 pour davantage de détails.J

Commandes et connecteurs

(® Touche [PAD]
Sélectionne les voix de batterie (drum), de percussions ou de basse de la banque de
pads sélectionnée. L'RY 10 posséde 16 banques de pads présélectionnées et 16 ban-
ques de pads internes programmables, qui peuvent étre sélectionnées et utilisées a
volonté. Chaque banque de pads contient 12 voix de batterie, 12 voix de percussions
et une voix de basse. Les banques de pads présélectionnés contiennent chacune des
sons de batterie (drum kit) pré-programmés, mais les 250 voix de I’RY 10 peuvent étre
assignées indifféremment aux 16 banques de pads internes dans n’importe quelles
combinaisons.

| Voir page 23 pour davantage de détails. |

Touches [-1] et [+1]
Les touches [-1] et [+1] servent & sélectionner les motifs et morceaux et, de maniére
générale, a éditer les valeurs des paramétres dans les différents modes de I’'RY 10. Ces
touches peuvent étre soit pressées brievement pour un incrément d’une unité dans la
direction spécifiée, soit maintenues enfoncées pour un défilement continu.

@) Touches [ACC/OCT]
Ces touches permettent d’accentuer les sons des instruments lors de la programma-
tion des voix de batterie et de percussions. Le niveau d’accentuation peut étre pro-
grammé pour produire 1’équilibre global souhaité. Lorsque la voix de basse est
sélectionnée, les touches [ACC/OCT] déplacent la hauteur (pitch) de la voix de basse
d’une octave vers le haut ou le bas, dans une plage de trois octaves.

| Voir page 64,49 pour davantage de détails.—l

@ Pads d’instruments
Les 12 pads d’instruments de I'RY10 - A a L - permettent de jouer les instruments
associés et d’enregistrer ceux-ci dans les motifs.

Veuillez remarquer que les noms d’instrument indiqués sur les pads ne correspon-
dent pas nécessairement aux instruments joués. L’'RY 10 posséde 16 banques de pads
présélectionnées et 16 banques de pads programmables qui assignent des instruments
completement différents aux pads.

[ Voir page 22 pour davantage de détails. |

@ Haut-parleur interne
Le haut-parleur interne de I’RY 10 se trouve derriére cette fente. Lorsque le commuta-
teur SPEAKER situé a I’arriére de 1’appareil est sur la position ON, on entend par ce
haut-parleur, en plus du son de I’RY 10, plus le signal entré par la prise INPUT.
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Panneaux arriére et latéraux

M Panneau arriére
F

—
® ® ® @ ® ® ® @
m Panneau latéral (droit)
— — /M M o W o B ‘_—«
J

Interrupteur [POWER]
Appuyez sur cet interrupteur pour mettre I’'RY 10 sous ou hors tension. Mettez tou-
jours I’'RY10 hors tension lorsque vous ne vous en Servez pas afin d’épargner les

piles.

(5 Prise DC IN
Si vous n’utilisez pas de piles, le cable de sortie DC de I’adaptateur secteur en option
PA-1B Yamaha doit étre branché 2 cette prise. Lorsque ’adaptateur est utilisé, I’ali-
mentation par piles est automatiquement désactivée. Pour utiliser 1’adaptateur, assu-
rez-vous d’abord que I’RY10 soit hors tension (interrupteur POWER en position
OFF), puis branchez la cable de sortie de I’adaptateur secteur dans la prise DC IN et
enfin la fiche de 1’adaptateur dans une prise de courant murale.

N’essayez pas d utiliser un adaptateur secteur différent pour alimenter
PRYI10. L utilisation d’un adaptateur incompatible pourrait étre la cause
de dommages irréparables, voire d’ une électrocution.

10
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Connecteur MIDI IN
Le connecteur MIDI IN regoit les données d’un séquenceur ou d’un clavier MIDI a
partir duquel ’'RY 10 est contr6lé.

| Voir page 110 pour davantage de détails. l

@ Prise FOOT SW
Un commutateur au pied FC4 ou FC5 Yamaha en option branché a cette prise peut
étre utilisé pour commencer ou arréter la reproduction ou I’enregistrement de motifs
ou de morceaux de la méme maniére qu’avec les touches [START/GO] et |[STOP/
CONT] du panneau de commande. La fonction FOOT SW du mode UTILITY permet
également d’assigner le commutateur au pied a I’opération FILL ou NEXT.

! Voir page 108 pour davantage de détails.

Prise TAPE
Cette prise permet de relier ’'RY10 a un enregistreur a cassette normal au moyen du
cible de raccordement fourni, assurant ainsi une sauvegarde économique des don-
nées, qui peuvent étre rechargées de la cassette & volonté.

| Voir page 116 pour davantage de détails. }

Prise INPUT
Vous pouvez directement brancher votre guitare ou basse électrique a cette prise -
comme, d’ailleurs, n’importe quelle source de signal a bas niveau. Le signal recu via
la prise INPUT est mixé avec le son de I'RY 10 et sorti par les prises OUTPUT et le
haut-parleur interne, lorsque celui-ci est activé.

@ Prises OUTPUT L/MONO & R
Ces prises “jack” d’1/4 pouce constituent les sorties stéréo principales de 1’'RY 10. Si
une fiche seulement est insérée dans la prise L/MONO, les signaux des voies gauche
et droite sont combinés et transmis par cette prise (pour raccordement a un systéme
d’amplification mono). La commande [VOLUME)] permet de régler le niveau du
signal envoyé aux prises OUTPUT.

11
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@) Commutateur SPEAKER ON/OFF
L’RY 10 contient un petit amplificateur interne et un haut-parleur qui sont activés lors-
que le commutateur SPEAKER est mis sur la position ON. Cette caractéristique per-
met d’utiliser I'RY 10 partout, sans amplification externe.

@ Prise PHONES
Cette prise est destinée a recevoir un casque d’écoute stéréo standard (mini jack sté-
réo) pour écouter le son de I'RY 10 au casque, sans amplification externe.

@ Commande [VOLUME)]

Régle le volume du son sorti par les prises OUTPUT (L/MONO et R) et la prise
PHONES du panneau arriére.

12
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Alimentation

Votre programmateur de rythmes RY10 peut fonctionner sur piles ou au
moyen d’un adaptateur secteur disponible en option. Suivez les instructions ci-
dessous concernant le mode d’alimentation que vous avez I'intention d’utili-
ser.

Alimentation par piles

Six piles AA de 1,5V (SUM-3 ou R6P) ou des piles alcalines équivalentes doi-
vent d’abord €tre placées dans le compartiment des piles

Ouvrez le couvercle du compartiment des piles.
Ouvrez le couvercle du compartiment des piles - situé sur le dessous de I’appa-
reil, a D’arrieére - en appuyant sur les pattes du couvercle et en tirant celui-ci
vers I’extérieur, comme illustré ci-dessous.

Insérez les piles.

Insérez six piles, en veillant a les placer dans le bon sens, comme indiqué sur
le panneau inférieur.

Remettez le couvercle en place.

Refermez le couvercle du compartiment en veillant a ce qu’il se verrouille cor-
rectement en place.

13
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Remplacement des piles

Lorsque les piles s’épuisent et que I’RY 10 ne peut plus fonctionner, le mes-
sage suivant est affiché:

PATTERN DRUM

N Laey

TC1
ERR |

I.....I
-
-

)
-

Quand ce message apparait, remplacez la totalité des piles par six piles neuves.
Ne mélangez JAMALIS des piles neuves avec des piles usagées!

Pour éviter tout risque de dommages résultant d’une fuite des piles, retirez
celles-ci de ’appareil lorsque vous n’avez pas I’intention de 1’utiliser dans un
avenir proche.

Utilisation de I’adaptateur

Branchez le cable de sortie DC de 1’adaptateur secteur PA-1B Yamaha (dispo-
nible chez les revendeurs Yamaha) dans la prise DC IN située a 1’arriére de
I’appareil, puis insérez la fiche de 1’adaptateur dans une prise de courant
murale.

N’essayez pas d’utiliser un autre adaptateur secteur que celui décrit dans ce
manuel. Si vous avez besoin d’un autre adaptateur, adressez-vous a votre
revendeur Yamaha. Si vous utilisez un adaptateur qui ne convient pas, vous ris-
quez d’occasionner des dommages irréparables voire de vous électrocuter.

Débranchez I’adaptateur de la prise de courant lorsque vous n’utilisez pas
I’RY10.

14
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Mise en place et réglage du systéme

N

Ce que vous raccorderez a votre RY10 dépendra essentiellement de vos
besoins et il serait impossible de couvrir toutes les possibilités dans ce manuel.
Voici quelques exemples qui vous donneront toutefois une idée sur la maniére
de vous y prendre.

Connexions audio

Si vous branchez votre RY10 a un systéme d’amplification stéréo, utilisez les
prises OUTPUT L/MONO et R. Si vous ne disposez que d’un systéme mono,
branchez-le seulement & la prise L/MONO. Si vous avez ’intention d’utiliser
I’RY 10 pour accompagner votre guitare ou basse électrique, branchez-la (ou la
sortie de 1'unité d’effet utilisée avec I’instrument) 2 la prise INPUT située 2
I’arriere de I’RY10. Le son de la guitare sera mixé avec celui de 'RY10 et
transmis & votre syst¢me d’amplification par les prises OUTPUT.

Guitare
RY10 l

INPUT L/MONO LEFT > Systéme
OUTPUT INPUT d’amplification
stéréo.
R RIGHT

Assurez-vous que I'RY10 et votre systéeme d’ amplification soient tous deux
désactivés avant d effectuer les connexions.
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Connexions MIDI

16

Etant donné que les pads d’instruments de I’RY 10 ne sont pas sensibles a la
force du toucher, il se peut que vous préfériez utiliser un clavier MIDI pour
commander les instruments de I’RY10. Pour cela, branchez le connecteur
MIDI OUT du clavier au connecteur MIDI IN de I’'RY 10. 1l vous faudra égale-
ment vous assurer que le canal de réception de I’'RY 10 est réglé pour corres-
pondre au canal de transmission de votre clavier (voir page 110 pour plus de
détails sur la maniere de régler le canal MIDI de I’'RY 10).

RY10

Clavier

MIDI OUT MIDI IN

Dans des systemes plus complexes, I’RY 10 pourrait étre connecté a
un séquenceur et éventuellement a des expandeurs ou autres appareils MIDI,
en plus d’un clavier de commande. Dans ce cas, la position de ’RY 10 dans la
chaine MIDI doit étre soigneusement étudiée, étant donné que I’RY 10 ne pos-
séde pas de connecteur MIDI THRU.

Si votre séquenceur posséde plusieurs prises MIDI OUT, vous pouvez sim-
plement brancher I’'RY 10 a I'une d’entre elles et brancher vos autres expan-
deurs, etc. aux autres.

Clavier|
MIDI OUT RY10
MIDI IN
MIDI IN
Séquenceur
MIDI QUT 1
Autres

———-—»{MIDIIN
MIDI OUT 2 expandeurs

Commandes et connecteurs

Si votre séquenceur ne posseéde qu’une seule prise MIDI OUT, la place la plus
logique pour votre RY10 est a la fin de la chalne MIDI, aprés tous les autres
expandeurs. Si vous avez ’intention d’utiliser plus de trois ou quatre appareils
dans la chafne, il vaut mieux utiliser un boitier répartiteur ou de branchement
parallele MIDI pour minimiser les retards de signal.

Clavier
MIDI QUT
Autres
expandeurs
MIDI IN IN
Séquenceur MIDI THRU
MIDI QUT
MIDI IN
RY10
Clavier
MIDI OUT
MIDI IN

MIDI
ceur VT Y
Séquenceur I \iDIOUT  MIDI™| PARALLEL BOX

IN
| MIDI THRU 1 ... 4

MIDI IN MIDI INl MIDI IN MIDI IN ¥

Expandeur Expandeur Expandeur RY10
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Comment jouer le morceau de démonstration

Votre systeme étant installé, vous pouvez maintenant faire une pause et écouter
le morceau de démonstration programmé dans 1’RY 10. 11 vous donnera une
idée de ce que votre nouvelle acquisition peut faire!

Sélectionnez la fonction DEMO
Appuyez sur la touche numérique [16] tout en maintenant la touche [PTN]
enfoncée pour activer la fonction DEMO.

L3I

[e]
7 I] 0
Appuyez sur [START/GO] pour exécuter le morceau de démonstration.
Le morceau de démonstration commence dés que 1a touche [START/GO] est

pressée. Réglez la commande [VOLUME] pour obtenir un niveau d’écoute
confortable.

i )

i

C_hI
g

&

Appuyez sur [STOP/CONT] pour interrompre le morceau de démonstration.
Appuyez sur la touche [STOP/CONT] pour interrompre la reproduction du
morceau de démonstration.

18

Revenez au mode PATTERN PLAY
Appuyez sur la touche [1] ou [2] tout en maintenant la touche [PTN] enfoncée
pour revenir au mode PATTERN PLAY initial.

Commandes et connecteurs

a@lg

e
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20

Les instruments et les pads de 'RY10
Les instruments et les pads de ’'RY10

L’RY10 possede 250 voix présélectionnées qui comprennent des sons de batterie et
de percussions standard, ainsi qu’une gamme de sons de percussions et de basses
électroniques originaux (voir la liste des voix a la page 126. Les voix peuvent étre
assignées a des “banques de pads” qui peuvent étre sélectionnées et utilisées au
moyen des 12 pads d’instruments ou d’un instrument MIDI branché au connecteur
MIDI IN,

Voyez la section “Fonctions MIDI”, a partir de la page 110 si vous avez I’intention
de jouer de ’RY10 via I’interface MIDI.
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Jouer sur les pads

Essayez quelques-unes des voix présélectionnées en jouant sur les pads d’ins-
truments de I'RY10.

Vérifiez les connexions et le volume.
Apres avoir effectué les connextons nécessaires (voir page 15) et mis I'RY 10
sous tension, réglez la commande [VOLUME] a mi-distance environ entre le
niveau le plus bas et le niveau le plus élevé.

Jouez sur les pads.

Tapez sur les pads d’instruments (inutile de forcer!). Vous devez normalement
entendre les 12 instruments actuellement assignés aux pads.

g Observez que les voyants LED correspondants (A a L) s allument lors-
qu’'un pad est frappé. Si vous sélectionnez Uinstrument BASS comme a
I’ étape suivante, des points apparaissent sur la touche correspondante du

DETAL  clavier de grave sur I’ affichage.

22

Les instruments et les pads de 'RY 10

Essayez les instruments DRUM, PERC et BASS.
Chague fois que vous appuyez sur la touche [PAD], les sons de batterie, de
percussions ou de basse sont assignés aux pads d’instruments. “DRUM”,
“PERC” ou “BASS” apparait en haut de I'affichage pour indiquer le type de
son sélectionné. Utilisez la touche [PAD] pour sélectionner les différents ins-
truments et essayez-les en frappant sur les pads.

<
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Les banques de pads

L’RY 10 possede 16 banques de pads internes présélectionnées et 16 banques
de pads internes programmables qui contiennent des jeux d’instruments diffé-
rents assignés aux pads. Chaque banque de pads contient 12 sons de batterie,
12 sons de percussions et 1 son de basse que vous pouvez sélectionner au
moyen de la touche [PAD]. Si vous avez suivi les instructions ci-dessus, vous

avez déja entendu I'une de ces banques de pads. Voici comment sélectionner et &

utiliser les autres:
PATTERN DRWM PATTERN PRUM
PAD BANK BASS PAD BANK BASS
Sélectionnez la fonction PAD SELECT - | udband - | YT
Appuyez sur la touche numérigue {3} ou [4] tout en maintenant la touche PRE T
[UTIL] enfoncée pour accéder i la fonction PAD SELECT (sans rel4cher la ) NI ) RN
touche [UTIL] immédiatement). J g K P | g LML
Sl L Les fonctions PAD EDIT - décrites aux pages 96 a 105 de ce manuel - vous
) greweon | veiea permettent de réaliser vos propres assignations d instruments aux pads
pour les banques internes et de créer des jeux de sons de batterie et de per-

DETAL  cussions (drum kit) personnalisés, adaptés a votre musique.

=00
=00

Q [+]
0 1
Sélectionnez une banque différente et frappez sur les pads pour entendre les
sons qu’elles contiennent.
Tout en maintenant la touche [UTIL] enfoncée, appuyez sur la touche numéri-
que [4] (qui correspond & “PAD SELECT 2AA“) pour passer au numéro de ban-
que supérieur ou sur la touche numérique [3] (qui correspond a “PAD

SELECT Vf ) pour passer au numéro de banque inférieur.

Le nombre affiché correspond au numéroe de la banque de pads actuellement
sélectionnée (00 a 15).

Sélectionnez la mémoire des banques de pads présélectionnées

“INT” au-dessus du numéro de la banque de pads indique que la mémoire des —
i 3 “ S LM e —
banques de pads internes (programmables) est active et “PRE” indique que la @ iy Lasjeean
mémoire des banques de pads présélectionnées est active. Si “INT” est affiché, &B -
appuyez sur la touche [MEMORY] pour faire apparaitre “PRE” (continuez 2 AL AL

maintenir la touche [UTIL] enfoncée).
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Les instruments et les pads de I'RY10 Les instruments et les pads de I'RY10

Relachez la touche [UTIL] lorsque vous avez terminé.
Lorsque vous avez terminé votre sélection, reldchez la touche numérique et la

touche [UTIL] pour quitter la fonction PAD SELECT.
Sélectionnez les différentes banques de pads et essayez-les en frappant sur

les pads pour entendre les sons qu’ils produisent. 801 | 80z | so1 | spz | Tom | Tomz | toma | mcr | o | e | moe |
Pad Bank A B C D E F G H | J K L
. . . 09 orum | BDO1 | SE23 | SD03 | SE26 | TS4H | T HHCE ROg
Assignations initiales des banques de pads. Rap - [pee | 5E20] cLur | sero | sezo | se2e | seos | see7 | Sean | aown| Seee | acte | ce
Bass BASS8 ) e
Lorsque I’RY 10 quitte 1’atelier de montage, les banques de pads internes con- o (oram | B037 | BD36 | SD40 ] SD12 | TM2H | TM2M] TM2L | HHCa | FHO7 | Hioa | RDo2 | CRot
tiennent les instruments suivants: Funk Perc | CGIH | CLV1 | CGIM | CG1S | CGIL | TMB2 | SURD | TMB1| COW1 | SE18 | ACLP | SE23
Bass BAS1 e
11 Drum | BD14 | BD24 | SD29 | SD25 | TM6M | TM6L | TM6F | HHC2 | HHO6 | HHCB | RDO1 | CRO3
Ballad _Pf,'ﬁ, CGIH | CLV1 OG1M 9615 CG1L 'IMBZ CABS TME1 FJNG TRI2 | SHKR | TRI1
Bass BAS2 -
BD1 | BO2 | SD! | SD2 | TOM1 | TOM2 | TOM3 | HHC1 | HHO | HHC2 | RIDE | CR 12 Drum | BD21 | BDO9 | SD11 | SD18 [ TM3H | TM3M | TM3L | HHCS | HHO2 | HHC3 | RDO2 | CRO1
Pad Bank| A | B | c | D | E Fla | H J J K L Latin Perc [ CGIH | CLVT | CGIM| CGIS | CGIL | BNGH | BNGL | TMB1 | COW1 | TIML | WHSL | TIMH
00 Drum | BD22 | BD34 | SD26 | SD22 | TM7H | TM7M| TM7L | HHC2 | HHOS | HHC8 | RDO4 | CR06 Bass BAS2
Ambient [perc | SE07 [ SEt1 | sEo6 | s2s | se1a ] seie | cass | Tve1 | cowe| TmL | sEos | i 13 Drum | BD40 [ BDO3 | SD19 | SD05 | TM6H | TMBM | TMBL | HHC? | HHO7 | HHC4 | RDOT | CRo2
Bass BAS3 Euro Beat |Perc | SE02 | CLV1 | SEO1 | SE21 | SE22 | SE03 | SHKR | TMBI | SE13 | FAJR | ACLP | SE07
01 Drum | BDO8 | BD10 | SD16 | SD35 [ TMIM | TM1L | TM1F [ HHC3 | HHO7 | HHC4 | RDO1 | CRO1 Bass BAS8
Dry Porc | catH | cLvi | coim | cats | care | TmBz [ sikr | TMB1 | cows| Bvan | FnG | evaL 14 Drum | BD38 | BD26 | SD06 | SD23 | TM8M | TM8L | TMsF | HHC8 | HHO7 | HHC4 | RDOS | CRos
Bass BAS2 Techno Perc | CG2H | SE11 | CG2M [ CG2S | CG2L | SE18 | SE25 | SURD | ACW4| AGTH | SE0S AGIL
02 Drum | BDO2 | BDO4 | SD02 | SDOS | TS1H | TSIM | TS1L | HHC1 | HHO1 | HHC?7 | RDOS | CRO7 Bass BAS7
Analog [Perc | SE02 | CLV2 | SEO1 | SE21 | SE22 | TMB2 [ FAJR | ACW3| ACW1| ACW2| ACLP | FING 15 Drum | BD10 | BD29 | SD09 | SD39 | TMsM | TMSL | TMSF | HHOS | HHOS | HHO4 | RDOT | cRo!
Bass BAS4 R&B Perc [ CGIH [ CLV1| CGIM| CG1S | CGIL | TMB2 | CABS | TMB1 | COW1 | SHKR | ACLP | FING
03 Drum | BD44 | BDO7 | SD10 | SD44 | TS3M | TS3L | TS3F | HHCS | HHOS [ HHCS | RDO4 | CR06 Bass BAS1
SE Blc | SE04 | SE16 | SE08 | SE12 | SE15 | SE03 | SE09 | SE14 | SE06 | SE10 | SE07 | SE17
Bass BAS9
04 Orum | BD24 | BD32 | D17 | SD08 | TM6H | TMM | TM6L | HHO4 | HHOG | HHC3 | RDO1 | CROS
Dance lperc | catH | cLvi | com | ceis| catt | Tme2 | cass | Tme1 [ cowt | TimL [ acte [ TiMn
Bass BAS1
05 Drum [ BD22 | BD22 | SD21 | SD27 | TM7M | TM7L | TM7F | HHO4 | HHO2 | HHOS | CRO3 | GONG
Heavy Rock [perc | SE04 | SE11 | SE08 | SE12 | SE13 | SE18 | cowz| TMB1 | cOW1| TIML | SE0S | TIMH
|Bass BASS
06 Drum | BD15 | BD12 | SD45 | SD24 | TM3M | TMAL | TMBF | HHC3 | HHO7 | HHC4 | RDO1 | CRO1
Light Rock [perc | CGIH | cLV1 | cam| cais | cait | TMB2| caBs | TMB1 | cowa| TRi2 | stkR | TRIt
Bass BAS?2
07 |orum | BD35 | BD33 | SD46 | SD33 | TMaH | TM4M | TM4F | HHCE | HHOS | HHC2 | RDO2 | CRo4
Reggae Perc | CGIH | CLV1| CGIM | CG1S | CGIL | TKD1 | SHKR | TKD2 | AG2H | TIML | AG2L | TIMH
Bass BAS6
08 [Drum | BD18 | BD17 [ SD46 | SD38 | TMtH | TMIM | TM1L | HHC6 | HHO6 | HHC3 | RDO6 | RDO3
Jazz Perc | CGTH | CLV1 | CGIM | CG1S | CGIL [ TMB2 | CABS | TMB1 | FING | BNGH | SHKR | BNGL
lBass | BAS2
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Jouer les motifs
Jouer les motifs

L’RY10 posséde 50 registres de mémoire contenant des présélections - numérotées
de 00 a 49 - qui couvrent une large gamme de styles de musique. Chaque registre de
mémoire contient un motif rythmique et un motif de fill-in qui lui correspond. Il
posseéde également 50 registres de mémoire que vous pouvez utiliser pour mémori-
ser des motifs et fill-in que vous créez vous-mémes (la création de motifs originaux
est décrite a la section suivante).
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| Sélectionner et jouer un motif

Ceci est la procédure que vous appliquerez pour sélectionner et jouer aussi
bien les motifs présélectionnés que les motifs internes,

Assurez-vous que le mode PATTERN PLAY soit sélectionné.
“PATTERN” et “PLAY” sont affichés lorsque le mode PATTERN PLAY est

sélectionné.
PATTERN DRUM
BASS
| - I I | T1 l
! PATTERN
i — N
L LA\ MM
Fort LML

Si ’appareil est dans un autre mode, sélectionnez le mode PATTERN PLAY
en appuyant sur la touche [1] ou [2] tout en maintenant la touche [PTN] enfon-
cée.

PLAY

VTEMPOA

0>
=0w

Sélectionnez la mémoire interne ou la mémoire des présélections.
Utilisez la touche [MEMORY] pour sélectionner la mémoire des présélections
(“PRE” est affiché au-dessus du numéro de motif) ou la mémoire interne
(“INT” est affiché au-dessus du numéro de mémoire). Si vous étes débutant,
sélectionnez “PRE” pour écouter les motifs présélectionnés de I’RY 10.

30
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PATTERN DRUM
BASS
- Tl
PATTERN

H:ﬁv ﬂﬁ

oLt LML

La mémoire “INT” est vierge lorsque I'RY 10 quitte I’ atelier de montage.

DETAIL

Sélectionnez un numéro de motif.
Utilisez les touches [-1] et [+1] ou les touches numériques pour sélectionner
un numéro de motif entre “00” 3 “49™.

Appuyez bri¢vement sur la touche [-1] ou [+1] pour décrémenter ou incré-
menter le numéro de motif d’une unité ou maintenez 1’une de ces touches
enfoncée pour un défilement continu des numéros de motif dans le sens sou-
haité.

Utilisez les touches numériques pour entrer directement un numéro de motif.
Par exemple, pour sélectionner le numéro de motif 37, appuyez sur [3] puis sur
[7]. La touche [10] sert a entrer un “0” -- pour sélectionner le motif 20,
appuyez sur [2], puis sur [10].

———————— PATTERN/SONG NUMBER ———[0)

Sélection des motifs au moyen des touches numériques Si vous sélectionnez

un motif qui ne contient pas de données (par exemple, un motif interne

vierge), “EMPTY” est affiché a c6té du numéro de motif et aucun son n’est
DETAIL  produit lorsque le motif est joué.
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PATTERN

DRUM

T

Il___'ll \l/

KR
AL ey

Appuyez sur [START/GO] pour jouer le motif.
Appuyez sur la touche [START/GO] pour activer la reproduction du motif

sélectionné.

Observez que les voyants LED de forme triangulaire de I indicateur de
battements situés au-dessus des touches numériques clignotent pour indi-
quer la progression du motif joué, tandis que les voyants LED ayant la
DETAL  forme de points (A @ L) clignotent en fonction des pads/instruments qui
sont joués. Si vous sélectionnez les instruments DRUM (par la touche
[PAD]), les points DEL ne correspondent qu’ aux instruments de batterie.
Si vous sélectionnez les instruments PERC, les points correspondent aux
instruments de percussion uniquement. Si vous sélectionnez I’ instruments
BASS, les points correspondent aux instruments de batterie et de percus-

sion.

Appuyez sur [STOP/CONT] pour interrompre la reproduction.
Appuyez sur la touche [STOP/CONT] lorsque vous voulez interrompre la

reproduction.

La touche [STOP/CONT] peut également servir a reprendre la reproduc-
a tion du motif a partir du point ou elle a été interrompue (“CONT” signifie

“continuer” ).

DETAIL
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Changer les nhuméros de motif en cours de
reproduction

Un nouveau numéro de motif peut étre sélectionné alors qu’un motif est en
train d’étre joué, en utilisant les touches {-1] et [+1] ou les touches numériques
de la manicre décrite au point 3 ci-dessus. “NEXT"” est affiché a droite du nou-
veau numéro de motif sélectionné pendant que la fin de la mesure en cours est
jouée et le nouveau motif est joué a partir du début de la mesure suivante.

O paTTERN oeuy
or = I HLr'|'1;r‘1J|

PATTERN
njafojolajofa]c -
g ANFl e (©) L_” [-:'\/ '\-' l NEXT
Pt LN
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Jouer les motifs

Fill-in

Chaque motif présélectionné de I’RY 10 est associé a un motif de fill-in (vous
pouvez créer vos propres fill-in pour vos motifs originaux). Pour exécuter le
fill-in alors qu’un motif est joué, appuyez simplement sur la touche [FILL]. Le
fill-in est joué a partir du moment ol la touche [FILL] est pressée et jusqu’a la
fin de la mesure, puis le motif normal reprend. “FILL” est affiché a droite du
numéro de motif lorsque le fill-in est exécuté.

PATTERN

Y

PRE

Si vous appuyez sur la touche [FILL] avant que le motif ne commence, le fill-
in est joué dés la premiére mesure, a partir du moment ol vous appuyez sur la
touche [START/GO].

Si vous sélectionnez un numéro de motif différent et que vous actionnez la
touche [FILL], “NEXT" et “FILL" apparaissent sur I affichage et le fill-in
du nouveau motif est joué a partir du début de la mesure suivante.

DETAIL
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Etouffer la basse

Certains des motifs présélectionnés comprennent une partie de basse. Si vous
ne voulez entendre que le rythme, sans la partie de basse, vous pouvez €touffer
celle-ci en appuyant sur la touche numérique (7] tout en maintenant la touche
[UTIL] enfoncée.

PATTERN

- DRUM
+g$-| T

BHSS OFF

|:$|:a|a|

G

Ceci a pour effet d’activer la fonction BASS MUTE. “MUTE” est affiché a

c6té du clavier dans la section “BASS” de I’affichage.
Pour désactiver la fonction “BASS MUTE”, utilisez la méme combinaison

de touches.
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Contréle du tempo

36

Le tempo de la reproduction peut étre réglé entre 40 et 250 noires par minute
en appuyant sur les touches 1] et [2] tout en maintenant la touche [UTIL]
enfoncée. Lorsque la touche [UTIL] est pressée en premicre, le tempo actuel
est affiché.

Tout en maintenant la touche [UTIL] enfoncée, utilisez la touche [1] pour
diminuer la valeur de tempo ou la touche [2] pour I’augmenter. La touche [1]
ou [2] peut étre maintenue enfoncée pour un défilement continu dans le sens
souhaité.

PATTERN DAUM

Gl o= i i)

5 o TN (1
! ) (-

gHE

_
i
2

_
<
P4

Creation de motifs originaux

Création de motifs originaux

L’RY10 peut contenir 50 motifs originaux et 50 fill-in dans sa mémoire interne. La
mémoire interne est alimentée par une pile spéciale de sorte que vos motifs sont con-
servés méme lorsque ’appareil est mis hors tension (voir le paragraphe relatif a la
“PILE DE MEMOIRE?” dans la section “PRECAUTIONS”, a la page 2).
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Création de motifs originaux Création de motifs originaux

Enl‘egiStl‘ement en temps réeel ou enregistrer tout en Si vous en étes a vos débuts avec I'RY10 il ne sera pas nécessaire d’ effacer

jouant. le motif qui se trouvait précédemment dans le registre de mémoire parce

que la mémoire de motifs interne est vierge lorsque I'RY10 quitte ' atelier
de montage. Par la suite, cependant, il se peut que vous deviez effacer un
motif de la mémoire interne pour pouvoir programmer un nouveau motif a
sa place. Utilisez dans ce cas la fonction PATTERN CLEAR décrite a la
page 52.

Le mode d’enregistrement en temps réel de I’RY 10 vous permet d’enregistrer DETAIL
des motifs en les jouant simplement sur les pads en temps réel.

Sélectionnez un numéro de pad interne.
A partir du mode PATTERN PLAY, utilisez la touche [MEMORY ] pour sélec-
tionner la mémoire interne (INT), puis utilisez les touches [-1] et [+1] ou les
touches numériques pour sélectionner le numéro du motif que vous voulez
enregistrer.

Sélectionnez le mode PATTERN RECORD.
Appuyez sur la touche [9] ou [10] tout en maintenant la touche [PTN] enfon-
cée.

PATTERN DRUM
BASS 4

DRUM
BASS
- | TrlTrr]
<IPaceD> PATTERN
VOKE INT
——

PATTERN PAD EDIT
— — — N
Iy KON iy e Y
J Lt A o B g g V[ OV
- 7”" PA DRUM
e Bass
- | Tl
or PATTERN . i . , ) -
] \/ Kl T ( Si vous essayez de sélectionner le mode d enregistrement de motif alors
B o l--' 1 LN 1 ewery que la mémoire des presele.mons est selecttonnee/, ‘ PRESET” sera affiché
PATTERINSONG NUeER © et vous reviendrez automatiquement au mode antérieur.

DETAIL

Si vous voulez enregistrer un fill-in pour le motif sélectionné, appuyez sur la

touche [FILL] de telle sorte que “FILL” soit affiché a ¢6té du numéro de motif. A START/GO
ppuyez sur [STA ] pour commencer 2 enregistrer.

Des que vous appuyez sur la touche [START/GO], vous entendez le métro-
PATTERN D nome de I’RY 10, avec un accent sur le premier temps de la mesure.

S UL

) \/ Ao
PL_ [ Ly PTY
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Création de motifs originaux

Jouez sur les pads pour enregistrer.
Pendant que le métronome fonctionne, tout ce que vous jouez sur les pads est
enregistré. Vous ne devez évidemment pas tout enregistrer en une fois. L'RY 10
repasse la méme mesure continuellement pendant que vous enregistrez. Vous
pouvez par exemple commencer par la grosse caisse, puis enregistrer la caisse
claire, les cymbales etc. jusqu’a ce que votre motif soit terminé.

DETAIL

MUSICAL
NOTE

40

L cros

En cours d’enregistrement, vous pouvez changer le tempo, utiliser la tou-
che [PAD] pour sélectionner les voix DRUM, PERC ou BASS (voir “Enre-
gistrement de la basse” a la page 49) ou utiliser la fonction PAD SELECT
pour sélectionner des banques de pads différentes.

Un numéro de BANQUE DE PADS sélectionné en cours d enregistrement
est mémorisé avec les données du motif, de telle sorte que la banque de
pads sera sélectionnée chaque fois que le motif est joué (pour autant que le
mode CHASE décrit a la page 103 soit activé). Cette caractéristique per-
met de sélectionner automatiquement le jeu d’ instruments approprié pour
chaque motif, que les motifs soient sélectionnés manuellement ou automa-
tiquement dans un morceau (voir “Créer et jouer des morceaux” a la page
67).

Création de motifs originaux

Appuyez sur [STOP/CONT] pour interrompre I’enregistrement.
L’enregistrement s’arréte lorsque Ja touche [STOP/CONT] est pressée, mais le
mode d’enregistrement de motif reste actif. En d’autres termes, pour reprendre
I’enregistrement, tout ce que vous avez & faire est d’appuyer sur la touche
[START/GO].

@ Retournez au mode PATTERN PLAY lorsque vous avez terminé.
Pour entendre votre motif (sans le son de métronome) lorsque vous ’avez ter-
miné, maintenez la touche [PTN] enfoncée et appuyez sur la touche [1] ou [2]
pour repasser en mode PATTERN PLAY, puis jouez le motif de la maniére
habituelle.

— p— -
BASS

VTEMPOA $ and | || |

v PATTE%

5 o T v Kt

(0 Pl A |
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Supprimer des instruments pendant I’enregistrement
en temps réel.

42

Appuyez sur [11] tout en maintenant la touche [PTN] enfoncée pour activer la
fonction DELETE puis, tout en continuant de maintenir la touche [PTN]
enfoncée, appuyez sur le pad correspondant a I'instrument que vous voulez
effacer. L’instrument spécifié sera effacé seulement des battements pendant
lesquels le pad est maintenu enfoncé, de telle sorte qu’il est possible d’effacer
une seule note ou quelques notes sans toucher aux autres. Lorsque I'instrument
BASS est sélectionné, n’importe quel pad efface les notes de basses, quelle
que soit leur hauteur.

+ il
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Création de motifs originaux

Enregistrement pas a pas ou une note a la fois

Le mode d’enregistrement pas a pas vous permet d’entrer les notes une a une,
sans devoir jouer en mesure avec le métronome. Ce mode vous permet d’enre-
gistrer des motifs extrémement rapides ou complexes qui seraient difficiles
voire impossibles a jouer en temps réel.

Sélectionnez un numéro de motif interne.
A partir du mode PATTERN PLAY, utilisez la touche [MEMORY ] pour sélec-
tionner la mémoire interne (INT), puis utilisez les touches [-1] et [+1] ou les
touches numériques pour sélectionner le numéro du motif que vous voulez
enregistrer.

G =] T

Ll
I Y RN
U M LML emery

== — Ty
E> = PATTERN

INT
N | | o A7 W
Pt LY ewery
——  — PATTERNSONGNUMBER— (0

or

Si vous voulez enregistrer un fill-in pour le motif sélectionné, appuyez sur la
touche [FILL] de telle sorte que “FILL" apparaisse sur I’affichage a c6té du
numéro de motif.

PATTERN DRUM

= BASS
o= T e
R

FLHY N oL
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Sivous devez effacer un motif antérieur qui se trouvait déja dans le registre
de mémoire sélectionné, utilisez la fonction PATTERN CLEAR décrite a la
page 52.

DETAIL

Sélectionnez le mode PATTERN RECORD.
Appuyez sur la touche [9] ou [10] tout en maintenant la touche [PTN| enfon-
cée.

; PATTERN REC | DRUM
RECORD BASS
‘ r:{> = | Tl |
PAD EDIT
PAGE PATTERN
L d VOICE INT

Lo 11 Mo
/- L I I LN ewery

Si vous essayez de sélectionner le mode d enregistrement de motif alors
que la mémoire des présélections est sélectionnée, “"PRESET” apparaitra

sur [ affichage et vous reviendrez automatiquement au mode précédent.
DETAIL

Tapez sur un pad pour sélectionner un instrument.
Appuyez sur le pad correspondant au premier instrument que vous voulez
entrer. Le nom abrégé de I'instrument apparait sur 1’affichage (voir la liste des
instruments a la page 126 pour I’appellation complete). Vous pouvez égale-
ment utiliser la touche [PAD] pour sélectionner les instruments DRUM, PERC

ou BASS (voir “Enregistrement de la basse™ & la page 49) avant de frapper un
pad.
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B 0
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PATTERN REC |DRUM
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PATTERN
VOICE INT
A I D RN
| LML every

Entrez I’instrument sur les battements requis.

Dans le cas de I’enregistrement pas a pas, les touches numériques servent a
entrer I’instrument sélectionné sur chaque battement ou il doit étre entendu.
Les touches numériques et les voyants a LED situés au-dessus correspondent
aux temps de la mesure comme suit (dans cet exemple, la mesure par défaut, 4/
4, avec une résolution d’une double-croche a été sélectionnée):

MESURE 4/4 Noires
Noires
= = = = i
v vV v A4 v v v
A B C D E F
® 6 & & o o
L0

— \ SR \ GERMNY \ W \ S . WA \ S \ GAM | Vi \ WM \ WM \ WM \ WY \ WO \, SEMI \ SIS S
ISR . GE | GRAMS \ SHN . SM \ G \ GEERME \ GRS \ GRS ) S ). SR . S \ S . I | S . S
R AR LW S Latted LA CAN AN LAy AN LAV LA L KA L

Doubles-croches
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Doubles-croches Par exemple, pour entrer la grosse caisse a la position de cha-
que noire, appuyez d’abord sur le pad de la grosse caisse (normalement le pad
A ou B), puis appuyez sur les touches numériques [1}], [5], [9] et |13]. L"afti-
chage ressemblera a ceci:

v v v v v v v v
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Vous pouvez appuyer sur la touche [START/GO] pour entendre le résultat ...
puis appuyer sur [STOP/CONT] pour reprendre I’enregistrement pas a pas.
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Sélectionnez et entrez I’instrument suivant,

46

Lorsque le premier instrument a été entré, appuyez sur le pad correspondant a
P’instrument suivant a utiliser (en vous servant d’abord la touche |PAD], si
nécessaire), puis entrez I’instrument sur les battements appropriés au moyen
des touches numériques. Observez que seul I’instrument actuellement sélec-
tionné est affiché au moyen des voyants a LED au-dessus des touches numéri-
ques.

Par exemple, pour ajouter un battement de caisse claire entre le deuxiéme et
le troisieme battement de grosse caisse que nous avons entré a 1’étape précé-
dente, appuyez sur le pad de la caisse claire, puis appuyez sur la touche numé-
rique [7] (2 mi-distance entre la 2éme et la troisiéme noire = a la position de la
quatrieme croche de la mesure).

A B)
1 802 S
A ¢ ¢
‘ a0t D1 TOM1
~ v v v v v ~ ~7

A
7
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© = Grosse caisse entrée a I'étape précédente
® = Caisse claire
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©
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@—@m
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A
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Création de motifs originaux

@ Répétez ces opérations jusqu’a ce que vous ayez terminé.
Continuez de sélectionner des instruments et d’entrer des battements jusqu’a
ce que votre motif soit terminé.

I'enregistrement pas a pas pour entendre votre motif en cours d élabora-
tion. Vous pouvez également ajouter des instruments en temps réel pendant
que le motif est joué, si vous le souhaitez.

% Vous pouvez appuyer sur la touche [START/GO] a tout moment pendant

HINT

Retournez au mode PATTERN PLAY lorsque vous avez terminé.
Pour entendre votre motif terminé, maintenez la touche |PTN] enfoncée et
appuyez sur la touche [1] ou [2] pour revenir au mode PATTERN PLAY, puis
jouez le motif comme d’habitude.
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Supprimer des instruments pendant I’enregistrement
pas a pas

Un seul battement d’un instrument spécifié peut étre effacé en mode d’enregis-
trement pas a pas en appuyant d’abord sur le pad correspondant a I'instrument
A effacer, puis sur la touche numérique correspondant au battement & effacer
(le voyant correspondant de I’indicateur de battements s’éteint).

$D2

PATTERN REC | DRUM
BASS
- | LT
PATTERN
VOICE _ET_
R | NN
g LM
v v v v v v v \v)
A B c s} 13 F G H 1 J K L
L] (e} [e] [ ] [ ] (o] Q o] [ ] le] ® (o] * [e] (o] o]
D0 00 0 % 6000000000
I A A T I I I I S |
OEHBEEHEEEM
PATTERN/SONG NUMBER ©)

Vous pouvez également appuyer sur la touche [START/GO] pour sélectionner
le mode d’enregistrement en temps réel et supprimer des instruments au
moyen de la fonction DELETE, de la maniére décrite a la page 42.
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Enregistrement de la basse.

Lorsque la voix BASS est sélectionnée (au moyen de la touche [PAD]), les
pads d’instruments fonctionnent comme un clavier, chaque touche jouant la
voix de basse a un degré différent de la gamme. Les touches sont disposées de
la méme maniére que sur un clavier de piano, les touches de la rangée du bas
correspondant aux touches blanches et celles de la rangée du haut, aux touches
noires. Observez le symbole du clavier dans la section BASS de I'affichage et
VOus verrez un point apparaitre sur la note correspondante chaque fois qu’une

pad est frappé.
PATTERN BASS
BASS
- | TelTrr
PATTERN
— 1
LU L\ NN
ot RV

Les touches [< OCT] et [OCT >/, a gauche et a droite des pads, peuvent étre
utilisées pour décaler la hauteur de I’ensemble du “clavier” d’une octave vers
le haut ou le bas. L’octave sélectionnée est indiquée par des fleches a gauche
ou a droite de “BASS” sur 'affichage.

PATTERN 4BASS PATTERN BASS »
BASS BASS

- | i buay - ey

Y NN N Y NN

Fo_r i TR rt LML

Enregistrement de la basse en temps réel

Vous pouvez entrer une ligne de basse en temps réel en sélectionnant simple-
ment la voix BASS via la touche [PAD], puis en jouant les notes de basse
requises sur les pads. La longueur de la note entrée correspond au temps pen-
dant lequel le pad est maintenu enfoncé - & cette exception prés qu’une note
longue sera coupée par une autre note jouée avant qu’elle se termine. La lon-
gueur de chaque note de basse peut étre modifiée au moyen de la fonction
NOTE LENGTH, décrite ci-dessous.
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Enregistrement de la basse en mode pas a pas

En mode d’enregistrement pas a pas, les notes de basse sont entrées en pres-
sant le pad correspondant a la note a entrer (la note sélectionnée est indiquée
par un point sur le clavier de la section BASS de I’affichage), puis sur la ou les
touche(s) numérique(s), comme pour la procédure normale d’enregistrement
pas a pas décrite ci-dessus. Les notes de basse entrées de cette maniére ont tou-
tes une longueur fixe, mais celle-ci peut étre modifiée au moyen se la fonction
NOTE LENGTH, décrite ci-dessous.

Changer la longueur des notes de basse

Activez la fonction NOTE LENGTH
Appuyez sur la touche [13] tout en maintenant la touche [PTN] enfoncée pour

activer la fonction NOTE LENGTH (ne relachez pas encore la touche [PTN}).

. penaT PATTERN REC BASS
{ : [rRAns] RE. BASS
POSE | PLACE
uTIL 4 rue”oé > [:> — | l .l |

TLd R
DTH N5

lnlelg

b M
N

Le mode PATTERN STEP RECORD et la voix BASS sont automatiquement
sélectionnés lorsque la fonction NOTE LENGTH est activée.

DETAIL

Sélectionnez une note de basse a éditer
Tout en continuant de maintenir la touche [PTN] enfoncée, appuyez sur la tou-
che numérique correspondant a la note de basse que vous voulez éditer. Le
voyant LED de I’indicateur de battements correspondant a la note sélectionnée
se met 2 clignoter (continuez & maintenir la touche [PTN] enfoncée).
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v v v v
MG NEEENE RN
23

Spécifiez la longueur de note.

Utilisez les touches [-1] et [+1] pour fixer la durée souhaitée pour la note
sélectionnée.

o L

BT ETH &

R

C=

Relachez la touche [PTN].

Relachez la touche [PTN] pour conclure 1’opération.
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Effacement d’un motif de la mémoire

Utilisez cette fonction pour effacer les motifs dont vous n’avez plus besoin
(ou ceux que vous ne trouvez pas assez bons) de numéros de motif spécifiés.

IMPORTANT

Assurez-vous que vous n’ ayez vraiment plus besoin des données originales
parce qu’ une fois qu’ un motif a été effacé, il n’est plus possible de le récu-
pérer. Si vous avez précédemment sauvegardé les données sur cassette
(voir “Utilisation de I’ interface cassette” , a la page 116), alors vous pour-
rez les recharger si vous en avez encore besoin. Dans le cas contraire, il
vous faudra reprogrammer tout le motif.

Sélectionnez le motif interne a effacer.
A partir du mode PATTERN PLAY, utilisez la touche [MEMORY | pour sélec-
tionner la mémoire interne [INT], puis utilisez les touches [-1] et [+1] ou les
touches numériques pour sélectionner le numéro du motif que vous voulez

effacer.
PATTERN DRUM
BASS
L{SM S U
I$ PATTERN
— . N
] AY NN
bt LML
- e ) e B
:{) - | mdkmny
or _ P-A_TTEIF:‘NT
— LA LNy N
T Ly
—_— PATTERN/SONG NUMBER ©)
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Si vous voulez supprimer le fill-in pour le motif sélectionné, appuyez sur la
touche [FILL] de telle sorte que “FILL” soit affiché & c6t du numéro de motif.

DRUM

PATTERINI_'JT
:\_\} 'l FILL

Supprimez le motif.

Appuyez sur la touche [4] tout en maintenant la touche [PTN] enfoncée pour
activer la fonction PATTERN CLEAR puis, tout en maintenant la touche
[PTN| enfoncée, appuyez sur la touche [START/GO}. “COMPLETE” apparait
brievement sur I’affichage lorsque les données de motif ont été effacées.

DETAIL

—
g\m WNTAL
PLAY TEMPO| CLEAR
.
""" PAD
VTEMPO A | VSELECTA
v % v
D

- T

1 T

L) N
= ] edhuny
e T
TIOMALETE

11 est également possible de sélectionner un mouif différent a effacer apres
avoir activé la fonction PATTERN CLEAR (c’est-a-dire avant d appuyer
sur la touche [STARTIGO)] en utilisant les touches [-1] et [+1], la touche
[MEMORY] etlou la touche [FILL].

53


Unknown
 


Création de motifs originaux

Relachez la touche [PTN]

Relachez la touche [PTN] pour conclure ’opération.

La fonction PATTERN CLEAR ne peut pas étre exécutée si la mémoire des
présélections (PRE) est sélectionnée. Veuillez également noter que la fonc-
tion PATTERN CLEAR n’affecte pas le réglage du tempo initial du motif

DETAL  (page 59), le réglage METER (page 61), le réglage de banque de pad (page
24), et le réglage SWING (page 65).
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Copier un motif sous un numéro de motif différent

Cette fonction vous permet de copier un motif - présélectionné ou interne -
sous un numéro de motif différent (de la mémoire interne).

La fonction PATTERN COPY est pratique pour créer des versions modi-
fiées de motifs existants. Copiez le motif original dans un nouvel emplace-
ment, puis utilisez les méthodes d’ enregistrement en temps réel ou pas a

MUSICAL pas pour effacer ou ajouter des notes et battements a souhait.
NOTE

Sélectionnez le motif a copier.
A partir du mode PATTERN PLAY, utilisez la touche [MEMORY ] pour sélec-

tionner la mémoire des présélections (PRE) ou la mémoire interne (INT), puis
utilisez les touches {-1] et [+1] ou les touches numériques pour sélectionner le
numéro du motif que vous souhaitez copier sous un numéro de mémoire
interne différent (le motif “source”).
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N
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Si vous voulez copier le fill-in du motif sélectionné, appuyez sur la touche
[FILL) de telle sorte que “FILL” soit affiché a c6té du numéro de motif.

PATTERN ?.:SU:

S -
| RY N
o K

Activez la fonction PATTERN COPY.
Appuyez sur la touche [5] tout en maintenant la touche [PTN]| enfoncée pour
activer la fonction PATTERN COPY (ne relichez pas encore la touche [PTN]).

WSWT PATTERN DRUM
COPY (===t BASS
r:: I,Ij eepen] - | | I | I
N ’%> PATTERN (PRESS
— e — GO
£k T Y NI
73 L1 ! Y

Spécifiez le numéro du motif de destination.
Tout en continuant de maintenir la touche [PTN] enfoncée, utilisez les touches
{-1] et [+1] pour spécifier le numéro du motif sous lequel vous voulez copier le
motif source (la mémoire INT est automatiquement sélectionnée pour cette
étape). Maintenez la touche [PTN] enfoncée.
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Si vous voulez copier les données sources sur le fill-in du motif de destination,
appuyez sur la touche [FILL] de telle sorte que “FILL” soit affiché a c6té du
numéro de motif de destination.

PATTERN DRUM
BASS
-] Tl

FILL
R —.
J lll_l\'/ NI

3 I =

Vous pouvez copier les données d’ un motif sur son propre fill-in (¢ est-a-
dire le fill-in du méme numéro de motif), puis éditer la version copiée pour
créer un fill-in qui soit une version modifiée du motif original.
MUSICAL
NOTE

Exécutez la fonction PATTERN COPY
Tout en maintenant la touche [PTN] enfoncée, appuyez sur la touche [START/
GO] pour exécuter la fonction PATTERN COPY proprement-dite. “COM-
PLETE” est affiché brievement lorsque les données du motif ont été copiées.

PATTERN DRUM

+ ED—l Tl
h FOne CTE
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Toutes les données qui se trouvaient déja dans I emplacement de mémoire Réglage du tempo Initlal d’un motlf

de destination sont effacées lorsque la fonction de copie est exécutée, y

compris les réglages de tempo (voir page 59), de swing (voir page 65) et de Un “tempo initial” peut étre programmé pour chaque motif de la mémoire
@® © !abanque de pads actuellement sélectionnée (voir page 24). interne. Ce tempo est effectif dés que le motif est joué. Lorsque la fonction
IMPORTANT INITIAL TEMPO est désactivée, le motif est joué au tempo actuel (réglé au

moyen de la fonction TEMPO décrite a la page 36) lorsqu’il est sélectionné
(c’est-a-dire qu’il n’y a pas de changement de tempo). Lorsque la fonction est

Si le motif de destination a un réglage meter différent du motif de source, I'af- activée, cependant, le motif est joué au tempo initial spécifié lorsqu’il est
fichage “ILLEGAL” apparaitra et la fonction de copie sera annulée. sélectionné, de méme que tous les motifs sélectionnés par la suite, jusqu’a ce

qu’un réglage de tempo initial différent soit rencontré.
Relachez la touche [PTN]

Relachez la touche [PTN] pour conclure 1’opération. Le TEMPO INITIAL n’a aucun effet lorsque la reproduction du motif est
activée au moyen de la touche [STOP/CONT].

DETAIL

Sélectionnez un motif interne
A partir du mode PATTERN PLAY, utilisez 1a touche [MEMORY ] pour sélec-
tionner la mémoire interne (INT), puis utilisez les touches [-1] et [+1] ou les
touches numériques pour sélectionner le numéro du motif pour lequel vous
souhaitez programmer un tempo initial.

PATTERN
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Activez la fonction INITIAL TEMPO
Appuyez sur la touche [3] tout en maintenant la touche |[PTN] enfoncée pour

activer la fonction INITIAL TEMPO (ne relachez pas encore la touche
|PTNJ).

eﬁ,, — PATTERN DRUM
) BASS
= oo
] - | L
PAD

Le réglage du TEMPO INITIAL ne peut pas étre changé si la mémoire des
présélections (PRE) est sélectionnée.

DETAIL

Spécifiez le tempo initial souhaité,

Tout en maintenant la touche [PTN] enfoncée, utilisez les touches [-1] et [+1]
pour spécifier le tempo initial pour le motif sélectionné.

Islarln

O

i 4 l Relachez Ia touche [PTN].
Relachez la touche [PTN] pour conclure I’opération.
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Réglage de la mesure - 3/4 et les autres types de
mesures.

Vous ne souhaiterez évidemment pas toujours enregistrer avec une mesure 4/4.
L’RY 10 vous permet d’utiliser d’autres types de mesure et d’autres résolutions
de notes. La résolution des notes détermine la plus petite durée de note qui
puisse étre entrée dans le motif. Une résolution de 16, par exemple, signifie
que méme si vous jouez des triples-croches, toutes les notes seront alignées sur
le battement de 1a double-croche la plus proche.

Le réglage METER ne peut éure changé qu’avant la programmation d’un
nouveau motif dans un emplacement de mémoire vierge (vide).

Sélectionnez un motif interne.

A partir du mode PATTERN PLAY, utilisez la touche [IMEMORY] pour sélec-
tionner 1a mémoire interne [INT], puis utilisez les touches [-1] et [+1] ou les
touches numériques pour sélectionner le numéro du motif vierge pour lequel
vous souhaitez programmer un nouveau type de mesure.

PATTERN DRUM
BASS

- | TrlTrr)

PATTERN

:L".lv K1

| u ' EMPTY

oo

or

]
P} IMBER ———————(0)

ATTERN/SONG NUI
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Activez la fonction METER.

Appuyez sur la touche [12] tout en maintenant la touche [PTN] enfoncée pour
activer la fonction METER (ne relachez pas encore la touche [PTN}]).

Le réglage METER ne peut pas étre changé si le motif sélectionné ou son
fill-in contient déja des données.

DETAIL

Spécifiez le type de mesure souhaité.
Tout en maintenant la touche [PTN] enfoncée, utilisez les touches [-1] et [+1]
pour spécifier le type de mesure souhaité (voir liste ci-apres).

Relachez la touche [PTN].

Relachez la touche [PTN] pour conclure I’opération.

Voici la liste des différents types de mesure disponibles:

62

Création de motifs originaux

Liste des types de mesure (voir page suivante) avec les affichages de battements cor-
respondants

Affichage * | Type de mesure et résolution

1/4 12 Mesure 1/4 avec un résolution d’'une double-croche pointée (triolets de croches)

1/4 16 Mesure 1/4 avec une résolution d’'une double-croche

1/4 24 Mesure 1/4 avec une résolution d’'une triple-croche pointée (triolets de doubles-
croches)

1/4 32 Mesure 1/4 avec une résolution d'une triple-croche

2/4 12 Mesure 2/4 avec un résolution d’'une double-croche pointée (triolets de croches)

2/4 16 Mesure 2/4 avec une résolution d’'une double-croche

2/4 24 Mesure 2/4 avec une résolution d'une triple-croche pointée (triolets de doubles-
croches)

2/4 32 Mesure 2/4 avec une résolution d’'une triple-croche

34 12 Mesure 3/4 avec une résolution d’'une double-croche pointée (triolets de croches)

3/4 16 Mesure 3/4 avec une résolution d’'une double-croche

44 12 Mesure 4/4 avec une résolution d'une double-croche pointée (triolets de croches)

4/4 16 Mesure 4/4 avec une résolution d'une double-croche

54 12 Mesure 5/4 avec une résolution d'une double-croche pointée (triolets de croches)

1/8 16 Mesure 1/8 avec une résolution d’une double-croche

18 24 Mesure 1/8 avec une résolution d'une triple-croche pointée (triolets de doubles-
croches)

1/8 32 Mesure 1/8 avec une résolution d’une triple-croche

38 16 Mesure 3/8 avec une résolution d'une double-croche

38 24 Mesure 3/8 avec une résolution d’'une triple-croche pointée (triolets de doubles-
croches)

3/8 32 Mesure 3/8 avec une résolution d'une triple-croche

5/8 16 Mesure 5/8 avec une resolution d'une double-croche

58 24 Mesure 5/8 avec une résolution d'une triple-croche pointée (triolets de doubles-
croches)

7/8 16 Mesure 7/8 avec une résolution d’'une double-croche

1/16 16 Mesure 1/16 avec une résolution d'une double-croche

1/16 32 Mesure 1/16 avec une résolution d'une tripie-croche

3/16 16 Mesure 3/16 avec une résolution d'une double-croche

3/16 32 Mesure 3/16 avec une résolution d'une triple-croche

516 16 Mesure 5/16 avec une résolution d'une double-croche

516 32 Mesure 5/16 avec une résolution d'une triple-croche

7/16 16 Mesure 7/16 avec une résolution d'une double-croche

716 32 Mesure 7/16 avec une résolution d'une triple-croche

9/16 16 Mesure 9/16 avec une résolution d'une double-croche

11/16 16 Mesure 11/16 avec une résolution d’'une double-croche

13/16 16 Mesure 13/16 avec une résolution d’'une double-croche

15/16 16 Mesure 15/16 avec une résolution d'une double-croche

63


Unknown
 


Création de motifs originaux

Utilisation des accents

Vos motifs auront un aspect plus vivant si vous utilisez des accents pour créer
des variations dynamiques. Pour accentuer une note, maintenez 'une des tou-
ches [ACCENT] enfoncée tout en frappant le pad.

Le niveau d’accentuation peut étre réglé individuellement pour chaque pad
au moyen de la fonction ACCENT LEVEL du mode PAD EDIT (voir page
99).

Accentuation en temps réel

En mode d’enregistrement en temps réel, les accents sont ajoutés en tapant sur
’'une des touches [ACCENT] au moment approprié. Les accents s’effacent de
la méme maniere que les notes d’instrument - en activant la fonction DELETE
et en maintenant 1’une des touches [ACCENT] enfoncée en passant sur les
accents a effacer (voir page 42).

Accentuation en mode pas a pas

En mode d’enregistrement pas a pas, les accents sont entrés (ou enlevés) exac-
tement de la méme maniére que les notes d’instrument - en appuyant sur I’une
des touches [ACCENT] pour sélectionner les accents, puis en entrant les
accents aux endroits appropriés du motif au moyen des touches numériques
(voir page 43).
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Créer une impression de swing

La fonction SWING peut étre utilisée pour donner au motif interne sélectionné
une impression de “swing”, un peu relachée, en retardant légérement les cro-
ches ou les doubles-croches de numéro impair. Chaque motif/fill-in interne
peut avoir un réglage de SWING différent.

Activez la fonction SWING
A partir du mode PATTERN PLAY, appuyez sur la touche [6] tout en mainte-

nant la touche [PTN] enfoncée pour activer la fonction [SWING] (ne relachez
pas encore la touche [PTN]).

Le réglage SWING ne peut pas étre modifié dans le cas des motifs présélec-
tionnés.

DETAIL
Spécifiez la valeur de SWING souhaitée.

Tout en maintenant la touche [PTN] enfoncée, utilisez les touches [-1] et [+1]
pour spécifier la valeur de swing souhaitée:
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Créer et jouer des morceaux

PATTERN IDHM
o, o T
¢ -
2 "—J\}:' '£l> L’RY10 posséde des registres de mémoire pour 36 “morceaux” différents. Un mor-
TN O ceau est en fait une séquence de motifs - par exemple, un motif d’introduction, un
NN St motif de couplet avec fill-in, un motif de chorus avec fill-in, un motif de fin, etc.

Avant de commencer 2 programmer un morceau, vous devez d’abord créer les diffé-
rents motifs qui le composeront en mode PATTERN RECORD.

El Les croches de numéro impair sont avancées d’ clock

E2 Les croches de numéro impair sont avancées de 2 clocks.

E3 Les croches de numéro impair sont avancées de 3 clocks.

E4 Les croches de numéro impair sont avancées de 4 clocks.

ES Les croches de numéro impair sont avancées de 5 clocks.

E6 Les croches de numéro impair sont avancées de 6 clocks.

E7 Les croches de numéro impair sont avancées de 7 clocks.

ES8 Les croches de numéro impair sont avancées de 8 clocks.

E9 Les croches de numéro impair sont avancées de 9 clocks.

St Les doubles-croches de numéro impair sont avancées d’1 clock.
S2 Les doubles-croches de numéro impair sont avancées de 2 clocks.
S3 Les doubles-croches de numéro impair sont avancées de 3 clocks.
S4 Les doubles-croches de numéro impair sont avancées de 4 clocks.
Ss Les doubles-croches de numéro impair sont avancées de 5 clocks.

* Un “clock” correspond a la valeur d’1/24 de noire.

Un réglage de SWING de “S5” n’aura donc pas d effet audible si le motif
ne contient pas de notes sur les battements de doubles-croches impairs.
Veillez donc a sélectionner un effet de swing qui corresponde au contenu

MUSICAL de votre motif.
NOTE

I 3 i Relachez Ia touche [PTN]
Relachez la touche [PTN] pour conclure 1’opération
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