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INTRODUCTION

Toutes nos félicitations pour l'achat de ce Programmateur de Rythme Numérique RX21L
YAMAHA!

Votre RX21L représente le summum de la technologie actuelle en matiére de musigue
électronique. |l combine une commande par microordinateur a la pointe du progrés et
un systdéme numérique de stockage et de reproduction du son de la plus haute qualité
(PCM — modulation codée par impulsions).

Le RX21L vous permet de programmer pratiquement tous les motifs rythmiques dont
vous avez besoin pour créer vos morceaux de musique. Les sons des instruments étant
enregistrés numériquement, il est impossible de les distinguer de ceux produits par les
instruments 3 percussion acoustiques classiques.

Nous vous recommandons de lire attentivement ce manual avant d'utiliser votre RX21L.
Il vous permettra d’obtenir de votre appareil le meilleur rendement possible.

Un schéma, trés pratique, représentant le panneau de commande du RX21L, vous permet
de localiser instantanément les commandes mentionnées dans le texte. Vous pourrez
ainsi vous familiariser trés facilement et sans peine avec leur utilisation.
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PRECAUTIONS

e
1
e Evitez d'exposer votre appareil aux rayons du soleil ou de le soumettre 3 des températures

extrémes. Une trop forte humidité ou une trop forte sécheresse sont également néfastes,
de méme que la poussiére et les vibrations.

e Assurez-vous de bien connecter le RX21L & une source de courant correspondant aux
spécifications d’alimentation indiquées sur le panneau arriére de |'appareil.

e En cas d'orage violent, débranchez la fiche de la prise de courant.

e Veiliez a effectuer correctement toutes les connexions comme indiqué sur le schéma
“CONNEXIONS".

e Afin d'éviter d’'endommager vos haut-parleurs ou tout autre appareil de reproduction,
débranchez ces appareils avant d’effectuer les connexions.

o Ne forcez pas sur ies interrupteurs et touches de commande.

o Afin d’éviter des ruptures et des courts-circuits, débranchez les cibles en les tenant
par la fiche, JAMALS par le cordon.

» Lorsque vous prévoyez de ne pas utiliser votre appareil pendant un certain temps, retirez
la fiche de la prise de courant.

e Avant de déplacer |'appareil, retirez le cordon d'alimentation et les cédbles de connexion.
Vous éviterez ainsi de les endommager.

e N'utilisez pas de solvants tels que de la benzine ou des diluants pour peinture pour
nettoyer I'appareil. Evitez également d’utiliser des aérosols 3 proximité de I'appareil.
Enlevez la poussiére au moyen d’'un chiffon doux et sec.

La mémoire du RX21L est maintenue par une pile au lithium de fagon a ce gue les motifs
et morceaux ne soient pas perdus lorsque vous mettez I'appareil hors tension. Cette
pile a une durée de vie d’environ 5 ans. Lorsque la tension tombe en dessous du niveau
suffisant, le panneau LCD du RX21L affiche un message d’erreur ("NO BATTERY") &
la mise sous tension {cf. le chapitre “MESSAGES D'ERREUR" dans le Guide de Pro-
grammation joint). Lorsque ceci se produit, le remplacement de la pile est nécessaire
et vous devez prendre contact avec votre concessionnaire Yamaha.

INTERFERENCES AVEC D'AUTRES APPAREILS ELECTRONIQUES:
L'utilisation d’autres appareils électriques tels que des appareils de radio et de
télévision A proximité de cet appareil est susceptible de provoquer des perturbations
telles que des bruits parasitaires ou des opérations erronées. Pour remédier 3 ce
genre de probléme, nous vous conseillons d'éloigner ces appareils autant que
possible et d'utiliser des filtres secteur distincts pour chaque appareil.
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INSTALLATION

Veuillez lire le chapitre PRECAUTIONS de ce manuet avant de procéder & |'installation de votre RX21L.

Le schéma "CONNEXIONS” au début de ce manuel vous indique comment effectuer les connexions nécessaires
a l'installation de votre RX21L. Utilisez le transformateur PA-1, ou un autre transformateur similaire pour convertir
la tension du secteur en la tension nécessaire & I'alimentation du RX21L (93 12 V).

Une bréve impulsion de commutation se produit sur les sorties du RX21L lorsque vous mettez celui-ci sous tension.
Afin d’éviter d'endommager vos enceintes acoustiques, assurez-vous que la commande de volume principale de
votre systéme audio, ou le volume du canal de la table de mixage sur lequel est connecté le RX21L, est bien au
minimum avant de mettre le RX21L sous tension. Il est méme préférable de mettre tout d'abord le RX21L sous tension,
et ensuite votre systéme audio.

Le RX21L posséde un panneau LCD (affichage a cristaux liquides) qui vous tient informé de ce qui se passe a tout
moment (par exemple, quel est le motif en cours d’exécution, ou quelle opération d'édition vous effectuez). Lorsque
vous mettez le RX21L sous tension, le panneau LCD affiche “YAMAHA RX21L" pendant 1 seconde environ, puis
“"SELECT PTN 00", qui est I'affichage de base du mode de sélection de motif et vous demande de sélectionner
un motif pour pouvoir I'exécuter ensuite. (Le panneau LCD affiche aussi des messages d’erreur qui indiquent des
défauts ou des erreurs d'utilisation: reportez-vous a la section “MESSAGES D'ERREUR" du Guide de Program-
mation.)

Sans effectuer aucune autre opération, vous pouvez alars commencer une exécution sur le RX21L.

REMARQUE:

A ia sortie d’usine, la mémoire du RX21L contient 29 motifs de rythme et 2 morceaux Nous vous suggérons
de sauvegarder ces motifs pré-programmeés sur une cassette {cf. Utilisation de la cassette, p.38) avant de les
modifier ou de charger vos propres motifs dans la mémoire du RX21L.
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M

LES INSTRUMENTS

Apprenons a
connaitre les
instrumentsduRX21L

Liste des instruments
du RX21L

Le RXZ1L contient seize sonorités superbes d’instruments & percussion latins.
Comme elles sont enregistrées sous forme numeérique, il est impossible de les
distinguer des sonorités réelles et elles vous permettront de créer des rythmes latins
vraiment authentiques. Les instruments du RX21L peuvent étre joués en temps
réel (sans avoir & programmer des motifs ou des morceaux): il vous suffit d’enfoncer
les touches noires d’instrument.

Utilisez un casque d'écoute connecté a la prise de casque (PHONES) du RX21L
ou un systéme audio stéréo alimenté par les prises de sortie gauche et droite (L
et R OUTPUT) du RX21L. Mettez le RX21L sous tension (ON) et actionnez de facon
répétitive n'importe quelle touche, noire, d’instrument {BONGC H, CONGAL, etc.).
il vous est maintenant possible de “jouer” avec toutes les touches d’instrument
afin de vous familiariser avec leur sonorité.

TOUCHES D’INSTRUMENTS
F)NGO H BONGO L rAGDGO H [ AGOGE L
TIMBALE H TIMBALE L COWBELYL CLAVES
e IEN s

Le tableau suivant vous donne la liste de tous les instruments disponibles:

BONGOH bongo haut
BONGO L bongo bas
TIMBALE H timbale haute
TIMBALE L timbale basse
AGOGO H agogo haut
AGOGO L agogo bas
COWSBELL cloche de vache
CLAVES claves

CONGA H MUTE
CONGA H OPEN

haut conga assourdi

haut conga ouvert

CONGA L conga bas
TAMBOURINE tambourin
CUICA H cuica haut
CUICA L cuica bas
WHISTLE 1 sifflet court
WHISTLE 2 sitflet long
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Niveau d’ensemble

REMARQUE:

Les paires d'instruments ci-dessous ne peuvent pas étre utilisées
simultanément {sur le méme battement). Si vous appuyez sur les deux touches
en méme temps ou actionnez les deux sons simultanément au moyen des
numéros de note MIDI (voir p.44), un seul son sortira.

CUICA HI/CUICA LO, WHISTLE 1/WHISTLE 2, CONGA H MUTE/CONGA
H OPEN.

Sélection des instruments

Certaines touches correspondent a deux instruments. Pour sélectionner {'un de ces
instruments, enfoncez d’abord simultanément les touches TEMPQO et LEVEL. Le
panneau LCD affichera “INST SELECT". Appuyez ensuite sur une touche
d'instrument (par exemple, BONGOQO). Le panneau LCD indiquera alors "BONGO
SELECT". Sélectionnez 'un des instruments en appuyant soit sur la touche +1/YES
soit sur la touche —1/NO. Pour sortir du mode SELECTION DES INSTRUMENTS,
appuyez sur une touche autre qu'une touche d’instrument.

Passage d’uninstrument a un autre (Exemple: passage de Bongo a Timbale)

® [ SELECT PTN 40 |
@) | reweo +[ LEVEL QI:SEFTNEMENT* wST SELECT —I

@ BONGO L
TIMBALE L

=) | BONGO SELECT ]

NO

ONen) = [TIMBALES SELECT ]
® =) [SELECT PTN 0@ |

Vous pouvez sélectionner un instrument & tout moment, méme au cours de la
programmation d'un motif. Appuyez sur la touche +1/YES pour sélectionner les
instruments indigués dans le haut de la touche et sur —1/NQ pour sélectionner les
instruments indiqués dans le bas de la touche. Si vous sélectionnez des instruments
couplés {par exemple, BONGO HIl et BONGO LQ), les deux instruments seront
sélectionnés en méme temps.

Le RX21L vous permet de régler & la fois le niveau d'ensemble {(volume) de tous
les instruments combinés et de régler individuellement le niveau de chaque ins-
trument afin d’obtenir I'équilibre d’ensemble te meilleur possible, c’est-a-dire un
mixage optimal des percussions.

Pour accéder au mode de réglage du niveau d’ensemble, il vous suffit d'appuyer
sur la touche bleue de réglage de niveau (LEVEL). Le panneau LCD indiguera
“TOTAL LEVEL=nn" (nn étant le volume).

Vous pouvez régler le niveau d’ensemble entre 00 (silence) et 63. Appuyez sur les
touches +1/YES ou —1/NO pour augmenter ou diminuer le volume d'une unité.
Si vous maintenez 'une de ces touches enfoncée, la valeur changera continuelle-
ment et rapidement. Une fois réglé, le niveau d'ensemble restera sur la valeur choisie
méme lorsque le RX21L est mis hors tension.

Appuyez sur la touche d’'exécution de motif {PATTERN PLAY) pour quitter le mode
de réglage du niveau d’ensemble.
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Réglage du niveau
des instruments

Réglage du niveau d’ensemble: (Exemple: diminution du niveau d’ensemble
de la valeur 63 a la valeur 50)

® { SELECT PTN ¢ W ]
@ [ wn | =p [ TOTAL LEVEL=63 ]
® CJ rovees = [TOTAL LEVEL=50 ]
@ =) [ SELECT PTN 00 W |

Pour vous placer en mode réglage du niveau des instruments, il vous suffit d'appuyez
deux fois sur la touche de réglage de niveau (LEVEL). Le panneau LCD affichera
“INST LEVEL" pour indiquer que le mode de réglage du niveau des instruments
est actif. Une pression sur n'importe quelle touche d’instrument, noire, vous permet
de sélectionner l'instrument. Vous pouvez ensuite régler le niveau de I'instrument
correspondant 3 'aide des touches +1/YES ou —1/NO. Le panneau LCD indiquera
I'instrument sélectionné suivi de son niveau actuel - par exemple "CONGA L LEVEL
15",

Le niveau maximum pour chaque instrument est 31, le niveau minimum est 00 (pas
de son). Nous vous conseitlons de fixer tout d’abord le niveau de chaque instrument
415, puis de régler chaque instrument selon vos désirs. Une fois que le mode réglage
du niveau des instrument, est actif, it est possible de choisir les instruments a 'aide
des touches d'instruments puis d’en régler le niveau, cela dans n'importe quel ordre.
Pour sortir du mode réglage du niveau des instruments, appuyez sur la touche
d’exécution de motif (PATTERN PLAY).

Réglage du niveau des instruments: (Exemple: accroissement du niveau
de CONGA L de 15 & 20)

® ‘ {SELECT PTN ¢¢ W |

@ [ wm ) oo = [INST LEVEL ]

® [ conons wp [CONGA L LEVEL 15 |
YES  MAINTENEZ .

® ¢ e =) |CONGA L LEVEL 20 |

® =) [SELECT PTN 60 W |



Unknown
 

Unknown
 


Accentuation

Réglage stéréo

Réglage des niveaux

d’accentuation

Lorsque vous jouez sur les touches d'instruments comme décrit au paragraphe
“Apprenans a connaitre les instruments du RX21L" et que vous enfoncez la touche
verte d'accentuation (ACCENT) tout en appuyant sur une touche d’instrument,
cet instrument sera joué plus fort, comme si vous aviez frappé plus fort sur la batterie.
Si vous enfoncez simuitanément plusieurs touches d'instrument alors que vous
maintenez |la touche d'accentuation (ACCENT) enfoncée, tous les instruments
seront joués plus fort.

Lorsque vous enregistrez un motif et que vous appuyez sur la touche d’accentuation
(ACCENT) pour accentuer un battement (vous n'avez pas besoin d’appuyer sur
une touche d’instrument au méme moment), TOUS les instruments utilisés sur ce
battement seront affectés, selon leurs niveaux d’accentuation respectifs. Pour les
instruments qui ne doivent pas étre accentués, il suffit de fixer le niveau
d'accentuation a la valeur 0.

La signal émis par le RX21L peut étre soit STEREQ (connectez les cables aux sorties
L et R) soit MONO (connectez uniquement un cable A la sortie L). En mode STEREO,
les instruments sont disposés comme indiqué ci-dessous. La valeur panoramique
0 correspond a I'extréme-droite et la valeur 15 3 I'extréme-gauche.

<GAUCHE>15 -----------muuemn A 0 <DROITE=>
Instrument valeur panoramique
BONGO H 6

BONGO L |
TIMBALE H 10

TIMBALE L 6
AGOGOH 5
AGOGO L 3
KUHGLOCKE 8

CLAVES 11

CONGA H MUTE 12

CONGA H OPEN 12

CONGA L 10

TAMBURIN 13

CUICAH 9

CUICA L 7
WHISTLE 1 3
WHISTLE 2 13

Le niveau d'accentuation de chaque instrument peut étre réglé de facon
indépendante, ce qui permet d'obtenir un niveau aussi naturel que possible, en
rapport avec le niveau normai de I'instrument.

Pour vous placer en mode réglage des niveaux d'accentuation, il vous suffit
d’appuyez deux fois sur la touche de réglage de niveau (LEVEL) et d’appuyer ensuite
surune touche d’instrument tout en maintenant la touche d’accentuation (ACCENT)
enfoncée. Le panneau LCD affichera "XXXX AC LEVEL=nn" ("XXXX" étant
I'instrument sélectionné et “nn” son niveau d’accentuation).
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Le niveau d'accentuation peut alors étre réglé a I'aide des touches +1/YES ou
—1/NO. L'intervalle de réglage du niveau d’accentuation est le méme que celui
du réglage de niveau de I'instrument: 00 & 31. Cependant, le niveau d’accentuation
est ajouté au niveau de l'instrument pour produire le niveau accentué réel. Par
exemple, si le niveau de {"instrument est reglé sur 15 et son niveau d’'accentuation
sur 05, alors le niveau accentué réel sera 20. Le niveau accentué final ne pourra
cependant pas dépasser 31. Aussi, si le niveau d'un instrument est fixé a la valeur
maximum 31, il ne sera pas possible d'accentuer les notes de cet instrument. Lorsque
le mode réglage des niveaux d’accentuation est actif, il est possibie de sélectionner
et de régler les instruments dans un ordre quelcongue. Pour sortir du mode réglage
des niveaux d'accentuation, appuyez sur la touche d’exécution de motif {PATTERN
PLAY).

Réglage des niveaux d’accentuation (Exemple: accroissement du niveau
d’accentuation de TIMBALE L de 5 & 15)

® [SELECT PTN 090 W B

@ | we | 7™ mp [INST LEVEL ]

DEUX FOIS

@ ACCENT +[Tal£ngELL # [TI L AC LEVEL #5 !

YES  MAINTENEZ
@ s wp [T1 L AC LEVEL 15 ]
® =p [SELECT PTN 00 W ]
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UTILISATION DU MODE MOTIF (PATTERN)

Sélection des motifs

Exécution des motifs

Sur le RX21L, un motif est constitué d'une séquence de percussion (une mesure)
qui se répéte lorsque vous ia rejouez. Le BRX21L peut stocker jusqu’a 50 motifs
différents dans sa mémoire de motifs interne. (motifs 00 4 49). Vous pouvez stocker
vos propres motifs dans ces emplacements. lls seront conservés méme si l'appareil
est déconnecté. A la sortie d'usine, la mémoire de motifs interne contient 29 motifs
pré-programmés sur une cassette (cf. Utilisation de la cassette, P.39), avant de les
éditer ou de créer vos propres motifs,

Pour sélectionner un motif, le RX21L doit étre en mode motif - qui est le mode
actif lors de la mise sous tension du RX21L. Le panneau LCD affichera "SELECT
PTN 0Q”. Un curseur rectangulaire clignotera sur ie c6té droit de |'affichage, vous
demandant d’entrer un numéro de motif. Lorsque le curseur apparait sur I'affichage,
quelle que soit la fonction, vous devez entrer une donnée.

Il existe deux méthodes pour sélectionner un motif:

1) Sélection de molifs a I'aide des touches —TINO et + 1/YES

En appuyant sur la touche —1/NO ou sur la touche +1/YES, le numéro de motif
sélectionné diminue ou augmente d'une unité. Cette méthode de sélection est
pratique pour passer 3 un numéro de motif adjacent ou proche. Par contre, pour
sélectionner un numéro de motif éloigné, la méthode de sélection numérique directe
est plus rapide.

2) Sélection directe de motifs & I'aide des touches numériques

Les deux rangées de touches grises peuvent étre utilisées pour choisir directement
le numéro du motif désiré. A I'aide de ces touches, vous pouvez entrer le numeéro
de motif désiré, ce qui sélectionne immédiatement ce motif. L'entrée doit étre
composée de deux chiffres - par exemple, pour sélectionner le maotif 7, vous devez
appuyer sur la touche 0 puis sur la touche 7 {07}.

Sélection de motifs (Exemple: motifs 00, 01, 24)

® | SELECT PTN 09 W |

vES

@ =) | SELECT PTN 01 B ]

@@ =» O = SELECT PTN 24 W J

Pour exécuter le motif sélectionné, il vous suffit d’appuyer sur la touche rouge de
départ (START). Le panneau LCD affichera “PLAY PTNpp;nxt %" (pp étant le
numéro du motif sélectionné). Pour arréter 'exécution du motif, appuyez sur ia
touche bleue d’arrét/continuation (STOP/CONTINUE). Pour poursuivre I'exécution
du motif, appuyez une nouvelle fois sur la touche d'arrét/continuation
{(STOP/CONTINUE). Dans ce cas, I'exécution du motif reprendra a I'endroit exact
ol elle avait été arrétée, au lieu de partir sur le premier temps du motif. Pour reprendre
a partir du premier temps du motif, appuyez sur ia touche de départ (START).
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Changement de motif
fors de I'exécution

Commande de tempo

Lors de I'exécution d'un motif, vous pouvez sélectionner un autre motif, soit en
utilisant les touches —1/NO ou +1/YES (pour sélectionner le numéro de motif
immédiatement inférieur ou immédiatement supérieur) ou les touches numériques
(entrez deux chiffres: par exemple, “08"” pour le motif 8). Le numéro de motif
nouveliement entré sera affiché sur le coté droit du panneau LCD (nxt*% = suivant
%%} et le RX21L exécutera le nouveau motif & la fin de I'exécution du motif en
cours {c.-a.-d. a la fin de |la mesure). Le panneau LCD n’affichera plus alors que
le numéro du nouveau motif.

Changement de motif lors de 'exécution (Exemple: motifs 00 -+ 01 — 24)

® [PLAY PTN #f;inxt %% |

@ =) [PLAY PTN f@inxt ¢1 |

=) PLAY PTN Plinxt

4%
*

@ =» O mp [PLAY PTN @l:inxt 24 |

|

&
L i3

wh [ PLAY PTN 24;5nxt

Le tempo du motif peut &tre réglé a tout moment {(méme lors de I'exécution ou
de I'enregistrement) en appuyant sur la touche bleue TEMPQ. Le panneau LCD
indique le dernier tempo sélectionné (méme si le RX21L a été mis hors tension)
en nombre de noires par minute. Vous pouvez régler le tempo 2 I'aide des touches
—1/NO et +1/YES. Une pression unique et bréve sur la touche —1/NQO diminue
le tempo d'une unité tandis que la touche +1/YES 'augmente d’une unité. En
maintenant une des touches —~1/NO ou +1/YES enfoncée, le tempo diminue ou
augmente de fagon continue selon ia touche enfoncée. L'intervalle des valeurs
possibles s’étend de 40 a 250 noires par minute. Lorsque vous appuyez une nouvelle
fois sur la touche TEMPQ, le RX21L repasse dans le mode ol il était auparavant.

Fonction TEMPO (Exemple: changement de tempo de la valeur 120 a a
valeur 140 lors de I'exécution du motif 00)

@ | PLAY PTN 0@;:nxt %3 |
@ [ oo =) [ TEMPO J =120 |
® o e =) [ TEMPD J =140 |
@ | rewo =) [ PLAY PTN @f:inxt 3% |
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Programmation des
motifs en temps réel

REMARQUE:

Une bonne compréhension de la fonction de quantification {QUANTIZE),
décrite plus loin dans ce chapitre, est essentielle pour pouvaoir utiliser effi-
cacement la fonction d’écriture en temps réel. Nous vous recommandons avant
d'essayer la fonction d'écriture en temps réel, de lire le paragraphe
“Quantification” (page 20). Revenez ensuite 4 ce paragraphe et essayez la
fonction.

Le RX21L vous permet de programmer vos propres motifs rythmiques en.utilisant
deux méthodes différentes : 'écriture en temps réel {(REAL TIME WRITE) et I'écriture
pas & pas (STEP WRITE). La méthode la plus directe est I'écriture en temps réel.
Cette fonction vous permet de “jouer” votre rythme sur les touches d'instruments
et d'ajouter de nouveaux instruments et lignes rythmiques jusqu’a ce que le motif
soit terminé. Commencez par sélectionner le motif que vous souhaitez programmer.

REMARQUE:

A la sortie d’usine, la mémaoire de motifs interne du RX21L contient 29 motifs
et 2 morceaux pré-programmés par YAMAHA. Nous vous recommandons
de sauvegarder ces motifs pré-programmés sur une cassette (cf. Utilisation
de la cassette, p.39), avant de les éditer ou de créer vos propres motifs.

Vérifiez aussi {en essayant l'exécuter si nécessaire) gue le numéro du motif
sélectionné est vide. Cela vous évitera de perdre un motif existant.

Pour passer au mode écriture en temps réel, appuyez sur la touche d'écriture en
temps réel {(REAL TIME WRITE). Le panneau L.CD affichera les indications sui-
vantes: “REAL L=1,Q=1/gq" (/I &tant la longueur du motif et gg la valeur de
quantification — ces termes seront expliqués plus loin}. Si vous avez sélectionné
un numéro de motif qui contient déja des données, un curseur carré et noir clignotera
sur le coté gauche de I'affichage.

Pour commencer, supposons que vous ayez sélectionné un numéro d’'un motif ne
comportant pas de données. Vous pouvez alors donner la longueur et la vitesse
de guantification de votre motif.

Appuyez sur ila touche de mesure/battement (BEAT). Si vous avez sélectionné
un motif non existant (60-99), le LCD indiquera "ILLEGAL NUMBER!”, puis re-
passera & |'affichage de "SELECT PTN pp”.

Vous devez alors sélectionner un autro numéro de motif. Normalement le panneau
LCD doit afficher "LENGTH=/ /16" (il est la longueur du motif) et le curseur
clignoter a la droite de la longueur. Le RX21L mesure la longueur des motifs en
doubles croches (1/16 de ronde}, de sorte qu’'une mesure 4/4 (quatre noires par
mesure) sera indiquée par “16/16" (seize doubles croches par mesure); une mesure
de 3/4 (trois noires par mesure} par “12/16" (douze doubles croches par mesure)
et ainsi de suite. Le tableau suivant indique la relation entre les valeurs affichées
et la mesure indigquée sur une portée.

LONGUEUR (i1 116) MESURE
16 4/4

15 15/16

14 7/8

13 13/16

12 3/4

11 11/16
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5/8
9/16
2/4
7/16
3/8
5/16
1/4
3/16
1/8
1/16

- W kRO 0O =

Utilisez les touches —1/NQ et +1/YES pour entrer la valeur de la longueur.
Appuyez une nouvelle fois sur la touche de mesure/battement (BEAT) pour entrer
la vitesse de quantification. Le panneau LCD affichera "QUANTIZE=1/gq" (qq
étant la valeur de quantification) et le curseur clignotera & la droite de la valeur
de quantification. Vous pouvez alors utiliser les touches —1/NO et +1/YES pour
“parcourir” les valeurs de quantification disponibles (12, 24, 16, 32) et atteindre
la valeur désirée. Appuyez une nouvelle fois sur la touche de mesure/battement
{BEAT). L'affichage du panneau LCD sera celui qui était présent lors du passage
en mode écriture en temps réel.

Pour résumer, la procédure d’entrée des parameétres de I'écriture en temps réel est
la suivante:

1.  Appuyez sur la touche REAL TIME WRITE pour vous placer en mode écriture
en temps réel.

2.  Appuyez sur la touche BEAT et entrez la longueur du motif en utilisant les
touches -1/NQO ou +1/YES.

3. Appuyez une nouvelle fois sur la touche BEAT et entrez la valeur de quanti-
fication en utilisant les touches —1/NO ou +1/YES.

4. Appuyez une troisiéme fois sur la touche BEAT. Le RX21L repasse en mode
d’écriture en temps réel.

Maintenant, vous étes prét pour programmer votre motif.

Appuyez sur la touche rouge de départ (START), le “clic-clac” du guide de rythme
{métronome) se fait entendre.

Si vous avez sélectionné le motif 00, le panneau LCD affichera alors "PTN 00
RECORDING” {enregistrement du motif 00) et vous verrez le curseur se déplacer
de gauche 2 droite & chaque battement. Quelle que soit la longueur du motif, un
clic se fera entendre au début de chagque groupe de quatre doubles croches,
¢'est-a-dire sur chaque temps. De plus, le premier clic de la mesure sera accentué.
Le RX21L effectue des cycles incessants sur toute la longueur du motif pendant
gue vous enregistrez. Réglez le tempo comme décrit précédement et commencez
I'exécution.

REMARQUE:

ll existe deux limitations & |'utilisation des instruments dans un motif: AGOGO
(Hi, Lo) ne peut &tre utilisé dans le méme motif que COWBELL ou que CLAVES
et CUICA (Hi, Lo) ne peut étre utilisé dans le méme motif que WHISTLE (1
et 2).

15



Unknown
 

Unknown
 


En mode écriture en temps réel, tout ce que vous jouez sera enregistré dans le
motif et vous pourrez le ré-écouter chaque fois que vous exécuterez le motif. i
n’est pas nécessaire d’entrer tous les instruments en une seule fois. Programmez-en
d’abord un ou deux et ajoutez de nouveaux instruments lors des cycles successifs
du motif. Pour entrer des temps accentués, utilisez la touche d’accentuation
{(ACCENT) (cf. “Accentuation” au chapitre “LES INSTRUMENTS"). L'illustration
suivante indique comment construire un motif simple dans une mesure 4/4.

JOUEZ DU TAMBCURIN (4 temps par mesure)
. %

JOUEZ ENSUITE DU CUICA LO
| H A |
2. g i b r} 1
J L] J ; d & ‘

JOUEZ ENSUITE DU CUICA HI

N = _ A

7

POUR OBTENIR LE MOTIF SUIVANT:

Jr— “|| ‘_‘II 1 CUICA Hi
N

e

I
‘_ CUICA LO

- rr r

Vous avez fait une erreur ou vous voulez modifier une partie? Vous pouvez effacer
une note en maintenant la touche d’effacement (CLEAR) enfoncée (située sur la
rangée supérieure} et en enfongant la touche d’instrument appropriée au moment
ol la note A effacer est reproduite. Vous pouvez également effacer les accentuations
de la méme maniére. Vous pouvez effacer toute la partie d'un instrument en
maintenant la touche de cet instrument enfoncée simultanément avec la touche
d'effacement (CLEAR), sur toute la longueur du motif.

Lorsque le motif est terminé, appuyez sur la touche d’arrét/continuation
(STOP/CONTINUE). L'enregistrement s’arrétera. Le panneau LCD repassera a
I'affichage de "SELECT PTN pp”.

Vous pouvez ajouter de nouveaux instruments ou des accentuations ou effacer
certaines parties des motifs déja programmés, Pour cela, sélectionnez le motif,
placez-vous en mode écriture en temps réel, appuyez sur la touche de démarrage
(START) et procédez 2 I'écriture/effacement comme a I'accoutumée. La longueur
d'un motif programmé NE PEUT PAS é&tre modifiée. La valeur de quantification
ne peut &tre modifiée qu’en utilisant la fonction de changement du nombre de
battements (décrite 4 la page 24).
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Programmation des

motifs en écriture pas
a pas

Ecriture en temps réel (Exemple: mesure 3/4, vitesse de quantification 1/16,
pour le morceau 00)

® [ SELECT PTN go M |
@ mp | REAL L=//,0=1/q4 |
® =) | LENGTH=// W /16 ]

YES

@3 o =) [LENGTH=12M/16 !

® &= w) [QUANTIZE=1/9¢ B ]

NO YES

® ) o =) [ QUANTIZE=1/16 B l

© ED =) [REAL L=12,Q=1/186 1
swer | =) [PTNGG RECORDING |

JOUEZ SUR LES TOUCHES D'INSTRUMENT POUR ENTRER LE MOTIF,
UTILISEZ LA TOUCHE D'ACCENTUATION (ACCENT) POUR ENTRER LES
ACCENTUATIONS, LA TOUCHE D’EFFACEMENT (CLEAR) PLUS UNE TOUCHE
D’INSTRUMENT POUR EFFACER LES ERREURS.

@ | oS m) [SELECT PTN gom |

REMARQUE:

Une bonne compréhension de la fonction de quantification (QUANTIZE),
décrite plus loin dans ce chapitre, est essentielle pour pouvoir utiliser effi-
cacement la fonction écriture pas & pas. Nous vous recommandons de lire le
paragraphe “Quantification” (page 20) avant d'essayer de la fonction d"écriture
pas & pas. Revenez ensuite d ce paragraphe et essayez la fonction.

Alors que la fonction Programmation des motifs en temps réel est utilisée pour entrer -
les motifs de rythme en temps réel, en jouant sur les touches d’instrument, la fonction
Programmation des motifs en écriture pas a pas vous permet d'entrer les notes une
par une. Cette méthode est particuliérement utile pour programmer des motifs de
rythme notés sur des portées. Elte vous permet aussi d’entrer des motifs de rythme
complexes qu'il serait difficile de programmer par la méthode en temps réel.
Commencez par sélectionner le numéro du motif que vous désirez programmer.
Vérifiez aussi (en essayant de 'exécuter si nécessaire} que le numéro du motif
sélectionné est vide. Cela vous évitera de perdre un motif existant.

Pour passer au mode écriture pas & pas, appuyez sur la touche d’'écriture pas a pas
(STEP WRITE). Le panneau LCD affichera les indications suivantes: "STEP
L=#Q=1/qg” (Il étant ia longueur du motif et gq la valeur de quantification). Si
vous avez sélectionné un numéro de motif qui contient déja des doennées, un curseur
carré et noir clignotera sur le cdté gauche de I'affichage. Si vous avez sélectionné
un motif non existant (50-99), le LCD indiquera “ILLEGAL NUMBERI!", puis re-
passera a I'affichage de "SELECT PTN pp”.

Pour commencer, supposons gue vous ayez sélectionné le numére d'un motif ne
comportant pas de données. Vous pouvez alors donner la longueur et la vitesse
de quantification de votre motif.
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Appuyez sur la touche de mesure/battement (BEAT).

Normalement, le panneau LCD doit afficher "LENGTH=///16" (I est la longueur
du motif) et le curseur clignote a la droite de la longueur. Le RX21L mesure la
longueur des motifs en doubtes croches (1/16 de ronde). Ainsi, une mesure de
4/4 (quatre noires par mesure) sera indiquée par “16/16" (seize doubles croches
par mesure); une mesure de 3/4 (trois noires par mesure) par “12/16" (douze
doubles croches par mesure) et ainsi de suite. Le tableau du paragraphe “Pro-
grammation des motifs en temps réel” indique la relation entre les valeurs affichées
et la mesure indiguée sur une portée,

Utilisez les touches —1/NQ et +1/YES pour entrer la valeur de la iongueur (rappel:
une pression bréve pour changer la valeur d’'une unité et une pression maintenue
pour une modification continue).

Appuyez une nouvelie fois sur la touche de mesure/battement (BEAT) pour entrer
la vitesse de quantification. Le panneau LCD affichera "QUANTIZE=1/9q" (qgq
étant la valeur de quantification) et le curseur clignotera & la droite de la valeur
de quantification. Vous pouvez alors utiliser les touches —1/NO et +1/YES pour
“parcourir” les valeurs de quantification dispanibles (12, 24, 16, 32) et atteindre
la valeur désirée. Appuyez une nouvelle fois sur la touche de mesure/battement
(BEAT). L'affichage du panneau LCD sera celui qui était présent lors du passage
en mode écriture pas a pas.

Pour résumer, la procédure d’'entrée des paramétres de |'écriture pas a pas est la
suivante:

1. Appuyez sur la touche STEP WRITE pour vous placer en mode écriture pas
a pas.

2. Appuyez sur la touche BEAT et entrez la longueur du motif en utilisant les
touches —1/NQO ou +1/YES.

3.  Appuyez une nouvelle fois sur la touche BEAT et entrez la valeur de quanti-
fication en utilisant les touches —1/NQ ou +1/YES.

4. Appuyez une troisieme fois sur 1a touche BEAT. Le RX21L repasse en mode
d’écriture pas & pas.

Maintenant, vous &tes prét pour programmer votre motif.

Appuyez sur la touche rouge de départ (START). Si vous avez sélectionné un motif
non existant (50-99), le LCD indiquera “ILLEGAL NUMBER!", puis repassera a
I'affichage de "SELECT PTN pp”.

Le panneau LCD affichera “PTN pp : BEAT 01", ce qui signifie que vous devez
entrer le premier battement du motif. Maintenant, vous pouvez entrer un instrument
sur le premier battement en appuyant sur la touche d’instrument appropriée, ou
un silence en appuyant sur la touche +1/YES. Quel que soit le cas, le numéro de
battement avancera d’'une unité et vous serez prét pour entrer I'instrument suivant
ou un silence. Le panneau LCD indiquera alors {e nouveau numéro de battement
et le curseur (un petit tiret horizontal au bas de 'affichage) se déplacera d'une
position vers la droite. Ce processus se déroule jusgqu’au dernier battement de ia
mesure (le nombre de battements par mesure est déterminé par le réglage de la
fonction de quantification, décrite plus loin dans ce chapitre}.

Le RX21L retournera au premier battement de la mesure, vous permettant ainsi
d’ajouter de nouveaux instruments. Dans le mode écriture pas a pas, il n'est possible
d’entrer qu’un seul instrument (ou une seule accentuation) & la fois. Si vous voulez
entrer plus d'un instrument sur un battement, vous devez entrer chaque instrument
lors des cycles successifs a travers la mesure. Une autre méthode consiste a utiliser
la touche —1/NQ qui permet de revenir en arriére dans la mesure. Vous pouvez
ainsi revenir sur le méme battement et ajouter des instruments si vous le voulez.
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REMARQUE:
Chaque fois que vous vous déplacez dans la mesure a V'aide des touches
—1/NO ou +1/YES, vous entendez ce qui a été programmé sur chaque
battement. Vous pouvez comparer cela 3 'avance image parimage d’'une bande
vidéo ou d’un film. Vous pouvez aussi maintenir la touche —1/NO ou +1/YES
enfoncée afin de vous déplacer rapidement dans la mesure et d’augmenter
ainsi de fagon appréciable votre rapidité dans le cas de |'écriture pas a pas
(une fois que vous savez comment relacher les touches ~1/NQ et +1/YES
sur le bon battement).

Pour quitter le mode écriture pas  pas, appuyez sur la touche d’arrét/continuation
(STOP/CONTINUE).

Voici un exemple simple de motif rythmique programmé en écriture pas a pas, en
utilisant une valeur de quantification de 1/16 (ce motif est ie méme que celui que
vous avez programmé dans le mode écriture en temps réel).

Il est montré ici dans la notation musicale normale et, en dessous, la partie de chague
instrument est indiquée comme elle apparait sur I'affichage par points. Vous pouvez
appeler la fonction affichage par points sur le panneau LCD du RX21L, comme
décrit au paragraphe “L'affichage par points pour I'écriture pas a pas” {c.f. infra).
Chaque point représente une note (entrée en appuyant sur une touche d’instrument)
et chaque tiret un silence (entré en appuyant sur la touche +1/YES).

:!f o H CUICA HI

CUICALO

T

mesure [1:12(3(415|6|7 (89101 11213141516

CUICAHI——e——o oa——— 0 0:—— & ~|
CUICALO|le ———i6a ——0:— @0 —— 0 — ——|
TAMBOURINE @ ——— 0 —— : 8 ———1 0 — ——]|

Vous remarquerez que la partie du tambourin comporte de nombreux silences. Yous
pouvez programmer ceux-ci rapidement en maintenant la touche +1/YES enfoncée
jusqu’a ce que le battement suivant pour le tambourin soit atteint.

Les erreurs faites lors de I"écriture pas A pas peuvent étre cotrigées de la méme fagon
que les erreurs faites en mode écriture en temps réel: lorsque le battement sur tequel
se situe I'erreur est atteint, il vous suffit de maintenir la touche d'effacement (CLEAR)
enfoncée et d’appuyer sur la touche d’instrument correspondant a I'instrument a
effacer.

Les motifs (y compris ceux créés en mode écriture en temps réel) peuvent étre
modifiés (&dités) par l'addition de nouvelles parties ou I'effacement des parties
non désirées. |l vous suffit de vous placer & nouveau en mode écriture pas & pas
et de vous déplacer dans le motif & I'aide de la touche +1/YES (ou de la touche
—1/NO s’il s’agit d'une erreur située en fin de motif) jusqu’'a ce que vous atteigniez
I'endroit & éditer. L’addition de nouvelles parties ou l'effacement de parties non
désirées s'effectuent comme décrit précédemment. La longueur d'un motif
programmé NE PEUT PAS étre maodifiée. La vitesse de quantification ne peut étre
madifiée qu’en utilisant la fonction de changement du nombre de battements (cf.
infra}.
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Quantification

Ecriture pas a pas (Exemple: mesure 4/4, vitesse de quantification 16, pour
le motif 00)

® I SELECT PTN 6p W ]
@ CE mp |STEP L=7/,0=1/4q4 !
® =) =) [ LENGTH=// M /16 |

@ YES  MAINTENEZ
ENFONCEE

m) | LENGTH=16 B /16 |

® GO =) [QUANTIZE=1/4qq W }

® o = [QUANTIZE=1/16 ® ]

@ START I #|PTN ﬂﬂ : BEAT ﬂl ]

JOUEZ DU TAMBOURIN SUR LE PREMIER BATTEMENT

(GONGA H MUTE

TAMBOURINE *lPTN g9 + BEAT 92 ‘[

(8) ENTREZ UN SILENCE SUR LE SECOND BATTEMENT

=) [PTN 9§ : BEAT ¢3 }

JOUEZ SUR LES TOUCHES D'INSTRUMENT POUR ENTRER DES NOTES
SUPPLEMENTAIRES, UTILISEZ LA TOUCHE D'ACCENTUATION POUR PRO-
GRAMMER DES ACCENTUATIONS, LA TOUCHE + 1/YES POUR PROGRAM-
MER DES SILENCES, LA TOUCHE D'EFFACEMENT PLUS UNE TOUCHE
D'INSTRUMENT POUR EFFACER LES ERREURS.

@ | 5% = [SELECT PTN go m |

Vous pouvez alors exécuter votre motif de la fagon habituelle, en réglant le tempo
comme vous le désirez.

La quantification permet de déterminer la plus petite valeur de note qu’il sera possible
de programmer. Les valeurs de quantification disponibles sont 1/12, 1/24, 1/16
et 1/32. Elies apparaissent dans cet ordre lorsque vous “parcourez” ies valeurs de
quantification a 'aide de la touche +1/YES. Si, par exemple, la valeur de quanti-
fication est régiée sur 1/16, la note la pius courte qu'il sera possible d'entrer (en
mode écriture en temps réel comme dans le mode écriture pas a pas) est la double
croche (1/16) - c.-a-d. que le nombre maximum de notes qu’i! sera possibie d’entrer
dans une mesure 4/4 est de 186.

La quantification appliquée au mode écriture en temps réel

En mode écriture en temps réel, la quantification posséde une fonction “correctrice
d'erreurs”. En d’autres termes, si votre “timing” lors de I'exécution du motif sur les
touches d’instrument est Iégérement décalé, 'enregistrement des notes qui sont
désynchronisées se fera sur le battement de quantification le plus proche. |l est
ainsi possibie d'enregistrer des rythmes subtils avec des valeurs de quantification
élevées (1/32 ou 1/24) alors que des rythmes simples peuvent étre enregistrés
de fagon plus précise et plus rapide avec des valeurs de quantification faibles (1/12
ou 1/16).
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L’affichage par points
pour I'écriture pas a
pas

La quantification appliquée au mode écriture pas & pas

En mode écriture pas & pas, la quantification permet de gagner du temps lors de
la programmation en minimisant le nombre d'étapes nécessaires pour entrer chaque
partie. Si, par exemplie, la valeur de quantification est réglée sur 1/32, le comptage
des battements se fera de 1 4 32 par mesure. Cela convient si vous devez entrer
des triples croches (1/32), mais pour un claves & 8 temps il vous faudra entrer
plusieurs silences entre chaque temps du claves. |l est préférable de quantifier avec
une valeur plus faible pour entrer les rythmes simples, puis de passer & une valeur
de quantification plus élevée en utilisant la fonction de changement du nombre
de battements (décrite 3 la page 24) pour enregistrer les rythmes plus subtils et
plus complexes (par exemple, une partie syncopée de cuica).

Pour enregistrer des motifs avec triolets, vous devez utiliser la valeur de quantifi-
cation 1/12 ou 1/24. Voici notre motif de base & mesure 4/4, utilisé avec la valeur
de guantification 1/12 pour programmer des triolets de croches.

3 3 3
gl CUICA Hi

%ﬁ : WALD e
r r r r

mesure|1/2:3(4|516(7|8]|9(10(11]12
CUICAHI|— — @ — @ — — ¢: ¢ — — o]
CUCALO|e — — 9! — 0 ¢ — — &« ——]
TAMBOURINE(¢ — — ¢: — — ¢ — — & ——|

AEMARQUE:
Il n‘est possible de donner la valeur de quantification QUE lorsqu’un motif
vierge est appelé pour é&tre programmé, comme cela a été décrit dans les
paragraphes “Programmation des motifs en temps réel” et "Programmation
des motifs en écriture pas a pas”.

Un affichage par points donnant une indication visuelle de la position d’un in-
strument déterminé dans la mesure rend plus aisée la programmation de motifs °
en mode écriture pas A pas. Pour appeler cet affichage, procédez de la maniére
suivante:

1. Passez en mode écriture pas 4 pas comme indiqué précédemment et donnez
la longueur et la valeur de quantification. Retournez a I'affichage du mode
écriture pas A pas et appuyez sur la touche de départ (START) afin de com-
mencer la programmation en mode écriture pas 3 pas.

2. Appuyez sur la touche écriture pas & pas (STEP WRITE). Le panneau LCD
passe en mode affichage par points.
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Exemple: mesure 414, vitese de quantification 16

.2
mesure ' 2 3 4 5 &6 7 8 9 10 1t 12 13 14 15 16

L L] L]
affichage par points _______.......___._.___l
L ] L]

cursaur chignotant

i 1 mesure 4/4 1

Dans Vexemple précédent, il y a 4 noires par mesure, chacune étant indiquée par
une paire de points verticaux. La valeur de quantification indique 16 battements
par mesure {chaque battement est indigué par un tiret). Le curseur clignote au dessus
du premier tiret, vous demandant d’entrer une note ou un silence. Dés que vous
jouez d’un instrument, le tiret de ce battement est remplacé par un repére de note.
Si vous entrez un silence {au moyen de ta touche +1/YES), le tiret correspondant
a ce battement restera en place. Dans tous les cas, le curseur clignotant se déplacera
vers le battement suivant et vous pourrez entrer une autre note ou silence.
L'affichage par points ne vous montrera que la partie de I'instrument que vous venez
d’utiliser. Lorsque vous utilisez un autre instrument, I'affichage par points passe
immédiatement & I'affichage de la partie de ce nouvel instrument (le curseur reste
a la méme position relative).

Larsque vous passez au mode d'affichage par points, I'affichage par points initial
sera toujours cefui d'ACCENT.

Vous pouvez obtenir I'affichage de la partie de n'importe quel instrument, sans entrer
de note, de la maniére suivante:

1.  Maintenez la touche TEMPQ enfoncée. Le nom de I'instrument utilisé en dernier
lieu {ou "ACCENT") sera affiché.

2.  Pour passer & une autre partie, continuez de maintenir {a touche TEMPQO
enfoncée et appuyez sur la touche correspondant au nouvel instrument. Le
panneau LCD affichera alors le nom de ce nouvel instrument.

3. Lorsque vous relachez la touche TEMPQ, I'affichage par points de ce nouvel
instrument apparait sur ie panneau LCD. Le curseur NE s'est PAS déplacé en
avant. Vous pouvez alors entrer d'autres notes ou silences.

Vous pouvez passer au mode affichage par points & n'importe quel moment lors
de la programmation en mode écriture pas a pas, la seule condition étant d'avoir
appuyé sur la touche de départ (START). La touche d'écriture pas 4 pas (STEP
WRITE) permet donc de commuter |'affichage du RX21L entre "PTN pp : BEAT
bb” (affichage normal de I'écriture pas a pas) et I'affichage par points.

La longueur de I'affichage par points dépend de deux facteurs: la longueur du motif
et la vitesse de quantification. Dans un maotif dont la mesure est 3/4, par exemple,
et ia valeur de quantification, 1/12, le motif vide sera affiché de la fagon suivante:

Le panneau LCD ne permet cependant l'affichage que de 16 battements. C'est
pourguoi, dans le cas d’'un motif comportant un nombre supérieur de battements
{par exemple, une mesure 4/4 avec une vitesse de quantification de 1/24), seuls
les 16 premiers battements sont affichés au départ. Ensuite, dés que le curseur passe
au dernier battement affiché sur le panneau LCD, I'affichage par points affiche les
hattements restants dans la mesure.
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1 mesure 4/4

mesure 1 2 3 4 5 <] 7 8 g9 1 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
mraﬁichageparpomls.—————-—-——————-__...._.__._

L]
2eme affichage par poinis - —. —— ———— —l

Il vous suffit de vous rappeler qu'une paire de points verticaux indique les temps
de Ja mesure (battements principaux) et vous vous apercevrez que |'affichage par
points est une aide précieuse pour programmer rapidement et avec précision votre
RX21L en mode écriture pas 3 pas. Remarquez aussi que vous pouvez duitter le
mode écriture pas & pas a partir de I'affichage par points de la maniére habituelle,
en appuyant sur la touche d’arrét/continuation (STOP/CONTINUE).

Affichage par points (Exemple: mesure 314, quantification 1/16, pour le motit
00)

[SELECT PTN 60 W |

=) [STEP L=12,Q0=1/16 |

swer | =p [PTN $0 : BEAT £1 |

* | . —m— -—. — e — —: ——— —I | (affichage par points vide)

© ® & & ©
%ﬂ%

{aftichage par poinis de
TAMBOURIN)

[CoNGA H wure - -
TAMBOURINE # I..—_______...__i

<)

ENTREZ UN SILENCE SUR LE SECOND BATTEMENT

YES

. . {atfichags par points de
4 l.—-_-__"".'____l | TAMBOURIN)
@ ENTREZ CUICA H SUR LE TROISIEME BATTEMENT

CUICA H . (aftichage par points de
! WHISTLE 1 | * —"‘.-:_—__."'__—l |CuiCAH)

MAINTENEZ LA TOUCHE TEMPQ ENFONCEE

| reweo | =) | CUICA H |

@ CONTINUEZ A MAINTENIR LA TOUCHE TEMPQO ENFONCEE ET
APPUYEZ SUR LA TOUCHE CLAVES

e ) =) [ CLAVES |
LACHEZ LA TOUCHE TEMPQO

.. — - _l (aftichage par points de
* - . . CLAVES — vide}

(1) ENTREZ CLAVES
SUR LES 4&me, 5¢me, 6éme BATTEMENTS

:%%I APPUYEZ 3F0IS  mEp I———....——————' %Ei:::gf”rw""’“
@ | e wp [SELECT PTN ¢9 W ]
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Changement du
nombre de
battements

Vous pouvez utiliser la fonction d'affichage par points pour examiner n‘importe
quel motif, qu’il ait été programmé en mode écriture en temps réel ou en mode
écriture pas 3 pas. |l s'agit d’'une excellente méthode pour apprendre 3 examiner
les rythmes lorsqu’ils sont affichés - vous vous rendrez compte que méme les
rythmes complexes avec une vitesse de quantification de 1/32 sont simples sur
I'affichage par points.

e Une fois qu’un motif a été programmé, vous ne pouvez pas reprogrammer la valeur
de quantification. La fonction de changement du nombre de battements vous
permet cependant de changer la valeur de quantification d’un motif programmé:
vous pouvez passerde 1/1231/24 etde 1/16 & 1/32 et vice versa. Pour ce faire,
procédez de la fagon suivante: Aprés avoir sélectionné votre motif, appuyez sur
la touche de mesure/battement (BEAT). Le panneau LCD affichera "BEAT EX-
CHANGE?"” (échange du nombre de battements). Si vous appuyez sur la touche
+1/YES, l'échange sera effectué — le panneau LCD affichera "BEAT EX-
CHANGING!", puis repassera a |'affichage de “"SELECT PTN pp”. Par contre, si
vous appuyez sur la touche —1/NQO, {a fonction de changement du nombre de
battements sera annulée.

e Si vous ne vous souvenez plus de la valeur de quantification du motif sélectionné,
appuyez tout simpiement sur la touche écriture entemps réel (REALTIMEWRITE),
et le panneau LCD affichera "REAL L=#,Q=1/gq"; “qq" est la valeur de guanti-
fication. Si la valeur de guantification est 12 (ou 16), la fonction de changement
du nombre de battements la fera passer @ 24 (ou 32) et vice versa.

e Si vous avez sélectionné un motif non existant (50-99), le LCD indiquera "IL-
LEGAL NUMBER!", puis repassera & |'affichage de "SELECT PTN pp”.

e La fonction de changement du nombre de battements est pratique lors de la
programmation de motifs en mode écriture pas a pas. Vous pouvez en effet utitiser
une valeur de quantification faible pour entrer les rythmes simples et utiliser ensuite
la fonction de changement du nombre de battements pour sélectionner une valeur
de quantification plus élevée et entrer des rythmes plus complexes. Tout ceci est
décrit au paragraphe “Programmation des motifs en écriture pas a pas”.

e Lorsque vous programmez en temps réel, vous devez utiliser une valeur de
guantification faible pour créer avec précision te rythme de base et passer ensuite
a une valeur de quantification plus élevée pour ajouter une rythme pius libre,
plus subtil.

IMPORTANT:

Si vous passez d'une valeur de quantification élevée a une valeur plus faible,
seules ies notes qui se trouvent sur les nouveaux battements seront conservées.
Toutes les autres notes seront effacées. Si, par exemple, vous avez programmé
une partie a la valeur de quantification de 1/32, la fonction de changement
du nombre de battements la fera passer & 1/16 et toutes les notes qui appa-
raissaient sur les battements 2, 4, 6, 8, etc. seront effacées. Tous les instruments
sont affectés simultanément.

Regardons ce qui ce passe lors de 'exécution de la fonction de changement du
nombre de battements pour un motif de claves, avec une mesure 2/4, qui a été
programmé avec une valeur de quantification de 1/32.
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Niveau du
métronome

==, AT

4 QUANTIFICATION A 1/32

mesure 1 23 4 5 6 7 B8 9 10 1112 13 14 15 16

attichage par points. {. - . ' . - . _: - - . . . "". .l ]

NOTES MANQUANTES

.
g !o df
CHANGEMENT DU NOMBRE

mesure (avanl) Tt 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 DE BATTEMENTS A 1/16
mesure (aprés) 1 2 3 4 5 3] 7 a

nouvel aflichage l 28 (] . — @ ..‘

Toutes les notes qui, au départ, se trouvaient sur des battements pairs ont disparu -
— de fagon irréversible. il est donc plus sir d’utiliser la fonction de changement
du nombre de battements pour passer d’une valeur de quantification faible 3 une
valeur plus élevée afin de pouvoir ajouter des subtilités rythmigues plutdt que de
risquer de perdre des notes.

Changement du nombre de battements {(Exemple: pour le motif 00)

®© [SELECT PTN 00 B ]
0) wp | BEAT EXCHANGE ? )
® =) [BEAT EXCHANGING ! |

=) [SELECT PTN ¢¢ W |

Cette fonction permet de déterminer le niveau sonore des “clics™ émis par le guide ’
de rythme du RX21L en mode écriture en temps réel, avant ou pendant
Fenregistrement. !l vous suffit d’appuyer deux fois sur la touche de niveau {LEVEL)
et ensuite sur la touche de mesure/battement (BEAT). Vous pouvez alors donner
{e niveau du métronome a I'aide des touches —1/NO et +1/YES. L'intervalle des
valeurs possibles pour le niveau du métronome s’étend de 00 a 31. Pour la valeur
00, le métronome n’est pas audible. Lorsque vous choisissez le niveau, une pression
bréve sur les touches —1/NO et +1/YES permet une variation d'une unité alors
qu‘une pression maintenue permet de faire défiler les valeurs de maniére continue.
Notez que le niveau du métronome que vous avez choisi est conservé, lorsque le
RX21L est mis hors tension.
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Effacement de motifs

Choix du niveau du métronome (Exemple: réduction du niveau de 31 & 20
lors de I'enregistrement du motif 00)

® |PTN #¢ RECORDING ]
@ [ o ] w) [ TOTAL LEVEL =tt |
® (== ] m) [ INST LEVEL |
® wmp | CLICK LEVEL 31 |
® GO e =p |[CLICK LEVEL 20 |
® [ we ] =) PTN @@ RECORDING i

Il est possible d'effacer des motifs un par un en sélectionnant le motif & effacer
puis en appuyant sur la touche d’effacement (CLEAR). Vous devez alors confirmer
votre intention d’'effacer le motif. Le panneau LCD du RX21L affichera “CLEAR
PTN pp?” — ou "pp” est le numéro du motif sélectionné. Si vous décidez de ne
pas effacer le motif, appuyez sur Iz touche —1/NO afin d'annuler la fonction
d’effacement.

Si vous désirez effacer le motif, appuyez sur la touche +1/YES. Le panneau LCD
affichera “PTN pp CLEARED!” (motif pp effacé!), puis “SELECT PTN pp”. Si vous
avez sélectionné un motif qui a déja été effacé, le panneau LCD affichera directement
“SELECT PTN pp”. Si vous avez sélectionné un motif non existant (50-99), le LCD
indiquera “ILLEGAL NUMBER!", puis repassera & l'affichage de “SELECT PTN

PR .

Effacement de motifs (unitaire) (Exemple: effacement du motif 00)

® [SELECT PTN 60 W |
@ == wmp [CLEAR PTN 00 7 ]
©) =) [PTN 09 CLEARED ! |

w=) SELECT PTN 00 @ |

Il est possible d’effacer simultanément tous les motifs de la mémoire {(numéros 00
8 49), si nécessaire. Cette opération ne peut cependant étre effectuse qu'au moyen
d’une “fonction cachée” — dans le sens ol elie ne peut é&tre appelée directement
— dans le but d'éviter Feffacement accidentei de tout le contenu de la mémoire.
Appuyez tout d'abord sur la touche d'effacement (CLEAR) & partir du mode sélection
de motif (dans ce cas, le numéro du motif sélectionné n'a aucune importance).
Lorsque {'affichage “CLEAR PTN XX?" apparait, appuyez simuitanément sur les
touches d'effacement (CLEAR) et d’exécution de motif (PATTERN PLAY). Le
panneau LCD affichera "CLEAR ALL PTNS?”, vous devez confirmer votre intention
d’'effacer tous les motifs. Si vous décidez de ne pas effacer tous les motifs, appuyez
sur la touche —1/NO pour annuler la fonction d’effacement.
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Effacement d’un
instrument

Si vous voulez effacer tous les motifs, appuyez sur la touche +1/YES. Le panneau
LCD affichera “ARE YOU SURE?" (étes-vous sdr?) pour vous demander de
confirmer une nouvelle fois votre intention d'effacer tous les motifs. Si vous décidez
de ne pas effacer tous les motifs, appuyez sur la touche —1/NO afin d'annuler la
fonction d’effacement.

Si vous &tes certain de vouloir effacer tous les motifs, appuyez sur la touche +1/YES.
Le panneau LCD affichera “ALL PTNS CLEAR" (effacement de tous les motifs),
puis "SELECT PTN pp".

La fonction “effacement de tous les motifs” initialise (par des zéros) la mémoire
de motifs. Elle peut &tre utilisée pour rétablir le fonctionnement normal aprés une
opération erronée ayant provoqué un maifonctionnement du logiciel du RX21L.
Nous vous conseillons de sauver le contenu de la mémoire de motifs sur une cassette
(cf. te chapitre “UTILISATION DE LA CASSETTE") afin d'éviter de perdre acci-
dentellement des motifs que vous désirez consetver.

Effacement de molif (tous les motifs)

@ I?ELECT PTN rr B (N'IMPORTE QUEL NUMERQ

DE MOTIF CONVIENT)

@ & =) [CLEAR PTN pp ? ]
® & + (55 =) [CLEAR ALL PTNS 7 ]
O] = [ARE YOU SURE ? |
® wp [ALL PTNS CLEAR ! ]

=) [SELECT PTN r» B B

La partie compléte d'un instrument peut &tre immédiatement effacee d'un motif,
lorsque le RX21L est en mode sélection de motif. Pour cela, maintenez la touche
d’effacement (CLEAR) enfoncée tout en appuyant sur la touche d’instrument
correspondant & l'instrument A effacer. Le panneau LCD affichera "CLEAR PTN-
pp XXXX?" o0 “pp” est le numéro du motif sélectionné et "XXXX”, le nom de.
l'instrument, sous forme abrégée. (REMARQUE: vous pouvez aussi effacer les
accentuations d’un motif en appuyant simultanément sur CLEAR et sur ACCENT).
Si vous décidez de ne pas effacer la partie de I'instrument, appuyez sur la touche
—1/NO pour annuler la fonction d’effacement.

Si vous décidez d'effacer I'instrument, appuyez sur la touche +1/YES. Le panneau
LCD affichera “XXXXXX CLEARED!” {(XXXXXX effacé, “XXXXXX" étant le nom de
I'instrument), puis “SELECT PTN pp”. Si vous avez sélectionné un motif non existant
(50-99), le LCD indiguera "ILLEGAL NUMBER!", puis repassera 4 I'affichage de
“SELECT PTN pp”.
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Copie de motif

Effacement d’un instrument (Exemple: effacement de TAMBOURIN a
Vintérieur du motif 00)

® | SELECT PTN 00 W )

@ D + [Sums] =»[CLEAR PTN 09 TAMB? |

YES

® M =) [TAMBRIN CLEARED ! ]

=) [ SELECT PTN 00 ® B

Le RX21L vous permet de copier un motif d'un numéro donné vers un autre numéro
de motif. Cela est particuliérement commode lorsque vous voulez ajouter des ins-
truments ou des lignes rythmiques, en d’autres termes, modifier un motif existant,
tout en conservant une copie du motif initial. Vous pouvez utiliser cette fonction
pour copier un des motifs préprogrammés du RX21L et le modifier afin de créer
votre propre motif. Vous pouvez aussi utiliser la fonction de copie pour arranger
des motifs dans une séquence pré-déterminée et ainsi passer de 'un & I'autre 3 I'aide
de la touche +1/YES (cf. paragraphe “Changement de motif lors de I'exécution”).
Le RX21L étant en mode sélection de motif, appuyez simultanément sur les touches
d’écriture pas a pas (STEP WRITE) et d'écriture en temps réel (REAL TIME WRITE),
Le panneau LCD affichera "COPY %% to%%", Le curseur clignotera & la droite
de la premiére paire d'astérisques, vous demandant d'entrer le numéro du motif
que vous voulez copier. Entrez le numéro du motif en utilisant fes touches
numériques et appuyez sur la touche +1/YES. Le curseur se déplace a la droite
de la seconde paire d'astérisques, vous demandant d’entrer le numéro du motif
vers lequel vous désirez faire la copie. Entrez le numéro du maotif {00 a 49) et appuyez
sur la touche +1/YES pour déclencher I'exécution de la copie. Le panneau LCD
affichera “COPY EXECUTING" (copie en cours d’exécution), puis "SELECT PTN
pp".

Avant de faire la copie, vous pouvez changer les numéros des motifs si vous avez
changé d’avis. Appuyez sur la touche —1/NO pour ramener le curseur sur la premiére
paire d'astérisques et entrez un nouveau numéro. Appuyez sur la touche +1/YES
pour faire revenir le curseur sur la seconde paire d'astérisques et donnez un nouveau
numéro ou appuyez une nouvelle fois sur la touche +1/YES pour effectuer la copie.
Si un motif est déja programmé & I'emplacement ol vous voulez copier votre motif,
le RX21L vous demandera de confirmer votre intention de copier un nouveau motif
a cet endroit en affichant "REWRITE PTN pp?” (réécriture du motif pp?} aprés que
vous avez appuyé sur la touche +1/YES. Sivous voulez réécrire sur le motif, appuyez
sur la touche +1/YES afin d’exécuter la copie. Dans le cas contraire, appuyez sur
la touche ~1/NO pour annuler fa fonction de copie et recommencez la procédure
de copie en sélectionnant un nouveau de destination,

Sivous avez sélectionné un motif non existant (50-99), le LCD indiquera “ILLEGAL
NUMBER!", puis repassera a I'affichage de "SELECT PTN pp".

L'annulation de la fonction de capie se fait en utilisant la touche —-1/NQ: appuyez
une fois si le curseur est 3 gauche de la seconde paire d'astérisques, deux fois si
le curseur est a droite de la seconde paire d’astérisques.
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Copie de motif (Exemple: copie du motif 49 vers le motif 00)

0] [SELECT PTN rr W

J (N'IMPORTE QUEL NUMEROQ
DE MOTIF CONVIENT)

L1
€

|

@E&ED + =) [COPY % B to

O =D md (COPY 49 W to *¥ ]

® wp [COPY 49 to ** W |
® O wp [COPY 49 to 40 W |
® - =p[COPY EXECUTING ]

wp [ SELECT PTN r» ]
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UTILISATION DU MODE MORCEAU (SONG)

Dans le contexte du RX21L, le terme “morceau” désigne un ensemble de matifs mis bout & bout dans le but de
former la structure rythmique compléte d'une composition musicale — c.-a-d. I'introduction, le motif principai, des
motifs de liaison, des remplissages, etc. Lorsqu’ils sont utilisés dans un morceau, les motifs individuels sont appelés
“parties” du morceau. Le RX21L posséde une mémoire de morceaux, distincte de la mémoire de motifs, qui peut
contenir un maximum de 4 morceaux différents (numérotés de O & 3). Le nombre maximal de parties qui peuvent
étre utitisées dans les quatre morceaux est 256 (c.-a-d.. 64 parties par morceau, ou toute autre combinaison).

Exécution d’un
morceau

Pour exécuter un morceau, appuyez sur la touche d’exécution de morceau (SONG
PLAY) alors que le RX21L est en mode sélection de morceau (le mode morceau
ne peut pas étre appelé lors de |'exécution ou de I'écriture d’'un motif). Le panneau
LCD affichera "SELECT SONG s” ("s” étant le numéro de morceau, 0 3 3).
Sélectionnez un morceau au moyen des touches numériques.

Vous pouvez alors exécuter le morceau de la méme maniére qu'un motif. Les touches
de démarrage (START) et d’arrét/continuation (STOP/CONTINUE) fonctionnent
de la méme maniére qu’en mode motif, & ceci prés: le motif se répéte automa-
tiqguement tant que l'on n‘appuie pas sur la touche arrét/continuation
(STOP/CONTINUE), tandis que le morceau s’arréte lorsque |'on arrive a la fin.
Lorsque wvous avez interrompu l'exécution en appuyant sur la touche
d’'arrét/continuation (STOP/CONTINUE), vous pouvez avancer ou reculer dans le
morceau en vous servant des touches —1/NO et +1/YES. Appuyez une fois pour
avancer ou reculer d'un pas. Maintenez enfoncé pour avancer ou reculer rapidement.
Vous pouvez ensuite exécuter le morceau a partir de |'endroit choisi en appuyant
une nouvelle fois sur la touche d’arrét/continuation (STOP/CONTINUE).

Si vous avez sélectionné un morceau qui ne contient pas de données, rien ne se
produira lorsque vous appuierez sur la touche de départ (START) et vous devrez
donner un autre numéro de morceau.

Lors de |'exécution, le panneau LCD affiche d’abord “SONG s PART 001" (morceau
s partie 001" et le curseur se déplace de gauche a droite en bas du panneau LCD.
Lorsqu’une autre partie est exécutée, elle est affichée sur le panneau LCD et ainsi
de suite, jusqu’a ce que le morceau soit terminé. A ce moment, le panneau LCD
réaffiche “SONG s PART 001". Vous pouvez alors exécuter une nouvelle fois le
morceau ou en sélectionner un autre en appuyant sur la touche numérique cor-
respondante.

Vous pouvez régler le tempo, le niveau d’ensemble ou le niveau des instruments
a tout moment, méme pendant I'exécution, de la méme maniére qu’en mode matif.

Exécution de morceau (Exemple: exécution du morceau 2)

® m [ SELECT SONG s W ]

@ = =) [ SELECT SONG 2 W ]

o IESH =) [SONG 2 PART 9p1 ]
=) [ SONG 2 PART 992 }
=) ETC..

m = oUMORCEA =) | SONG 2 PART @01 |
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Exécution répétée
d’un morceau

Edition (mise en
forme d’un morceau)

Le RX21L posséde une fonction d’exécution avec répétition trés pratique. Lorsque
cette fonction est utilisée,un morceau peut étre exécuté de fagon continue, jusqu’a
ce que vous appuyiez sur la touche d’arrét/continuation (STOP/CONTINUE).
Appuyez sur la touche d’exécution de morceau (SONG PLAY) afin de passer en
mode maorceau. Appuyez alors sur la touche de répétition (REPEAT). Le panneau
LCD affichera “REPEAT OFF” (Exécution répétée hors fonction) car la fonction
d’'exécution répétée est hors fonction a la mise sous tension du RX21L. Appuyez
sur la touche +1/YES pour activer la fonction d’exécution répétée. Le panneau
LCD affichera alors “REPEAT ON”. A ce moment, si vous appuyez sur la touche
de départ (START), le morceau qui était sélectionné sera exécuté. Si vous appuyez
sur la touche de répétition (REPEAT), le RX21L repassera au mode morceau et
vous pourrez sélectionner un autre morceau.

A partir de cet instant, la fonction de répétition s'appliquera & I'exécution de
n‘importe quel morceau programmé dans le RX21L. Pendant {’exécution avec
répétition, vous pouvez bien évidemment effectuer toutes les opérations décrites
au paragraphe "Exécution d'un morceau”. L'exécution se poursuivra jusqu’au
moment oU vous appuierez sur la touche arrét/continuation (STOP/CONTINUE).
Pour mettre hors fonction la répétition (OFF), il vous suffit d"appuyer sur la touche
de répétition (REPEAT) pour appeler la fonction décrite précédemment et d"appuye
ensuite sur la touche —1/NOQ. Le panneau LCD affichera "REPEAT OFF". Appuye:
une nouvelle fois sur la touche de répétition (REPEAT) pour revenir a Vaffichage
initial. Vous pouvez méme effectuer cette opération lors de I'exécution. Dans ce
cas, le morceau sera exécuté jusqu’a la fin, puis s’arrétera. Vous pouvez aussi activer
la répétition lors de I'exécution normale d’'un morceau. Dans ce cas, le morceau
se répétera jusqu'a ce que vous appuyiez sur la touche d’arrét/continuation
(STOP/CONTINUE) afin de mettre la répétition hors fonction.

Exécution d’'un morceau avec répétition (Exemple: exécution avec
répétition du morceau 0)

® [SELECT SONG ¢ W ]
€)) wp [ REPEAT  OFF |
® =) | REPEAT _ ON ]
0) mp [SELECT SONG 7 W ]
® [ s ] =) [SONG § PART @#1 ]

PARTIES 2, 3, ETC...
JUSQU'A LA FIN DU MORCEAU
ENSUITE L'EXECUTION RECOMMENCE. .

STOP/ .
® | 518k | Pour arRETER LEXECUTION

Sélectionnez le morceau que vous désirez programmer (0, 1, 2 ou 3). Passez ensuite
en mode édition en appuyant sur la touche d’écriture de morceau (SONG WRITE).
Le numéro du motif que vous voulez programmer en tant que partie 1 du morceau
vous sera demandé par 'affichage de “PART 001 = PTN *=x7, Si vous avez
sélectionné un morceau qui contient déja des données, les astérisques seront
remplacées par le numéro de motif déja programmé. Vous pouvez cependant entrer
de nouvelles données de la fagon habituelle.

31


Unknown
 

Unknown
 


Donnez tout simplement le numéro du motif désiré et appuyez sur latouche +1/YES.
Le panneau LCD passera a la partie suivante ("PART 002=PTN %%") et vous
pourrez donner le numéro du motif suivant. Répétez cette opération jusqu’a ce que
la derniére partie soit entrée. Vous pouvez utiliser n'importe leque! des 50 motifs
stockés dans la mémoire du RX21L, quelle que soit sa mesure, et créer ainsi des
arrangements extrémement complexes.

La mémoire de morceaux du RX21L est capable de stocker jusqu'a 256 parties
(commandes de répétition comprises) réparties de maniére quelconque entre les
quatre morceaux.

Une fois que la derniére partie a été entrée, appuyez sur la touche d’exécution de
morceau (SONG PLAY). Le morceau est alors exécuté de la maniére habituelle.
En mode édition, une pression sur les touches —1/NO ou +1/YES vous permet,
de décrémenter ou d'incrémenter le numéro de partie. Si vous maintenez I'une de
ces touches enfoncée, I'incrémentation ou la décrémentation se fera de facon
continue. De plus, une pression sur la touche d’écriture de morceau {SONG WRITE)
vous permet de retourner instantanément au début du morceau. A n'importe quel
endroitd’'un morceau, vous pouvez remplacer une partie en donnant tout simplement
un nouveau numéro de motif.

Voici, par exemple, un morceau simple constitué de quatre motifs différents.

PARTIE No: | 001 ” 002 H 003 f[ 004

MOTIF No: 22 5 49 4

Nous utiliserons ce morceau comme exemple de travail dans la suite de ce chapitre.

Edition de morceau (Exemple: morceau 0, motifs 22, 5, 49, 4)

@ [ SELECT SONG # ® (

SONG

@ =) | PART 061=PTN:x B |

® - =) | PART PP1=PTN22 W

@ wp [PART 002=PTNx* W ]
® =) [PART £92=PTN@5 B}
® =) [PART @@3=PTH*= |

OO = = [PART @03=PTN49 ]

= [PART 094=PTNs= ]
ONen =) [PART 094=PTNO4 W |
® =p [ SELECT SONG 0 ]
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La fonction
d’insertion

Déplacez les parties 3 et 4 /

Insérez la nouvelle partie

Lorsque vous étes en mode édition, la fonction d’insertion vous permet d’insérer
de nouveaux motifs n'importe o0 dans un morceau, entre deux parties déja
programmées. Prenons le morceau donné en exempile, qui posséde déja les parties
1 a 4. Vous voulez ajouter une nouvelle partie entre les parties 2 et 3, ce qui donne
un total de 5 parties au lieu de 4. Al"aide des touches —1/NQ et +1 /YES, placez-vous
sur la partie 3, qui contiendra la nouvelle partie — les parties 3 et 4 initiales seront
déplacées pour occuper les parties 4 et 5.

Appuyez sur la touche d’'insertion (INSERT). Le panneau LCD affichera “INSERT
PART 003?" pour vous demander de confirmer votre intention de faire une insertion
a I'endroit de la partie 3. Si vous appuyez sur la touche +1 /YES, les parties présentes
dans les parties 3 et 4 seront réécrites dans les parties 4 et 5, laissant la partie 3
libre pour la nouvelle partie. Le panneau LCD affichera alors “PART 003 = PTN
*%". Programmez le nouveau numéro de partie 3 a I'aide des touches numériques.
Vous pouvez ensuite continuer |'édition comme d’habitude. Entrez le motif numéro
39: une pause constituée d'une mesure 4/4 remplie de silences.

Localisez la partie 3 /

parTENe: L oot ol o Il 003 | 004 ]

MOTIF No: 22 5 48 4

Y

PaRTEND: L o011l oop ] 003 L 004 L oes !

MOTIF No; 22 5 49 4
La partie 3 est disponible pour

¥insertion d'une nouvelle partie

PARTIENG: L oot — Jdl ooe I oo L 004 Il _ocs f

MOTIF No: 22 [3 39 43 4

Si vous appuyez sur {a touche —1/NO en réponse a8 “INSERT PART 003?" la de-
mande d‘insertion sera annulée.

Insertion (Exemple: insertion du motif 39 entre les parties 2 et 3)

® @9 =) [PART P@1=PTN22 B |
JES . APPUYEZ _

@ ez =) | PART ¢@3=PTN49 @ |

® =) | INSERT PART 0937 ]

@ =) | PART 0P3=PTNz: ]

(LES PARTIES 3 ET SUIVANTES SE DEPLACENT D'UNE PARTIE)

O - =) | PART #03=PTN3O W B
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La fonction
d’effacement

Répétitions

En mode édition, la fonction d’effacement peut étre utilisée pour effacer des parties
d’'un morceau. Par exemple, dans la description de la fonction d’insertion, nous
avons inséré une nouvelle partie entre les parties 2 et 3 d’'un morceau a 4 parties,
ce qui nous a amené au résuiltat suivant: parties initiales 1 et 2, nouvelle partie,
3, parties initiales 4 et 5. Pour effacer la partie insérée (c.-a-d. la partie 3), il vous
suffit de vous placer sur la partie 3 3 I'aide des touches —1/NO et +1/YES et
d’appuyer sur la touche d’'effacement (DELETE). Le panneau LCD affichera “DE-
LETE PART 003?". Sivous appuyez sur la touche +1/YES, la partie 3 sera effacée
et les parties 4 et 5 seront réécrites dans les parties 3 et 4, ce qui nous raméne 3
nos 4 parties initiales. Si vous appuyez sur la touche —1/NO en réponse & “DELETE
PART 003?", la demande d'effacement sera annulée. Vous pouvez ensuite continuer
I"édition comme a d’habitude.

Localisez la partie 3 /

PARTIE No: Q Q01 AJ[ 002 ”_ 003 I 004 “ 005 I
MOTIF No: 22 5 ] 49 4
[
0
Effacez la partie 3 7 Les parties
4 a1 5 reculent
d'une partie.
PARTIE No: [ oa1 ” 002 —H_AOOJ ——JI—— ()()4—'
MOTIF No: 22 5 49 4

Effacement (Exemple: effacement de la partie 3)

® =) [PART $¢1=PTN22 W ]
@ e =) [PART 9¢3=PTN39 |
® =) [DELETE PART 9037 |
@ =) [PART ¢03=PTN4S W ]

Vous pouvez aussi effacer les répétitions contenues a l'intérieur d’'un morceau sans
perdre une seule partie. Reportez-vous au paragraphe “Effacement des répétitions”
pour plus de détails sur cette opération.

Cette fonction est totalement différente de la fonction d’exécution répétée. La
fonction de répétition du RX21L vous permet de gagner un temps considérable lors
de la programmation. Elle vous permet, en effet, de répéter une partie ou un groupe
de parties quelconque jusqu'a 99 fois. La fonction de répétition est utilisée en
mode édition.

Supposons, par exemple, que nous voulions répéter 3 fois les parties 2 et 3 de notre
morceau a 4 parties (ce qui signifie que les parties 2 et 3 seront jouées 4 fois au
total — 1 original et 3 répétitions). Placez-vous a la partie 2 A I'aide des touches
—1/NO et +1/YES et appuyez sur la touche de répétition (REPEAT). Le panneau
LCD affichera “|: (0) or | {1)?". Vous devrez choisir entre insérer un signe de
début de répétition (en appuyant sur 0) ou un signe de fin de répétition (en appuyant
sur 1). Appuyez sur la touche O pour entrer le signe de début de répétition. Le
panneau LCD affichera "|f PART 002". Utilisez la touche +1/YES pour vous
déplacer sur la partie 3 et appuyez sur la touche de répétition (REPEAT). Cette
fois, il faut un signe de fin de répétition. Aussi, appuyez sur la touche 1. Le panneau
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LCD affichera “PART 003 | x 01“. Si vous ne voulez qu’une répétition simple,
appuyez sur la touche +1/YES. Lorsque la répétition est insérée, le panneau LCD
affiche la partie suivante (PART 004). Pour des répétitions multiples, vous devrez
donner le nombre de répétitons voulues — un nombre a 2 chiffres compris entre
02 et 99 — et ensuite appuyer sur la touche +1/YES.

Comme nous voulons 3 répétitons, utilisez les touches numériques pour entrer “03”
et appuyez ensuite sur la touche +1/YES. L'entrée de la répétition est terminée et
le panneau LCD affiche la partie suivante (PART 004). Vous pouvez alors quitter
le mode édition et exécuter le morceau. Les répétitions se feront comme vous les
avez programmeées.

A partir du mode édition, vous pouvez utiliser les touches —1/NQ et +1/YES et
localiser les répétitions, qui sont affichées juste avant les parties correspondantes
(dans le cas du signe de début de répétition) ou juste aprés (dans le cas du signe
de fin de répétition). Une fois que vous les avez localisées, vous pouvez effacer
les répétitions de la méme maniére que les parties (cf. paragraphe “Effacement des
répétitions”).

Vous pouvez, si vous le désirez, ne répéter qu’une seule partie. Ceci est trés fréquent
— il vous arrivera souvent de vouloir répéter la méme partie, par exemple huit fois,
pour un couplet. Dans ce cas, aprés avoir entré le signe de début de répétition,
appuyez sur ia touche +1/YES pour passer "de |'autre c6té” de la partie que vous
voulez répéter et pour y insérer un signe de fin de répétition comme décrit )
précédemment. Si vous tentez d’entrer un signe de début de répétition sur une partie
qui en a déja un, le panneau LCD indiquera “ALREADY ENTERED!" (déja entré!),
puis passera & l'affichage normal du mode d’édition. Cela s’applique également
au signe de fin de répétition.

Vous pouvez programmer plusieurs répétitions & Fintérieur d'un morceau afin de
créer des arrangements complexes. Ceci vous permet aussi de gagner du temps lors
de la programmation, puisqu’il vous suffit d’entrer des signes de répétition au lieu
de programmer un grand nombre de motifs individuels.

Entrée de répétitions: (Exemple: répéter 3 fois les parties 2 4 5)

@ =) [PART 001-PTN22 B }
@ =) [PART 202=PTNO5 B |
® ED - (@) or 4 (1) ? J
® mp [ PART 002 ]
® © hrras =) [PART 993=PTH49 W ]
® E=) - [(0) or 1 (1) 2 |
@ =) [PART 093 x#1 ]

© = =) [PART 003 x£3 |

CONTINUE L'EDITION

® =) [PART 004=PTHO4 W | vomcevent
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Effacement des
répéetitions

Effacement de
morceau

Si une partie contient une répétition et que vous effacez cette partie, la répétition
sera elle aussi effacée. Si vous ne voulez effacer que la répétition, sans effacer la
partie, procédez de la fagon suivante: Utilisez simplement les touches —1/NO et
+1/YES pour localiser le signe de répétition, affiché juste avant la partie corres-
pondante (dans le cas du signe de début de répétition} ou juste aprés (dans le
cas du signe de fin de répétition). Par exemple, la répétition que nous avons
programmée dans notre morceau sera affichée de la maniére suivante:

-6):

. .
PARTIE No: | oot i 002 I 003__J Lgm _
MOTIF No: 29 5 49 4

SIGNE DE DEBUT DE REPETITION
[ﬂr PART 002 |

SIGNE DE FIN DE REPETITION

[PART 003 | x03 /

Une fois le signe de répétition localisé, appuyez sur la touche d'effacement (DE-
LETE). Le panneau LCD affichera "DELETE REPEAT?"” (effacement de la
répétition?). Appuyez sur la touche +1/YES pour effacer ou sur la touche —1/NO
pour annuler la fonction d’effacement.

Effacement des répétitions (Exemple: effacement du début de répétition
commengant au motif 2)

® =9 =) [PART 001=PTN22 W )
@ =) [ PART 092 ]
® w) [ DELETE REPEAT? ]
® =) [PART §f2=PTNG5 W |
REMARQUE:

Si vous effacez un signe de début de répétition, le signe de fin de répétition
correspondant sera ineffectif, et vice versa. |l est cependant préférable d’effacer
les deux signes de répétition.

Il est possible d’effacer un morceau en le sélectionnant et en appuyant sur la touche
d’effacement (CLEAR). Le RX21L affichera “CLEAR SONGs?” — "s” étant le numéro
du morceau sélectionné — pour vous demander de confirmer votre intention d’effacer
le morceau. Appuyez sur la touche +1/YES pour effacer le morceau. Le panneau
LCD affichera alors “SONG s CLEARED!” (morceau s effacé!), puis “SELECT SONG
s”. Appuyez sur la touche —1/NO pour annuler {a demande d’effacement. Si vous
tentez d’effacer un morceau qui a déja été effacé, le panneau LCD affichera
immédiatement “SELECT SONG s”.
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Effacement de morceau (Unique) (Exemple: effacement du morceau 0)

® =p [SELECT SONG s W ]
@@ =) [SELECT SONG ¢ W |
® =2 =) [CLEAR SONG 0 ? ]
@ =) [SONG # CLEARED ! |

=) [SELECT SONG ¢ m ]

Tous les morceaux de la mémoire (morceaux 0 3 3) peuvent étre effacés
simuitanément si nécessaire. |l s'agit d'une “fonction cachée” — dans le sens ou
il n'est pas possible de I'appeler directement — dans le but d'éviter un effacement
accidentel de tout le contenu de la mémeoire de morceaux,

Appuyez tout d’abord sur la touche d’effacement (CLEAR) a partir du mode de
sélection de morceau (dans ce cas, le numéro du morceau sélectionné n'a aucune
importance). Aprés [l'apparition du message "CLEAR SONG s?”, appuyez
simultanément sur les touches d‘effacement (CLEAR) et d’exécution de morceau '
(SONG PLAY). Le panneau LCD affichera "CLEAR ALL SONGS?” pour vous de-
mander de confirmer votre intentidn d’effacer tous les morceaux. Appuyez sur la
touche +1/YES pour effacer ie contenu de la mémoire de morceaux ou sur la touche
—1/NO pour annuler la demande d’effacement.

Sivous voulez effacer tous les morceaux, appuyez sur latouche +1/YES. Le panneau
LCD affichera “"ARE YOU SURE?" (étes-vous s(r?), pour vous demander de con-
firmer une nouvelle fois votre intention d’effacer tous les morceaux. Si vous décidez
de ne pas effacer tous les morceaux, appuyez sur la touche —1/NQO pour annuler
la fonction d’effacement.

Si vous étes certain de vouloir effacer tous les morceaux, appuyez sur la touche
+1/YES. Le panneau LCD affichera "ALL SONGS CLEAR” (effacement de tous
les morceaux), puis "SELECT SONG s".

La fonction “effacement de tous les morceaux” initialise (par des zéros) la mémoire
de morceaux, et peut étre utilisée pour rétablir le fonctionnement normal si une
erreur d'utilisation a provoqué un matfonctionnement du logiciel du RX21L. Nous
vous recommandons de sauvegarder le contenu de la mémoire de morceaux sur:
une cassette {cf. chapitre "UTILISATION DE LA CASSETTE") afin d'éviter de perdre
accidentellement des morceaux que vous désirez conserver.

Effacement de morceau (tous les morceaux)

D 25 =) [SELECT SONG s W ot MonaERs SNy
@ mp | CLEAR SONG s ? |

SONG

® ED + (=) w=p |[CLEAR ALL SONGS? |

® wp [ARE YOU SURE ? |
® =p [ALL SONGS CLEAR! |
wm) [SELECT SONG s R ]
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UTILISATION DE LA CASSETTE

Bien qu’il soit doté d’'une capacité de stockage importante, le RX21L est également équipé d’'une interface cassette

en vue de faciliter le stockage d'un nombre illimité de vos motifs et morceaux originaux. Les opérations de sauvegarde

et de chargement du RX21L vous permettent de sauvegarder (sur une cassette) ou de charger (transférer de la

cassette vers la mémoire du RX21L) le contenu complet de la mémoire du RX21L en une seule fois — tous les

motifs et morceaux.

Vous devez vous rappeler qu‘une opération de chargement réécrira le contenu complet des mémoires de motifs

et de morceaux, effagant ainsi toutes les données qu’elles peuvent contenir.

Nous vous recommandons d'utiliser un magnétocassette congu spécialement pour le stockage de données d'un

ordinateur personnel. Si vous ne disposez pas d'un tel magnétocassette, utilisez I'appareil de la plus haute qualité

dont vous disposez.

Si vous rencontrez des problémes au chargement, ajustez la commande du niveau de sortie du magnétocasseite

afin d’obtenir de meilleurs résultats. Si le magnétocassette utilisé est équipé de commandes de tonalité, il vous faudra
*aussi les régler pour faciliter le chargement de données. Dans certains cas, il sera nécessaire de nettoyer et de

démagnétiser les tétes de reproduction du magnétocassette.

Avant de commencer une opération sur cassette, vérifiez que votre magnétocassette est correctement connecté 3

la prise DIN 3 8 broches d'entrée/sortie cassette (CASSETTE IN/QUT) (cf. le schéma “CONNEXIONS").

— —

La touche de sauvegarde/vérification (SAVE/VERIFY) permet d'accéder & deux
Sauvegarde / fonctions: 1) Sauvegarde des données actuellement présentes dans la mémoire
Vérification du RX21L sur une cassette et 2) Vérification automatique par comparaison des
données écrites sur la cassette avec celles contenues dans la mémoire du RX21L,
afin de confirmer que les données ont été correctement sauvegardées.
Pour commencer toute opération cassette, activez tout d’abord le mode commande
cassette en appuyant sur latouche CASSETTE. Le panneau LCD affiche "CASSETTE
CONTROL" indiguant ainsi que le mode commande cassette est actif. Les trois
touches situées en dessous de la touche cassette fonctionneront alors selon le nom
inscrit EN DESSQOUS d’elles, au lieu du nom inscrit AU DESSUS. En d’autres termes:

la touche de répétition (REPEAT) devient la touche de sauvegarde (SAVE)
la touche d’insertion (INSERT) devient la touche de chargement (LOAD)
la touche d’effacement (DELETE) devient la touche de vérification (VERIFY)

Pour sauvegarder le contenu de la mémoire du RX21L, vous devez d’abord en-
clencher le magnétocassette en mode enregistrement. Une fois que la bande défile,
appuyez sur la touche de sauvegarde (SAVE). Le panneau LCD affichera “SAVE
EXECUTING” (sauvegarde en cours d’exécution). Au bout de 12 secondes environ,
lorsque |'opération de sauvegarde est terminée, V'affichage est remplacé par "SAVE
COMPLETED" (sauvegarde terminée) pendant 2 secondes environ, puis par
“CASSETTE CONTROL".

Pour vérifier que I'opération de sauvegarde s'est bien déroulée, arrétez le
magnétocasseite et rembobinez la cassette au début du fichier que vous venez de
sauvegarder (mettez 4 zéro le compteur de votre magnétocassette avant la sauve-
garde. Il vous suffira alors de rembobiner la bande jusqu’au point zéro. De plus,
aprés 'opération de sauvegarde, vous entendrez le “gazouillis”™ produit par les
données sauvegardées lorsque vous rembobinerez la bande — si votre
magnétocassette est équipé de cette possibilité). Appuyez sur la touche de
vérification (VERIFY) et faites démarrer la lecture sur le magnétocassette. Le RX21L
comparera alors le contenu de sa mémoire avec les données sauvegardées sur la
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Chargement

cassette. "VERIFY EXECUTING” (vérification en cours d'exécution). Si aucune
donnée erronée n’est rencontrée, le panneau LCD affichera alors “VERIFY OK”",
puis “CASSETTE CONTROL" et vous pouvez arréter le magnétocassette.

Si une erreur est rencontrée, le message “VERIFY ERROR” sera affiché. Si cela se
produit, le RX21L ne fonctionnera pas pendant environ 2 secondes. Retournez alors
au mode commande cassette en appuyant sur la touche CASSETTE et essayez de
sauvegarder les données une nouvelle fois.

Si vous désirez interrompre une opération avant que fe RX21L ne l'ait terminée,
appuyez sur la touche CASSETTE. Le panneau LCD affichera “SAVE BREAK" ou
“VERIFY BREAK” (sauvegarde ou vérification interrompue), selon la fonction in-
terrompue. Le RX21L s’arrétera pendant environ 2 secondes. Vous pourrez retourner
ensuite au mode commande cassette en appuyant une nouvelle fois sur la touche
CASSETTE.

Vous pouvez accéder directement 3 la fonction de vérification, sans passer par
[‘opération de sauvegarde, en appuyant sur la touche de vérification (VERIFY).
Toutes les touches de fonctions principales (exécution de motif, changement de
battement, écriture en temps réel, écriture pas a pas, exécution de morceau, écriture
de morceau, effacement, MIDI!) peuvent étre utilisées pour quitter le mode com-
mande cassette.

Sauvegarde de données sur cassette et vérification

® =) [CASSETTE CONTROL ]
ENCLENCHEZ LE MAGNETOCASSETTE EN MODE ENREGISTREMENT

@ wp [SAVE EXECUTING ]

= [SAVE COMPLETED |

J REMBOBINEZ LA CASSETTE
AU DEBUT DES DONNEES

= [CASSETTE CONTROL

® wp [ VERIFY EXECUTING ]
ENCLENCHEZ LE MAGNETOCASSETTE EN MODE LECTURE
wp | VERIFY 0K |

APPUYEZ S8UR N'IMPORTE

wp [CASSETTE CONTROL | ion erciPaLE pouR

QUITTER LE MODE DE
COMMANDE CASSETTE

Pour charger des données dans la mémoire du RX21L a partir d'une cassette, activez
tout d'abord le mode commande cassette en appuyant sur la touche CASSETTE.
Lorsque le panneau LCD affiche “CASSETTE CONTROL", appuyez sur la touche
de chargement (LOAD). Le panneau LCD affichera "LOAD SURE?" (chargement
s(r?). Vérifiez que la cassette est rembobinée au début du fichier que vous désirez
charger, appuyez sur la touche +1/YES, puis enclenchez le magnétocassette en
mode lecture. L'opération de chargement commence. Si vous ne désirez pas faire
de chargement, appuyez sur la touche —1/NO et le panneau LCD affichera
“CASSETTE CONTROL".

Lorsque le RX21L charge les données (12 secondes environ), le message “LOAD
EXECUTING” (chargement en cours d’exécution) est affiché. Lorsque I'opération
est terminée et qu'aucune erreur n'a été détectée, le RX21L retourne directement
soit au mode morceau soit au mode motif. Si une erreur de chargement est détectée,

39

QUELLE TOUCHE DE FONC- . .


Unknown
 

Unknown
 


le panneau LCD affichera “LOAD ERRORI". Dans ce cas, retournez au mode
commande cassette en appuyant sur la touche CASSETTE et recommencez
I'opération de chargement.

Si vous désirez arréter I'opération de chargement avant qu’elle ne soit terminée,
appuyez sur la touche CASSETTE. Le panneau LCD affichera “LOAD BREAK"
(chargement interrompu). Le RX21L s’arrétera pendant 2 secondes et vous pourrez
ensuite retourner au mode commande cassette en appuyant une nouvelle fois sur
la touche CASSETTE.

Toutes les touches de fonctions principales (exécution de motif, changement de
battement, écriture en temps réel, écriture pas a pas, exécution de morceau, écriture
de morceau, effacement, MIDI) peuvent étre utilisées pour quitter le mode com-
mande cassette.

Chargement de données a partir d’une cassette

© &3 =) [ CASSETTE CONTROL |
@ @D wp [ LOAD SURE ? ]

YES

® ENCLENCHEZ LE MAGNETOCASSETTE EN MODE LECTURE

- | LOAD EXECUTING

' RETOUR A L'AFFICHAGE INITIAL
(EXECUTION DE MOT!F OU EXECUTION DE MORCEAL)
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FONCTIONS MIDI

Le RX21L est équipé de bornes d’entrée (MID1 IN) et de sortie (MIDI QUT) MIDI (interface numérique pour in-
struments de musique) situées sur la face arriére (cf. le schéma "CONNEXIONS" pour plus de détails). Ceci implique
que votre RX21L peut commander ou &tre commandé par d’autres instruments MIDI et faire partie d'un systéme
de musique numérique extrémement performant. Vous disposez des quatre commandes MIDI de base décrites
ci-dessous (lisez la suite de ce chapitre pour plus de détails sur le processus de fonctionnement.)

1. HORLOGE MIDI POUR LA RECEPTION

Le RX21L peut étre synchronisé sur I'horloge d'un séquenceur externe ou d'un
programmateur de rythme ou d'un ordinateur musical MID! externes comme, par
exemple, un séquenceur de la série QX, un programmateur de rythme de la série
RX ou un ordinateur musical CX5M YAMAHA). Cette possibilité vous permet
d'ajouter des sons de percussions trés réalistes aux morceaux de musique
programmés sur votre séquenceur ou d’ajouter des sons de percussions
latino-américaines aux sons de batteries de votre programmateur de rythme RX.
Tout changement de tempo sera suivi par le RX21L. Pour cela, il vous suffit de régler
I'horloge du RX21L sur MIDI (cf. p.43).

EXEMPLE D’APPLICATION: RX21L plus QX7 plus TX7

wEXEl e[ TX

ouT

MO | S moomomE || Mo 7T astesgmeinSseis
N T | O EEOEEEE] N TE

HORLOGE: INTERNE HORLOGE: MIDI

Dans cet exemple, le RX21L est commandé par un enregistreur de séquences
numériques OX7. Le QX7 envoie les commandes de départ (START) et d'arrét
(STOP) au RX21L et I'horloge du QX7 commande le tempo du RX21L. Vous pouvez
mettre le RX21L en mode exécution de motif (PATTERN PLAY), auquel cas il
exécutera de fagon répétitive un motif sélectionné, chaque fois qu’il recevra un signal
de départ (START); soit en mode exécution de morceau (SONG PLAY), auquel
cas il exécutera, 3 la réception d’un signal de départ {(START), tout un morceau
programmé spécialement pour s’harmoniser avec les données musicales stockées
dans le QX7.

La fonction “d’écho en retour” incorporée au RX21L vous permet d'émettre, a partir
de la borne de sortie MIDI (MIDI OUT), exactement le méme signal M1D! que celui
qui a été regu sur la borne d'entrée MIDI (MIDI IN). C'est de cette maniére que
les signaux MiDI du QX7 sont envoyés pour commander le générateur de son TX7,
qui génére des sons instrumentaux indentiques a ceux d'un synthétiseur DX7.

2. HORLOGE MIDI POUR LA TRANSMISSION

Les séquenceurs externes ou |'ordinateur musical peuvent étre synchronisés sur
"horloge interne du RX21L. Ceci vous permet non seutement de faire démarrer et
d'arréter des séquenceurs a partir du RX21L1, mais aussi de commander leur tempo.
Pour cela, I'horloge du RX21L doit &tre sur interne (INTERNAL).
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EXEMPLE D’APPLICATION: RX21L plus QX7 plus TX7

RXE || <X |- T>X

T [ EREEEESI=S2S T R - = .
 — Ee SRSt [ wo ¥ BWEOR0 0| wo| To|aczegpenssss
e N L - [
HORLOGE: INTERNE HORLOGE: EXTERNE

Dans ce systéme, qui la méme puissance musicale gue le précédent, le RX21L
commande le QX7 qui, a son tour, commande le TX7. Il émet les signaux de départ
(START) et d’arrét (STOP) ainsi que fe signal d’horloge MIDI qui commandera
le tempo du QX7, I'horloge de ce dernier étant sur externe (EXTERNAL).

3. RECEPTION DU NUMERO DE TOUCHE

Les instruments du RX21L peuvent étre commandés par un séquenceur externe
ou un ordinateur musical, ou étre “joués” par un synthétiseur externe. Dans ce cas,
les motifs ne sont pas utilisés ~ les instruments sont “joués” par l'instrument externe,
de la méme fagon que vous jouez en appuyant sur les touches d’instrument. Pour
cela, placez le RX21L en mode informations canal possibles (CHANEL INFOR-
MATION AVAILABLE) et choisissez le méme canal de réception MIDI que le canal
de transmission MIDI de I'appareil MIDI externe.

EXEMPLE D’APPLICATION 1: RX21L plus DX21
- = o | R

I e T = OuT
Hom=s oo ‘

i : MR T O EEE

! N i ] S S e |

RECEPTION MIDI: CANAL 1

MODE: “CH INFO AVAIL"

(INFORMATIONS CANAL POSSIBLES)
Dans ce systéme, les instruments du RX21L sont “joués” par le DX21. Les numéros
de touches MIDI correspondant aux instruments du RX21L sont affectés aux
touches situées a I'extréme gauche du clavier du DX21 (cf. p.44). Vous pouvez
placer le DX21 en mode clavier partagé (KEYBOARD SPLIT), la commande de
balance étant réglée de facon a ce qu’aucun son ne sorte du DX21 lorsque vous
enfoncez les touches de gauche. En procédant ainsi vous jouez du RX21 de la
main gauche alors que votre main droite joue une mélodie sur la partie droite du
clavier du DX21.

EXEMPLE D’APPLICATION 2: QX7 plus RX21L plus TX7
S}  mEX=l W[ T

> [EREEE&E253553; .

F oo = = = & —
k| SR T MoH T i EmEa || Mo [ || SRS SSe ‘
¥ E=0000 N il leslaalentos i loies 11 B | IR il i

HORLOGE: INTERNE RECEPTION MIDI: CANAL 1 RECEPTION MIDI: CANAL 2
PISTE BATTERIE: CANAL MID! 1 MODE: “CH INFQ AVAIL"
PISTE MUSICALE: GANAL MIDI 2 (INFORMATIONS MIDI POSSIBLES)

Dans ce systéme, le QX7 envoie les données de numéro de touche au RX21. Le
QX7 est programmé comme une “piste pour percussions” et utilise seulement les
données de hauteur correspondant aux instruments du RX21L (cf. INFORMATIONS
CANAL POSSIBLES, aux pages 44 et 45, pour plus de renseignement sur ces
données de hauteur) ainsi qu'un numéro de canal MID! en accord avec celui du
RX21L.

La fonction “d’écho en retour” est utilisée une nouvelie fois dans cet exemple, de
facon & ce que les signaux MIDI du QX7 soient transmis pour commander le
générateur de son TX7. La piste des données du QX7 destinée 3 commander le
TX7 doit posséder un numéro de canal MIDI différent de celui de la “piste pour
percussions” et le TX7 doit étre en condition pour recevoir les données sur ce numéro
de canal MIDI.
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Modes de
synchronisation

4. TRANSMISSION DE DONNEES MIDI

Vous pouvez envoyer, sous forme de données MIDI, le contenu complet de la
mémoire de motifs et de la mémoire de morceaux d'un RX21L vers un autre RX21L,
de fagon trés rapide et trés simple. Pour cela, placez les deux RX21L sur informations
systéme possibles (SYSTEM INFORMATION AVAILABLE).

EXEMPLE D’APPLICATION: 2 RX21L

MIDI MIDI
e X)X =T |our N =X =1
F¥ 1 EEEEED = EEEE®E335223
— | EEIEE@OE e MIDI ] EIEOE
il o § o o = o Jeem ouT OO0 =2E0a
MODE: “SYS INFO AVAIL" MODE: “SYS INFO AVAIL"

| Y
(INFORMATIONS SYSTEME POSSIBLES) (INFORMATIONS SYSTEME POSSIBLES)

Dans ce systeme, le RX21L de gauche envoie les données MIDI vers le RX21L
de droite, de la fagon décrite plus loin dans ce chapitre. Quelle que soit la direction
d’envoi des données, les connexions doivent étre effectuées comme indiqué.

Le RX21L posséde deux modes de synchronisation (modes de fonctionnement
de I'horloge) gui fonctionnent de la fagon suivante:

1. INTERNE

C'est ie mode normal du RX21L. L'exécution des motifs et des morceaux est
synchronisée sur {'horloge interne du RX21L, dont la vitesse est réglée par fa
commande TEMPO. Le mode interne est aussi utilisé lorsque des séguenceurs ou
des machines a rythmes doivent &tre synchronisés sur I'horloge interne du RX21L.
Celle-ci est transmise via le connecteur de sortie MiDI (MIDI OUT).

2. MiDi

Dans ce mode, I'exécution des motifs et des morceaux est synchronisée par le signal
d‘horloge MIDI en provenance d'un séquenceur externe, d'un ordinateur musical
ou d’une autre machine a rythmes. Ce signal est recu via la borne d’entrée MIDI
(MIDI IN) située sur la face arriere du RX21L. Dans ce cas, le tempo doit étre
commandé par I'appareil qui émet le signal d’horloge MIDI.

Le mode de synchronisation désiré est sélectionné en appuyant sur la touche MIDL.
Normalement le panneau LCD affichera “CLOCK: INTERNAL" (horloge: interne),
indiquant que le mode de synchronisation par I'horloge interne est sélectionné.
Pour sélectionner le mode de synchronisation par une horloge externe, appuyez
sur la touche +1/YES. “CLOCK: MIDI” (horloge: MIDI) apparaitra sur le panneau
LCD. Si vous voulez revenir a “CLOCK: INTERNAL", appuyez sur latouche —1/NQO.
Lorsque vous avez fait la sélection, appuyez sur n'importe quelle autre touche de
fonction principale pour quitter cette fonction. Sivous mettez le RX21L horstension,
le mode horloge interne sera automatiquement sélectionné lorsque vous le remettrez
sous tension.

Sélection du mode de synchronisation

@ =) [CLOCK: INTERNAL ]

@ =) [CLOCK: MIDI ]
POUR RETOURNER A L'HORLOGE INTERNE

® mp [CLOCK: INTERNAL ]
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Parametres MIDI

Afin de pouvoir effectuer les commandes MIDI dont nous venons de parler, vous
devez fixer les parametres suivants.

1. CANAL DE RECEPTION (1 a 16)

Les informations MIDI peuvent étre transmises sur 16 canaux et le canal MIDI du
RX21L doit étre le méme que celui du (des) instrument(s) MIDI au{x)quel(s) il
est connecté pour pouvoir recevoir les numéros de touche. Le séquenceur ou
I'ordinateur musical utilisé pour transmettre les données M1DI, peut, par exemple,
transmettre les données de mélodie vers un synthétiseur en utilisant le canal 1 et
les données de rythme vers le RX21L sur le canal 2. Le RX21L doitdonc étre capable
de recevoir sur le canal 2, afin d’éviter que les données de mélodie ne déclenchent
le RX21L..

Pour fixer le numéro de canal, appuyez deux fois sur la touche MIDI|. “RECEIVE
CH=cc" (canal de réception = c¢) apparaitra sur le panneau LCD. Pour changer
le numéro de canal, appuyez sur la touche +1/YES - le numéro augmentera - ou
sur la touche —1/NO - le numéro diminuera. Pour quitter ce mode, appuyez sur
n‘importe quelle autre touche de fonction. Le numéro de canal de réception MIDI
que vous avez sélectionné sera conservé, méme si le RX21L est mis hors tension.

Détermination du canal de réception MIDI (Exemple: canal 2)

® =3 o) [RECEIVE CH = cc B |
QO o O = [RECEIVE CH = g2 m |

2. INFORMATIONS CANAL POSSIBLES

Dans ce mode, le RX21L recoit les numéros de touche MIDI d’une source externe,
comme décrit au paragraphe RECEPTION DU NUMERO DE TOUCHE, au début
de ce chapitre. Un numéro de touche correspond au numéro de touche {hauteur)
enfoncée sur le clavier d'un synthétiseur. Le Do du milieu, par exemple, a le numéro
de touche MIDI 60. Un ségquenceur MIDI, par exemple, envoie des numéros de
touche vers un clavier, ce qui provoque I'exécution des notes correspondantes sur
le synthétiseur.

Le RX21L possede 16 instruments différents. Un numéro de touche MID} compris
entre 64 {Mi 3) et 79 (Sol 4) est affecté a chacun d’eux de la fagon suivante:

NOTE E3 F3 F#3 G3 G#3 A4 Akd B4 C4 CH#4 D4 D#4 E4 F4  Fy4 G4

b | | } | |
| | | | | |
NUMERODE o g5 e 6 68 69 70 7+ T2 73 74 75 78 17 18 79
TOUCHE MIDI
| | | | | | | 1 } | i ! 1 | | |
| | | | | | | | | | | | | | | |
CONGA | CONGA | BONGOH | TIMBALEH | COWBELL | AGOGOL | CUIGAL | WHISTLE1 |
Lo f MUTE
INSTRUMENT C%NGAH BONGO L TIMBALELL.  TAMBOURINE CLAVES AGOGOH CUICA H WHISTLE 2
PEN
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Un numéro de touche transmis par un synthétiseur MIDI, un séquenceur ou un
ordinateur musical activera un instrument du RX21L. Vous pouvez, par exemple,
exécuter les sons de percussions du RX21L a partir d’'un clavier MIDI:

CONGA HIGH  TIMBALE HI AGOGO HI
CLAVES WHISTLE 1

AL _A_1 A2 2 . J_ __1

T
] TIMBALE 1
CONGAHI| Lo COWBELL | CUICALO| WHISTLEZ2

CONGA LC BONGOLO TAMBOURINE AGOGO CUICA HI
LO

Vous pouvez aussi programmer une suite de numéros de touches sur votre ordinateur .
ou séquenceur (comme si vous programmiez une “mélodie” composée des “notes”
correspondant aux instruments du RX21L, ainsi que le montrent les schémas
précédents). Le séquenceur/ordinateur provoquera |'exécution des rythmes ou
séquences complexes surle RX21L, lorsque vous lancerez I'exécution de la séquence
programmée.

Pour activer ce mode, appuyez trois fois sur la touche MIDI. Le panneau LCD af-
fichera “CH INFO AVAIL" (informations canal possibles). Vous pouvez alors faire
jouer le RX21L a partir d'une source MIDI externe. Ce mode n’est actif que lorsque
le panneau LCD affiche “CH INFO AVAIL". Pour quitter ce mode, appuyez sur
n‘importe quelle autre touche de fonction principale.

Réception de numéro de touche

APPUYEZ

0) o Fors = [CH _INFO AVAIL ]

3. INFORMATIONS SYSTEME POSSIBLES

Dans ce mode, le RX21L peut envoyer ou recevoir tout le contenu des mémoires
de motifs et de morceaux, sous ta forme de données MIDI, vers ou en provenance
d’un autre RX21L. Ceci veut dire que vous pouvez transférer facilement et ra-
pidement une grande quantité de données de motifs/morceaux sans avoir a utitiser
les fonctions de sauvegarde/chargement cassette.

Pour activer ce mode, appuyez quatre fois sur la touche MIDI. Le panneau LCD
affichera "SYS INFO AVAIL” (informations systéme possibles). Vous pouvez alors
recevoir ou émettre des données MIDL. Pour émettre des données, appuyez sur la
touche +1/YES du RX21L qui doit transmettre les données. Son panneau LCD
affichera “MIDI TRANSMIT?” (transmission MIDI?). Appuyez une seconde fois
sur la touche +1/YES pour émettre les données. Appuyez sur la touche —1/NO
si vous voulez annuler la fonction de transmission MIDI et retourner 3 l'affichage
de "SYS INFO AVAIL".

Pendant la transmission, le panneau LCD du RX21L émetteur n'indiquera rien, puis
il repassera 3 l'affichage de "MIDI TRANSMIT?". Le contenu de la mémoire du
RX21L récepteur sera effacé et remplacé par les données du RX21L émetteur. Son
panneau LCD affichera “MIDI RECEIVED!” (données MIDI regues!). Pour quitter
ce mode, appuyez sur n‘importe quelle autre touche de fonction.
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Synchronisation par
bande avec le RX21L

Transmission de données MIDI

® & e =) |SYS INFO AVAIL |

@ wp [MIDT TRANSMIT? ]

® - | | @sscondes snvron
mp [MIDI TRANSMIT? |

Le RX2tL peut étre utilisé comme élément d'une installation synchronisée par
bande: des impulsions numériques enregistrées sur bande sont utilisées pour
synchroniser des instruments MIDI dans une configuration d’exécution entiérement
autonome. Dans I'exemple donné en illustration, les signaux de synchronisation
sont enregistrés sur la piste 1 d'une cassette a quatre pistes a 'aide d’un enregistreur
multipistes MT44D Yamaha. Ces signaux de synchronisation sont ensuite envoyés
a un convertisseur MIDI YMC10 Yamaha qui convertit les signaux sous la forme
de signaux MIDI ordinaires, lesquels peuvent alors étre utilisés pour commander
les RX21L, QX7 et TX7. Les signaux de synchronisation de la bande contiennent
des signaux de départ (START) et d’arrét (STOP) et fixent la vitesse d’horloge
du RX21L et du OX7. L’horloge du RX21L et du QX7 doit étre sur MIDI.

Les trois autres pistes de la bande cassette contiennent des enregistrements de
parties instrumentales ou vocales. Cette maniére de procéder permet de réunir pour
la premiére fois les deux mondes de la musique acoustique et de la musique
numérique grace a ce systéme exclusif congu par Yamaha. Appuyez tout simplement
sur la touche de lecture (PLAY) du MT44D, vous entendrez alors les pistes
pré-enregistrées, le RX21L commencera a jouer et le QX7 commencera a généser
la musique que vous avez programmée via le TX7. Pour plus de détails, veuillez
vous reporter aux manuels d'utilisation des différents appareils.

ENREGISTREUR CONVERTISSEUR
MULTIPISTES TAPE TAPE MIDI MIDI MIDI
SYNG SYNGI T T T T STlour mo| <DKZ  lour mo| T
Foeoedl our N ‘|;M<':‘I]EF IN M e
mol | our CLOCK: EXTERNAL
MIDI{ IN

i RO =T

HORLOGE: MID1


Unknown
 

Unknown
 


CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

s ——————— e
I — —

SOURCE SONORE
ROM: ROM DE 256 KBITS CONTENANT LES ONDES x 3
NB. DE SONS: 16

CAPACITE MEMOIRE
NB. DE MOTIFS: 50 programmables
NB. DE MORCEAUX: 4
NB. MAXIMUM DE PARTIES POUR LES MORCEAUX: 256

COMMANDES

¢ TOUCHES
TEMPO, LEVEL, ACCENT, BONGO H/TIMBALE H, BONGO L/TIMBALE L, AGOGO H/COWBELL, AGOGO
L/CLAVES, CONGA H MUTE/TAMBOURINE, CONGA H OPEN, CONGA L, CUICA H/WHISTLE 1, CUICE L/WHISTLE
2. START, STOP/CONTINUE TOUCHES MOTIF (PLAY, BEAT, REAL TIME WRITE, STEP WRITE} TOUCHES
MORCEAU (PLAY, WRITE, INSERT, DELETE, REPEAT) CLEAR, CASSETTE, MIDI

¢ INTERRUPTEUR
INTERRUPTEUR DE MISE SOUS/HORS TENSION

AFFICHAGE
LCD: 16 CARACTERES

BORNES DE CONNEXION ET INTERFACES
« SORTIE AUDIO: SORTIE GAUCHE ET DROITE (jack téléphonique), OU MONO (uniquement G) CASQUE (jack
téléphonique stéréo, 8- 40ohms)
o INTERFACE: CASSETTE (IN,OUT), MIDI (IN, OUT)

DIMENSIONS ET POIDS
o 350(L)x56(H)x203(P) mm (13-25/32"x2-13/64"x8)
e 1,3 kg (2Ib 1402)

ALIMENTATION
g9—12v
(L'adaptateur secteur PA-1 convertit ies tensions alternatives standard en 12 V 300 mA)

LES SPECIFICATIONS SONT SUJETTES A MODIFICATIONS SANS PREAVIS
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SCHEMA SYNOPTIQUE

PANNEAU DE COMMANDE

MIDI IN-OUT

E_APE IN-OUT <:>

CPU

—O [/MONG

O R

Q)) PHONES

A
010 e
Batterie de
maintien
LPF l
‘ Ipac
| LPF i |
RYP4
ROM RAM WAVE
ROM
ﬁ @ — ﬁ + 5V ~—
Bus d’adresses/de donnees/de commandes GND -—| POWER
+8.5v -— SUPPLY
Analog GND -egp—
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{ Digital Rhythm Programmer 1 Date : 10/16, 1985
Model RX21L MIDI Implementation Chart Version : 1.0

o e e ———— +
Transmitted : Recognized Remarks :
Function : :
H i L i o —_—————— t—————————————
:Basic Default P X i1~ 16 : memorized
:Channel Changed D : 1 - 16 : :
P For oo e tom e tom e :
: Default P X ¢ 3 :
:Mode Messages @ x X
: Altered OXXXXXXXXXXAXAY ¢ ox
———————————————————— e i ettt
:Note D 4 : 64 - 79 X1
:Number : True voice: XXXXXXXXXXXXXX : 64 - 79 :
e e e et g
:Velocity Note ON !X 1o wv=l-127 :
: Note OFF . x S 4
———————————————————— R et T
After Key's X : X
Touch Ch'’s X DX
———————————————————— e R At DL D DL L e
Pitch Bender X X -
____________________ - ———————————,.
X i
:Contraol
:Change
f e —— e o o oy
:Prog X P X : :
:Change : True # COXXXTAXXXAXXAXX @ x : :
o —————— e Fom e L iatatt e tom e
:System Exclusive : 0 i 0 X2 : Pattern, Song
e Fomm o t-———— :
:System : Song Pos : x i o : :
: : Song Sel o © -3 o 0 -3
:Common : Tune S 4 !X : :
e e e Fomm e o m e :
:Systenm :Clock o : 0o (MIDI mode> :
:Real Time :Commands: o 1o : :
fm———— e Fom o tomm ey
tAux :Local ON/OFF : x !X : :
: :All Notes OFF: x PX
‘Mes—- :Active Sense : x !X
‘sages:Reset X X
———————————————————— e e e e e

:Notes: All messages except System Exclusive are bypassed to MIDI OUT.
I1 = Note number 64 - 79 which correspond to each instrument
are recognized only in CH INFO AVAIL.
12 = System Exclusive messages are received in SYS INFO AVAIL.

Mode 1 : OMNI ON, POLY Mode 2 : OMNI ON, MONO o ! Yes
Mode 3 : OMNI OFF, POLY Mode 4 : OMNI OFF, MONO x : No
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