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INTRODUCTION —COMMENT UTILISER CE MANUEL

Feilicitations pour votre achat d'un programmeur de rythme numeérique RX17
Yamaha! Votre RX17 a été congu grace a plus d'un siecle de recherche et
développement par Yamaha et il incorpore des caractéristiques
perfectionnées de commande par micro-ordinateur plus des sons de
percussions numérigues de haute qualité, virtuellement indiscernables de
ceux d'instruments réels, Nous vous suggérons de lire attentivement ce
manuel pour utiliser le RX17. Toutes les opérations, les "Modes”, les
“Fanctions” et les “Travaux” sont numérotés pour une référence rapide. Toutes
les descriptions des opérations a effectuer sont également encadrées, ce qui
permet de les localiser facilement. Voici un guide chapitre par chapitre de ce
manuel.

PANNEAU DE COMMANDE. Une illustration du panneau de commande du
RX17, pour y faire référence a tout moment.

PANNEAU ARRIERE/CONNEXIONS. Indigue les fonctions de tous les
connecteurs sur le panneau arriére du RX17 et les types de dispositifs gui
peuvent y étre connectés.

PRECAUTIONS A PRENDRE. Il est fortement recommandé de lire cette
section. Cela garantira une utilisation du RX17 dans des conditions optimum.

OPERATIONS DE BASE. Ce chapitre indique comment installer le RX17 et
jouer de ses “instruments”, régler leurs niveau, positions panoramiques et
niveaux d'accent et régler le tempo.

MODE DE MODELE. |l est possible, dans le mode Modéie, d'écrire
(enregistrer) et de jouer des modéles de rythme. Les modeles sont des
phrases ou des groupes ¢e temps rythmiques qui, lorsguils sont Joués,
forment un accompagnement rythmigue continu. 1l est également possible
d'effacer des modéles, de copier des modéles et de veérifier la mémoire de
modéle restante.

MODE DE MORCEAU. Un morceau est un nombre de modéles placés en
séquence afin de former un accompagnement rythmigque pour un morceau ou
une chanson. [l est possible d’effacer des morceaux, de copier des morceaux
et de vérifier la mémoire de morceau restante. Le tempo initial d'un morceau
peut &tre réglé, des changements de tempo, des changement de volume et
des répétitions introduits.

MODE CASSETTE. Le RX17 permet de “sauvegarder” tous les modeéles et les
marceaux sur une bande cassette normale, sous forme de données
numériques. Ces données peuvent étre chargées (renvoyées dans le RX17)
a nimporte quel moment. Il est également possible ce “veritier” que les
données ont été correctement sauvegardées. |l est possible, de cette maniere,
de sauvegarder un nombre illimité de modéles et de morceaux sur une
cassette et de former une bibliothégque de données de rythme.

MODE MIDI. Le RX17 est totalement compatible avec le systéme MIDI
{Interface numérique pour instruments de musique) — la technologie qui
permet aux pragrammeurs de rythme, aux synthétiseurs et aux sequenceurs
de se controler les uns les autres au moyen de simples connexions par cables.
Ce mode permet de sélectionner comment le RX17 peut contrler ou étre
contrdlé par un autre dispositif MIDY, ou méme par un signal de
"synchronisation de bande” enregistré sur bande.

SUGGESTIONS ET CONSEILS. Un chapitre utile une fois que vous vous etes
familiarisé avec les fonctions du RX17. Ce chapitre fournit des notes
d'exécution et une variété de conseils sur la maniere d'utiliser créativement
tout le potentiel du RX17. Il élargira votre connaissance des fonctions decrites
dans les chapitres de MODE.

MESSAGES D’ERREUR. Si un message d'erreur apparait

sur le LCD (affichage & cristaux liquides) du RX17, se reporter a ce chapitre.
Vous découvrirez si une opération a été incorrectement exécutée ou sl y a
un prebleme technique.

Les CARACTERISTIQUES TECHNIQUES et le SCHEMA SYNOPTIQUE sont
suivis par ie TABLEAU DE MISE EN APPLICATION MIDI, pour les musiciens
qui ont besoin d'informations spécifiques concernant la technologie MIDI
utilisée dans ie RX17. Vous pouvez cependant utiliser toutes les fonctions du
RX17 avec peu, au pas, de connaissances techniques.

Le TABLEAU DE MODELE et le TABLEAU DE MORCEAU permettent de
garder des notes écrites précises des programmes de rythme crees sur le
RX17. Photocopier ces tableaux afin d'en avoir suffisamment pour tous les
maodéles et morceaux.

Le GUIDE DE REFERENCE RAPIDE est un index qui permet de localiser
facilement une fonction particuliére du RX17 — pratique lorsque vous étes
pressé et ne vous souvenez pas de 'endroit ou une fonction est decrite dans
ce manuel.

Et maintenant — A votre tour de jouer. Appréciez votre programmeur de
rythme numérique RX17 Yamaha.



Unknown
 

Unknown
 


TABLE DES MATIERES

INTRODUCTION — COMMENT UTILISER CE MANUEL

PANNEAU DE COMMANDE . ... ... ... 1
PANNEAU ARRIERE/CONNEXIONS L 2
PRECAUTIONS A PRENDRE ... ... T . B
1.0 OPERATIONS DEBASE ... ...l U o4

T AINSTALLATION L e 4

1.2 REPRODUCTION DES INSTRUMENTS DU RX17 . 4
1.3 CHANGEMENT DES INSTRUMENTS ... 4
14 NIVEAU .

1.5 ACCENTS
1.6 PANORAMIQUE
1.7 TEMPO ...
2.0 MODE DEMODELE ...................... PP PP TO PP PPPPOU 8
2.1 SELECTION D'UN MODELE ...,
2.2 ECRITURE EN TEMPS REEL ...
2.3 ECRITURE PAR ETAPE . e,
2.4 EFFACEMENT D’UN MODELE ...
2.5 EFFACEMENT DE TOUS LES MODELES .. R 13
2.6 COPIE D'UN MODELE ... .14
2.7 INDICATION DE LA MEMOIRE RESTANTE ..o, 14
3.0 MODE DE MORCEAU . ... ... S U PP UOUP PR 15
3.1 SELECTION D'UN MORCEAL ... U i 1B
3.2 EDITION D'UN MORCEAU ... .18
3.3 EFFACEMENT BD'UN MORCEAU ... ISTTETTTT .22
3.4 EFFACEMENT DE TOUS LES MORCEAUX ... e 22
3.5 COPIE D'UN MORCEAU ... 23
3.6 INCICATION DE LA MEMOIRE BESTANTE ... 23

4.0 MODE CASSETTE ... ... IO R S i 24
4.1 SAUVEGARDE ... .24
4.2 CHARGEMENT L. e .. 25
4.3 VERIFICATION L. e e .25
50 MODEMIDI ... ... ... ... P PP PR PRUPTPON ... 26
5.1 SYNCHRONISATION .. . 26

5.2 MESSAGE DE CANALMIDI .............. ST PO . 28
5.3 REGLAGE DU CANAL DE RECEPTION ... e 2T
5.4 AFFECTATION DU CANAL DE TRANSMISSION .o 27
5.5 AFFECTATION DE NOTE MIDI .. 28
5.6 RECEPTION DE MASSE ... . 28
5.7 TRANSMISSION DE MASSE .. .29
5.8 RENVOI D'ECHO L. 28

6.0 SUGGESTIONS ET CONSEILS ... O TSSOSO 30
6.1 INSTRUMENTS L. e e

6.2 FONCTIONS DE MODELE
8.3 FONCTIONS DE MORCEAU ...
6.4 FONCTIONS DE CASSETTE ...

6.5 FONCTIONS MIDI ...
MESSAGES D'ERREUR ... . 3B
CARACTERISTIQUES TECHNIQUES ... ... [T 36
SCHEMA SYNOPTIQUE . ..., 37
TABLEAU DE MISE EN APPLICATION MIDI ... .. 38
TABLEAUDE MODELE ... . ... ... ... .............39
TABLEAU DE MORCEAU ... 40

GUIDE DE REFERENCE RAPIDE ..., 41


Unknown
 

Unknown
 


PANNEAU DE COMMANDE
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1. Curseur de volume principal (MASTER VOLUME) 7. Touche de travail {(JOB) 13. Touches d'instruments (INSTRUMENT)
2. Curseur de TEMPO 8. Bloc de touches numeériques 14 Touche d'accent (ACCENT)
3. Touche de mode Modele (PATTERN MODE) 9. Touches —1/NQ et +1/YES 16. LCD (affichage a cristaux liquides)
4. Touche de mode Morceau (SONG MODE) 10. Touches 4 W
5. Touche de mode cassette (CASSETTE MODE) 11, Touche d'arrét/reprise (STOP/CONTINUE)

6. Touche de mode MIDI (MIDI MODE) 12. Touche de déemarrage {START)



PANNEAU ARRIERE/CONNEXIONS

CASQUE
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ALIMENTATION ON/OFF

SORTIE
MIDI

ENTREE
MIDI

ENTREE CASQUE
CASSETTE

SORTIED

SORTIE G (MONO)

ALIMENTATION DU PA-1

AUTRES
SOURCES

Y

SEQUENCEUR QX5

EQUIPEMENT MIDI

Une grande variété d'appareil compatible MIDI peut étre utilisée.
Voici quelques exemples.

R = R ——

ORDINATEUR MUSICAL CX

SYNTHETISEUR DX21

VY

——» SORTIE VERS SYSTEME DE
SONORISATION/CONTROLE

MT1X
MAGNETOCCASSETTE
MULTIPISTES

DE MIXAGE
D'ENREGISTREMENT

"ENTREE" CASSETTE OU “SORTIE" CASSETTE OU JACK “EAR”

JACK “MIC”

MAGNETOCASSETTE
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PRECAUTIONS A PRENDRE

® Eviter de placer le RX17 dans des endroits exposés aux rayons directs du soleil ou
4 des temperatures élevées. 4 une humidilé excessivement élevée ou faible, a une
grande concentration de poussiére ou a des vibrations

& Toujours connecter le RX17 & une source d'alimentation secteur qui sait conforme
aux specifications d'alimentation indiguées sur le convertisseur CA 12 volts PA-1 joint

® S'ily a une possibilité qu'un orage électrique se produise a proximité, débrancher a
I'avance la fiche d'alimentation de la prise secteur murale.

» Toujours effectuer correctement toutes les connexicns, comme indigué dans la
section PANNEAL ARRIERE/CONNEXIONS.

® Pour gviter d'endommager les haut-parleurs et autres équipements de reproduction.
mettre hors circuit 1ous les appareils avant de les connecter,

* Ne pas appliguer une force excessive lors de la manipulation des commandes et
des touches.

# Afin d'eéviter les cordons casses et les court-circuits, toujours debrancher les
connecteurs en saisissant leur fiche — et NON leur cordon.

& Debrancher la fiche d'alimentation de |a prise secteur muraie si l'appareil ne doit pas
élre ulilisé pendant longtemps

& Deébrancher toutes les fiches et connexions si 'appareil doit étre déplace atin d'éviter
dendommager les cordons et les jacks

* Ne pas utiliser de sclvants comme de la benzine ou un diluant pour nettoyer I'appareil.
Ne pas utiliser d'insecticides ou autres produits en agrosol sous pression a proximité
de I'appareil. Essuyer I'exterieur avec un chiffon doux.

EFFETS SUR D'AUTRES APPAREILS ELECTRONIQUES

Cette unité incorporant un circuit numenque, |'utilisation simultanée d'autres appareils,
comme des téléviseurs. des radios, etc. a proximité du RX17 peut provoguer des bruits
parasites et un foncttonnement erroné. Si cela se produit, éloigner le RX17 des unités
affectées pour éliminer le probléme. C'est également une bonne idée d'utiliser des filires
de ligne séparés sur chague appareil.

BATTERY DE SOUTIEN

Le RX17 incorpore un systéme special de batterie de soutien au lithium pour conserver
les données méme lorsque l'alimentation est coupée. Cette batterie a une durée de
service d'approximativement 5 ans. Lorsgue la tension de la batterie est faible, 'un de
deux messages spéciaux apparait sur I'affichage LCD du BX17 (voir le chapitre
MESSAGES D'ERREUR prés de Ia fin de ce manuel). Cela signifie qu'il faut faire
remplacer la batterie. N'essayez pas de remplacer vous-méme la batterie, confier cette
opération & un distributeur Yamaha.

REMARQUE: Lorscue la batterie est remplacée, toutes les donnees de modeéles et de
morceaux contenues dans le RX17 sont perdues. Toujours sauvegarder ces données
sur une bande ou sur une disquette avant de faire remplacer |a batterie.




1.0 OPERATIONS DE BASE

1.1 INSTALLATION

1. Connecter tout d'abord le convertisseur CA PA-1 au RX17, puis & la source
d'aiimentation secteur

2. Pour entendre le RX17, effectuer I'une des opéralions suivantes:
A. Connecter un casque stéréo au connecteur PHONES.
B. Connecter la sortie LIMONQ) a un ampilificateur pour une reproduction mono.
C. Connecter les sorties R et LIMONQ) & un amplificateur ou 4 une table de

mixage steréo pour une reproduction stéréo.
3. Mettre le RX17 sous tension (CN).

REMARQUE: Une bréve impulsicn de sortie apparait aux sorties du RX17 lorsqu'il est
initialement mis sous tension. Pour éviter gu'elle endommage éventuellement le systéme
d'enceintes, toujours vérifier que la commande de volume principal de I'amplificateur
ou de la table de mixage est réglée sur sa position minimum avant de mettre le BX17
sous tension. Mieux encore, mettre tout d’abord le RX17 sous tension, puis le systéme
de son.

® Les connexions MIDI el cassette seront décrites plus loin, dans les chapilres
appropriés.

1.2 REPRODUCTION DES INSTRUMENTS
DU RX17

Les instruments du RX17 peuvent &tre reproduits en frappant sur les touches
d'instruments noires. Tout en jouant sur les touches, régler le curseur de volume
principal (MASTER VOLUME) jusgu’a ce que les instruments du RX17 soient entendus

a un niveau d'écoute confortable. Les sons enlendus correspondent normalement aux
noms des instruments indiqués sur la partie SUPERIEURE des touches d'instruments.
It est possible de changer facilement les inslruments du RX17, comme décrit dans la
section suivante

1.3 CHANGEMENT DES INSTRUMENTS

Chaque touche du RX17 comprend 2 sons d'instruments. lls sont indigués dans le
tableau suivant. Le RX17 a un total de 26 voix extrémement naturelles, fournissant des
sons rythmiques puissants plus des sons de percussions latines captivants

TABLEAU DES INSTRUMENTS

RANGEE SUPERIEURE RANGEE INFERIEURE

BD Grosse caisse TMBRN Tambaourin
SD Caisse claire RIM SHOT Rim shot caisse claire
TOM1 Tom haut CONGAHm  Conga haute (asscurdie)

TOM2 Tom médium CONGAHo  Conga haute (ouverte)
TOM3 Tom bas CONGA L Conga basse

HH OPEN Hi-hat {ouvert) BONGOH Bongo haut
HHCLOSED  Hi-hat {fermé) BONGOL Bongo bas

RIDE Cymbale "Ride” AGOGOH Agogo haut

CRASH Cymbale “Crash” AGOGO L Agogo bas

COWBEL Clochette WHISTLE Siffiet

CLAPS Applaudissements SHAKER Maracas

TIMBALE H Timbale haute CUICAH Cuica haute
TIMBALE L Timbale basse CUICAL Cuica basse

Il est possible de changer tous les instruments, ou des instruments individuels, entre
les instruments SUPERIEURS et INFERIEURS.

REMARQUE 1: Les opérations de changement des instruments peuvent &tre effectuées
an'imperte quel moment sauf pendant le mode cassette ou un vidage de masse MIDI
{opératicns 5.6 et 5.7).

REMARQUE 2: Une operaticn de changement des instruments NE change PAS les
instruments déja programmés dans un Modéle ou un Morceau.

Les paires d'instruments suivantes NE peuvent PAS étre utilisées ensemble, car elles
reproduisent le son de deux maniéres différentes de jouer du méme instrument.

CONGA Hm / CONGA Ho
CUICAH/CUICA L

SD / RIM SHOT

HH OPEN / HH CLOSED

Cela s'applique également a i'écriture de modéles. Si, par exemple, dans le mode
d'écriture par étape, une note SD est introduite puis une note RIM SHOT est introduite
sur le méme temps, la note SD est effacée
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1.3.1 CHANGEMENT DE TOUS LES
INSTRUMENTS

1. Appuyez sur la touche INST CHANGE.

>INST CHANGE
upperJor lower ¢

Le curseur clignotant se déplace sur la rangée sélectionnée.
3. Appuyez sur la touche +1/YES pour effectuer le changement. L'affichage LCD
indique brigvermnent

COMPLETE !
upper orT lower 7

puis revient a l'affichage indiqué avant d'appuyer sur la touche INST CHANGE.

2. Utilisez latouche @ ou P pour sélectionner la rangée SUPERIEURE ou INFERIEURE.

1.0 OPERATIONS DE BASE

1.4 NIVEAU

Le curseur de volume principal MASTER VOLUME contrdie le niveau global du RX17.
Trois autres opérations de niveau sont cependant possibles.

* | e NIVEAU DE BATTEMENT permet de changer le niveau du signal de battement
entendu comme guide de synchronisation lors de I'écriture d'un modéle en temps réel.

® Le NIVEAU D'INSTRUMENT permet de changer le niveau des instruments individuels.

® Le NIVEAU D'ACCENT permet de changer le niveau d'accenl des instruments
individuels (se reporter & la Section 1.5 pour I'explication des accents).

REMARQUE 1: Ces opérations peuvent étre effectuées a n'importe guel moment sauf
pendant le mode casselte ocu un vidage de masse MID! {opérations 5.6 et 5.7).

REMARQUE 2: L es tcuches —1/NO et +1/YES sont utilisées pour les changements de
niveau, ainsi gue pour de nombreuses autres opérations. Le fait d’appuyer sur ces
touches et de les relacher provogque un changement d'une unite. Une pression continue
sur ces fouches provoque un changement rapide et ininterrompu.

1.4.1 NIVEAU DE BATTEMENT

1.3.2 CHANGEMENT D’'UN SEUL INSTRUMENT

1. Appuyez sur la touche INST CHANGE.

>INST CHANGE

upperfNor lowertr ?

2. Appuyez sur la touche correspondant a linstrument & changer.

>INST CHANGE
BD selected

3. Appuyez a nouveau sur [@a méme touche d'instrument pour changer l'instrument.

>INST CHANGE

Tambrtn selected

4. Appuyez anouveau sur la touche INST CHANGE pour re' ~ir au mode dans lequel
était le RX17 avant l'opération de changement d'instrun: .

1. Appuyez sur la touche LEVEL.

>INST LEVEL
Click 20

2. Utilisez la touche —1/NO pour réduire le niveau de battement cu la touche +1/YES
pour augmenter le niveau de battement. GAMME: O {désactivé) — 31.

3. Appuyez a nouveau sur la touche LEVEL pour revenir au mode dans lequel était le
RX17 avant I'opération de niveau de battement.

1.4.2 NIVEAU D’'INSTRUMENT

1. Appuyez sur {a touche LEVEL.

>INST LEVEL
Click 20




1.0 OPERATIONS DE BASE

2. Appuyez sur latouche d'instrument correspondant a l'instrument dont le niveau doit
étre changé.

>INST LEVEL
BD 31

3. Utitisez la touche —1/NO ou +1/YES pour changer le niveau d'instrument. GAMME:
0 (désactive) — 31.

4. Appuyez a nouveau sur la touche LEVEL pour revenir au mode dans lequel était le
RX17 avant I'opération de niveau d'instrument.

1.4.3 NIVEAU D’ACCENT

1. Appuyez sur fa touche LEVEL.

>INST LEVEL
Click 20

2. Appuyez sur la touche ACCENT verte et la maintenir enfoncée, puis appuyez sur la
touche d'instrument correspondant a linstrument dont ie niveau d'accent doit étre
change.

>INST LEVEL
BD (Ac) +10!

3. Utilisez |la touche —1/NO ou +1/YES pour changer le niveau d'accent. GAMME: +31.
4 Appuyez & nouveau sur la touche LEVEL pour revenir au mode dans lequel élait le
RX17 avant I'opération de niveau d'accent.

1.5 ACCENTS

Une pression sur une touche d'instrument tout en maintenant enclenchée |a touche
ACCENT verte fait résonner cet instrument & son niveau accentué. Cela s'applique que
le RX17 soit utilisé en temps réel ou programmé dans le mode d'écriture entemps réel
ou d'écriture par étape. Les accents permettent d'ajouter une dynamigue naturelie aux
modéles rythmigues. Il est méme possible d'introduire des valeurs d'accent négatives,
ce qui reduit le niveau de l'insirument. Voir 1.4.3 NIVEAU D'ACCENT.

1.6 PANORAMIQUE

Siles deux sorties stéréo du BX17 sont utilisées, les instruments sont entendus sur des
positions différentes dans I'image sonore stéréo. La position stéréo des instruments
incdividuels peut étre facilement modifige

REMARQUE 1: Cette opération peut étre effectuge a n'importe quel moment sauf
pendant le mode cassette ou un vidage de masse MIDI (opérations 5.6 et 5.7).

REMARQUE 2: 15 positions pancramiques sont possibles, de gauche a droite. Elies
correspondent aux positions 1/15 & 15/1 sur un programmeur de rythme numérique
RX15.

REMARQUE: Si un niveau d'accent positif a été réglé et qu'un point d'exclamation
apparalt sur l'affichage LCD (comme dans 'exemple ci-dessus), cela signifie que la
combinaison du niveau d'accent plus du niveau d'instrument est supérieure a 31 (le
niveau d'instrument maximum possible). L'accent, dans ce cas, n'aura pas autant d'effet
que prévu. Par exemple, si le niveau d'une voix est 24, le niveau d'accent maximum
possible est de 31 moins 24 = 7. un niveau d'accent de, disons, +10 est impossible.
Siun niveau d'accent négatif a été réglé et qu'un point d'exclamation apparait, cela
signifie que la combinaison du niveau d'accent plus du niveau d'instrument est de zéra
ou mains et la voix ne résonnera pas lorsqu'elle est accentuée.

1.6.1 PANORAMIQUE D’UN INSTRUMENT

1. Appuyez sur la touche PAN.

>PAN
seliect INST

2. Appuyez sur la touche d'instrument correspondant & linstrument dont la pesition
pancramigue doit étre changée. Le curseur clignote, sur I'affichage LCD, & la positicn
pancramique actuelie.

3. Utilisez la touche —1/NQ ou +1/YES pour changer la position panoramique. Le

curseur se deplace sur {a nouvelle position.

4. Appuyez & nouveau sur la touche PAN pour revenir au mode dans lequel était le

RX17 avant l'opération de panoramique.
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1.7 TEMPO

La vitesse de reproduction et d'écriture des modéles et la vitesse de reproduction des
morceaux peut étre madifiee a n'impaorte quel moment en déplagant le curseur TEMPO.
Il est également possible d'obtenir le tempo sur 'affichage LCD pour le régler
precisément.

REMARQUE: Cette operation peul étre effectuée a nimporte quel moment sauf pendant
le mode cassette, pendant le réglage du tempe initial (opération 3.2.7) ou pendant un
vidage de masse MIDI (ocpérations 5.6 et 5.7).

1.7.1 TEMPO

1. Appuyez sur la touche TEMPO.

>TEMPO
4=118

2. Utitisez la touche —1/NQ ou +1/YES. ou le curseur TEMPO pour changer le tempo.
GAMME: 40 — 250 noires par minute.

REMARQUE: Le curseur TEMPO permet de modifier le tempo par incréments de 3
unités dans ia gamme 40 — 166 et par incréments de 4 unites dans la gamme 166 —
250. Les touches —1/NOQ et +1/YES doivent &tre utilisées pour un réglage exact du
tempo.

3. Appuyez a nouveau sur la touche TEMPO pour revenir au mode dans lequel était le
RX17 avant I'cperation de tempo.

1.0 OPERATIONS DE BASE
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2.0 MODE DE MODELE

Un "Modele” signifie, sur le RX17, une séquence d'une mesure qui se répéte lorsque
vous 1a reproduisez. Chague note de ce modéle est “écrite” (introduite) en appuyant
sur les touches d'instruments. L'ecriture d'un modéle peut étre faite de deux maniéres:
en temps réel (voir 2.2) ou par étape (voir 2.3). La caractéristique de quantification
parmet de régler la "finesse” de I'écriture d'un modele, c'est-a-dire les notes les plus
courtes qui peuvent étre &crites (voir les opérations 6.2.2 et 6.2.3 pour une explication
détaillée de la quantification). Le RX17 permet de créer jusqu'a 100 modéles, numeérotés
de 00 a 99.

2.0.1 PASSAGE DANS LE MODE DE MODELE

Lorsque le RX17 est mis sous tension, la premiére fonction du mode de Modéle
{sélection d'un modele) est automatiquement sélectionnée. Une fois qu'un modéle est
sélectionné, il esl alors possible de le reproduire ou d'utiliser d'autres fonctions pour
editer ses niveaux d'accents, ou de le copier, de |'effacer ou de le réécrire (par une
introduction de notes supplémentaires). Si un modéle vide est sélectionné, il est alors
possible de commencer a écrire un nouveau modéle.

Sile RX17 est dans un autre made, appuyez sur la touche PATTERN pour passer dans
le mode de modéle. L'affichage LCD indique

SELECT PTN 00w
PTN> 234567

Numéres de fonctions

Les numéros de fonctions (1 & 7) permettent de sélectionner les sept fonctions
principaies du mode de Modéle. Ce choix se fait en utilisant la touche < ou P pour
deéplacer le curseur sur le numéro de fonction approprié. L'affichage LCD indigue alors
la fonction sélectionnée. Il est egalement possible de déplacer le curseur en maintenant
enclencheée la touche JOB et en appuyant sur la touche numérique correspondant au
numeéro de fonction. Si seulement la tcuche JOB est enfoncée, le curseur se déplace
sur la fonction 1.

Appuyez sur une autre touche de mode pour sortir du mode de modéle.

Un "w" apparait dans le coin supérieur droit de I'affichage LCD si le modéle contient
déja des données ("w” représente “ecrit”). Cela facilite la sélection d'un modele vide
pour ecrire un nouveau modele.

Dans le mode de sélection de modéle, il y a deux méthodes pour sélectionner des
modeles.

¢ Touches —1/NO et +1/YES

C'est une maniére pratique de sélecticnner un modéle adjacent ou proche.

Une pression sur la touche —1/NO sélectionne le numeéro de modéle immédiatement
INFERIEUR au numéro de modéle actuel.

Une pression sur la touche +1/YES sélectionne le numérc de modéle immeédiatement
SUPERIEUR au numeéro de modeéle actuel.

Ces touches, lorsqu'elles sont maintenues enclenchées, provoguent un changemenit
continu et rapide du numéro de modele.

¢ BLOC DE TOUCHES NUMERIQUES

C'est une maniére plus pratique de séiectionner un modéle se trouvant dans un nUMéra
distant

Utilisez le bioc de touches numériques pour introduire un numeéro de modéle a deux
chiffres. Les numéros de modeéles inférieurs a 10 doivent étre précédés d'un zéro.
Pour {e modéle 5, par exemple, introduisez “0" puis 5"

REMARQUE: Le RX17 contient une variété de modéles préréglés en usine dans les
adresses de modéles 50 a 99. Nous vous suggérons de tous les écouter — vous
trouverez que beaucoup d'entre eux sant immédiatement utilisables, alors que d'autres
peuvent éire edités pour créer vos propres modéles. La liste de ces modéles est donnege
et ils sont decrits en détails dans le LIVRE DES MODELES DU RX17 joint. Vair {'opération
2.1 2 CHARGEMENT OES MODELES PREREGLES pour la description de la maniére de
rappeler les modéles préréglés.

Les fonctions du mode de modeéle sont numeérotées de 2.1 a 2.7 dans ce chapitre.

2.1 SELECTION D’UN MODELE

1. Appuyez sur la touche PATTERN. Le curseur clignotant indigue la fonction 1.

SELECT PTN 00w
PTN> §234567

Nurnéro de moddéte

2.1.1 REPRODUCTION DE MODELE

La fonction de reproduction de madele répéte le modéle sélectionné jusqu'a ce que
vous arrétiez de jouer.

1. Aprés avoir sélectionné un modeéle, appuyez sur la touche START.

Reglage SYNC aciuel
I— ! 1

PLAY : INT. clock
PTN O0OO0Ow:next X%

Nurme jz modele actuel Message indigquant d’introduire

le numéra de modeéle suivant




De nouveaux modeles peuvent élre sélectionnés pendant une reproduction, en utilisant
l'une des deux méthodes décrites en 2.1 SELECTICN D'UN MODELE (sauf que le
maintien des touches —1/NQ et +1/YES enfoncées NE produit PAS un changement
continu du numéro de modéele). Les astéristiques sont remplacés par le nouveau numero
de modéle et le modéle recemment sélectionng commence a étre reproduit
immédiatement aprés la derniére mesure du modeale précédent,

2. Pour arréter fa reproduction, appuyez sur la touche STOP/CONTINUE .

Indique que la reproduction s'est arrétee

STOP: INT. clock
PTN OO0Ow:next Xxx

3. Pour redémarrer la reproduction, appuyez sur la touche START pour une
reproduction a partir du debut du modele ¢cu sur la touche STOP/CONTINUE pour
une reproduction a partir du point auquel la reproduction s'était arrétée.

® Pendant la reproduction d'un modéle, il est possible de changer le tempo en utilisant
le curseur TEMPO ou en effectuant les opérations 1.7.1.

2.1.2 CHARGEMENT DES MODELES PREREGLES

REMARQUE: Cette opération charge également les morceaux préréglés du RX17 dans
les adresses de morceaux 0 — 3.

Les modéles prereglés dans les adresses de modéles 50 — 92 peuvent étre reproduits,
édités, copiés ou effacés, comme désiré. lls sont cependant stockés en permanence
dans le RX17 et ils peuvent étre rechargés, a n'importe quel moment, dans les adresses
de modéles.

AVANT de mettre le RX17 sous tension, maintenez enclenchées la touche ACCENT.
Continuez 4 maintenir cette touche enclenchées pendant la mise scus tension,
L'affichage demandera si vous chargez des modéles pré-réglés. Appuyer sur la teuche
YES. L'affichage vous demandera de confirmer. Appuyer une nouvelle fois sur {a
touche YES.

Les modéles préréglés sont chargés dans les adresses de modéles 50 — 99.

2.0 MODE DE MODELE

® Introduisez les repeéres de note (points pleins) aux intersections des lignes.

Ingiquez les notes accentuées en utilisant un cercle.

» Sila fonction d'édition d'accent a été utilisée pour modifier le niveau d'accent de
ceraines notes, écrivez le nouveau niveau d’accent a coté des repéres de note pour
ces notes.

® |ndiquez le niveau, le niveau d'accent et le réglage de quantification de chaque
instrument.

® |ndiguez le reglage panoramigue de chaque instrument, en utilisant un numéro de 1
— 15. 1 signifie la gauche; 15 signifie ta droite; 8 signifie le centre. Les autres
positions sont numerotées en fonction du repére auquel le curseur est réglé sur
Paffichage LCD de la fonction panoramigue.

2.2 ECRITURE EN TEMPS REEL

Clest le premier de deux moyens d'écriture de modéles sur le RX17. Il permet de “jouer”
un modeéle sur les touches d'instruments, tout en écoutant le guide de battement. i st
possible d’ajouter des instruments et des rythmes juscu'a ce que le modéle soit complet.
L'avantage de cette méthode est que le modéle en train d'étre créé peut étre entendu
& mesure qu'il est écrit, & la différence de I'écriture par étape ol un modéle est créé
sans étre entendu.

REMARQUE: |l est également possible d'exécuter une écriture en temps réel de
modeles en utilisant un clavier MiDI externe pour “jouer” des instruments du RX17. Cette
caractéristique est trés pratique parce gue les 26 instruments du RX17 peuvent étre
affectes & un clavier (par rapport a l'utilisation des touches d'instruments du RX17, ayant
un maximum de 13 instruments disponibles en méme temps). Un aulre avantage est
que le RX17 acceptera des données de vitesse de touche MID!, de sorte que plus la
maniére de frapper sur une touche du synthétiseur MIDI est dure, plus {a note du RX17
est forte. Voir 6.5.3 RECEPTION DE NOTE MIDI pour I'explication des réglages
nécessaires pour cette application MIDI.

REMARQUE: Toutes les données précédentes dans les modéles 0 — 99 sont effacées.
Si ces données sont importantes, les sauvegarder sur une bandg (opération 4.1) AVANT
d'exécuter |'opération de chargement des modéles préréglés.

2.1.3 UTILISATION DU TABLEAU DE MODELE

Un tableau de modéle se trouve prés de la fin de ce manuel. Photocopiez ce tableau
et utilisez les copies afin de conserver un méma écrit absclument précis des modéles
créés sur le RX17. Ce lableau peut contenir les données d'un modeéle 4/4 écrit & un
réglage de quantification maximum de 1/48. Des modéies plus longs peuvent étre notes
en utilisant deux lableaux de modéles. Introduisez les données comme suit:

)

2.2.1 PASSAGE DANS LE MODE D’ECRITURE EN
TEMPS REEL

1. Apres avoir sélectionné un modele, sélectionnez la fonction 2

REAL WRITE 00 2

2. Appuyez sur la touche +1/YES pour passer dans le mode d'écriture en temps réel.
L. "affichage LCD indique la LONGUEUR du mogale.

REMARQUE: Si vous décidez que vous NE voulez PAS passer dans le mode d'écriture
en temps réel, appuyez sur la touche PATTERN pour retourner au mode de sélection
de modele.
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2.0 MODE DE MODELE

2.2.2 REGLAGE DE LA LONGUEUR DU MODELE

Si vous avez sélectionné un modele vide, vous pouvez maintenant régler la mesure
(longueur) du modéle. La longueur des modéles est affichée en doubles croches. Par
exemple, 16/16 (la longueur de modele par défaut atfichée lorsque vous appelez un
modele vide) est équivalente a4 une mesure & 4/4 {4 noires par mesure): 12/18 indigue
une mesure a 3/4, etc.

Mesure

LENGTH =
RT. w> K2

1616

Utilisez les touches —1/NO et +1/YES pour régler la mesure. GAMME: 1/16 — 32/16.

2.2.3 REGLAGE DE LA QUANTIFICATION

La guantification, lorsqu'elle est utilisée dans le mode d'écriture en temps réel, est un
dispositif de correction automatique de la synchronisation. Toute note jouée qui ne
tombe pas exactement sur le temps est déplacée sur le temps le plus prache. Sivous
réglez la quantification sur 1/16, par exemple, toutes les notes jouées sont déplacées
a la double croche la plus proche. C'est une maniére pratique de créer des medéles
parfaitement synchronisés. La guantification est réglée comme suit:

1. Aprés avoir réglé la longueur du modéle, appuyez sur P pour amener e curseur sur
2,

Reglage de quantification

QUANTIZE= 1,716

2. Utilisez les touches —1/NO et +1/YES pour régler la quantification. Vous pouvez
avancer ou reculer dans la gamme des réglages de quantification: 1/8, 1/186, 1/32,
1112, 1/24, 1/48.

2.2.4 INTRODUCTION DE NOTES

1. Une fois que la longueur et la quantification du modéle ont été réglées, appuyez sur
la touche START pour commencer I'écriture. Vous entendez une piste de battement
{un guide de rythme) indiquant les noires, avec un accent sur le premier temps de
chaque mesure.

RECORD:INT. clock
PTN 020

2 Vous pouvez maintenant infroduire des notes en tapant sur les touches d'instruments.
Aussitdt que la premiére note est introduite, un “w" apparalt 4 coté du numéro de
modéle sur {'affichage LCD, indiguant gue les données ont été “écrites” dans le
modéle. Vous pouvez introduire des notes accentuges en maintenant enclenchée la
touche ACCENT verte tout en tapant sur une touche d'instrument.

Le RX17 répéte cycliguement tout ce que vous avez introduit dans le modéle. Vous
pouvez ajouter d'autres notes jusqu'a ce gue le modeéle soit complet.

3. Une fois que vous avez écrit un modéle, appuyez sur la touche STOP. L 'affichage
LCD revient & ndication de la longueur ou de la quantification du modéle (selon
celle de ces deux opérations qui a €té la dernigre exécutée avant I'écriture de
modele). Cela vous permet de changer le réglage de quantification {voir l'opératicn
2.2.3) si désiré. Vous pouvez alors continuer & écrire le modéle en appuyant a
nouveau sur la touche START.

4. Si vous voulez reproduire le modéle, appuyez sur la touche PATTERN aprés avoir
appuyé sur la touche STOP/CONTINUE. L'aftichage LCD revient a |'affichage de
sélection de modéle. Vous pouvez reproduire le modele en appuyant sur la touche
START Vous pouvez aiors, si vous le désirez, repasser dans le mode d'écriture en
temps réel, pour ajouter ou supprimer des notes dans le modéle.

2.2.5 SUPPRESSION DE NOTES

Une note peut étre supprimée (effacée}, pendant I'écriture d’'un modéle, en maintenant
enclenchee la touche BEAT CLEAR et en tapant sur la touche d'instrument apprapriée
lorsque vous entendez la note sélectionnée. La fois suivanie ol le modéle se recycle,
cetle note n'est plus entendue.

REMARQUE: Vous pouvez appeler la fonction de quantification pendant I'écriture d'un
modéle (voir 2.2.4 INTRODUCTION DE NOTES) comme suit.

1. Appuyez sur la touche STOP/CONTINUE.

2. Sélectionnez fe Travail No. 2. Réglez la quantification en utilisant la touche +1/YES
ou —1/NO.

3. Appuyez sur la touche START pour revenir au mode d'écriture en temps réel et
continuer 3 introduire des nctes.

2.2.6 SUPPRESSION D’'INSTRUMENTS

Des parties entiéres d'instruments peuvent étre suppriméas (effacées) d'un modéle, en
passant dans le mode d'écriture par étape ou en effectuant I'opération 2.3.7.

| 2.2.7 EDITION D’ACCENT

Aprés avoir écrit un modéle, vous pouvez modifier le niveau d'une note du modeéle en
passant dans fe mode d'*riture par étape ou en effectuant l'opération 2.3.8.
)




2.3 ECRITURE PAR ETAPE

C'est le second moyen d'écrire des modeles sur le RX17. Il vous permet de créer un
modéle en utilisant les touches d'instruments pour introduire des notes, une & une,
jusqu’a ce gu'un modele scit complet. C'est une méthode idéale pour créer des modeéles
parfaitement synchronisés, en particulier en lisant une partition. Elle vous permet
egalement de créer des modéles gqui sont trop complexas ou rapides pour étre
reproduits en temps réel.

# Pendantle mode d'écriture par étape, les notes que vous introduisez sont clairement
indiquées sur le LCD, sous forme d'un affichage a points, décrit en 2.3.4
INTRODUCTION DE NOTES.

2.0 MODE DE MODELE

1. Aprés avoir réglé la longueur du modéle, appuyez sur B pour amener le curseur sur "2,

Réglage de quantification

QUANTIZE=
RT. w> 1§

1716

2. Utilisez les touches —1/NO et +1/YES pour régler la quantification. Vous pouvez
avancer ou reculer dans la gamme des réglages de quantification: 1/08, 1/16, 1/32,
112, 1/24, 1/48.

2.3.1 PASSAGE DANS LE MODE D’ECRITURE PAR
ETAPE

1. Aprés avoir sélectionné un modéle, sélectionnez la fonction 3.

STEP WRITE 00
PTN> 3

2. Appuyez sur la touche +1/YES pour passer dans le mode d'écriture par étape.
Laffichage LCD indique la LONGUEUR du modéle.

REMARQUE 1: Si vous décidez que vous NFE voulez PAS passer dans le mode
d'écriture par étape, appuyez sur 1a touche PATTERN pour refourner au mode de
sélection de modele.

REMARGQUE 2: Si vous sélectionnez un modele qui contient déja des données, |'étape
2 de cette opération rappelle I'affichage a points d’écriture par étape, décrit en 2.3.4
INTRODUCTION DE NOTES.

REMARQUE: Vous pouvez appeler la fonction de quantification & partir de I'affichage
a points (Voir 2.3.4 INTRODUCTION DE NOTES) comme suit.

1. Appuyez sur la touche JOB.

2. Reéglez la quantitication comme décrit précédemment.

3. Appuyez sur la touche START pour revenir a 'affichage & points et continuer a
introduire des notes.

2.3.2 REGLAGE DE LA LONGUEUR DU MODELE |

Voir l'opération 2.2.2.

2.3.3 REGLAGE DE LA QUANTIFICATION

Dans le mode d'écriture par étape, la quantification vous permet de régler la longueur
de note minimum qui peut étre introduite. Si vous réglez la quantification sur 1/16, par
exemple, la note la plus courte qui peut étre introduite est une double croche {16 notes
dans une mesure & 4/4). La quantification est réglée comme suit:

2.3.4 INTRODUCTION DE NOTES

1. Une fois que la longueur et la guantification du modele ont €té réglées, appuyez sur
la touche START pour commencer I'écriture. Le LCD indique l'affichage a points.
L'afffichage a points initial est cefui correspondant au Hi Hat fermé.

Cet affichage ingique 4 noires pour la mesure, indiguées par les paires verticales de
petits points. La quantification indigue 16 temps pour la mesure, chague temps étant
indigué par un tiret horizontal. Le curseur glignotant vous indique d'introduire une
note ou un sitence sur le premier temps de la mesure 1.

Vous pouvez alors choisir une des options suivantes (2A ou 28):

2A. Introduisez une note en tapant sur la touche HH CLOSED. Uns note accentuée
peut étre introduite en maintenant enclenchée la touche ACCENT verte tout en
appuyant sur la touche HH CLOSED. La note est indiguée sous forme d'un repére
de note. Le curseur se déplace au temps suivant.

HHcios
of- - - --- -—--

| ]

Repere de note Four

11
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2.0 MODE DE MODELE

2B. Vous pouvez déplacer le curseur sur le temps suivant en appuyant sur la touche
+1/YES. Cela introduit également un silence dans le modéle.

Le temps est avancé d'une unitg, dans les deux cas, et vous pouvez introduire la
nole "Hi Hat fermé" suivanie. Ce procédé continue jusqu'au dernier temps du
modéle. Lorsque vous atteignez le dernier temps, des pressions sur la touche HH
CLOSED ou +1/YES ne deplacent pas le curseur, mais font clignoter un message
"» Eng <" sur l'affichage LCD.

® Sivous avez introduit une note sur le dernier temps, 'affichage LCD indigue le niveau
d'accent de cette note (qui sera zéro sl vous n'avez pas introduit d'accent) Ceci
vous permet d'éditer {changer) le niveau d'accent et donc le niveau de cette note.
Voir 2.3.8 EDITION D’ACCENT

3. Pour sélectionner un autre instrument & n'importe quel moment, appuyez sur la
touche d'instrument appropriée. L'affichage a points de cet instrument apparait, la
curseur étant sur la méme position que sur 'affichage a points précédent. Aucune
note n'est introduite jusqu'a ce gue vous appuyiez sur la touche d'instrument pour
{a seconde fois. Vous pouvez introduire la partie du second instrument, puis
sélectionner un autre instrument simplement en appuyant sur sa touche et composez
votre modeéles. Les notes de jusgu'a 11 instruments différents peuvent étre introduites
sur le méme temps.

4. Une fois que vous avez écrit un modéle, appuyez sur |a touche STOP/CONTINUE.
L'affichage LCD revient a I'indication de la sélecticn de modéle. Vous pouvez
maintenant reproduire e modéle en appuyant sur la touche START. Vous pouvez
alors, si vous le désirez, repasser dans le mode d'écriture par étape, pour ajouter
ou supprimer des notes dans le modéle.

2.3.5 BALAYAGE PAR ETAPES D'UN MODELE

Pendant le mode d'écriture par élape, vous peuvez avancer ou reculer dans un modéle
en utilisant respectivement la touche +1/YES ou —#/NQ. Lorsque vous passez chague
temps, vous entendez le(s) intrument(s) introduit{s) a ce temps. Vous pouvez egalement
balayer rapidement le modéle en maintenant enclenchée I'une de ces touches.

Lorsgue vous atteignez |a fin d'un modéle, un message *» End <" clignote sur |'affichage
LCD.

Lorsque vous retournez au début d'un modéle, un message *» Top " clignote sur
I'affichage LCD.

REMARQUE: La touche —1/NO N'introduit PAS de données. Elle ne sert QU'a reculer
dans le mogdéle.

2.3.6 SUPPRESSION DE NOTES

Une note peut &lre supprimée (effacée), en balayant un affichage a points jusqu'a ce
que localisiez la note erronée. puis en maintenant enclenchee latouche BEAT CLEAR
et en {apant sur la touche d'instrument appropriée. Le repére de note disparait et le
curseur se déplace au temps survant

2.3.7 SUPPRESSION D’'INSTRUMENTS

Des parties entieres d'instruments peuvent étre supprimées (effacées) d'un modéle,
comme suif

1. A partir de 'atfichage a points, appuyez sur la touche JOB. Puis utilisez la touche
P pour amener te curseur sur 3", pour sélectionner la fonction 3.

Instrument & supprimer

DELETE
ST. Ww>

2. Appuyez sur la touche d'instrument correspondant & Finstrument que vous désirez
supprimer. Son nom apparait sur I'affichage LCD.

3. Appuyez sur la touche +1/YES pour continuer cette opération. (Qu appuyez sur la
touche START pour retourner a 'alfichage a points, si vous NE désirez PAS
supprimer l'instrument).

Sure? (ves,/no)
ST. w> 128

4. Appuyez surlatouche +1/YES pour supprimer l'instrument sélectionné. L'affichage
LCD retourne a l'affichage & points {(maintenant vide) de |'instrument sélectionné. (Ou
appuyez sur la touche —1/NQ pour annuler cette opération, et ramenez le LCD &
l'affichage précédent).

2.3.8 EDITION D’ACCENT

Lorsque vous balayez un modéle (voir opération 2.3), un message tel gue "Ac=+08"
apparait sur I'affichage LCD lorsque le curseur atteint un repére de note.

BD Ac=+08
- ——--W=3--0-<--0-

Curseur sur le repére de note

Cela indique gue la note a été enregistrée avec un niveau d'accent de +8. Un niveau
d'accent de 00 indigue qu'aucun accent n'a été utilisé.

Vous pouvez éditer (modifier} le niveau d’accent de la note sur laguelle le curseur
clignote. Cela vous permet. en fait, de modifier le niveau de chaque note, pour ajouter
une dynamigue expressive a vos modeéles

Maintenez enclenchee la touche ACCENT et utilisez la touche +1/YES ou —1/NO pour
augmenter cu diminuer, respectivement, le niveau d'accent. GAMME- =31, Voir la
remargue de 1.5 ACCE ) sur les limites du niveau d'accent.




2.3.9 AFFICHAGES A POINTS POUR DES
MODELES LONGS

L affichage a points m'accepte que 16 temps. Yotre modéle peut contenir plus de temps
que cela, selon sa longueur etie réglage de quantification. Une mesure a 6/4 {longueur
24/16) avec un réglage de quantification de 1/24, par exemple, contient 36 temps.

Dans ce cas, lorsque le curseur atteint la limite de la portion affichée de 'affichage a
points (guel gue soit le sens), la portion affichee commence a “défiler” (se déplacer
dans l'affichage) de sorte que les portions successives de l'affichage a points
apparaissent, temps par temps

2.3.10 AFFICHAGES A POINTS: LE REPERE “X”

Lorsque des repéres “X" apparaissent sur un affichage a points, ils indiguent des notes
qui ont &té introduites a un réglage de quantification différent du réglage de
quantification actuel. En d’autres mots, ces noles tombent “entre” las temps sur
{'affichage a points.

BD
=@ =XxX-=-X-

Curseur Repére de nole  Repére "X”

Le niveau d'accent de ces notes N'est PAS affiché et il NE peut PAS étre édité. Sivous
désirez éditer des niveaux d'accent, changez le réglage de guantification (voir 2.3.3
REGLAGE DE QUANTIFICATION) au réglage dans lequel les notes ont élé entrées.

2.0 MODE DE MODELE

2. Appuyez sur la touche +1/YES pour continuer cette opération (Ou appuyez sur la
touche PATTERN pour retourner a l'affichage de séiection de modéle, si vous NE
désirez PAS effacer le modéle).

Sure?
PTN>

(ves/ /no)
12385867

3. Appuyez sur latouche +1/YES pour effacer le modéle sélectionné (ou appuyez sur
la touche —1/NQ pour annuler cette opération). L'affichage LCD indique

COMPLETE !
PTN> 1234567

puis retourne a |'affichage de sélection de modéle.

2.4 EFFACEMENT D'UN MODELE

Vous pouvez effacer instantanément tout un modéle. Cela se fait, par exemple, si la
mémoire de modéles du RX17 est pleine el que vous voulez écrire un autre modéle.

1. Aprés avair sélectionné le modé&le que vous voulez effacer, sélectionnez la fonction 4.

CLEAR PTN 00w?
PTN> 123N567

2.5 EFFACEMENT DE TOUS LES MODELES

Vous pouvez sffacer instantanément les 100 modeles. Cela se fait, par exemple, si la
mémoire de modéles du RX17 est pleine et gue vous voulez écrire d'autres modéles.
Effectuez l'opération 4.1 pour sauvegarder les modéles sur une bande avant de les
effacer, si vous voulez conserver ces modéles pour une utilisation uliérieure. Vous
pouvez également sauvegarder des modeles par MIDI, en utilisant un dispositif de
stockage de données MID!, comme le Classeur de Données MID) MDF-1 Yamaha (voir
opération 5.7).

1. Appuyez sur la touche PATTERN et sélectionnez |a fonction 5.

CLEAR ALL PTNs °?
PTN> 1234867

2. Appuyez sur la touche +1/YES pour continuer cette opération. {Ou appuyez surla |

touche PATTERN pour retourner a |'affichage de sélection de modéle, si vous NE
désirez PAS effacer tous les modéles).

Sure? (yes/no)
PTN> 1234§67

13
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2.0 MODE DE MODELE

3. Appuyez sur la touche +1/YES pour effacer tous ies modeéles (ou appuyez sur la
touche —1/NQ pour annuler cette opeération et retourner & I'affichage de sélection de
modele). L'affichage LCD indigue

COMFLETE !
PTN> 1234567

puls relourne & l'affichage de sélection de modéle.

2.6 COPIE D’UN MODELE

La fonction de copie de modéle vous permet de copier n'importe quel modéle
sélectionné sur une autre destination dans la mémoire de modéle du RX17. Cette
caractéristique esl pratique si vous voulez copier un modéle afin de le modifier pour
créer un nouveau modéle, tout en conservant le modéle d'erigine. Elle est également
utile si vous vouiez placer les medéles dans un ordre particulier dans la mémoire du
RX17 (de sorte & pouvoir, par exemple, reproduire facilement un modéle suivi par le
modeéle adjacent, en appuyant sur la touche +1/YES pendant une reproduction).

1. Aprés avoir séleclionné le modeéle que vous désirez copier, sélectionnez la fonction 6.

COPY PTN11l —-%x%x ?
PTN> 1234587

2. Utilisez le bloc de touches numériques pour introduire le numére de la destination
de modeéle sur lequel le modeéle sélectionné doit étre copié.

COPY PTN11 —-36 *?
PTN> 1234587

. 3. Appuyez sur la touche +1/YES

Sure? (yes,/no)

PTN> 1234587

Vous pouvez maintenant annuler cette opération en appuyant sur la iouche +1/NQ

si vous NE désirez PAS copier sur la destination séleclionnée (si, par exemple, elie

contient déja des données). Le LCD retourne a affichage de sélection de modéle.
4. Pour copier le modéle, appuyez sur la touche +1/YES. L'affichage LCD indique

COMPLETE !
PTN> 1234567

puis retourne a l'affichage de sélection de modéle.

2.7 INDICATION DE LA MEMOIRE
RESTANTE

Cette foncticn vous permet de vérifier la mémoire de modéle restante du fX17, comme
pourcentage de la capacité totale de mémoire de modeéies.

Appuyez sur la touche PATTERN et sélectionnez la fonction 7.

REMAINING
PTN>

070%
1234568



Unknown
 

Unknown
 


3.0 MODE DE MORCEAU

La fonction du mode de morceau est de vous permettre de connecter différents modéles
afin de former une séquence rythmigque pour tout un morceau ou une chanson. Le RX17
vous permet de créer jusqu'a 10 morceaux, numeérotés de 0 4 9. Chaque morceau peut
contenir jusqu'a 999 parties et le nombre maximum de parties des 10 morceaux
combinés est de 1.200. Une partie peut contenir non seulement un modéle, mais
également une commande de répétition, un changement de tempo ou un changement
de volume.

3.0.1 PASSAGE DANS LE MODE DE MORCEAU

Toutes les fonctions de morceau sont précédées par une pression sur la touche SONG
pour passer dans le mode de morceau. L'affichage LCD indique

SELECT
SONG>

SONG Ow
¥23456

Numéros de fonctions

Les numéros de fonctions (1 & 6) vous permettent de sélectionner les six fonctions
principales du mode de Morceau. Ce choix se fait en utilisant la touche <« ou P pour
déplacer le curseur sur le numéro de fonction approprié. L'affichage LCD indique alors
la fonction sélectionnée. Vous pouvez également déplacer le curseur en maintenant
enclenchée la touche JOB et en appuyant sur la touche numérique correspondant au
numeéro de fonction. Si vous appuyez seulement sur la touche JOB, le curseur se
déplace sur la fongtion 1.

Appuyer sur une autre touche de mode pour sortir du mode de morceau.

¢ Touches —1/NO et +1/YES

Une pression sur la touche —1/NO sélectionne le numérc de morceau immédiatement
INFERIEUR au numéro de merceau actuel.

Une pression sur la touche +1/YES sélectionne le numéro de modéle immédiatement
SUPERIEUR au numéro de morceau actuel.

¢ BLOC DE TOUCHES NUMERIQUES

Utilisez le bloc de touches numériques pour introduire un numéro de morceau.

REMARQUE: Le RX17 contient une variété de morceaux préréglés en usine dans les
adresses de morceaux 0 a 3. Nous vous suggércns de les vérifier — ils vous donneront
une bonne idee de la flexibilité et de la puissance musicale du RX17. Vous trouverez
que beaucoup d'entre sux sont immeédiatement ulilisables, alors que d'autres peuvent
élre edités pour créer vos propres morceaux. La liste de ces morceaux esl donnée et
ils sont décrits en détails dans le LIVRE DES MODELES DU RX17 joint. Voir 2.1.2
CHARGEMENT DES MCDELES PREREGLES pour la description de la maniére de
rappeler tes morceaux préréglés.

Les fonctions du mode de morceau sont numerotées de 3.1 a 3.6 dans ce chapitre.

3.1 SELECTION D'UN MORCEAU

1. Appuyez sur la touche S8ONG. Le curseur clignotant indique la fongtion 1.

SELECT SONG Ow
SONG> §234568

Un "w" apparait dans le coin supérieur droit de I'affichage LCD si le morceau contient
déja des données ("w" représente "écrit”). Cela facilite la sélection d'un morceau vide
lorsgue vous voulez écrire un NouveaU morceau.

Dans le mode de sélection de morceau. il y a deux méthodes pour sélectionner des
MOrCEAUX. ;

3.1.1 REPRODUCTION D'UN MORCEAU

1. Apres avoir sélectionné un morceau, appuyez sur fa touche START.

Numeéro de morceau

l__I_l

PLAY: SONG Ow
PART 001:PTNOI1

MNurméro de partie actuelle Numeéro de modele actuel

1. A mesure que le morceau est reproduit, les numércs de parties et les numércs de
modeéles sont affichés. Siune partie contient un élément autre gu'un modéle (c'est-a-
dire un changement de volume, un changement de tempo ou une repétition) elle
n'est pas affichée.

2. Pour arréter la reproduction, appuyez sur la touche STOP/CONTINUE.

Indique que la reproduction s'est arrétée

STOP: SONG Ow
PART 003:PTN12
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. Pour redémarrer la reproduction, appuyez sur la touche START pour une repro-

duction & partir du début du morceau ou sur la touche STOP/CONTINUE pour une
reproduction a partir du point auguel la repreduction s'était arrétée. Si vous avez
arréte la reproduction pendant une section de répétition, la commande de répétition
est ignorée lorsque vous reprenez la reproduction. Si vous avez arrété la
reproduction au milieu d'un modele, une pression sur la touche —1/NO ou +1/YES
avant d'appuyer sur la touche STOP/CONTINUE fera redémarrer la reproduction
respectivernent depuis le début du modeéle précédent, ou le début du modéle
suivant. Vous pouvez également utiliser les touches —1/NO et +1/YES pour localiser
une partie dans un morceau a partir de laguelle la reproduction doit commencer.

Pendant qu'un morceau est arrété, vous pouvez utiliser les touches numérigques pour
seélectionner un autre morceau, sans devoir appuyer sur fa touche SONG. Le LCD
retourne & l'affichage de selection de morceau.

Pendant la reproduction d'un morceau, vous pouvez changer le tempo en utilisant ie
curseur TEMPO ou en effectuant I'opération 1.7.1.

3.1.2 UTILISATION DU TABLEAU DE MORCEAU

Un tableau de morceau se trouve prés de la fin de ce manuel. Photocopiez ce tableau

et utilisez les copies afin de conserver un mémo écrit absolument précis des morceaux
crégs sur le RX17. Ce tableau peut contenir les données d'un morceau contenant 128
parties. Des morceaux plus longs peuvent étre notés en utilisant deux tableaux de
modéles ou plus. introduisez les données comme suit:

Introduisez les numércs de modéles dans la colonne "PTN”.

Si une partie contient des données autres que celle d'un modéle, notez ces
informations dans la coionne "Autres données”, comme suit:

Introduisez la valeur des changements de volume.

Introduisez la valeur et la durée des changements de tempo.

Introduisez les signes de début de répétition.

Introduisez les signes de fin de répétition et le nombre de répétitions.

3.2 EDITION D'UN MORCEAU

La fonction d'édition de morceau vous permet de connecler des modéles pour former
un morceau. Vous pouvez également introduire des changements de volume, des
changements de lempo et des répétitions. Toutes ces données sont introduites dans
une partie. Les morceaux peuvent contenir jusqu'a 999 parties. L'édition d'un morceau
est faite, en bref, de la maniére suivante:

Vi

. Passez dans le mode d'édition de morceau.
- Introduisez des données dans la premigre partie. Puis utilisez 1a touche +1/YES pour

passer a la partie suivante et y introduire les données. Continuez de cette maniére
jusqu'a ce que le morceau soit complet.

. Une fois que vous avez introduit toutes les parties du morceau, appuyez sur la touche

STOP/CONTINUE pour sortir du mode d'édition de morceau. Vous pouvez alors
reproduire le morceau en appuyant sur la touche START

cici guelgues donnees imporiantes concernant la fonci bredition de morceau:

* Vous pouvez reculer dans un morceau en utilisant la touche —1/NO. Cela vous permet
de vérifier une partie. Lorsqu’une partie est affichée, vous pouvez changer ses
données en utilisant le bloc de tcuches numérigues.

e En maintenant enclenchée la touche —1/NO ou +1/YES, vous pouvez,
respectivement, reculer ou avancer rapidement dans un morceau.

® Vous pouvez supprimer, copier oU insérer des parties dans un morceau qui a déja
été édité. Vous pouvez régler le tempo initial d'un morceau pour le reproduire
automatiquement au tempo correct. Et vous pouvez utiliser la fonction de recherche
de partie pour localiser automatiquement une partie sélectionnée dans un morceau.
Ces opérations sont sélectionnees en passant dans le mode d'édition de morceau,
en appuyant sur la tcuche JOB, puis en sélectionnant un numéro de travail en utilisant
les touches « et . Vous pouvez également sélectionner des travaux en maintenant
enclenchee la touche JOB et en appuyant sur la tcuche numérique appropriée. Les
numeros des travaux sont les suivants:

TRAVAIL1 REGLAGE DU TEMPC INITIAL
TRAVAIL 2 RECHERCHE D'UNE PARTIE
TRAVAIL 3 COPIE D'UNE PARTIE
TRAVAIL 4 SUPPRESSION D'UNE PARTIE
TRAVAILS INSERTION D'UNE PARTIE

L'affichage de tempo initial apparait lorsque vous appuyez sur la touche JOB

INIT. TEMPO OFF
EDIT> 2345

{LCD C4} Numéros de travaux

Si, avant d'appuyer sur la touche JOB, vous aviez localisé la partie vide & la fin du
morceau, seuls les numeéros de Travaux 1 a 3 sont affichés, car les travaux 4 et 5 ne sont
pas nécessaires (il ny a pas de données a supprimer et il est inutile d'insérer une
partie — vous pouvez infroduire les données de la maniére normale)

® A n'importe guel moment, une fois gue vous étes dans le mode d'édition de morceau,
vous pouvez retourner a laffichage de sélection de morceau en appuyant simplement
sur la touche STOP/CONTINUE et reproduire le morceau ou sélectionner d'autres
fonctions.

e C'est une bonne idée de garder un mémo écrit d'un morceau, & mesure que vous
I'éditer. Voir le TABLEAU DE MORCEAU plus loin dans ce manuel.

3.2.1 PASSAGE DANS LE MODE D'EDITION DE
MORCEAU

1. Aprés avoir sélectionné un morceau, selectionnez la fonction 2.

EDIT SONG 0 2
SONG> B3456

)




2. Appuyez sur la tauche +1/YES pour passer dans le mode d'édition de morceau.

Message indiquant d'introduire les données  Curseur clignotant

—l— !
Part001=PTN*xx%x §
[PTN] It # accel

Message indiguant d'introduire le modéle

L'affichage LCD indique la premiére partie du morceau. Les astérisques indiguent que
la partie est vide. Le curseur clignotant indique que vous pouvez introduire des données.
"PTN" clignotant indique que le type de données que vous pouvez introduire est un
numéro de modéle.

REMARQUE 1: "PTN" est entre parenthéses carrées, rappel supplémentaire que vous
pouvez maintenant introduire un medéle. En déplagant ces parenthéses, vous pouvez
introduire d'autres types de données. Déplacez les parenthéses en appuyant sur
Les types de données suivants sont successivement mis entre parenthéses:

Il: (C&but de répétition)
Al (Fin de répétition)
accel (Acceterando ou augmeniation du tempo)

Le LCD passe ensuite & l'affichage des symboles suivants, qui sont suscessivernent
mis entre parenthéses, lorsque vous appuyez sur b

rit (Ritardando ou diminution du tempo)
vol+ {Augmentation du vclume)
vol— (Diminution du volume)

Ce sont les six types de. données qui peuvent éire introduites dans le mode d'édition
de morceau. Avant dintroduire les données réelles dans une partie vide, vous pouvez
utiliser les touches < et » pour déplacer les parenthéses sur ies données que vous
voulez. Vous pouvez alors utiliser le bloc de touches numeériques pour introduire les
valeurs des données.

REMARQUE 2: 5i, aprés I'étape 1 de cette cpération, vous décidez que vous NE voulez
PAS passet dans le mede d'édition de morceau, appuyez sur la touche SONG ou STOP/
CONTINUE pour retourner a la sélection de morceau.

REMARQUE 3: Si vous sélectionnez un morceau qui contient déja des données, te LCD
indigue les données contenues dans ia partie 001, Vous pouvez introduire de nouvelles
donnges dans cette partie, & condition que ce soit le méme type de données {modéle,
répétition, etc }. Si vous voulez introduire un type différent de données, vous devez
supprimer la partie (opératicn 3.2.9) et insérer une nouvelle partie (opération 3.2.10)
Paur le moment (et pour les opérations 3.2.2 4 3.2.5) Nous SUPPOSETONS que vous avez
sélectionné un morceau vide

3.0 MODE DE MORCEALU

3.2.2 INTRODUCTION DE MODELES

1. Aprés avoir sélectionné un morceau vide et étre passé dans le mode d'édition de
morcean, vous pouvez introduire immeédiatement un numeéro de modéle dans la
partie 001, en utilisant les touches numériques.

{LCD C7) Numéro de modéle

—
Part001=PTN56 §
{(PTN] It 3 accel

2. Appuyez sur la touche +1/YES pour passer a la partie suivante et introduisez-y
des données.

3.2.3 INTRODUCTION DE REPETITIONS

Les répétitions peuvent faire gagner beaucoup de temps d'édition en permettant de
repeter jusqu'a 99 fois une partie ou un groupe de parties. Cette fonction peut étre
utilisee, par exemple, lorsgue le méme rythme est répété pendant tout un solo.

Les répetitions sont introduites en deux opérations, La commande de début de répétition
est introduite au début de 1a section quidoit &tre répétée. Puis la commande de fin de
répétition est intreduite & Ia fin de !a section a répéter, avec un nombre indiguant le
nombre de fois ol la section doit étre répétée. Souvensz-vous que le nombre de
répétitions doit étre INFERIEUR d'une unité au nombre total de reproductions de la
section sélectionnée. Chague commande de répétition compte comme une partie.

Les parties 3 et 4 sont, dans cet exemple, répétees deux fois, ce qui fait un total de
trois reproductions pour ces parties.

Partie GO1 Partie 002 Partie 003 Partie 004 Partie 005 Partie 006
mNm%u: ﬁWNw Pmosjmngpmo4}

Commande de début Commandes de
de répétition “fin de répétition”
“répétition double”

SEQUENCE DE JEU REEL

[
1

PTNO1 | PTN Q2 PTN 02

PTN Q3 | PTNOQZ ;

PTN 03

I P ——

WN%fWle

17
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Vous pouvez introduire n'importe quel nombre de répétitions dans un merceau. Vous
pouvez également "emboiter” des commandes de répetition, de sorie qu'une courte
section répétée se produise & 'intérieur d'une section répétée plus longue. Cela se fait,
par exemple, si tout un solo doit étre répété (commandes de répétition au début et a la
fin du solo) ET une courte section a i'intérieur du soto doit étre répétée (commandes de
repetition av début et a la fin de la section courte dans le solo). Vous pouvez en fait
“emboiter” jusgu'a 48 répétitions, I'une dans I'autre.

1. Aprés avoir sélectionné un morceau et étre passé dans le mode d'édition de
morceau. appuyez sur la touche P pour deplacer les parentheses sur le symbale I
(c'estla notation musicale standard pour un signe de début de répétition). Le signe
de répétition apparait également dans la partie supérieure de I'affichage LCD.

Signe de début de répétition
|

Partoo2= 1
PTN [Ik]1x

I I
Parentheéses

accel

‘2 Appuyez sur la touche +1/YES pour introduire une commande de début de

repétition. L'affichage LCD passe automatiquement a la partie suivante. Continuez
'édition (introduction de modeles et d'autres donnéas) et lorsque vous atteignez le
point auquel une commande de fin de répétition est nécessaire (partie 5 par
exemple), ulilisez |a touche P pour sélectionner i, le symbole pour une commande
de fin de répétition

Signe de fin de répétition

PartQob5-=
PTN

AN x01
I [N] accel

L'affichage LCD indique 01" — le nombre par défaut de répétitions. Si une seule
répétition est nécessaire, vous pouvez maintenant appuyer sur la touche +1/YES
pour continuer & éditer le morceau.

3. Pour introduire un nombre différent de répétitions, utilisez le bloc de touches
numérigues, en introduisant un nombre a deux chiffres {02 par exemple). Gamme:
01 — 99.

Nombre de répétitions

Partoob=
PTN

A >x02
I [(M] accel

Vous pouvez maintenant continuer I'édition en appuyant sur la touche +1/YES ou
appuyez sur la louche SONG ou STOP/CONTINUE pour sortir du mode d'édition de
morceau

® [esrépétitions sont souvent introduites APRES que tous les numéros de modéles ont
éte introduits pour un morceau. Voir 3.2.10 INSERTION D'UNE PARTIE pour la
maniére d'insérer des données dans un morceau. Souvenez-vous qu'une répétition
crée une nouvelle partie et fait avancer toutes les parties subséquentes.

3.2.4 INTRODUCTION DE CHANGEMENTS DE
TEMPO

Cette fonction vous permet d'intreduire un changement graduel de tempo dans un
morceau. Le tempo peut augmenter {accelerando) cu diminuer (ritardando}). Vous
pouvez régler la gamme glebale du changement de tempo et la durée du changement.
Si vous réglez la durée a zéro, un changement de tempo instantané se produit.

Les opérations étant virtuellement les mémes pour les deux types de changement de
tempo, nous ne décrivons que 'accelerando. La seule différence est qu'il faut déplacer
les parenthéses soit sur "accel” soit sur "rit” et que la valeur de changement de tempo
est indiguée, respectivement, par un nombre positif ou négatif.

REMARQUE: Lorsque vous reproduisez un morceau qui contient un changement de
tempo, le tempo final du morceau est différent du tempo initial. Si vous n'avez pas régie

de tempo initial pour un morceau et que vous reproduisiez immédiatement a nouveau
le morceau, ta reproduction commence au nouveau tempo. Il est donc recommandé de

toujours regler le tempo initial pour un morceau. Voir 3.2.6 TEMPO INITIAL.

1. Aprés avcir sélectionné un marceau et étre passé dans le mode d'édition de
morceau, appuyez sur la touche P pour déplacer les parenthéses sur "accel”.

Valeur de changement du tempe  Curée de changement du tempo

Part003=+008.00
PTN It 4 [accel]

2. Le curseur clignote sur la valeur de changement du tempo. Utilisez le bloc de
touches numeriques pour regler cette valeur. GAMME: 0 — 99 noires/minute.

REMARQUE: Lz fonction de changement du tempo NE peul PAS modifier le tempo
au-dela de la gamme de temps du RX17 (40 — 250 ncires/minute).

3. Appuyez sur fa touche +1/YES pour déplacer le curseur sur la position de durée de
changement du tempo et utilisez le bloc de touches numérigues pour introduire la
durée de changement du tempo. Gamme: 0 — 99 noires.

Vous pouvez utiliser les touches —1/NO et +1/YES pour avancer et reculer le curseur
afin de modifier, comme nécassaire, les deux parametres de changement du tempo

4. Le changement de tempo est maintenant réglé et vous pouvez appuyer sur la touche
+1/¥YES pour passer & la partie suivante et continuer I'édition, ou appuyer sur la
i touche STOP/CONTINUE pour sortir du mode d'adition de morceau.

'
'

o



¢ |es changements de tempo sont souvent introduits APRES que tous les numéros de
modéles ont été introduits pour un morceau. Voir 3.2.10 INSERTION D'UNE PARTIE
pour la maniere d'insérer des données dans un morceau. Souvenez-vous qu'un
changement de tempo crée une nouvelle partie et fait avancer toutes les parties
subséquentes.

3.2.5 INTRODUCTION DE CHANGEMENTS
DE VOLUME

Cette fonction vous permet d'introduire un changement de volume dans un morceau.
Le volume peut augmenter ou diminuer et vous pouvez réglez la gamme du changement
de volume.

Les opérations étant virtuellement identiques pour les deux types de changement de
volume, nous ne décrivons qu’une opération “vol+" (crescendo). La seule différence
est qu'il faut déplacer les parenthéses soit sur “vol+" soit sur "vol—" et que la valeur de
changement de volume est indiguée, respectivement, par un nombre positif ou négatif.

1. Aprés avoir sélectionné un morceau et étre passé dans le mode d'édition de
morceau, appuyez sur fa touche P pour déeplacer les parenthéses sur “vol+".
Valeur de changement du volume
Part006=vol+00{
rit [vol+] vol-

2. Le curseur clignote sur la valeur de changement du volume. Utilisez le bloc de
touches numériques pour régler cette valeur. GAMME: 0 — 31.

REMARQUE: La fonction de changement de volume NE peut PAS altérer le volume
d'une note au-dela de la gamme de niveau d'instrument du RX17 (0 — 31).

3. Le changement de volume est maintenant reglé et vous pouvez appuyer sur {a touche
+1/YES pour passer a la partie suivante et continuer I'édition, ou appuyer sur la
touche SONG ou STOP/CONTINUE pour sortir du mode d'édition de morceau.

4.0 MODE DE MORCEAU

1. Aprés avoir sélectionné un morceau et étre passé dans le mode d'édition de
morceau, appuyez sur la touche JOB.

INIT. TEMFPO OFF
EDIT> {2345

2. Vous pouvez maintenant utiliser les touches —1/NQ et +1/YES pour désactiver ou
activer, respectivement, la fonction de tempo initial.
3. Appuyez sur ta touche TEMPO pour régler la valeur du tempo initial.

INIT. TEMPO
EDIT> f2345

J=%%kx

4. Des astérisques indiquent que le tempo initial n'a pas encore été réglé. S'il a été
regté, le réglage apparalt sur l'affichage LCD. Utilisez les touches —1/NO et +1/YES
ou le curseur TEMPO pour régler le tempo initiat.

5. Appuyez sur latouche START pour retourner au mode d'édition de morceau (si vous
voulez continuer a éditer le morceau) ou appuyez sur la touche SONG ou STOP/
CONTINUE pour sortir du mode d'édition de morceau.

® |es changements de volume sont souvent introduits APRES que tous les numéros
de modeéles ont été introduits pour un morceau. Voir 3.2.10 INSERTION D'UNE
PARTIE pour la maniére d'insérer des données dans un morceau. Socuvenez-vous
qu'un changement de volume crée une nouvelle partie et fait avancer toutes les
parties subséquentes.

3.2.6 TRAVAIL 1: TEMPO INITIAL

Cette fonction vous permet de régler le tempo de reproduction exact pour un morceau
gue vous avez deja edité. Cela permet d'éviter la nécessité de changer manuellement
des tempos entre la reproduction de morceaux. Bien sdr, toutes commandes de
changement de tempo que vous avez inclues dans le morceau fonctionneront (dans les
limites de la gamme de tempo du RX17) et vous pouvez ¢  Jment modifier
manuellement le tempo 4 n'importe gquel moment.

3.2.7 TRAVAIL 2: RECHERCHE D’UNE PARTIE

Cette fonction vous permet de localiser instantanément une partie dans un morceau.
Elle est utile et permet de gagner du temps car vous pouvez localiser n'importe quel
point dans e morceau pour I'éditer (elle peut &tre comparée aux dispositifs de mémoire
de transport de bande des studios d'enregistrement qui permettent un “punch in” & un
point présélectionné dans un enregistrement).

1. Aprés avoir sélectionné un morceau et étre passé dans le mode d'édition de
morceau, appuyez sur la touche JOB.

INIT. TEMPO OFF
EDIT> §2345

2. Utilisez la touche P (ou maintenez enclenchée la touche JOB et appuyez
simultanement sur la touche 2) pour amener le curseur sur la position “2”.

SEARCH PartXx%xx 2
EDIT> 18345
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20 3.0 MODE DE MORCEAU

3. Utilisez le bloc de touches numériques pour introduire un numéro de partie a trois
chiffres (GAMME: 001 — 999). Appuyez ensuite sur la touche +1/YES. L'affichage
LCD indigue immédiaternent la partie sélectionnée et le modele ou d'autres données
qui y sont contenus. Exemple: Partie 006, Modéle 23.

Part006=PTN23w

[PTN] Ik # accel

Vous pouvez maintenant continuer I'édition & partir de ce point.

3.2.8 TRAVAIL 3: COPIE D'UNE PARTIE

Cette fonction vous permet de choisir une partie ou un groupe de parties et de les copier
sur une autre adresse dans un morceau, ou a la fin du morceau. Cela fait gagner du

temps si vous avez programme les parties pour un solo et que vous voulez répéter le
méme solo plus loin dans un morceau. Vous pouvez copier tout le solo en une seule

opeération au lieu de devoir copier chague partie individuelle.

Supposons, par exemple, que dans ce court morceau de 5 parties, vous vouliez copier
les parties 2 et 3 a la fin du morceau.

AVANT COPIE

Partie 001 Partie 002 Partie 003 Partic 004 Partie 005 Partie 006
. ; ! T rortTTT a
PTN12 : PTNGS A PTN 44 | PIN93  PTN 31 :

Partie a copier Destination de copie

APRES COPIE
Partie 001

‘ PTN 12J PTN 99

Partie 002 Partie 003 Partie 004 Partie 005 Partie 006 Partie 007
f
PTN44 | PTN93 | PTN 31 | PTN 99 J PTN 44 l

-

Nouvelles parties

Vous pouvez aussi copier sur une destination AVANT la fin du morceau, a condition
gu'elle soit AVANT ou APRES les parties qui doivent étre copiées. Cet exemple montre
ce qui se passe si vous copiez les parties 2 et 3 sur la partie 4.

AVANT COPIE
Partie 001 Partie 002 Partie 003 Partie 004 Partie 005
| PTN12 | PTN99 | PTN44 | PTN93 | PTN 3ﬂ

!

Destinati

Partie & copier je copie

APRES COPIE
Partie 001 Partie 002 Partie 003 Partie 004 Partie 005

I : -
PTN12 | PTN99 | PTN44 | PTN99 | PTN tﬂ

S
-
Nouvelles parties

. Aprés avoir sélectionné un morceau et étre passé dans le mode d'édition de

morceau, appuyez sur la touche JOB puis sélectionnez le Travail 3.

COPY - Parto001 ¢
EDIT> 12845

Vous pouvez maintenant, si vous le désirez, annuler cette opération et retourner a
I'affichage d'édition de morceau en appuyant sur la touche START.

. Utilisez le bloc de touches numérigues pour sélectionner le numéro de la partie qui

sera ie point de destination de copie, puis appuyez sur la touche +1/YES.

XKXK-—%kXxkx ?
12845

o

from
EDIT>

. Les deux ensembles de trois astérisques sur l'affichage LCD vous indiquent

d'introduire les numéros des parties du début et de la fin de la section que vous
désirez copier. Sila section n'est qu'une seule partie, introduisez deux fois te méme
numéro. Utilisez le bloc de touches numeériques pour introduire des numéros de
parties & trois chiffres (GAMME: 001 — 999). Vous introduirez, pour notre exemnple,
‘002" puis “003",

from 002-003 ¢
EDIT> 12845

Si vous avez introduit des numéros de parties erronés, appuyez sur la touche —1/NO
pour effacer 'affichage et introduisez les numéros corrects.

. Appuyez sur la touche +1/YES pour effectuer I'opération de copie d'une partie (ou

appuyez sur la touche START pour annuler cette opération et retourner a I'affichage
d'edition de morceau). Le LCD indique "“COMPLETE!” puis affiche la derniere partie

de la section récemment copiée. Vous pouvez alors continuer a éditer ou appuyer
sur la touche STOP pour sortir du mode d'édition de morceau.



Unknown
 


3.2.9 TRAVAIL 4: SUPPRESSION D’UNE PARTIE

La fonction de suppression vous permet de retirer une partie d'un morceau qui a déja
été edité. Si vous voulez, par exempie, retirer la partie 3 de notre court morceau, vous
localisez la partie 3 et effectuez l'opération de suppression.

AVANT SUPPRESSION

Partie 001 Partie 002 Partie 003 Partie 004 Partie 005

EiijPn\mz\PTNgg%rNosl‘Pmm1

f

Partie a supprimer

APRES SUPPRESSION

Partie 001 Partie 002 Partie 003 Partie 004

{PTN 01 W PTNO2 | PTNO3 i PTN 04

Modéle 99 supprime.
Toutes les parties subséquentes sont
déplacées d'un cran vers l'arriére.

® \ous pouvez également supprimer, exactement de la méme maniére, des parties
contenant des répetitions, des changements de tempo et des changements de
volume.

3.0 MODE DE MORCEAU

3. Pour effectuer 'opération de suppression, appuyez a nouveau sur la touche +1/YES.
Le LCD indique

COMPLETE !
EDIT> 12345

puis retourne a 'affichage de suppression, vous permettant de sélectionner un autre
travail.

4. Sivous désirez continuer a éditer, appuyez sur la touche START. L'affichage LCD
indique la partie SUIVANT la partie qui a été supprimée. C'est, dans notre exemple,
la partie 003, contenant le modéle 03.

Part003=PTNO3wF
[PTN]l Ik 9 accel

1. Aprés avoir sélectionné un morceau et éire passé dans le mode d'édition de
morceau, appuyez sur la touche JOB puis sélectionnez le Travail 4.

DELETE Parto003 2
EDIT> 12385

Vous pouvez maintenant, si vous le désirez, annuler cette opération et retourner A
raffichage d'édition de morceau en appuyant sur la touche START.

2. Utilisez le bloc de touches numeériques pour sélectionner le numéro de la partie que
vous désirez supprimer, puis appuyez sur la touche +1/YES.

Sure? (yes,//no)
EDIT> 12385

Vous pouvez encore alors annuler cette opération, en appuyant sur la touche —1/NO
Le LCD retourne a I'affichage précédent, vous permett: ‘)e sélectionner un autre
travail.

3.2.10 TRAVAIL 5: INSERTION D'UNE PARTIE

La fonction d'insertion a I'effet inverse de la fonction de suppression — elle vous permet
de sélectionner un point dans un morceau qui a déja été assemblé et d'insérer de
nouvelles parties entre les parties déja programmeées. Si, par exemple, vous voulez
insérer une partie entre les parties 2 et 3 d'un morceau, cela signifie que vous devez
insérer une nouvelle partie 3.

AVANT INSERTION
Partie 001 Partie 002 Partie 003 Partie 004

l PTNO1 | PINO2 | PTN O3 | PTN 04

Point d’insertion
pour le nouveau modele
P.e. Modéle 99.

APRES INSERTION
Partie 001 Partie 002 Partie 003 Partie 004 Partie 005
PTNG1 | PTNO2 | PTN 99 | PTN 03 I PTN 04‘!

Le modéle 99 est inséré dans la partie 3.
Toutes les parties subséquentes se déplacent
d'un cran vers 'avant,

¢ Vous pouvez ggalement insérer des répétitions, des changements de tempo et des
changements de volun !
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1. Apres avoir sélectionné un morceau et étre passé dans le mode d'édition de
morceau, appuyez sur la touche JOB, puis sélectionnez le Travail 5.

EDIT>

INSERT PartoOoo01 =?

12348

Vous pouvez maintenant, si vous le désirez, annuler cette opération et retourner &
I'affichage d'édition de morceau en appuyant sur la touche START.

2. Utllisez le bloc de touches numériques pour sélectionner le numéro de la partie gue
vous désirez insérer, puis appuyez sur {a touche +1/YES. Par exemple, Partie 003.

Part003=PTNxx%x §

[PTN] It 4 accel

3. Vous pouvez maintenant introduire nimporte quelles données dans la nouvelle partie
003, de la mamére normale, en deplagant les parenthéses sur le type désiré de
donneées et en introduisant les valeurs de données. Par exemple, Modele 99.

Part003=PTN99w

[PTN] accel

4. Lanouvelle partie est maintenant introduite. Vous pouvez alors continuer & éditer ou
appuyer sur la touche SONG ou STOP/CONTINUE pour sortir du mode d'édition de
morceau.

3.3 EFFACEMENT D’'UN MORCEAU

Vous pouvez effacer instantanément tout un morceau. Cela se fait, par exempte, si la
mémoire de morceaux du RX17 est pleine et que vous voulez écrire un autre morceau.

1. Apres avoir sélectionné le morceau gue vous désirez effacer, sélectionnez la
fonction 3.

CLEAR SONG Ow?
SONG> 128456

Vous pouvez, a ce point, appuyer sur la touche SONG pour retourner a 'affichage.-
de selection de morceau, si vous NE voulez PAS effacer le morceau.

)

2. Appuyez sur fa touche +1/YES pour continuer cette opération.

Sure? (yes/no)
SONG> 128456

Vous pouvez alors encore annuler cette operation et retourner a I'affichage de
selection de morceau en appuyant sur la touche —1/NQ. Appuyez sur la touche
+1/YES pour effacer le morceau sélectionné. L'affichage LCD indique.

COMPLETE!!
SONG> 123456

puis retourne a l'affichage de sélection de morceau.

3.4 EFFACEMENT DE TOUS LES
MORCEAUX

Vous pouvez effacer instantanement les 10 morceaux. Cela se fait, par exemple, si la
mémoire de marceaux du RX17 est pleine et que vous voulez écrire d'autres morceaux.
Effectuez l'opération 4.1 pour sauvegarder les morceaux sur une bande avant d'effacer
tous les morceaux si vous voulez conserver ces morceaux pour une utiisation ultérieure.
Vous pouvez egalement sauvegarder les morceaux par le systéme MIDI, en utitisant un
dispositif de stockage de données MIDI comme le Classeur de Données MIDI MDF-1
Yamaha (voir I'opération 5.7).

1. Appuyez sur la touche SONG et sélectionnez la fonction 4.

CLEAR ALL SONGs?
SONG> 123856

Vous pouvez, a ce point, appuyer sur la touche SONG pour retourner a I'affichage
de sélection de morceau, si vous NE voulez PAS effacer tous les morceaux.
2. Appuyez sur la touche +1/YES pour continuer cette opération.

Sure? (ves, /no)
SONG> 123/56

Vous pouvez alors encore annuler cette opération et retourner a {'affichage de
sélection de morcea’ i appuyant sur la touche —1/NO.




3. Appuyez sur la touche +1/YES pour effacer lous les morceaux. L'affichage LCD
indique

COMPLETE !
SONG> 123456

puis retourne & l'affichage de sélection de morceau.

3.0 MODE DE MORCEAU

4. Appuyez sur la touche +1/YES pour copier le morceau. L'affichage LCD indique

COMPLETE !
SONG> 12345686

puis retourne a l'affichage de sélection de morceau.

3.5 COPIE D'UN MORCEAU

La fonction de copie d'un morceau vous permet de copier un morceau sélectionné sur
une autre destination dans la mémoire de morceaux du BX17. Elle est utile si vous
voulez copier un morceau afin de le modifier pour créer un nouveau morceau, tout en
conservant e morceau d'origine

1. Aprés avoir selectionné le morceau que vous voulez copier, sélectionnez la
fonction 5.

COPY SONG 0 —+x% 2
SONG> 123486

2. Utilisez le bloc de touches numériques pour introduire le numéro de destination du
morceau sur lequei le morceau sélectionné doit étre copié.

COPY SONG 0 -1 2
SONG> 123486

3. Appuyez sur la touche +1/YES.

Sure? (yes/no)
SONG> 123486

Vous pouvez maintenant annuler cette opération en appuyant sur la touche —1/NQ
sl vous ne voulez pas copier sur la destination sélectionnée (si elle contient déja des
données, par exemptie). Le LCD retourne a I'affichage de sélection de morceau.

3.6 INDICATION DE LA MEMOIRE
RESTANTE

Cette fonction vous permet de vérifier la mémoire de morceaux restante du RX17,
comme pourcentage de sa capacité totale de mémoire de morceaux.

Appuyez sur la touche SONG et sélectionnez la fonction 6.

REMAINING
SONG> 123458

&8

090%
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4.0 MODE CASSETTE

La fonction du mode cassette est de vous permettre de sauvegarder des modéles et des
morceaux sur une bande cassette normale. Vous pouvez effacer les modéles et
morceaux stockés dans la mémoire interne du RX17 et créer de nouveaux modéles et
morceaux. Vous pouvez constituer une bibliotheque de bandes cassettes de modéles et
de morceaux. Vous pouvez, a mimporte quel moment, charger les modéles et les
morceaux d'une bande dans le RX17. La fonction de vérification vous permet de vérifier
que les données ont été correctement sauvegardées.

La sauvegarde ne s'effectue pas de la méme maniére qu'un enregistrement normal —
les modéles et morceaux sont sauvegardés sous forme de données numeériques
complexes. L'idéal est d'utiliser un enregistreur de données a ordinateur.

REMARQUE: Vous pouvez également sauvegarder des modéles et des morceaux sur
une disquette en utilisant la fonction de vidage de masse. Voir |'opération 5.7
TRANSMISSION DE MASSE.

4.0.1 CONNEXIONS

Le RX17 doit éire connecté a l'enregistreur de cassette a l'aide du cable de cassette
fourni. Connectez le céble rouge au jack d'entrée microphone de l'enregistreur de
cassetle, le cable blanc au jack de sortie de casque de I'enregistreur de cassette et la
fiche DIN & 8 broches & la borne entrée/sortie cassette (CASSETTE IN/OUT) du RX17.

4.0.3 SUSPENSION DE L’OPERATION CASSETTE

Vous pouvez, a n'imperte quel moment pendant une opération cassette, suspendre
I'opération en appuyant sur la touche STOP/CONTINUE. Le LCD affiche un message
“BREAK!". Par exemple, si vous étes en train de charger des données dans le RX17,
mais que vous réalisez brusquement que vous voulez conserver les données contenues
dans la mémoire interne du RX17, vous pouvez suspendre l'opération de chargement.
Vous pouvez alors effacer I'affichage “BREAK!" en appuyant sur une touche de mode.

'4.0.2 PASSAGE DANS LE MODE CASSETTE

Toutes les opérations de cassette sont précédées par une pression sur la touche CAS
pour passer dans le mode cassette. L'affichage LCD indique

CASSETTE
CASS> {23

SAVE ~»

Numeéros de fonctions

Les numeros de fonctions (1 a 3) vous permettent de sélectionner les trois fonctions du
mode cassette. Ce choix se fait en utilisant la touche « ou P pour amener le curseur
sur le numéro de fonction approprie. Le LCD affiche alors la fonction sélectionnée. Vous
pouvez egalement déplacer le curseur en appuyant sur la touche JOB plus la touche
numerique correspondant au numero de fonction. Si vous appuyez seulement sur la
touche JOB, le curseur passe a la fonction 1.

Pour sortir du mode cassette, appuyez sur une autre touche de mode.

Les fonctions de mode cassette sont numérotées de 4.1 a 4.3 dans ce chapitre,

4.1 SAUVEGARDE

Cette fonction vous permet de sauvegarder les données des 100 modéles et 10
morceaux stockés dans la mémoire interne du RX17.

1. Appuyez sur la touche CAS. L'indicateur clignotant indigue la fonction 1.

CASSETTE SAVE °?

cass> N2s3

2. Verifiez qu'une cassette vierge est chargee dans 'enregistreur de cassette et que le
niveau d'enregistrement est éleve. Activez le mode d'enregistrement de |'enregistreur
de cassette. Appuyez sur la touche +1 YES.

Executing
CASSETTE

Now
SAVE

Il faut environ une minute pour sauvegarder un ensemble normal de données de
modeles et de morceaux. Aprés la sauvegarde, le LCD indique

COMPLETE !
CASSETTE SAVE

puis retourne a I'affichage de sélection de fonction de cassette.

3. Arrétez l'enregistreur de cassette. Vous devez maintenant eftectuer {'opération 4.3
(Vérification) pour étre s(r que les données ont été correctement sauveqardées
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4.0 MODE CASSET

4.2 CHARGEMENT

Cette fonction vous permet de charger un ensemble complet de données de modéles
et de morceaux d'une casselte dans la mémoire interne du RX17.

REMARQUE: L orsque vous chargez des données dans te RX17, TOUS les modéles et
morceaux se trouvant dans la memoire interne sont effacés. Veérifiez que vous mavez
pas besoin de ces donnees avant de charger les nouvelles données. Si vous avez
besoin des données se trouvant dans la mémoire interne, sauvegardez-les sur une autre
cassette avant de charger les nouvelles données.

1. Appuyez sur la touche CAS puis sélectionnez la fonction 2.

CASSETTE LOAD ¢
CASS> 183

2. Verifiez que la cassette contenant les données est chargée dans I'enregistreur de
casselte et que la bande est avancée au point ol commencent les données que
vous désirez charger. Vérifiez également que le niveau de reproduction est éleveé.
Appuyez sur la touche +1 YES.

Executing Now
CASSETTE LOAD

3. Activez le mode de reproduction de ['enregistreur de cassette. |l faut environ une
minute pour charger un ensemble normal de données de modéles et de morceaux.
Aprés le chargement, le LCD indigue

COMPLETE !
CASSETTE LOAD

puis retourne a I'affichage de sélection de fonction de cassette.

4.3 VERIFICATION

Cette fonction vous permet de vérifier que les données ont été correctement
sauvegardées sur une bande, en comparant les données sauvegardées sur bande et
les donnees se trouvant dans la mémoire interne du RX17. Cette opération doit étre
exécutée immédiatement aprés la sauvegarde de données.

1. Appuyez sur la touche CAS puis sélectionnez la fonction 3.

CASSETTE VERIFY?
CASS> 12§

2. Verifiez que la cassette contenant les données est chargée dans I'enregistreur de
cassetle est prét pour la reproduction au début des données que vous désirez
véritier. Appuyez sur la touche +1 YES.

Executing Now
CASSETTE VERIFY

3. Activez le mode de reproduction de I'enregistreur de cassette. Il faut environ une
minute pour vérifier un ensemble normal de données de modéles et de morceaux.
Apres la vérification, siles données ont été correctement sauvegardées, I'affichage
LCD indique

VERIFY OK !
CASSETTE VERIFY

puis retourne a 'affichage de sélection de fonction de cassette.
Arrétez I'enregistreur de cassette.
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5.0 MODE MIDI

Le RX17 est totalement compatible avec tous les dispositifs MIDI. MIDI (interface
numérique pour instruments de musique) est la technologie qui permet a des instruments
de musique numériques de se controler les uns les autres. Des signaux MIDI (données)
sont envoyes d'un instrument MIDI & un autre, de sorte qu'un instrument peut “jouer”
d’un autre instrument, ou que des instruments comme des séquenceurs et des machines
de rythme puissent étre maintenus en synchronisation parfaite. Vous pouvez méme
utiliser le systéme MIDI pour synchroniser le RX17 sur un enregistrement de bande.

REMARQUE: Les données MIDI peuvent étre envoyées sur n'importe lequel des 16
canaux MIDI. Le RX17 DOIT étre réglé sur le méme canal MIDI que l'autre dispositif
MIDI auquel il est connecté. Voir 5.3 REGLAGE DU CANAL DE RECEPTION et 5.4
AFFECTATION DU CANAL DE TRANSMISSION.

Le RX17 peut utiliser le systéme MIDI des maniéres suivantes:

® Un dispositit MIDI externe tel qu'un Séquenceur Numérique QX5 ou QX21 Yamaha
peut étre utilisé pour démarrer et arréter la reproduction et contrdler le tempo du
RX17 (voir 6.5.1 ENTREE D’HORLOGE MID}).

® Le RX17 peut étre utilisé pour démarrer et arréter la reproduction et contrler le tempo
d'un dispositif MIDI externe comme un QX5 (voir 6.5.2 SORTIE D'HORLOGE MIDI).

® | esinstruments du RX17 peuvent &tre joués par un dispositif MIDI externe tel qu'un
Synthétiseur Algorithmique Programmable Numérique DX21, DX27, DX100 ou DX7
(voir 6.5.3 RECEPTION DE NOTE MIDI).

® | e RX17 peut “jouer” d'autres unités MIDI comme un DX21 ou un synthétiseur de |a
série X en envoyant des informations de note MIDI (voir 6.5.4 TRANSMISSION DE
NOTE MiDI).

& Vous pouvez envoyer foute la mémoire de modéies et de morceaux d’'un RX17 & un
autre RX17 ou a un Classeur de Données MIDI MDF Yamaha (voir 5.6 RECEPTION
DE MASSE et 5.7 TRANSMISSION DE MASSE).

e e RX17 peut fonctionner comme élément d'une installation de synchronisation de
bande, ou un signal numérique spécial enregistré sur une bande est utilisé pour
synchroniser des instruments MIDI {voir 6.5.5 SYNCHRONISATION DE BANDE).

Les numéros de fonctions vous permettent de sélectionner les huit fonctions du mode
MIDI. Cela se fait en utilisant la touche < ® pour déplacer te curseur sur le numéro de
fonction approprié. Le LCD affiche alors la fonction sélectionnée. Vous pouvez
egalement deplacer le curseur en maintenant enclenchée la touche JOB et en appuyant
sur la touche numerique correspondant au numéro de la fonction. Si vous appuyez
seulement sur la touche JOB, le curseur se dépiace sur la fonction 1.

Pour sortir du mode MIDI, appuyer sur une autre touche de mode.

REMARQUE: Toutes les données MIDI réglées en utilisant les fonctions 5.1 455et 5.8
sont conservées dans la mémoire du RX17 méme aprés qu'il est mis hors circuit.

Les fonctions du mode MID! sont numérotées de 5.1 a 5.8 dans ce chapitre.

5.0.1 PASSAGE DANS LE MODE MIDI

Toutes les operations MIDI sont précédées par une pression sur la touche MIDI pour
passer dans le mode MIDI. L'affichage LCD indique

SYNC INTERNAL
MIDI> 2345678

T
Numeércs de fonctions

5.1 SYNCHRONISATION

Cette fonction vous permet de régler la synchronisation du RX17 sur I'un de deux modes:

INTERNE. C'est le mode normal du RX17. La reproduction et I'écriture des modeéles et
la reproduction des morceaux sont synchronisées sur I'horloge interne du RX17 et le
tempo est réglé en utilisant les fonctions de termpo du RX17 lui-méme. Ce mode est
également utilisé lorsque le RX17 contréle d'autres dispositifs MIDI en utilisant des
signaux MIDI transmis & partir de son connecteur MIDI OUT.

MID1. Ce mode est utilisé lorsque le RX17 est synchronisé sur I'horloge MIDI d'un
sequenceur MIDI ou d'un ordinateur musical externe. Les signaux MIDI sont regus par
le connecteur MIDI IN du RX17. Un modele ou un morceau est sélectionné sur le RX17
et toutes les opérations de REPRODUCTION, d'ARRET, de REPRISE et de TEMPO sont
contrblées par le dispositif externe. Le mode de synchronisation MIDI est également
utilise lorsque le RX17 fait partie d'une installation de synchronisation de bande (voir
6.5.5).

1. Appuyez sur la touche MIDI. Le curseur clignotant indigue la fonction 1.

SYNC INTERNAL
MIDI> §2345678

2. Pour régler ia synchronisation, appuyez sur la touche +1 YES pour sélectionner MID|
ou sur la touche ~1 NO pour sélectionner INTERNE. L affichage LCD indigue le
mode de synchronisation sélectionné.

5.2 MESSAGE DE CANAL MIDI

Celte fonction doit étre activée (ON) pour permettre au RX17 de recevoir ou de
transmettre des données de touche MiDI (voir 8.5.3 RECEPTION DE NOTEMIDI et 6.5 4
TRANSMISSION DE NC MIDI)




1. Appuyez sur la touche MIDI, puis sélectionnez la fonction 2.

CH MESSAGE ON
MIDI> 18345678

2. Appuyez sur la touche +1 YES pour activer (ON) la fonction de message de canal
ou sur la touche —1 NO pour désactiver (OFF) la fonction de message de canal.

5.3 REGLAGE DU CANAL DE RECEPTION

Les signaux MIDI peuvent étre envoyés et regus sur I'un des 16 canaux MIDI. Cette
fonction vous permet de sélectionner quel canal MIDI le RX17 utilise pour la réception
des signaux MIDI lorsqu'il est “joué” par un clavier MIDI, un séguenceur ou un ordinateur
musical externe.

1. Appuyez sur la touche MIDI puis sélectionnez la fonction 3.

Numéro de canal MIDI

RECEIVE CH= 01
MIDI> 12845678

2. Utilisez les touches —1 NO et +1 YES pour régler le numéro du canal MIDI.

GAMME: 01 — 16.

5.4 AFFECTATION DU CANAL
DE TRANSMISSION

Cette fonction vous permet d'affecter chacun des 26 instruments du RX17 & l'un des
seize canaux MIDI, de sorte que les instruments puissent “jouer” un ou plusieurs
disposiiifs MIDI externes. Voir 6.5.4 TRANSMISSION DE NOTE MIDI pour une
application de cette fonction.

Les 26 instruments peuvent étre affectés simultanément ou vous pouvez affecter
individuellement les instruments en omettant les étapes 3 et 4 de cette opération.

1. Appuyez sur la touche MIDI puis sélectionnez la fonction 4.

TRANS CH ASSIGN?
MIDI> 123R5678

3.0 MODE MIDI1

2. Appuyez sur la touche +1 YES pour continuer cette fonction.

Message indiguant d'introduire un numéro de canal

—
ALL T. CH=%%?
MIDI> 12385678

3. Vous pouvez maintenant utitiser le bloc de touches numeriques pour sélectionner
simultanément Je canal de transmission MIDI des 26 instruments. Par exemple,
le canal MIDi 10.

Numero du canal de transmission MiDI

ALL T. CH=10¢?
MIDI> 1235678

4. Appuyez sur la touche +1 YES pour introduire le canal de transmission MIDI pour
tous les instruments. L'affichage LCD indique

COMPLETE !
MIDI> 12RBa45678

puis retourne a I'affichage de la fonction MIDI 1.

5. Pour régler le canal de transmission MIDI pour des instrurments individuels, exécutez
les etapes 1 et 2 de cette fonction, puis appuyez sur la touche d'instrument
correspondant a l'instrument qui dait étre affecté. Grosse caisse par exemple.

Instrument sélectionng Numéro du canal de transmission MIDI

BD T. CH=10
MIDI> 1235678

6. Utilisez la touche +1 YES ou —1 NO pour modifier le numéio du canal de
transmission MIDI affiché sur le numéro désiré.

7. Vous pouvez maintenant sélectionner un autre instrument et I'affecter 4 un canal de
transmission MIDI. Vous pouvez également utiliser la fonction de changement des
instruments (voir opération 1.3) pour changer les instruments, puis retourner a cette
fonction et les affecter.
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5.0 MODE MIDI

5.5 AFFECTATION DE NOTE MIDI

Cette fonction vous permet d'affecter chaque instrument a une note MIDI, de sorte que
les instruments du BX17 puissent reproduire ou étre reproduits par un dispositif MiDI

¢ externe. La gamme admissible est de plus de cing octaves — assez large pour toute

la gamme de la plupart des claviers MiDI. Voir 6.5.3 RECEPTION DE NOTE MIDi et
6.5.4 TRANSMISSION DE NOTE MIDI pour les applications de cette fonction.

1. Appuyez sur la touche MIDI puis sélectionnez la fonction 5.

NOTE ASSIGN ?
MIDI> 1234K8678

2. Appuyez sur la touche +1 YES pour continuer cette fonction.

select INST
MIDI> 12348678

3. Appuyez sur la touche d’instrument correspondant a l'instrument qui doit étre affecté.
Grosse caisse, par exemple

Instrument sélectionné Note MID! Numéro de note MIDI

BD A 1 (45)
MIDI> 12348678

6. Utilisez la touche +1 YES ou —1 NO pour régler ia note MIDI. GAMME: C1 (36) —
D#6 (99). C médium (ut médium) est affiché comme "C3 (80)".

7. Vous pouvez maintenant sélectionner un autre instrument, et 'affecter a une note
MIDI. Vous pouvez également utiliser la fonction de changement des instruments
(voir opération 1.3) pour changer d'instruments, puis retourner a cette fonction et
les affecter.

5.6 RECEPTION DE MASSE

Cette fonction vous permet de recevoir toute la mémoire de modeéles et de morceaux
d'un autre RX17. Vous pouvez également recevoir les mémes données d'un dispositif
de stockage de données de masse comme un Séquenceur Numérique QX1 ou un
Classeur de Données MIDI MDF1.

REMARQUE: Lorsque les données sont regues, toutes les données de modéles et de
morceaux qui se trouvent dans le RX17 sont effacées. Si ces données sont importantes,
elles doivent étre sauvegardées sur une cassette ou une disquette avant I'opération de
vidage de masse (voir 4.1 SAUVEGARDE SUR CASSETTE ou 5.7 TRANSMISSION

DE MASSE).

1. Connectez MIDI IN du RX17 & MIDI OQUT du RX17 de transmission ou d'un autre
dispositif.
2. Appuyez sur la touche MIDI puis sélectionnez la fonction 6.

RECEIVE BULK ?
MIDI> 12345878

3. Appuyez sur la touche +1 YES pour régler le RX17 sur une réception de vidage
de masse.

Ready
BULK RECEIVE

4. Pendant la transmission, qui prend quelques secondes et est exécutée depuis le
RX17 de transmission (ou QX1, MDF1 ou dispositif similaire), I'affichage LCD indique

Executing Now
BULK RECEIVE

suivi par

COMPLETE !
BULK RECEIVE

5. Si vous désirez suspendre le vidage de masse, appuyez sur la touche STOP/
CONTINUE. Le LCD indigue un affichage "BREAK!". Appuyez sur une touche de
mode pour effacer I jhage “BREAK!™,




5.0 MODE MIDI

5.7 TRANSMISSION DE MASSE

Cette fonction vous permet de transmettre rapidement toute la mémoire de modéles et

de morceaux du RX17 vers un autre RX17. Les données ne sont pas en fait transférées,
elles sent plutdt copiées dans le second RX17. Vous pouvez également transmettre ies
données dans un dispositif de stockage de données de masse comme un Séquenceur
Numerique QX1 (pour un stockage sur disquette) ou un Classeur de Données MIDI

MDF1 (pour un stockage sur disquette rapide).

1. Connectez MIDI OUT du RX17 de transmission a MIDI IN du RX17 de réception ou
du dispositif de stockage de données de masse.

2. Réglez le RX17 de réception pour recevoir un vidage de masse (voir opération 5.6),
en cas de transmission a un deuxieme RX17.

3. Appuyez sur la touche MIDI puis sélectionnez la fonction 7

TRANSMIT BULK ?
MIDI> 123456%s8

4. Appuyez surlatouche +1 YES pour exécuter la transmission de vidage de masse.
L'affichage LCD indigue pendant quelgues secondes

Executing Now
BULK TRANSMIT

suivi par

COMPLETE !
BULK TRANSMIT

puis retourne a I'affichage de la fonction MIDI 1. Les données ont alors été transmises
au RX17 de réception.

® |ors d'une transmission de données vers un QX1, vous pouvez également exécuter
la transmission en envoyant une “demande de vidage de masse” du QX1. Dans ce
cas, MIDI QUT du QX1 doit étre connecté a MIDI IN du RX17, et MIDI IN du QX1 &
MIDIE OUT du RX17.

5.8 RENVOI D’ECHO

Cette fonction vous permet de régler le connecteur MIDI OUT du RX17 afin qu'il
fonctionne comme un connecteur MIDI THRU. Tous les signaux MIDI recgus au
connecteur MIDI IN sont sortis inchangés par le connecteur MIDI QUT. Voir 8.5.1
ENTREE D'HORLOGE MIDI et 6.5.3 RECEPTION DE NOTE MIDI pour les applications
de cette fonction.

1. Appuyez sur la touche MIDI puis sélectionnez la fonction 8.

ECHO BACK OFF
MIDI> 12345670

2. Appuyez surlatouche +1 YES pour activer (ON) la fonction de renvoi d'écho ou sur
la touche —1 NO pour désactiver (OFF) la fonction de renvoi d’écho.
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6.0 SUGGESTIONS ET CONSEILS

Ce chapitre contient une variété de suggestions utiles, certaines essentielies, certaines
créatives, afin d'accroitre le plaisir que vous pouvez tirer du RX17. Elles vous donnent
des connaissances utiles pour vous encourager a dépasser les limites de ce manuel
et a créer votre propre musique. Le RX17, malgré ses dimensions compactes, a un
potentiel énorme!

6.1 INSTRUMENTS
6.1.1 INSTRUMENTS DE PERCUSSIONS LATINES

Les instruments du RX17 comprennent 14 sons de percussions latines, en plus des 12
sons de rythme de base. Les percussions latines apparaissent dans tous les types de
musigque contemporaine, du reggae au rock et au jazz.

Les percussions latines sont, en géneéral, utilisées de deux maniéres fondamentales:
afin de fournir des explosions soudaines de timbres colorés dans un morceau ou
d'ajouter un temps regulier a votre musique. Il peut étre difficile de jouer morceaux
contenant des passages rapides d'un registre a 'autre ou des roulements de style latin
dans le mode d’écriture en temps réel; le mode d'écriture par étape permet donc, méme
au musicien sans expérience, de créer des passages d'une complexité
impressionnante.

CONGAS. Les trois sons de congas du RX17 sont effectifs lorsqu’ils sont utilisés
ensemble. Les congas forment généralement une paire et les joueurs de congas utilisent
rarement les deux congas simultanément, Une action caractéristique des joueurs de
congas est d'utiliser alternativement les deux congas ou de jouer une mesure sur une
conga et deux sur l'autre afin de créer des modeles changeants. La conga haute a deux
sons sur le RX17, assourdi et ouvert, pour une plus grande efficacité.

BONGOS. Moins puissants que lescongas, mais également efficaces, le son leger des
bongos peut ajouter une dynamique & une mesure linéaire de rock ou un intérét
rythmique a un morceau de tempo moyen.

AGOGO. L'agogo est souvent utilisé pour créer le rythme caractéristique de la samba,
avec des notes alternativement hautes et basses. Il doit étre utilisé modérément du fait
de ses tonalités métalliques pergantes.

CLOCHETTE. Quatre temps réguliers par mesure sur une clochette peuvent vraiment
animer un morceau, alors qu'une reproduction rythmigue rapide pimente une section
adlib.

SIFFLET. Le sifflet est utilisé dans la musigue latine pour démarrer un morceau ou pour
signaler la fin d'un solo, par quelques coups rapides.

MARACAS. Les maracas sont le ptus communément utilisées pour fournir un rythme
regulier de croches en musigue de fond pour un morceau a tempo rapide. Les utiliser
a un niveau faible de sorte quelles se mélangent a la texture musicale.

TIMBALES. Les timbales ont un fort impact et elles sont souvent utilisées avec le pius
grand effet dans des explosions soudaines de doubles cror' =8, ou dans des syncopes
séparées par des silences irreguliers afin d’ajouter une é,  51e a un morceau

CUICA. Un son fascinant provoqué en frottant une baguette connectée a l'intérieur de
la peau d'une caisse, la cuica ajoute une couleur & la musique. Elle est utilisée,
idealement, pour mettre en valeur une seule section d'un morceau — un solo par
exemple.

6.2 FONCTIONS DE MODELE
6.2.1 CHANGEMENT D’INSTRUMENT

Pendant I'écriture d'un modéle, vous pouvez changer un instrument et enregistrer le
nouvel instrument dans le méme modele, sur le méme temps que I'ancien instrument.
Vous pouvez dong utiliser tous les 26 instruments du RX17 dans un modeéle.

Par exemple, aprés avoir introduit une partie de grosse caisse dans le mode d'écriture
par étape, appuyez sur la touche INST CHANGE. Appuyez deux fois sur la touche BD
pour sélectionner le tambourin. Appuyez de nouveau sur la touche INST CHANGE
pour retourner au mode d'écriture par étape. Vous pouvez maintenant introduire une
partie de tambourin, méme sur les temps ou une partie de grosse caisse a été introduite.

Si vous essayez d'entrer plus de 11 instruments dans un battement, les instruments
préalablement entrés seront effacés (supprimés). Toutefois, les instruments suivants ont
priorité et ne seront pas effacés: BD, SD, HH Open, HH Closed, RIDE, CRASH.

REMARQUE: Le nombre maximum d'instruments qui peuvent é&tre reproduits sur le
méme temps est de 11,

6.2.2 QUANTIFICATION APPLIQUEE
A LECRITURE PAR ETAPE

Dans le mode d'écriture par etape, la quantification fait gagner du temps car elle
minimise le nombre de silences que vous devez introduire. Bien que le modéle puisse
contenir un arrangement complexe de rythmes, vous pouvez passer moins de temps a
ecrire le modéle en mettant en mémoire chaque instrument au réglage de quantification
approprié.

Utilisez un réglage de quantification de 1/8 pour introduire des parties fondamentales
comme fa grosse caisse et la caisse claire. Réglez la guantification sur 1/16 ou méme
1/32 pour introduire des parties complexes ou rapides comme le Hi-Hat ou le Bongo.
Utilisez, pour les triolets, un réglage de quantification de 1/12 ou 1/24.

L'utilisation d'un réglage de guantification élevé vous permet d'ajouter de subtiles
variations de synchronisation. De nombreux batteurs de rock, par exemple, créent une
sensation excitante en retardant légérement leur battement accentuant les deuxiéme et
quatrieme temps sur la caisse claire. Elle est facile a créer dans le mode d'écriture par
étape. La caisse claire, dans cet exemple, est introduite en utilisant un taux de
quantification de 1/48. Les 2éme et 4eme noires tombent respectivement sur les temps
13 et 37, de sorte que les notes de caisse claire sont introduites sur les temps 14 et 38
pour fournir le retard
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6.2.3 QUANTIFICATION APPLIQUEE
A L’ECRITURE EN TEMPS REEL

Dans le mode d'écriture en temps réel, la quantification corrige automatiquement les
parties que vous introduisez sur une longueur de note minimum sélectionnée. Cela rend
facile et rapide I'écriture de modéles parfaitement synchronisés.

Vous pouvez, par exemple, régler la quantification sur 1/8 et mettre en mémoire une
figure simple de caisse claire. M&me si les notes gque vous jouez sont décalées par
rapport au temps, vous les entendez exactement sur le temps aussitdt que le modéle

S ENERE

Performance
--inaccurate timing

B.D.

Playback
--perfect timing

1) 1o

Laissez la quantification a 1/8 pendant que vous écrivez la partie de caisse claire. Puis,
sans arréter l'écriture en temps réel, changez la quantification & 1/16 et ajoutez une
partie Hi-Hat complexe, pour compléter une partie précisément synchronisée. La
premiere note Hi-Hat, dans cet exemple, est ouverte (les autres sont fermées).

(o]
b b i_ﬂ 7 ﬁl_ « Hi Hat-Quantize 1/16

4 —1 « S.D.—Quantize 1/8

g? r ri r « B.D.-Quantize 1/8

Les réglages de quantification supérieurs {1/24, 1/32, 1/48) vous permettent d'introduire
des parties plus subtiles ou complexes. Si la quantification est reglee sur 1/48, le RX17
enregistre votre musigue par incréments de notes 1/48éme, qui sont assez courtes pour
saisir toutes les subtilités de synchronisation de votre exécution d'origine.

6.0 SUGGESTIONS ET CONSEILS

6.3 FONCTIONS DE MORCEAU
6.3.1 ACCELERANDO/RITARDANDO LONG

La durée maximum d'un changement de tempo est de 99 noires; si vous voulez un
changement de tempo plus long, vous devez donc introduire plus d'un changement de
tempo. Si vous vouiez, par exemple, un accelerando graduel de 100 a 150 sur une
phrase compléte de 32 mesures de 4/4 (128 noires), vous pouvez introduire deux
changements de tempo: le premier avec une valeur de changement de tempo de 25 et
une durée de 64 noires; et un second changement identique 16 mesures plus tard.
Une méthode pratique consiste a introduire un changement de tempo pendant une
section répétée. Le changement de tempo est également répété, ce qui vous permet
de faire un changement de tempo graduel sur une longue phrase compléte (souvenez-
vous que la gamme de tempo du RX17 est de 40 — 250 noires/minute).

6.3.2 ATTENUATIONS/ACCENTUATIONS

Les changements de volume sont instantanés. Vous pouvez créer des changements de
volume graduels en introduisant plusieurs petits changements de volume & de courls
intervaltes (un a chaque mesure, par exemple). Une méthode plus pratique, cependant,
est d'introduire un changement de volume pendant une section répétée.

Voici, par exemple, comment vous pouvez créer une accentuation ou une atténuation:

1. Introduisez dans la Partie 001 d'un morceau, un changement de volume de —31.
Cela réduit le niveau a zéro, c'est-a-dire que vous obtenez un silence.

2. Introduisez un changement de volume de +4 pendant la section initiale du morceau,
une section qui est répétée 8 fois. A ta fin des répétitions, le niveau de volume est
de —31 plus 32 (8 x 4) = +1.

3. Une atténuation similaire peut étre faite en introduisant un changement de volume
de —4 dans une section finale du morceau qui est également répétée 8 fois.

6.4 FONCTIONS DE CASSETTE

6.4.1 MOYENS CREATIFS DE SAUVEGARDER
DES DONNEES

Vous pouvez organiser vos cassettes de données de sorte que chaque cassette
contienne les données pour un style spécifique de modeles: Jazz, Rock, Reggae,
Fusion, etc.

Ou vous pouvez sauvegarder, sur une seule cassette, les données pour toute une
exécution, les modéles et les morceaux étant dans l'ordre ou les morceaux apparaissent
dans votre exécution. |l est alors facile de modifier l'ordre de reproduction des morceaux
et des modéles en utilisant les fonctions 2.6 COPIE D'UN MODELE et 3.5 COPIE D'UN
MORCEAU puis de sauvegarder le nouvel arrangement sur une seconde cassette.

La meilleure maniére de sauvegarder des données est de sauvegarder chaque
ensemble de données sur une bande cassette séparée. Les cassettes courtes, de 5-10
minutes de durée, congues pour le stockage de données d'ordinateur sont idéales.
Vous pouvez également sauvegarder plusieurs ensembles de dannées sur une seule
cassette, mais laissez toujours un espace de plusieurs secondes entre les ensembies
de données. |
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6.0 SUGGESTIONS ET CONSEILS

6.5 FONCTIONS MIDI
6.5.1 ENTREE D’HORLOGE MIDI

Une “horloge” MIDI est le dispositif qui contréle le taux ou les événements MIDI se
produisent. En d'autres mots, le tempo du RX17. Il est généralement contrdlé par
I'horloge interne du RX17. Vous pouvez généralement utiliser I'horloge d'un dispositif
MIDI externe pour contrdler le RX17. Cela vous permet de maintenir les rythmes du
RX17 en synchronisation avec un autre programmeur de rythme ou avec une musigque
numerique qui est reproduite par un séquenceur cu un ordinateur musical.

EXEMPLE D’APPLICATION: RX17 plus QX21 plus TX812

Clock: INTERNAL Clock: MIDI

Pour cette application MIDI, effectuez I'opération 5.1 SYNCHRONISATION pour régler
le mode de synchronisation du RX17 sur MIDI. Effectuez également I'opération 5.8
RENVOI D'ECHO pour activer {(ON) la caractéristique de “renvoi d'écho” afin que les
signaux MIDI du QX21 puissent passer au Tx81Z par le connecteur MIDI OUT du RX17,
qui joue le role de borne MIDI THRU.

Le RX17, dans cet exemple, est controlé par un Sequenceur Numerique QX21 qui
controle egalement un Générateur de Tonalité FM & Timbre Multiple TX817 (qui fournit
160 voix FM d'avant-garde, comprenant une réverbération simulée, des opérateurs de
forme d'onde variables et une intonation variable). Les données de musique numérique
sont enregistrées dans le QX21.

Lorsque vous démarrez la reproduction sur le QX21, 1a reproduction du RX17 démarre
egalement (une reproduction de modele ou une reproduction de morceau, selon si vous
avez selectionné un modele ou un morceau sur te RX17). Le modéle ou le morceau aura
e1é programme pour étre adapté a la musique stockée dans fe QX21.

Le RX17 recoit de maniére continue des signaux d'horloge MIDI du QX21, pour maintenir
les deux unités en synchronisation parfaite. Si vous changez le tempo sur le QX21, le
RX17 change également de tempo. Le RX17 arréte automatiquement la reproduction
lorsque fa musique se termine ou lorsque vous appuyez sur la touche STOP/CONTINUE
du QX21.

6.5.2 SORTIE D’HORLOGE MIDI

Vous pouvez utiliser 'horloge interne du RX17 pour contrdler la reproduction et le tempo
d'un dispositif MIDI externe comme un séquenceur, un ardinateur musical ou un autre
programmeur de rythme.

TX81Z2
MIDI M'%ﬁ; e enaEs ]
ouT N - -
f=an0) TR

Clock: INTERNAL

EXEMPLE D’APPLICATION: RX17 plus QX21 plus TX81Z

RX17

TX81Z
MIDIL

oY AT THLES

= ORREEEBE
4N oeemEEe -

Clock: MIDI

Pour cette application MIDI, effectuez I'opération 5.1 SYNCHRONISATION pour régler
le mode de synchronisation du RX17 sur HORLOGE INTERNE.

Le RX17, dans cet exemple, controle un Séquenceur Numérique QX21, qui contrdle,
a son tour, un Générateur de Tonalité FM TX81Z. Les données de musique numériques
sont enregistrées dans le QX21.

Lorsque vous démarrez la reproduction sur le RX17, le QX21 démarre également la
reproduction. Le RX17 envoie de maniere continue des signaux d’harloge MIDI au QX21,
pour maintenir les deux unités en synchronisation parfaite. Si vous changez le tempo
sur le BRX17, le QX21 change également de tempo. Le QX21 arréte automatiquement la
reproduction lorsque le morceau du RX17 se termine ou lorsque vous appuyez sur (a
touche STOP/CONTINUE du RX17.

6.5.3 RECEPTION DE NOTE MIDI

Chacun des 26 instruments du RX17 peut étre affecté a une touche MIDI différente.
Vous pouvez alors “jouer” des instruments depuis un clavier, un séquenceur ou un
ordinateur musical MIDI. Si vous réglez, par exemple, la clochette du RX17 sur C3 (ut
médium), lorsque vous appuyez sur la touche Middle C {ut médium) d'un DX21, ou
envoyez des données ut medium a partir d'un séquenceur ou d'un ordinateur musical,
vous entendez la clochette du RX17.

EXEMPLE D’'APPLICATION #1; RX17 plus DX21

DX21

| m— |

(R = ——

MIDI
ouT

Utilisez les fonctions suivantes pour cette application MIDI:

5.2 MESSAGE DE CANAL MIDI pour permettre au RX17 de recevoir des données de
touche MIDI

53 REGLAGE DU CANAL DE RECEPTION pour régler le canal de réception MIDI du
RX17 sur le méme canal MIDI que celui du DX21

55 AFFECTATION DE b } MID) pour affecter les instruments du RX17 aux touches
du DX21



Vous pouvez regler le DX21 afin gue son clavier soit séparé et régler son équilibre de
sorte qu'aucun son ne soit sorti de la section gauche du clavier. Les instruments du
RX17 n'etant affectés qu'aux touches de la section gauche du clavier du. DX21, vous
pouvez alors utiliser le DX21 de sorte que votre main gauche ne joue que sur le RX17
pendant que votre main droite joue une mélodie sur le DX21.

REMARQUE: Cette installation MIDI vous permet d'utiliser un clavier MID} pour écrire
des modeles en temps réel sur le RX17. Les donngées de vitesse de touche sont regues
par le RX17; pius une touche est frappée fortement, plus haut est le niveau d'accent de
la note que vous introduisez {en d'autres mots, la note résonnera plus fort). La relation
entre la vitesse de touche et le niveau d'accent est la suivante:

Niveau d’accent = (Vitesse de touche / 4) — 16.

Une vitesse de touche de, par exemple, 0 {le minimum possible) produit un niveau
d'accent de —16. Une vitesse de touche de 100 produit un niveau d'accent de +9.

EXEMPLE D’APPLICATION #2: RX17 plus QXS plus TX81Z

Qaxs

RX17

SRR TX81Z
iDL MOV L e Mo

[louT IN |[==7 s2szsszzssee | OUT IN PR
Eo[sssez 500 = ,BBEREERE | (THRU) MIDI RECEIVE: Ch.2

MID! RECEIVE: Ch.1

DRUM TRACK: Ch.1
MUSIC TRACK: Ch.2

Utilisez les fonctions suivantes pour cette application MIDI:

5.2 MESSAGE DE CANAL MIDI pour permettre au RX17 de recevoir des donnges de
touche MIDI.

5.3 REGLAGE DU CANAL DE RECEPTION pour régler le canal de réception MIDI du
RX17 sur le canal 1.

5.5 AFFECTATION DE NOTE MIDI pour affecter les instruments du RX17 aux touches
MIDI.

5.8 RENVOI D'ECHO pour activer (ON) la fonction de “Renvoi ¢'écho”, afin que les
signaux MIDI du QX5 puissent passer au TX81Z par le connecteur MIDI QUT du RX17
qui joue le réle d'un connecteur MIDI THRU.

Le canal de réception MIDI du TX81Z doit étre régié sur 2.

La musique est enregistrée dans le QX5 sur deux pistes séparées (le QX5 peut mettre
en mémoire jusqu'a 8 pistes de données musicales). La piste 1 contient la “piste de
rythme” du RX17 sur le canal MIDI 1 en utilisant seulement des diapasons
correspondant aux instruments du RX17. La piste 2 contient une piste de musique
polyphonique a 3 parties pour le TX81Z, sur le canal MIDI 2.

Lorsque vous demarrez la reproduction de la musique du QX5, les données de la piste
1 activent le RX17 alors que les données musicales de la piste 2 activent le TX81Z.
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6.0 SUGGESTIONS E'T CONSEILS

6.5.4 TRANSMISSION DE NOTE MIDI

Chague instrument du RX17 peut transmettre un numéro de touche MIDI; vous pouvez
dongc utiliser le RX17 pour “jouer” un clavier ou uri générateur de tonalité MiDI. Le RX17,
dans ce cas, joue le role d'une sorte de séquenceur. Vous pouvez affecter des
instruments a des diapasons qui feront reproduire un “riff” par le dispositif MIDI externe
lorsqu'un modéle du RX17 est reproduit ou une mélodie prolongée lorsqu'un morceau
est reproduit. Vous pouvez méme affecter les instruments du RX17 & différents canaux
MIDI, ce qui vous permet d'utiliser le RX17 pour contréler jusqu'a 16 dispositifs MIDI
externes!

EXEMPLE D’APPLICATION: RX17 plus DX27 plus TX81Z

TX81Z
MiDI _

IN -

o
DS DR D

MIDI RECEIVE: Ch.1

MiDI TRANSMIT:
Ch.1 (DX27 notes)
Ch.2 (TX81Z notes}

Utilisez les fonctions suivantes pour cette application MIDI:

5.1 SYNCHRCNISATION pour régler le mode de synchronisation du RX17 sur MIDI.
5.2 MESSAGE DE CANAL MIDI pour permettre au RX17 de transmettre des données
de touche MIDI.

5.4 AFFECTATION DU CANAL DE TRANSMISSION pour affecter certains des
instruments du RX17 au canal MIDI 1 et d'autres au canal MIDI 2.

5.5 AFFECTATION DE NOTE MIDI pour affecter les instruments du RX17 aux touches
MIDI, faisant résonner des diapasons sélectionnés sur le DX27 et le TX81Z.

Lorsque vous reproduisez un modele ou un merceau sur le RX17 le DX27 reproduit les

notes affectées aux instruments du RX17, transmises sur le canal MIDI 1 alors que le
TX81Z reproduil les notes affectees aux instruments du BX17 transmises sur le canal
MIDI 2. Le BRX17 crée donc deux pistes séparées de musigue numeérique — et vous

pouvez, bien sar, utiliser manuellement le DX27 en méme temps.

o  mEmEEET

MIDI RECEIVE: Ch.2
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6.0 SUGGESTIONS ET CONSEILLS

6.5.5 SYNCHRONISATION DE BANDE

Le RX17 peut fonctionner comme partie d'un montage de synchronisation de bande ou
un signal FSK (Frequency Shift Keying) enregistré sur une bande peut étre utilisé pour
synchroniser les instruments MIDI.

AX17
T Dx21
Mo MDIN [0S ==

il
MIDI
IN
MIDI MIDI
THRU THRU
MIDI ML T T S T
ouT I A e
MIDI
THRU
) _{MIDI IN
SYNC ouT [o®  a@m T3 Des ]

[SYeleXe)
[olsltsNe)

TX81Z

Dans I'exemple indiqué, le RX17 est utilisé avec un magnétocassette multipistes MT1X
Yamaha, un enregistreur de ségquence numérique QX5, un synthétiseur a algorythme
programmable numérique DX21 et un générateur de tonalité FM multi-timbre TX81Z. Un
Expanseur MIDI YMES permet au QX5 d'envoyer les données MID) aux RX17, DX21 et
TX871Z. Tout d'abord, une séquence musicale est enregistrée sur le QX5 (qui peut
enregistrer jusqu'a 8 pistes de musique, chacune d'elle pouvant contrdler I'une des voix
du TX81Z). Lorsque la séguence musicale est reproduite, le QX5 transmet un signal de
synchronisation de bande via son connecteur TAPE OUT, qui est enregistré sur la piste
1 du MT1X.

Le signal de synchronisation de bande est alors utilisé pour contréler la reproduction
du QX5 (via le connecteur TAPE IN du QX5). Le QX5 envoie ses données musicales au
DX21 et au TX81Z via le YMES sur des canaux MIDI séparés. Le QX5 contréle également
la reproduction du RX17 (qui a son mode de synchronisation réglé sur MIDI).

Un morceau est programmé sur le RX17 pour correspondre & la séquence musicale sur
le QX5 et le morceau peut étre édité pendant que les deux appareils restent parfaite
synchronisation.

Les trois autres pistes sur le MT1X sont utilisées pour enregistrer des instruments
acoustiques et des voix, tout en écoutant le RX17, le DX21 et le TX81Z. Finalement, en
appuyant simplement sur la touche de reproduction sur le MT1X, les pistes enregistrées
sont écoutées, puis les DX21 et TX81Z commencent & générer la musique & partir des
données du QX5 et le RX17 ajoute des sons de percussion authentiques a la musique.
Les mondes de la musique MIDI et acoustigue sont combings, de cette maniére, enun
systéme musical Yamaha perfectionné, simple et cependant puissant. Reportez-vous
aux modes d'emploi des appareils utilisés dans cet exemple pour des explications plus
détaillées et consultez le Guide Multipiste Yamaha et e Livre MIDI Yamaha.
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ERROR MESSAGES

Un message inhabituel apparait parfois sur I'affichage LCD du RX17, indiquant qu'une
opération a été effectuée incorrectement ou qu'il y a une défaillance technigue.
Ce chapitre donne la liste de ces messages, leurs causes et leurs remeédes.

MESSAGE

CAUSE

REMEDE

* init PARAM. *

Un déréglement du RX17 a provoqué la réinitialisation
de tous les parameétres (niveau de voix, niveau d'accent,
panoramique, réglages MIDI}.

* illegal PTIN * Un déréglement du RX17 a provoqué I'effacement de Uliliser l'opération 2.1.2 pour charger les modéles et
) or toutes les données de modéles et de morceaux. morceaux préréglés ou 'opération 4.2 pour charger les

“ illegal SONG* modéles et les morceaux sauvegardés sur une
! ERROR ! Pendant une réception de masse MIDI, des données Véritier que le cable MIDi n'est pas défectueux. Lire
incorrectes ont été envoyées du fait d'un cable défec- également la section PRECAUTIONS A PRENDRE de
tueux ou d'interférences électriques. ce manuel pour des conseils sur les interférences

électriques.

! LOAD ERROR ! Il y a une erreur de total de contrdle dans les données Répétez Fopération de chargement, en vérifiant que ie

de séquence gue vous avez essaye de charger a partir
d'une cassette, du fait d'un défaut de transmission.

niveau de reproduction de la bande est élevé. Vérifiez
également que le clble de cassette fonctionne correcte-
ment. Nettoyez et démagnétisez, si nécessaire, ies tétes
de bande.

{ VERIFY ERROR |

Le RX17 contient des données différentes de celles
sauvegardées sur la cassette.

Vérifiez que la cassette utilisée contient les données qui
viennent juste d'étre sauvegardées. Si le probiéme
persiste, resauvegardez les données et exécutez a
nouveau l'opération de vérification.

Different Type !

Pendant une réception de masse, vous envoyez des
données au RX17 qui n'ont pas été formatées pour le
AX17.

Vérifiez que le dispositif MIDI connecté au RX17 transmet
le type correct de données (par exemple, données de
modeles, de morceaux et d'instruments du RX17).

! Data Destroyed !

Pendant une réception de masse ou un chargement sur
cassette, vous avez effacé toutes les données du RX17
en essayant de charger un type de données incorrect.

Vérifiez que le type de données que vous chargez est
correct pour le RX17, puis exécutez a nouveau |'opéra-
tion de chargement,

! MIDI BUFFER !
tOFULL !

De trop grandes quantités de données MIDI sont
envoyées trop rapidement au RX17.

Appuyez sur une touche pour effacer 'affichage LCD.
Envoyez des données moins denses ou envoyez les
données a une vitesse plus lente.

! MEMORY FULL !

La mémoire de modéles ou de morceaux du RX17 est
pleine et des données supplémentaires ne peuvent pas
étre introduites.

Utilisez I'opération 4.1 pour sauvegarder les données de
modéles et de morceaux sur une cassette, puis utilisez
I'opération 2.4 pour effacer des modéles, ou I'opération
3.3 pour effacer des morceaux, avant d'introduire de
nouvelles données.

! TOO LARGE PTN !

Vous avez dépassé les dimensions maximum d'un
modéle et des données supplémentaires ne peuvent
pas étre introduites.

Ecrivez deux modeéles plus courts ou plus, chacun d'eux
formant une section du modeéle que vous vouliez écrire.
Utilisez ensuite l'opération 3.2 pour combiner les
modéles courts en un morceau.

Part Overflow ! Vous avez introduit des données dans la fonction de Regardez si vous pouvez introduire des répétitions dans
copie de partie qui auraient pour résultat un morceau le morceau afin de le ramener & la longueur requise.
contenant plus de 999 parties.

lilegal Input ! 1. Vous avez introduit des numéros de parties dans 1. Introduisez les numéros de parties corrects.

la fonction de copie de partie ou le numéro de la
seconde partie est inférieur & celui de ia premiére.

2. Vous avez introduit des numéros de parties dans
la fonction de copie de partie qui comprennent e
numéro de la partie de destination.

2. Copiez un groupe de parties différent de sorte que la
partie de destination soit & I'extérieur des parties &
copier,

I CHANGE BATTERY !

Vous avez introduit un numéro de partie dans la fonction
de copie de partie qui est supérieur au nombre total de
parties dans le morceau.

Introduisez le numéro de partie correct.

! NO BATTERY ! Vous avez essayé de changer la longueur d'un modéle Ecrivez un nouveau modéle ayant ia longueur de modéle
qui contient déja des données. désirée.
End of SONG ! La batterie au lithium, pour le soutien de la mémoire, a Appuyez sur la touche +1/YES pour ramener le RX17 &
une charge inférieure a 2,2 V. un fonctionnement normal. Consultez votre distributeur
Yamaha pour le remplacement de la batterie.
Not Found ! La batterie au lithium, pour le soutien de fa mémoire, a Appuyez sur la touche +1/YES pour ramener le RX17 a
une charge inférieure 4 1.5 V. un fonctionnement normal. Consultez votre distributeur
Yamaha, le plus tot possibie, pour le remplacement de
la batterie. i
! Already Set ! 1. Vous avez introduit, dans la fonction de copie de 1. L'affichage LCD indique ensuite la partie vide suivant

partie. un numéro de partie de destination qui est
supérieur au nombre total de parties dans le morceau.

2. Vous avez introduit, dans la fonction de recherche de
partie, un numéro de partie qui est supérieur au
nombre total de parties dans le morceau.

la derniére partie du morceau. Continuez l'opération
de copie de partie, pour copier sur cette partie, ou
introduisez un nouveau numéro de partie.

. L'affichage LCD indique ensuite la partie vide suivant
la derniére partie du morceau. Vous pouvez alors
éditer & partir de ce point ou sélectionner a nouveau,
de la maniére normale, la fonction de recherche de
partie.

N
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CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

SOURCE DE SON AFFICHAGE
MEM: MEM 2 MBYTES, PCM LCD: 186 caractéres x 2 rangées
PANOMBRE DE vOI CONNEXIONS
26 DIN a 5 broches: MIDI IN, MIDI OUT
DIN & 8 broches: Entrée/sortie cassette
CAPACITE DE LA MEMOIRE Jack teléphonique stéréc 1/4™ Casque
Modéles: 100 Jack téléphonique mono 1/4” Sortie audic droite (R), gauche (L{(MONQ))
Morceaux: 10 (Jusqu'a 999 parties par morceau. Entrée CC 9-12 V (positive)

Mémoire totale de morceaux: 1.200 parties)
ACCESSOIRES FOURNIS

COMMANDES Convertisseur de puissance 12 V PA-1

TOUCHES: PATTERN (modele), SONG (morceau), CAS (cassette), MIDI, JOB (travail), Céable d'interface cassette CRC-1

LEVEL (niveau), PAN (panoramigue), INST CHANGE (changement d'instrument),

TEMPO, BEAT CLEAR (suppression du battement), touches numerigques (10, DIMENSIONS (L x H x P}

numerotées 0—9), —1/NO, +1/YES, d, P, STOP/CONTINUE (arrét/reprise), START 350 x 54,5 x 202 mm (13 25/32" x 2 5/32" x 7 31/32")
(début), ACCENT, touches d'instruments (13, & double fonction)

CURSEURS: VOLUME, TEMPO POIDS

1,4kg (31 |bs 7 0z.)

Les caractéristiques technigues sont susceptibles de modification sans preéavis.
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SCHEMA SYNOPTIQUE

PANEL SWITCH

O0-~c-- O LoD

/}

BACK-UP
BATTERY

VOLUME
@ TEMPO L/MONO

rF F—2=}——o
MIDI é‘» —>|DAC
IN-OUT LPF 27>} o~
CPU RYP4
ROM RAM
TAPE PHONES
IN-OUT ¢> <:’>
RBUF WAVE

T T

ADDRESS / DATA / CONTROL BUS

+5V 4—
GND ——of
POWER
+11v SUPPLY

+8.5V 4——]
ANALOG GND <——
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TABLEAU DE MISE EN APPLICATION MIDI
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RX17 TABLEAU DE MODELE

PATTERN NO.: LENGTH: neé TEMPO: | =
ACCENT BEAT
INSTRUMENT LEVEL LEVEL PAN  |JQUANTIZE 12345678 9101112131415161718192021222324252627282930313233343536373839404142434445464748
BASS DRUM
SNARE DRUM
TOM 1
TOM2
TOM3
OPEN
HIHAT
CLOSED
RIDE
CRASH
COWBELL
CLAPS
HIGH 1
TIMBALES
LOW
TAMBOURINE
RIM SHOT
HIGH MUTE
CONGAS i HIGH OPEN
LOW
HIGH
BONGOS
LOW
HIGH
AGOGO
LOW
WHISTLE
SHAKER
HIGH
CUICA
LOW
INSTRUMENT LEVEL AEE%EETT PAN NTIZE éEZAT3 4567 8 910111213141516171819020212227 5262728293031 3233 34 3536 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48
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RX17 TABLEAU DE MORCEAU

SONG NO.: NAME: INITIAL TEMPO: ) =
PART | PTN OTHER DATA PART | PTN OTHER DATA PART | PTN OTHER DATA PART | PTN OTHER DATA
001 033 065 097
002 034 066 098
003 035 067 099
004 036 068 100
005 037 069 101
006 038 070 102
007 039 071 103
008 040 072 104
009 041 073 105
010 042 074 106
011 043 075 107
012 044 076 108
013 045 077 109
014 046 078 110
015 047 079 11
016 048 080 112
017 049 081 113
018 050 082 114
019 051 083 115
020 052 084 116
021 053 085 117
022 054 086 118
023 055 087 119
024 056 088 120
025 057 089 121
026 058 090 122
027 059 091 123
028 060 092 124
029 061 093 125
030 062 094 126
031 063 095 127
032 064 096 128

Les “autres données” comprennent les changements de volume, changements de tempo et répétitions.
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GUIDE DE REFERENCE RAPIDE

Utilisez ce guide de référence rapide pour trouver une opération du RX17. Pour simplifier
son utilisation, une opération peut étre indiquée plus d'une fois. “Longueur de modélg”
par exemple apparait également sous “Modéle-Longueur” et “Mesure”. Cet index
comprend egalement des références a des parties du chapitre SUGGESTIONS ET
CONSEILS, pour des commentaires supplémentaires.

ACCELERANDO

Suggestion
ACCENT-EDITION
ACCENT-NIVEAU
ACCENTUATION/ATTENUATION
AFFICHAGE A POINTS

Modéle long

Repeéres "X”
CANAL DE RECEPTION (MIDI)
CASSETTE

Sauvegarde

Chargement

Vérification
CHARGEMENT

Sur une cassette

Modeles préréglés/morceaux
CHANGEMENT DE TEMPO

Suggestion
CHANGEMENT DE VOLUME
CHANGEMENT D'INSTRUMENT

Tous les instruments

Un seul instrument

Suggestion
COPiE DE MODELE
COPIE DE MORCEAU
COPIE DE PARTIE
ECRITURE EN TEMPS REEL
ECRITURE PAR ETAPE
EDITION D'ACCENT
EDITION DE MORCEAU
EFFACEMENT DE MODELE

Un seul modéle

Tous les modéies
EFFACEMENT DE MORCEAU

Un seul morceau

Tous les morceaux
HORLOGE INTERNE
INSERTION DE PARTIE
INSTRUMENT-CHANGEMENT

Tous les instruments

Un seul instrument
INSTRUMENT-NIVEAU

324
6.3.1
238
143
632
234
239
2.3.10
53

4.1
42
4.3

4.2

21.2
324
6.31
325

1.31
13.2
6.2.1
2.6
35
328
2.2
23
2.38
32

2.4
25

3.3
3.4
51
3.2.10

1.31
1.3.2
1.42

INSTRUMENT-SUPPRESSION
INTRODUCTION DE NOTES

Ecriture entemps réel

Ecriture par étape
LONGUEUR D'UN MODELE
MASSE

Réception

Transmission
MEMOIRE RESTANTE

Modéle

Morceau
MESURE
MESSAGE DE CANAL (MID1}
MESSAGE DE CANAL (MIDI)
MIDI-CANAL DE TRANSMISSION
MIDI-CANAL DE RECEPTION
MIDI-HORLOGE

Réglage de synchronisation

Entrée horloge: suggestion

Sortie horloge: suggestion
MIDI-MESSAGE DE CANAL
MIDI-NOTE

Affectation

Réception: suggestion

Transmission: suggestion
MIDI QUT/THRU

Renvoi d'écho
MODELE-COPIE
MODELE-EFFACEMENT

Un seul modele

Tous les modéles
MODELE-INTRODUCTION

Comme partie d'un morceau
MODELE-LONGUEUR
MODELE-MEMOIRE

Mémoire restante
MODELE-REPRODUCTION
MODELE-SELECTION
MODELE-TABLEAU

Utilisation

MODELES/MORCEAUX PREREGLES

Opération de chargement

237

224
234
222

27
3.6
222
52
52
5.4
53

51
6.51

6.5.2.

5.2
5.5
653
654

58
26

2.4
25

322
222

27
211
21
213

212

MORCEAU-COPIE
MORCEAU-EDITION
MORCEAU-EFFACEMENT

Un seul morceau

Tous les morceaux
MORCEAU-MEMOIRE

Mémoire restante
MORCEAU-REPRODUCTION
MORCEAU-SELECTION
MORCEAU-TABLEAU

Utilisation
NIVEAU

Battement

Instrument

Accent
NIVEAU DE BATTEMENT
NOTE-REPERES
NOTE-SUPPRESSION

Ecriture en temps réel

Ecriture par étape
PANORAMIQUE
PARTIE-COPIE
PARTIE-INSERTION
PARTIE-RECHERCHE
PARTIE-SUPPRESSION
PROCUSSIONS LATINES
(SUGGESTIONS)

QUANTIFICATION: SUGGESTIONS

Ecriture par étape

Ecriture en temps réel
RECEPTION DE MASSE
RECHERCHE DE PARTIE
REGLAGE DE L'HORLOGE
REGLAGE DE QUANTIFICATION

Ecriture en temps réel

Ecriture par étape

REGLAGE DE SYNCHRONISATION

REGLAGE DU TEMPO

RENVOI D'ECHO

REPERES "X"

REPETITIONS

REPRODUCTION D'UN MODELE

35
3.2

3.3
34

3.6
311
31

1.41
14.2
143
1.41
234

226
2.3.6
1.6.1
328
3.2.10
327
329

6.1.1

622
6.2.3
56
327
51

223
233
5.1
171
58
2.3.10
323
211

REPRODUCTION D'UN MORCEAU
RITARDANDO
Suggestion
SAUVEGARDE DE DONNEES
SUR CASSETTE
Suggestion
SELECTION DE MODELE
SELECTION DE MORCEAU
SUSPENSION DE L'OPERATION
CASSETTE
SUPPRESSION D'UN INTRUMENT
SUPPRESSION D'UNE NOTE
Ecriture en temps réel
Ecriture par étape
SUPPRESSION D'UNE PARTIE
SYNCHRONISATION SUR BANDE
TABLEAUX, UTILISATION DES
Modéle
Morceau
TEMPO INITIAL
TRANSMISSION DE MASSE
TRANSMISSION MIDI
Canal MiDI
Touche MIDI

3.1
3.24
6.3.1

41
6.4.1
21
341

403
237

226
236
329
655

213
312
326
57

5.4
6.54

VERIFICATION DONNEES CASSETTES 4.3
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