Sz 53

MUSIC PROCESSOR

GENERALMUSIC Code 270941

Les spécifications sont sujettes & modifications sans préavis

PRINTED IN ITALY

& GENERALMUSIC <. = GENERALMUSlC

Sales Division: 47048 S. Giovanni in Marignano (FO) - via delle Rose, 12 - tel. 0541/957336 - tlx 550555 GMUSIC | - fax 0541/957404




PRECAUTIONS D'EMPLOI ET INSTRUCTIONS DE SECURITE

Les produits Generalmusic comportent des messages de sécurité similaires & ceux figurant ci-dessous visibles sur I'instrument. La
signification de ces symboles graphiques est expliquée sur cette page. Il est recommandé d'observer toutes les précautions indiquées.

RISQUE D'ELECTROCUTION '
NE PAS OUVRIR ®

ATTENTION: POUR REDUIRE LES RISQUES
D'ELECTROCUTION, NE PAS DEMONTER
L'APPAREIL.

SEUL UN PERSONNEL QUALIFIE EST
AUTORISE POUR LA MAINTENANCE DES
CIRCUITS INTERNES.

INSTRUCTION S CONCERNANT LES RISQUES,
D'INCENDIE, D'ELECTROCUTION, OU DE BLESSURE.

ATTENTION: POUR REDUIRE LES RISQUES
D'INCENDIE OU D'ELECTROCUTION, NE PAS EXPOSER
CE PRODUIT A LA PLUIE OU L'HUMIDITE.

INSTRUCTIONS DE MISE A LA TERRE

Ce matériel doit étre relié a la terre. Dans le cas de mauvais fonc-
tionnement ou de court-circuit, la mise a la terre permet de réduire les
risques d'électrocution, Cet appareil est équipé d'un cordon
d'alimentation comportant un fil de terre relié a la prise. Celte prise
doit étre branchée a une prise secteur correctement installée, et reliée
au circuit de terre conformément aux lois et & la normalisation en
vigueur..

DANGER - Dans le cas d'un équipement électrique ayant un circuit
de mise a la terre défectueux, il y a risque d'électrocution. Faites
vérifier votre équipement électrique par un spécialiste s1 vous avez le
moindre doute sur la qualité de votre équipement €lectrique. Ne pas
modifier la prise fournie avec I'instrument si elle ne correspond pas a
volre prise secteur, mais faites modifier votre prise secteur murale par
un électricien qualifié.

Le pointd'exclamational'intérieur dun triangle équilatéral est
destiné a prévenir I'ntilisateur de la présence d'instructions
importantes et spécifiques concernant le matériel et sa
mainienance. Ces instructions se trouvent dans les modes
d'emploi ou documents accompagnant ce produit.

L'éclair a l'intérieur d'un triangle équilatéral signale a l'utilisa-
teurlaprésencedune tensionélectrique dangereuse al'intérieur
del'instrument. Cettetensionpeutétre sutfisante pourprovoquer
un risque d'électrocution.

INSTRUCTIONS SPECIALES CONCERNANT LE
CABLE ET LA PRISE D’ALIMENTATION
POUR LES INSTRUMENTS UTILISES AU

ROYAUME-UNIL.

ATTENTION: Cetinstrumentdoitétreraccordéala
terre grace au fil vert et jaune du
cable d’alimentation.

Les trois fils du cible d'alimentation sont de trois couleurs
différentes. ce qui permet de les identifier et de les utiliser
comme |'explique le tableau ci-dessous. Lorsque vous rehez
les fils & la prise, référez-vous i ce tableau el connectez chacun
des trois fils selon les indications de ciiblage ci-dessous.

INSTRUCTIONS IMPORTANTES POUR LA SECURITE

ATTENTION - Lors de 'utilisation de matériels électriques, certaines précautions essentielles doivent étre prises, dont les suivantes:

1.

13.
14.

15.

16.

Pour une parfaite utilisation de 1'instrument, lire attentivement les instructions et se reporter aux “Instructions d’ Assemblage”
pour procéder & une installation,

Pour réduire le risque d’accident, une petite surveillance est nécessaire quand 1’instrument est utilisé prés des enfants.

En aucun cas, I'appareil ne doit étre au contact de I'eau. Ne pas I'utiliser prés d'une baignoire, d'un évier, dans un endroit humide
ou prés d'une piscine, etc...

Il est recommandé d'utiliser un support approprié pour poser votre appareil, un "stand” par exemple.

L'écoute prolongée de 'appareil au casque a fort volume représente un danger certain pour l'oute. Ne pas "utiliser a fort volume
pendant de longues périodes, ce qui pourrait provoquer des troubles de 'audition, et nécessiterait par la suite la consultation
d'un médecin.

Positionner 'appareil de maniére a lui assurer une parfaite ventilation.

Utiliser I'appareil loin de toute source de chaleur ou de rayonnement tels qu'amplificateurs ou émetteurs.

L'appareil doit étre correctement branché sur le secteur selon les instructions indiquées dans ce manuel ou au dos de 1’appareil.
Raccorder I'appareil & une prise de terre. En cas de difficultés lors du branchement, consulter un technicien.

Lors d’une inutilisation prolongée, veillez a débrancher du secteur le ciible d’alimentation.

Ne pas renverser de liquide ni aucun objet sur et dans l'appareil, ni le faire tomber.

L'appareil doit étre confié a un technicien agréé lorsque :

a) Les prises ou le cordon secteur semblent étre défaillants ou endommagés.

b) Il a subi un choc ou une inondation.

c) Il aété exposé a la pluie.

d) Ses performances semblent s’étre modifiées.

e) Il est tombé, ou que son boftier a été endommagé.

Vérifier que le stand ou tout support accessoire du clavier soit bien assemblé et parfaiterment stable.

Ne pas essayer d'intervenir sur |'appareil au-dela des instructions fournies par ce mode d'emploi. Toute autre intervention doit
étre effectuée sous le contréle d'un service technique agréé.

ATTENTION

Ne pas installer I'appareil dans un endroit oll quiconque puisse I'endommager accidentellement (passage fréquent, risque de
chute etc...). Prenez garde a ce que les cables ne soient pas écrasés par le stand ou les pédales d'effet.

Une mauvaise installation de ce genre peut provoquer des courts-circuits, voire des incendies, ainsi que des dommages corporels.
Interférences Electromagnétiques (RFI). Cet appareil utilise une technologie de forme d'onde échantillonnée (SWP) qui peut
produire des interférences avec les récepteurs de radio ou la TV. Lire les informations complémentaires situées a 1'intérieur de
la couverture de ce manuel.

== CONSERVEZ CES INSTRUCTIONS =
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Note du Traducteur:
La terminologie et le
vocabulaire employé
en technonologie mu-
sicale préte souvent
a confusion. Pour
bien comprendre la
philosophie du S2,
83, quelques pré-
cisions sont néces-
saires.

Le terme "Piste", uti-
lisé couramment
avec les magnéto-
phones a bande, puis
avec les séquenceurs,
est synonyme sur le
S§2, S3 du terme
"son". Une piste sera
donc associée systé-
matiquement a un
son, et jouer une pis-
te reviendra a jouer
un son.

Chaque  morceau
chargé, c'est-a-dire
chaque "séquence"”
chargée correspond a
une "séance" d'enre-
gistrement. Par ex-
tension, chaque fois
que vous allumerez
votre synthé, ce sera
pour jouer, donc pour
effectuer une "séan-
ce". Seize sons peu-
vent étre affichés a
l'écran, joués simul-
tanément, ou un seul
a la fois. Ils occupent
16 pistes que [l'on
pourrait aussi appe-
ler voies. Et n'oubliez
pas que le séquenceur
posséde aussi 16 pis-
tes.

A lire en premier

Bienvenue dans le monde des nouveaux Processeurs Musicaux S2 et S3.

Simple d'utilisation pour le débutant, mais aussi facile & comprendre pour le virtuose et le spécialiste
du synthétiseur, le Processeur Musical S2/S3 est le premier d'une génération d'instruments qui vous fera
pénétrer au cceur du son de synthése et du traitement de données, en utilisant un logiciel habituellement
associ€ aux ordinateurs utilisés en PAO. L'interface homme/machine du S2/S3 est la plus révolutionnaire &
ce jour pour un synthétiseur, introduisant un affichage graphique vous permettant de communiquer avec
l'instrument & un niveau de convivialité jamais atteint auparavant dans un instrument de musique.

Les 82 et 83 regroupent Clavier, Synthétiseur, Workstation, Clavier-maitre et un puissant Séquen-
ceur. Tous ces éléments sont intégrés dans un seul systéme opérationnel fonctionnant en "Multitiche". Le
Multitiche est une caractéristique perfectionnée qui donne aux Processeurs Musicaux S2 et S3 leurs ex-
ceptionnelles puissance et souplesse d'utilisation. Le plus grand avantage du MultitAche est de réduire
toutes les opérations d'édition a de simples tiches ne nécessitant aucune connaissance spéciale du travail sur
ordinateur.

Tres simplement, le terme "Processeur Musical" définit la capacité de l'instrument 4 manipuler
toutes les données utilisées par les éléments qui composent I'appareil (clavier, séquenceur interne et options
qui serviront aux futurs programmes utilisateur), aussi bien que les données provenant de sources externes,
entrant dans I'instrument par la prise MIDI IN. Un appareil S2/S3 peut contrdler simultanément jusqu'a 4
Sources d'événements MIDI et traiter séparément les données appartenant & chaque source.

Vous pouvez intégrer les données provenant de ces 4 Sources, contrdler indépendamment et éditer
les parametres de performance appartenant a chaque Source, aussi bien que contrdler la destination (généra-
tion interne ou externe) de chaque Piste (Track) associée & chaque Source. Vous pouvez couper ou activer
des pistes, commander & partir du clavier un expandeur externe, et passer sur le séquenceur interne avec la
méme facilité qu'éteindre une lumiére dans une piéce. Vous pouvez éditer facilement et efficacement en
TEMPS REEL. Vous pouvez contréler les formes d'onde et d'enveloppes. Vous pouvez ouvrir et fermer
les Filtres de tous types et ajouter des effets numériques programmables en un clin d'eil. Vous pouvez
exécuter instantanément des réglages Single, Layer, Split ou Multitimbral en appuyant uniquement sur une
seule touche. Tout en jouant un morceau ou une séquence, vous pouvez en charger un autre en tiche de
fond. Vous pouvez créer des morceaux en utilisant le séquenceur dont la capacité mémoire est incroyable.
Vous pouvez charger et sauvegarder les données d'un fichier standard MIDI (MIDI File), permettant une
communication directe avec des programmes de séquenceur comme Notator, Cubase, etc. Vous pouvez
contrdler tout réglage en utilisant le $2/S3 uniquement comme un clavier-maitre complétement opération-
nel et ceci n'est qu'un faible apercu des possibilités.

La fonction Edition du Son, permettant d'éire complétement autonome, emmeéne I'utilisateur au sein
d'un systéme de travail fascinant qui permet a I'opérateur de passer d'une fonction d'édition # une autre sans
perte de données. De plus, en utilisant deux trés puissants filtres 2 poles a état variable fournissant 5 types
de filtrage pour chaque filtre, les possibilités de synthétiser le son atteignent une dimension totalement
inexploitée.

Pour compléter ce qui précéde, le S2/S3 est équipé de fonctions d'édition en temps réel, restant tout

& GENERALMUSIC
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le temps actives. Pensez combien il est pratique (quand vous étes sur scéne) d'ajouter simplement plus
d'attaque sans avoir besoin de programmer des présélections avant les représentations. Comme il sera facile
d'ouvrir des filtres, d'exécuter un panoramique de sons et de sauvegarder les nouveaux sons qui en résultent
en temps réel ! C'est un luxe que seul le §2/83 vous donne.
Les ingrédients de base sont fournis par Generalmusic - c'est & vous de choisir les éléments 2 traiter.

La meilleure facon de faire connaissance avec votre Processeur Musical S2/83 est de I'utiliser en
suivant les instructions contenues dans le GUIDE DE BASE (Apprentisage des bases) et ceci s'applique au
débutant comme au "fan" de synthétiseur.

Ce GUIDE est fait pour vous diriger dans les opérations de base.

Un GLOSSAIRE regroupe la définition de la plupart des termes en GRAS.

Le GUIDE DE L'UTILISATEUR va au-dela du GUIDE DE BASE en fournissant des informa-
tions supplémentaires concernant les techniques perfectionnées qui vous aideront a tirer le maximum de
votre Processeur Musical.

Vous obtiendrez les meilleurs résultats avec votre S2/S3 si vous suivez les instructions du GUIDE
DE BASE. Evitez de manquer des étapes en sautant des explications !

L'une des meilleures fagons de bien maitriser votre instrument est de répéter plusieurs fois une opé-
ration édition de base - cela vous aidera a vous familiariser avec les procédures de travail, dont la plupart,
comme vous le découvrirez, utilisent les mémes principes. Une fois que vous aurez exécuté parfaitement les
fonctions de base d'édition, celles qui sont plus complexes vous paraitront beaucoup plus faciles & aborder.
Cette appproche devrait vous apporter un sentiment de sécurité vis-i-vis de I'appareil, mais tAchez de ne pas
vous laisser dominer par ce sentiment de facilité qui pourrait endormir vos passions créatrices !

Sauvegardez souvent le résultat de votre travail. Comme vous le découvrirez, cet appareil ne conser-
ve pas en mémoire le travail effectué quand il est éteint, par conséquent prenez l'habitude d'insérer une
disquette dans le lecteur dés que vous commencez & utiliser I'appareil. En plus de sauvegarder souvent tout
votre travail, n'oubliez pas de faire des copies de sécurité et de les stocker dans un endroit sfir. Des catastro-
phes, comme un appareil volé, sont malheureusement courantes. Une perte totale de 'appareil par incendie
est moins habituelle mais en de telles circonstances, I'appareil peut étre remplacé. Mais si votre collection de
disquettes est partie en fumée ou volée, vous aurez réellement tout perdu, ce qui sera le plus gros probléme!

Maintenant, allez-y et profitez pleinement d'une utilisation longue et sans souci.

Votre S2/S3 a une finition de surface "haute-résistance”, spécialement durable qui nécessite une
certaine attention au nettoyage. Aprés un usage prolongé, des marques de graisse, qui ne peuvent étre évi-
tées, apparaitront a certains endroits (excepté si vous jouez avec des gants !). Pour enlever ces marques, un
chiffon doux plongé dans une solution & 40/60 d'alcool (alcool 4 briiler) et d'eau, avec une demi-goutte de
détergent doux* peut étre utilisé. Prenez seulement soin de ne pas essuyer la zone transparente d'affichage.
La sérigraphie ne court pas de risque avec cette solution. TOUT AUTRE SOLVANT EST A EVITER.
Pour enlever des marques réfractaires, une gomme ou une peau de chamois fera l'affaire.

A lire en premier 1%
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VOLUME GENERAL

Ce curseur regle le volume de sortie
(Maitre) a partir des sorties LEFT-
RIGHT, 1-2-3-4 ainsi que pour le

Sz
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de l’autre et se
comportent com-
me 4 instruments
séparés.
SOLO: appuyez
sur ce bouton
pour isoler une
piste unique cor-
respondant a la
source en cours
(elle peut différer
d’une source 2
’autre).

casque. ) i 0o 0o 8 ooad i N vl
COMMANDES DE FONCTION S T m n B > e 5 afn ot o
Ces curseurs (A-B-C-D-E-F-G) I IIE'?! >3 43 0 ﬁl = I:.?.:I CZII e
fonctionnent en concordance avec la — = P L L | z 0 @ ow cacd
fonction sélectionnée par les boutons L Ll g+ < e U T
e sefnelinalnelnalnaneline T s oooos o D SEo ddh &
En position PANEL (voyant i 1 17 i 15| |114(|1 Iﬁ _nr i@
éteint): les 7 potentiometres (A 4 G) E - . m . - . m
agissent sur les 7 pistes affichées (A [ o ——

aG)respectivement selon le parame-
tre actif indiqué par la touche allu-
mée en-dessous (Volume, Attaque,

LOCAL:cebou-

Release, Filtre 1, Filtre 2, Pan). La
touche SHOW indique la fonction
(statut) en cours de tous les potentio-
metres actives.

En position USER (voyant allumé):
les 7 curseurs de commande et les 7
touches User (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7) sont

ton controle les
pistes associées
aux événements
du clavier (notes,
événements de
touche et véloci-
1 té, etc.) et toutes

; les commandes

| |
HENE [T

[ 1]

11 H

L1

| L[]

(curseurs, molet-

EENEENE

tes, pédales/

completement et indépendamment
programmables.

SECTION EDIT

Cette section permet d’accéder a diverses opérations
d’édition.

PERF.CONTR.: appuyez sur ce bouton pour éditer
les COMMANDES PERFORMANCE pour le
morceau en cours (assignation d’effets DSP, pro-
grammant les 2 molettes, les 2 pédales/footswitches,
les 7 touches User et commandes de fonction et la
sensibilité du Pitch Bend).

PERF.TRACKS: appuyez sur ce bouton pour accé-
der a la piste sélectionnée du morceau en cours et aux
fonctions Edit telles que Configuration de piste, Volu-
me, Transposition, Retard, After Touch, Molette 1/2
on/off, Pédale 1/2 on/off, Mode, Priorité, Désaccorda-
ge, Sortie Analogique, Effets on/off, Filtres MIDI In/
Out et autres.

Panneau avant

SOUND: appuyez sur ce bouton pour éditer les para-
meétres sonores se rapportant a la piste sélectionnée
(Waveset, Volume, Enveloppe d”amplitude, LFO, Fil-
tre 1/2, Enveloppe de filtre, Enveloppe de Pitch, Pan).
SONG: appuyez sur ce bouton pour accéder au sé-
quenceur. Dans le S2/S3, est incorporé un séquenceur
16 pistes, haute résolution. Un menu d’édition trés
complet comportant aussi un “microscope”, permet
d’éditer chaque événement enregistré. Les touches
situées au-dessous de 1’affichage sont toutes associées
au séquenceur (Record, Stop, Play, << [Arriére] >>
[Avant] et Clock). La fonction Clock est active a tout
moment et Play fera débuter le morceau stocké dans la
BANK/SONG active s’il existe.

OPTION: ce bouton est une source “vide” prévu pour
de futures fonctions qui seront chargées a partir du
lecteur de disquette.

GENERAL: appuyez sur ce bouton pour éditer les

© GENERALMUSIC

commandes générales telles que Transposition du
clavier, Accord fin, Gamme (arabe, etc.), sensibilité
du toucher du clavier, canal commun MIDI, etc.,
Réglage de la Date et de 1’Heure.

SECTION SOURCE

Ce groupe de boutons vous permet de vérifier indé-
pendamment et d’éditer la configuration de chacune
des 4 “SOURCES”; LOCAL, MIDI IN, SONG
(séquenceur) et (éventuellement) OPTION. Alors
que la configuration de piste est valable pour les 4
sources, la configuration piste/son peut étre modifiée
indépendamment pour chaque source (activée e
fermée “x” ou désactivée “—"). Vous pouvez contro-
ler, par conséquent, 4 sources indépendantes d’événe-
ments MIDI, chacune fournissant un ensemble de
données différentes selon la programmation de la
configuration de la piste pour les sources respectives.
Les4 sources sont complétement indépendantes 1 une

& GENERALMUSIC

footswitches). Cette touche est aussi valable pour les
événements regus ou transmis sur le canal COMMUN.
MIDI IN: ce bouton contrdle les pistes synchronisées a
une “source” externe (séquenceur, clavier maitre, synthé-
tiseur, etc.). Vous pouvez aussi traiter les événements
MIDI regus traversant 1'instrument par MIDI OUT.
SONG: ce bouton contrdle les pistes synchronisées au
séquenceur pour le morceau en cours.

OPTION: c’est un emplacement vide qui recevra
toute implémentation future de logiciel, facilement
chargé avec le lecteur de disquette.

AFFICHAGE ET CONTROLES ASSOCIES
AFFICHAGE: Affichage graphique a cristaux liqui-
des (240 x 64 pixels) avec rétro-éclairage néon.

Les 7 touches triangulaires A-B-C-D-E-F-G sur le

coté gauche de I’affichage sont les Touches de Sélec-
tion de Piste, qui sélectionnent, activent ou ferment

Panneau avant vl
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des pistes en appuyant de facon répétée sur les touches
respectives. Chaque piste affiche son statut en cours,
signalé par divers symboles (activée “))"’, fermée “x”,
désactivée [—], interne “i” ou externe “e”).

Les deux boutons carrés situés directement au-dessus
de ce groupe commandent les foncitons Scroll Up/
Down qui font défiler toutes les pistes/son, présentes
dans la séance en cours.

Les 7 touches triangulaires A-B-C-D-E-F-G sur le
coté droit de Iaffichage sont appelées les Touches de
Sélection de Fonction - 1a fonction assignée a chaque
touche change selon I'affichage couramment activé.
Enmode NORMAL, lestouches B, C, D, E sélection-
nent respectivement les modes de lecture de piste
SINGLE, LAYER, SPLIT et MULTI.

Les 2 touches carrées situées directement au-dessus de
ce groupe de touches sont des touches multi-fonctions
qui agissent de différentes facons selon la page ou le
parameétre affiché. En mode NORMAL, la touche
droite agit comme une commande SAVE PERFOR-
MANCE.

SECTION DATA ENTRY (Entrée de données)

Cette section procure plusieurs moyens de modifier
des valeurs de paramétres.

Le DIAL peut étre tourné librement dans les 2 sens
pour changer de fagon continue la valeur des données
encours. I sert également pour se déplacer d’une zone
a une autre dans la surface de I’affichage pour sélec-
tionner des fonctions ou des données.

Les touches +1/> et—1/< augmentent ou diminuent la
valeur des données en cours par pas et sélectionnent
des fonctions dans le menu affiché. Ces touches
agissent aussi comme interrupteur “on/off”” pour di-
verses fonctions.

Le Pavé Alphanumérique est utilisé pour entrer des
données comme nombres “absolus” (sélectionner di-
rectement les numéros de programme, entrer des
valeurs, sélectionner des objets a partir d’'un menu,
écrire un nom, etc.). En général, utilisez les touches 0
a 9 pour préciser la valeur et appuyez sur ENTER.
Dans certains cas, ENTER n’est pas nécessaire. Uti-

1]

lisez EXIT pour annuler une “entrée” ou quitter

Panneau avant

10.

11.

12.

diverses situations qui dépendent de la fonction acti-
vée. '

La touche UNDO annule ou inverse 1’action la plus
récente (vous pouvez aussi “annuler”’ I’ordre UNDO)
ourestitue laderniére situation sauvegardée. Il y aaussi
une touche UNDO spécifique au séquenceur.

La touche PANIC est fondamentalement un ordre de
remise a zéro et s’ utilise dans des situations particulié-
res. Par exemple, un événement MIDI erroné provo-
quant la non-extinction des notes. Appuyer sur PA-
NIC corrigera de telles situations en transmettant un
message “All Notes Off” et reprogrammera toutes les
commandes.

SECTION PERFORMANCE

Dans cette section vous pouvez mémoriser jusqu’a 10
PERFORMANCES pour chaque emplacement
BANK/SONG. Pour sélectionner une Performance,
appuyez simplement sur la touche correspondante.

SECTION BANK/SONG

Cette section peut stocker jusqu’a 10 morceaux et 10
banques comprenant chacun 10 performances. Pour
s€lectionner un BANK/SONG, appuyez simplement
sur la touche correspondante. Le voyant de la touche
clignotera jusqu’a ce qu’une performance soit choisie.

PRELOAD (PRE-CHARGEMENT)

Utilisez cette touche pour charger MORCEAUX et
SONS en tache de fond. Cette fonction équivaut & une
capacité infinie de mémoire RAM.

UTILITIES (UTILITAIRES)

Cette touche permet d’accéder 4 un jeu de fonctions
utilisées pour écrire des noms de Performances et
Bank/Songs, pour les effacer ou les copier.
MASTER TRANSPOSE (Transposition Générale)

Utilisez MASTER TRANSPOSE pour réaliser une
transposition compléte du clavier (aprés avoir activé la
fonction dans I’environnement Edit Perf. Tracks)..

MIDI OFF

La fonction MIDI OFF (voyant allumé) est une facon
de““déconnecter” temporairement toutes les connexions

© GENERALMUSIC

13.

MIDI (IN et OUT, y compris COMMON). Les com-
munications MIDI sont rétablies en appuyant de nou-
veau sur la touche.

EFFECTS LIBRARIES (BIBLIOTHEQUES

D’EFFETS)

14.

15.

16.

17.

18.

EFFECTS LIBRARIES permet d’accéder au Pro-
cesseur de Signal Numérique; c’est ici que vous
pouvez donner un nom, éditer, classer, effacer et
écouter des EFFETS DSP.

SOUND LIBRARY (BIBLIOTHEQUE DE SONS)

Vous pouvez ici donner un nom, classer, effacer et
écouter des SONS (ROM et RAM) ou importer
d’autres SONS (RAM) depuis la disquette.

DISK (DISQUE)

DISK permet d’accéder au LECTEUR DE DIS-
QUETTE et a toutes les fonctions nécessaires pour
travailler avec les disquettes et le lecteur (LOAD,
SAVE, ERASE, FORMAT, DIRECTORY). Le
lecteur charge également et sauvegarde les données
des fichiers de séquence au standard MIDIFILE.

CLIPBOARD (PRESSE-PAPIERS)

C’est dans CLIPBOARD que I’instrument stocke
temporairement des données que vous aurez reco-
piées lors d’une précédente édition. 6 fichiers (en-
trées) peuvent étre stockés et chacun peut recevoir un
nom. Le CLIPBOARD est un outil trés maniable car
vous pouvezutiliseruneentrée (fichier) CLIPBOARD
pour une autre opération d’édition sans avoir a répéter
la méme série d’étapes d’édition. Le contenu du
CLIPBOARD ne peut étre édité.

NORMAL

Appuyez sur cette touche pour revenir au mode d’ori-
gine PLAY quand vous étes dans une des fonctions
EDIT.

COMMANDE DE CONTRASTE

Ce petit bouton de réglage contrdle la luminosité de
I’afficheur et nécessite des mises au point pour diffé-
rents angles de vue. A des réglages extrémes, 1’affi-
chage ne sera pas lisible.

& GENERALMUSIC

19.

20.

21.

22,

23.
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EFF. BYPASS

Appuyez sur EFF.BYPASS (voyant allumé) pour
couper temporairement tous les effets DSP ajoutés aux
sons présents sur les SORTIES STEREOQ. Appuyez
de nouveau sur ce bouton (voyant éteint) pour annuler
cette fonction.

TRACK TRANSPOSER

Appuyez sur ce bouton pour accéder aux fonctions de
Transposition individuelle des pistes en fonction du
réglage Master Transpose.

LECTEUR DE DISQUETTE

Le LECTEUR DE DISQUETTE utilise exclusive-
ment des disquettes 3,5" Haute-densité (1,62 Moctets
formatées). Cette unité charge et sauvegarde: des Don-
nées PCM, Sons, Morceaux, Performances et Effets
DSP. Elle charge aussi: mises a jour de logiciels,
programmes Utilisateur et options de nouveaux logi-
ciels.

MOLETTES

Les deux molettes sont complétement et indépendam-
ment programmables pour modifier les sons comme
indiqué par les parametres de son. La molette gauche
est prévue pour le Pitch Bend et unressort laraméne en
position centrale. La molette droite est marquée au
centre pour que vous puissiez lareplacer exactement au
milieu. Elle doit étre positionnée avec le repere du
milieu & son point le plus bas, pour éviter d’affecter des
sons par une modulation.

CLAVIER
S2: 61 touches, toucher 1éger lesté (Do 2 & Do 7).

S3: 76 touches, toucher 1éger lesté (Mi 1 a SOL 7).

Toucher sensible a la vélocité et After Touch poly-
phonique (tous deux avec réponse programmable).

Panneau avant IX



52 53

MUSIC PROCESSOR

(6] [5]

-

===

& APEAl ©06p56306Pp

1.  PRISES MIDI 4. SORTIES
IN1 - IN2: Tout appareil MIDI compatible (clavier, Chaque piste d’une Performance peut étre programmée
séquenceur, controleur de guitare, accordéon MIDI, pour sortir sur la paire de prises LEFT-RIGHT, une
etc.) peut étre connecté aux ports MIDI pour jouer les des paires OUT 142 ou OUT 3+4 ou une des prises
sons du 82, S3. uniques OUT 1, 2, 3 ou 4.
OUT1 - OUT2: Les données générées par le clavier du Pour une reproduction de son STEREQO comprenant
52,53 et le séquenceur interne sont transmises a partir I’ajout d’effets DSP, connectez les prises LEFT et
des ports MIDI OUT. Un appareil MIDI compatible RIGHT 2 un systtme amplificateur/haut-parleur ap- -
peut étre joué par le clavier S2, S3 s’il est connecté aux proprié.
ports OUT. Pour une reproduction de son STEREO sans effets
THRU1 - THRU2: Les données recues sur MIDI IN DSP, connectez les paires OUT 1+2 ou OUT 3+4.
sontretransmises inchangées vers les ports MIDI THRU. Une reproduction MONO sans effets DSP s’effectue
Un autre appareil MIDI recevra les mémes données en connectant les prises OUT 1, 2, 3 ou 4.
MIDI & partir d’un port THRU, que celles regues sur ;
o -l

oncezlaficheducable entation fourni dansla

2.  PEDALES/FOOTSWITCHES prise et 'autre bout dans une prise secteur dont la
Des pédales ou Footswitches (commandes au pied) tension d’alimentation est correcte.
facultatives, peuvent étre connectées a ces prises (1, 2)
pour commander les fonctions programmables telles B JOMIUTATE DEMISE SOU_S TENSION
que Damper (étouffoirs), Volume, Modulation, At- Appuyez surle commutateur pour lfi mise sous tension.
taque, etc., selon les commandes programmables as- L’affichage I:CD retro-ec‘lalre ALNCONEE le panneau de
signées dans la section Perf. Controllers Edit. commande s’allumeront & ce moment-1a.

3. PEDALE VOLUME
Une commande au pied facultative peut étre connectée
a cette prise pour commander la fonction fixée; le
Volume général.

X Panneau arriére © GENERALMUSIC
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H Mise en route et apprentissage des bases

* Si, aprés avoir allumé
l'instrument, vous appuyez
sur des touches autres que
celles indi-

quées dans le [ normaL
texte, appuyez
sur NORMAL
(voyant allumé) pour re-
trouver l'affichage indiqué.
Voir NORMAL, page 8.
Si vous appuyezr sur
SOUND en section EDIT,
ou sur Edit Effects en EF-
FECT LIBRARIES, vous
devrez sortir de l'édition
de fagon a éteindre les
voyants clignotant des bou-
tons Sound Edit ou Effects
Libraries. Voir pages49 et
64.

Autrement, éteignez l'ap-
pareil puis rallumez-le.

**LOCAL se
rapporte au cla-
vier du S52/53.
Cette fonction

doit_étre_active [....]
pendant que vous e

suivez cesinstruc-
tions de base. sow

Nous traitons plus actte]
loin des autres oo

touches de cette

section.

SOURCE

NOTE:

L'affichage LCD sera au
maximum de sa luminosité
aprés environ une minute
de fonctionnement.

S GENERALMUSIC

Ce manuel consiste en travaux pratiques visant a familiariser 'utilisateur & toutes les
opérations de base nécessaires pour rendre |'appareil opérationnel sans avoir a parcourir une
montagne d'informations détaillées. L'intuition personnelle joue aussi son role dans la con-
naissance de cet appareil car le systeme d'exploitation du §2/83 est trés simple et logique. Une
fois la "formule de base" comprise, vous pouvez l'appliquer en toutes circonstances.

Tout d'abord, sélectionnez et jouez quelques Sons du S2/S3 et prenez connaissance des
opérations de base en utilisant les diverses touches entourant 'afficheur. Elles jouent un réle
trés important dans toutes les procédures de fonctionnement. Si vous débutez en "Synthéti-
seur-ordinateurs”, nous vous conseillons de suivre attentivement ces instructions.

Eviter d'appuyer sur d'autres touches du panneau que celles indiquées.*

Le S2/83 et le systeme amplificateur/haut-parleur étant éteints, connectez les jacks de
sortie (OUTPUT) du panneau arriére aux entrées du systeme amplificateur/haut-parleur. Uti-
li-sez les jacks LEFT-RIGHT pour une reproduction STEREO (a ce stade, ne tenez pas
compte de ceux marqués 1, 2, 3, 4) ou, si vous préférez jouer en utilisant les écouteurs, bran-
chez un jeu d'écouteurs stéréo dans la prise appropriée (avant gauche du panneau, sous les
deux molettes).

Réglez le curseur du MASTER VOLUME de l'appareil (a environ mi-hauteur) et al-
Iumez l'appareil en appuyant sur le commutateur situé a l'extréme droite du panneau arriere.

Pendant ces travaux pratiques de base. assurez-vous que la fonction LOCAL est tou-
jours active ** (le voyant sur la touche doit étre sur allumé). L'affichage sera le suivant:

-EHE E/SONG 1 PERF 1 =5 E] Cet écran apparait
: . Al seulement s'il n'y a
B i S

c : .1.E_5t_EtP 26- 2 ?ﬂa Emrmml o| pas de disquette
oll split......l|o| dansle lecteur lors
; 1 I""Jltl------l E| dela mise sous ten-
£ F .

e o| sion.

Vous voyez tout de suite I'affichage NORMAL par défaut de 1'appareil - les voyants
des fonctions NORMAL, LOCAL, VOLUME et STOP sont allumés. Cette page apparait a
chaque mise sous tension de l'appareil.

Allumez le systéme amplificateur/haut-parleur et jouez sur le clavier, en réglant le vo-

Apprentissage des Bases 1
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*Evitez d'utiliser les 7
autres curseurs de com-
mande de fonction en ce
moment.

=

ENTER ot

**La liste des Sons en
ROM (Map) se trouve a la
page 66.

IMPORTANT.

La MOLETTE DROITE
(Molette 2) doit étre
positionnée avec le
repére central a son
point le plus bas,
comme indiqué.
C'est indispensable
pour éviter d'entendre des
sons modifiés par la modu-
lation assignée a la molet-
te 2.

A gauche, les touches trian-
gulaires de Sélection de
Piste A,B,C,D,E, F, G
sélectionnent, activent et
ferment les pistes corres-
pondant aux lettres A, B,
C,D,E,F,G.

Adroite, les touches trian-
gulaires de Sélection de
FonctionA,B,C,D,E,F,

G sélectionnent des fonc- —|

tions (correspondant aux
lettres A,B,C,D,E,F,G)
qui différent selon la page
affichée.

2 Apprentissage des Bases

lume du systéme amplificateur/haut-parleur si nécessaire. Pendant le jeu, actionnez le
curseur* MASTER VOLUME pour obtenir le volume général souhaité et vous habi-
tuer a la commande. Les fonctions des autres curseurs et touches au-dessous seront ex-
pliquées dans le chapitre correspondant, plus loin.

Sivous n'entendez aucun son, vérifiez toutes les connexions, sans oublier de vous
assurer que le systeme amplificateur/haut-parleur fonctionne bien.

Tournez le Dial pour sélectionner un son et jouez.

Ce que vous entendez est un Son et le S2/S3 a un choix de 350 Sons en mémoire per-
manente (ROM), y compris divers sons de Drumkits et de percussion.

Les 350 Sons ROM#*#* sont stockés dans la Bibliothéque de Sons ol les instruments
sont listés par "familles". En pratique, les Sons sont rappelés en sélectionnant une Perfor-
mance que vous pouvez présélectionner en mémorisant un grand nombre d'informations com-
me vous le verrez treés vite. Une Performance peut cependant étre considérée comme de la
"matiére premiére" que vous utilisez pour produire votre "produit fini". L'instrument peut
mémoriser jusqu'a 100 Performances stockées dans 10 banques (Bank/Song) de 10 Perfor-
mances chacune. Chaque Bank/Song stocke aussi un morceau.

Chaque Son joué occupe une Piste, c'est une partie de la Performance qui se compose
d'un ensemble (Configuration de Piste) comprenant jusqu'a 16 pistes au total, comme vous
le découvrirez rapidement. Chaque piste recoit un numéro de Changement de Programme
qui peut étre instantanément modifi€ en tournant le Dial ou grice a d'autres commandes d'en-
trée de données (voir page 12).

qu'un écran “NORMAL” est affiché.
Noms des Bank/Song  Sinon, ces boutons changent de page ou

Boutons de Défilement

Q
\<L
I B ﬂ
o > \\\ /// F<\

]
Le Son et son Numéro de Programme

d‘”f P\ istes Performance effectuent d'autres fonctions
Le statut de la PISTE pour ) x
la Performance en cours Pistes SINGLE
| % | \

Y Z 1 N [ "
[> L -b E.SOHG 1 I FERF 1 m J Q
I~ 8 8 —1
o 125t Btr e o [ <
== S
€ s multie,, g
I il

G
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Utilisez la petite
molette sous le coté

droit de l'afficheur
pour régler le con-
traste.

* Les sources MIDI IN,
SONG et OPTION peuvent
seulement étre jouées en
SINGLE ou MULTI.

Chaque mode de jeu de
clavier correspond a un
affichage "NORMAL".
Dans chaque cas, le voyant
de la touche NORMAL est
allumé.

Tournez le DIAL et le Son
changera seulement pour
la piste/son sélectionnée.
Page suivante, vous ap-
prendrez comment sélec-
tionner l'autre piste/son.

© GENERALMUSIC
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L'affichage cristaux liquides rétro-éclairé au néon indique le nom du son (jusqu'a 10
caractéres), son numéro de Changement de Programme correspondant (en accord avec la
norme General MIDI), les noms de Performance et Bank/Song, le nombre de pistes (1 dans
ce cas), le mode de lecture de la piste (SINGLE ici), et le statut de la piste (active M pour
jouer gréce a la génération interne [i] ol par génération externe [e] sur MIDI OUT).

A droite, les petites touches triangulaires de Sélection de Fonction B, C, D, \:I |:’
E sélectionnent les 4 modes de jeu de la Performance en cours (pour la source

LOCAL¥) uniquement lorsqu'une situation NORMAL est affichée: <}A
Sélection de Fonction B = PISTES SINGLE s
Sélection de Fonction C = PISTES LAYER ]
Sélection de Fonction D = PISTES SPLIT <|°
Sélection de Fonction E = PISTES MULTI <]

NOTE: Les touches de Fonction A a G sélectionnent des fonctions qui dif- QF <|G
ferent selon les pages d'affichage (les fonctions sont visibles a 1'extréme droite de
I'afficheur).
1.  Sélectionner des Sons (Pistes) Layer (Sons Superposés)

L'affichage indiquant SINGLE (voir page précédente), appuyez sur la Fonction C pour
sélectionner LAYER.

Jouez maintenant et vous entendrez deux sons superposés sur tout le clavier. Les deux
"pistes"” sont activées pour jouer (indiquées par le symbole e).

| [ +] 'BASONG 1 [E 'FERF_1 EE

1.5t Gtr By
I

Rhodk Il I it e

[0

G Mmoo o>
GTMmOo O o>

La piste/son en |GIUSORNTYERES est SELECTIONNEE et est ACTIVE ce qui permet la
modification du son.
C'est ici une situation générale: dans tous les cas oll deux parameétres variables ou plus

Fall

sont affichés: le paramétre "sélectionné" est toujours en i
2.  Sélectionner des Sons en mode Split

Appuyez sur la Fonction D pour sélectionner SPLIT. L'écran suivant, ou son équiva-
lent sera affiché:

idéo inverséch

Apprentissage des Bases 3
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En mode SPLIT, la pre-
miére piste joue sur la par-
tie gauche du clavier.

* La Zone de Split de cha-
que piste peut étre pro-
grammée.Voir Key Range
(Tessiture - Pistes d'édi-
tion de Performance) a la
page 42.

** Voir page 6 pour ap-
prendre d'autres métho-
des permettant de sélec-
tionner un son.

B Apprentissage des Bases

-n 'E-S0NG 1 E'PEHF i B

A & A
s || adie single,....l|e
T lavyer...... |c
ol E%F,IMI :

MULTL . i4vae |E
:y |Rhodwx M il
G set split.. |o

Jouez sur le clavier et vous découvrirez qu'un Point de Split est programmé sur la note
E4 (voir "Changer un point de Split avec Set Split", page 5).

3. Sélectionner des pistes (sons) Multiples
Appuyez sur Fonction E pour sélectionner MULTI. Un écran semblable sera affiché:

[SEE 'E-SONG 1

E=EE

A dll 12_51_Gtr 2 A
s (| adie| Rhodx_ §--3 single.....l|®
< I 3$ia Era?{d%lann 1;- : la gq......l ©
o |l wie| Rock_Organ - split......l|°
| sxie| Huyl_Guifar 25~ 1 ]ﬁm E
|l 6xie| Dun_Bass_ 111 - 2 1K
6| 1xie] Strings_1 Lg- 1 G

Le son que vous entendrez quand vous jouerez sera régi par le "statut" de chaque piste
(active "e" ou fermée "x" - voir "Comment fermer une piste" plus loin) ainsi que par les
diverses tessitures de clavier actives pour chaque piste/son (KEY RANGES).*

Utilisez les touches de Sélection de Fonction B, C, D, E pour sélectionner Single, Layer
Split et Multi seulement en mode de jeu NORMAL.

1.  Sélectionner une autre piste et changer de son

Sélectionnez par exemple, LAYER et appuyez sur Sélection de Piste B pour sélec-
tionner la seconde piste/son.

-P 'E-SONG 1 @ ‘FERF 1 B

Al AdiB ¥ A

:[EE 12 _St_Gtr 26- 2 F‘glﬁpm le”"': :
split......l|o

multi......

m

S Rhocx 1

® M

Utilisez le Dial** pour changer les sons de la piste sélectionnée.

© GENERALMUSIC

“}* = piste active

$6g, 99

X" = piste fermée (mute)

*Une exception a cette ré-
gle existe en mode Edition
de son ou seule une piste
par défaut apparait. Voir
page 45.

ENTER EXIT

**[q fenétre SET SPLIT
ne peut étre fermée, sauf si
vous appuyez sur ENTER.

Fléche indiquant que
d'autres pistes sont pré-
sentes mais non visibles.
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2. Fermer une Piste

A partir de I'exemple d'affichage LAYER, appuyez sur la touche de Sélection de Pis-

te B une seconde fois et un petit "x" remplace le symbole "e" dans la colonne de gauche,
indiquant que la piste a été TEMPORAIREMENT désactivée (Mute). Réactivez la piste 2
en réappuyant sur la méme touche B et le symbole "e" réapparaitra. Procédez maintenant de
la méme facon pour sélectionner et fermer des pistes dans une situation MULTL.
Les touches de Sélection de Piste A a G servent EXCLUSIVEMENT a sélectionner, activer
et fermer des pistes. Les opérations décrites ci-dessus peuvent étre exécutées a n'importe
quel moment et les modifications qui en résultent peuvent étre sauvegardées dans une Per-
formance*.

NB. Toutes les modifications obtenues a partir des opérations décrites seront perdues
si l'instrument est éteint (voir SAUVEGARDER UNE PERFORMANCE, page 10).

3. Changer le Point de Split avec SET SPLIT

Sélectionnez SPLIT et appuyez sur la Fonction G pour sélectionner SET SPLIT. La
fenétre de dialogue SET SPLIT apparait au-dessus de l'affichage NORMAL:

(LTl L] e e

|| +]

S UL

press key or select with DATA DIAL

Repéres indiquant
le tessiture du cla-
vier (key range).

O Mmoo >
—
D TmMmoOo® >

Iset split..

Appuyez sur une touche ou tournez le Dial pour programmer un nouveau point de Split
dans la tessiture affichée et appuyez sur ENTER** pour confirmer le nouveau réglage.

Si vous voulez réutiliser le nouveau Point de Split aprés avoir éteint 1'instrument, vous
devrez le sauvegarder dans une Performance pour éviter son effacement. Si vous resélection-

nez la Performance en cours ou une autre avant sa sauvegarde, le nouveau réglage sera perdu
(voir SAUVEGARDER UNE PERFORMANCE).
4. Faire défiler les Pistes avec les boutons de Défilement

Dans toutes les pages affichées, le coin supérieur gauche de 1'afficheur montre une pe-
tite fleche pointée vers le bas. Ceci indique que la page affichée a une suite au-dela du der-
nier objet au bas de la page. La configuration de piste pour la Performance en cours est donc
supérieure aux 7 pistes indiquées.

& GENERALMUSIC

m 'B/S0NHG 1

Appuyez sur la petite touche carrée a droite DEFILEMENT (voir en marge de la page
6). La page se déplace de bas en haut et une autre piste/son apparait au bas de la page:

Apprentissage des Bases 5
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Deuxfléches indiquent que

les pistes peuvent défiler
dans les deux directions.

Défilement Défilement
des Pistes des Pistes

vers le vers le
Haut &I Bas

IMPORTANT!

Les commandes de fonc-
tion A a G et les touches
PANEL au-dessous du
panneau sont tout le temps
actives et offrent le moyen
d'éditer des sons en temps
réel. Elles sont expliquées
ala page 32.

La fonction PANEL doit
étre désactivée (voyanq
éteint). |
Lafonction VOLUME doit —

étre active (voyant allu-
mé).

Contréles +1> et -1< .

>

fucal

-11<

2 [ ] 'E-SOHG 1 3 'FERF 1 BTG
| adie| Bhods= 5- 1 _ A
e |l afie| GrandPiano 1= single.....l|s
c IHJ"!E ﬁml:kﬁtl_r an E1:- 1 laligg......l c
D 5XIB Ul _lltar - SEPI1T....uull|D
e| Bxie| Duyn_Bass_ 111 - 2 ﬁj[m e
F{l 1xie| Strings_1 La- 9 |
c| gxie| Dun_F_Trp N EO- 3 &

Aprés avoir manipulé la touche Défilement la premiére fois, une autre fleche apparait
pointée vers le haut, indiquant que les pistes peuvent défiler dans les deux directions.

Continuez a faire défiler les pistes une par une et vous découvrirez que le nombre maxi-
mum de pistes (Configuration de Piste) concernant la Performance sélectionnée par défaut
est 16. Faites défiler dans la direction opposée en appuyant de facon répétée la touche DEFI-
LEMENT gauche pour retrouver I'affichage initial.

Les touches de DEFILEMENT sont utilisées EXCLUSIVEMENT pour la fonction décrite.
5. Changer les Volumes des Pistes/Sons

NB: La touche VOLUME a l'extréme gauche du panneau de controle doit étre active
(voyant allumé) et la touche PANEL doit étre désactivée (voyant éteint).
Sélectionnez des pistes/sons SINGLE, LAYER, SPLIT ou MULTL

FUNCTION CONTROLLERS.

I [ ] e L B0k
N »| PR | B 2
||‘. el adie| Rhodx_ E]
c| afie| GrandPiano - 1
o] uie| Rock_Organ 18- 4
el gsxie| Mul_Guitar 35- 1
Fl 6xie| Dun_Bass_ 1l - 2
el 1xie| Strings_1 ua- 1

Jouez et déplacez le Curseur A de Commande de Fonction pour modifier le volume
de la Piste A. Jouez et déplacez le Curseur B ; notez comment varie le volume de la Piste B.

Répétez la méme opération pour les autres curseurs et notez comment change le volu-
me de chaque piste.

Faites défiler vers le bas et notez que les curseurs A a G agissent sur les pistes affichées
numérotées correspondant aux positions de piste A a G.

Les variations de volume effectuées peuvent étre sauvegardées dans une Performance.

6. Sélectionner des Sons avec +1> et -1< ou le Pavé Alphanumérique

A la place du Dial, utilisez les commandes +1> (en avant) et —1< (en arriére) pour sé-
lectionner les numéros de changement de programme pas a pas. Ces commandes servent aus-

6 Apprentissage des Bases

si dans beaucoup d'autres applications et vous les rencontrez en cours d'utilisation.

& GENERALMUSIC

ABC

., JKL

sTU

3/

Pavé Alphanumérique

& GENERALMUSIC

-]

0
o
n

e

&l)
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Vous pouvez aussi utiliser le pavé Alphanumérique pour sélectionner des sons en ta-
pant le numéro de changement de programme corrrespondant suivi de ENTER. Cependant,
pour utiliser cette méthode, vous devez connaitre le numéro correspondant du changement de
programme, basé sur certains standards déterminés par la norme General MIDI. Cette infor-
mation se trouve en page 65 sous le titre "General MIDI et Changement de Programme". Voir
aussi "Section Data Entry" a la page 12.

7. Isoler une piste avec SOLO

Utilisez SOLO (dans la section SOURCE) pour isoler une piste lorsque deux pistes
ou plus sont affichées.
Exemple: Sélectionnez MULTI puis sélectionnez 1'une des pistes actives.

A 5 B SONG 1 3 'FERF 1 EE
A Al 12_ 2 A
o |l adie| Rhodx 5~ 3 single.....l|e
¢| 3die| GrandPiano By layer...... [c
o (] udie| Rock_Organ 18- 1 split,.....l|°
e| gxip| Nul_Guitar 25- 1 ﬁm E
|l 6xie| Dun_Bass_ 111 - 2 |5
el xie| Strings_1 La- 1 G

Appuyez sur SOLO et jouez. Vous entendrez le son se rapportant a la piste sélection-
née (dans cet exemple 12_St_Gtr).
Maintenant sélectionnez une piste fermée et jouez.

| [+ 'ES/SONG 1 @ 'FERF i
Al 1B —=5t_Gir 26- @
e |l 2die| Bhod:x 1 5- 3
c| 3die| GrandPiano - 1
o|ludie| Rock_Oraan 18- 9
¢ || Bxie n_Bass_ - 2
a| 1xie| Strings_1 Lg- 1

Méme si la piste est FERMEE, vous pouvez entendre le son et le modifier

Faites défiler pour visualiser d'autres pistes (piste 10 par exemple), sélectionnez-la et
jouez. Vous avez désormais isolé I'un des Drumkits du S2/83.

Appuyez sur SOLO pour désactiver la fonction.

La fonction SOLO est trés utile dans de nombreuses situations - vous la rencontrerez en-
core, plus loin dans ce manuel.

Apprentissage des Bases 7
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H Le bouton NORMAL

NORMAL

Appuyez sur le bouton NORMAL pour revenir 4 I'un des 4 modes de jeu de base (SIN-
GLE, LAYER, SPLIT ou MULTT) pratiquement a partir de toutes les pages affichées.

Le bouton NORMAL est particulierement pratique quand vous travaillez en EDI-
TION, ce qui nécessite un retour rapide a un affichage NORMAL pour effectuer une opéra-
tion de sauvegarde (SAVE PERFORMANCE), impossible dans d'autres circonstances. Cela
vous permet de visualiser la configuration entiére d'une piste.

La fonction NORMAL n'annulera pas les fenétres de dialogue ni les écrans d'alerte
comme ceux figurant ci-dessous:

; [ [+]

A B A A B A
8 Iag‘! I‘!? NK./5 A
;Iaﬁn V STUPI IZ : :i:: ol NE l:

: -] i
c| exie||| Insert Disk! ' . € g ;x:: E-Song 1 insert,.... ' .
|l exie| || Operation has been aborted! ok yiiaidri I|* * Il Bxie capitals .. 0|*
| IXie 0 4 9| xie lljete .....
L 1 LocaL [+ 4] ] | 'ESONG 1 )
2 .
o | CREATE TRACK 1 Vel bre: | ARE voU SURE 2 or -
‘ 4 w aL1U 1LY 111 FIUL L Fone . : l ;i:: feru|-<enter) o confim :
el @ Keyrange $rom 5 CS I+ |1 Bxie <ex | <exit> tocancel .
2 18 Dynamicrange from  @to 127lrevert..... 8 @ o

Dans de tels cas, vous pouvez sortir seulement en tapant Enter ou Exit ou en utilisant
l'une des autres possibilités affichées (ok, abort, etc.). Dans d'autres situations semblables,
vous pouvez sortir en appuyant sur la touche correspondant a la situation affichée, comme
dans le cas de CLOCK.

| [+ E<SOHG 1 E FEFF i
il

gl- 5-1382 B:57:LE

Beats/Min. 128 &

G mMmooo >
— e
=
@ T"Tmoo o>

La touche CLOCK peut seulement étre annulée en appuyant sur CLOCK

8 Apprentissage des Bases & GENERALMUSIC
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Bl Performance, Configuration de Piste et Sauvegarde

“Voir page 17 pour des
renseignements concer-
nant le mot SOURCE.

S GENERALMUSIC

Une Performance est un emplacement de mémoire pouvant stocker toute information
relative a chaque SOURCE* d'événements MIDI (LOCAL, MIDI IN, SONG, OPTION).

Les informations mémorisées comprennent: la Configuration de Piste avec un nom-
bre de 16 pistes maximum et leurs canaux MIDI In/Out et entrées/sorties MIDI respectifs, un
numéro de changement de programme pour chaque piste, les modes de jeu pour chaque Sour-
ce (Single, Layer, Split, Multi pour LOCAL et Single ou Multi pour MIDI IN, SONG et
OPTION), le statut de chaque piste ("e", "x", "=") pour chaque Source et leurs destinations
("i", "e") pour toutes Sources. Avec chaque piste vous pouvez aussi mémoriser Volume,
Transposition, Delay, Courbe de Dynamique, Aftertouch, Molettes (1 et 2 on/off), Pédales/
Footswitches (1 et 2 on/off, Pan, Pitch et Panoramique Aléatoires, 7 Filtres MIDI In, 7 Filtres
MIDI Out et les réglages affectés aux touches du panneau et curseurs de commande de fonc-
tion (Volume, Attaque, Release, Filtre 1, Filtre 2, Pan). De plus, chaque Performance mémo-
rise aussi les 2 types d'effets avec leur Volume respectif, les commandes assignées aux deux
Molettes et Pédales/Footswitches, sensibilité du Pitch Bend et les assignations de fonction de
la touche User et du curseur User.

Bréve récapitulation

Une Performance peut mémoriser:

Toute modification exécutée avec les commandes de fonction en mode Panel pour tou-
tes les pistes actives (maximum 16).

Toutes les fonctions programmables en PERF. CONT., PERF. TRACKS, TRACK
TRANSPOSER (sauf la Transposition principale). La Transposition de piste est également
affichée en Edit Perf. Tracks.

La situation de toutes les pistes activées pour les fonctions MIDI IN, SONG et OP-
TION

T

La Configuration de Piste se rapporte au nombre de pistes (de 1 a 16) mémorisé par
la Performance en cours ainsi qu'au statut individuel des pistes (e , x, —) pour chaque Source
(Local, MIDI In, Song, Option) et la destination respective (i, ) de toutes les Sources.

La Configuration peut étre instantanément modifiée par des opérations exécutées avec
les touches de Sélection de Piste A a G et et des changements sur la page CONFIGURA-
TION se rapportant a la fonction EDIT PERF. TRACKS, comme indiqué page 40. Vous
trouverez aussi des explications sur le petit tiret () et les lettres (i et €) qui apparaissent dans
la colonne gauche de l'afficheur.

Apprentissage des Bases 9
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PERFORMANCE BANK | SONG

IEatataly
14tatatdly
Itatdiat;
HEHEE

* Le voyant clignotera seu-
lement si vous avez chargé
une autre Bank/Song ou si
une Performance a été sau-
vegardée dans une autre
Bangque.

NB. Vous pouvez donner
da vos Performances et
Bank/Songs un nom en
utilisant la fonction UTI-
LITY (voir page 27).

**Sivous avez déja mémo-
risé une modification en
Perf.1,la Performance par
défaut ne sera donc pas
présente, sauf si la modifi-
cation sauvegardée est
indispensable, éteignez
Uinstrument puis rallumez
pour revenir au statut par
défaut.

e

10 Apprentissage des Bases

1.  Sélectionner une Performance dans la méme Bank/Song:

Appuyez sur l'une des 10 touches dans la section PERFORMANCE. Un voyant LED
rouge indiquera la touche pressée et l'affichage se modifiera en conséquence.
Appuyer sur une Performance vide n'aura aucun effet.

2.  Sélectionner une Performance dans une autre Bank/Song:

Appuyez sur la touche Bank/Song souhaitée (le voyant clignotera*).
Appuyez sur la touche de Performance souhaitée. Le voyant de la touche Bank/Song
cessera de clignoter. Appuyer sur une Bank/Song vide n'aura aucun effet.

Si, par exemple, vous démarrez & partir de l'affichage par défaut NORMAL
(12_St_Gtr) - piste Single), toute modification ultérieure (en sélectionnant LAYER, SPLIT
ou MULTI, en faisant défiler ou en fermant des pistes, en sélectionnant un autre son, etc.)
entrainera une variation du statut initial par défaut.

SAVE PERFORMANCE est donc principalement basé sur le fait que, méme la plus
1égére variation s'appliquant & une situation déja mémorisée, pourra étre mémorisée.

1. Sélectionnez Performance 1 dans Bank/Song 1 pour rappeler la page par défaut NOR-

MAL**,

2. Puis sélectionnez MULTL.

[ (¥ [E-= R 3 FERF 1 B
i 12_5t_Gir

I 2die| Bhodsx 5- single.....l

adie| GrandPiano 1= layer..

Rock_0Oraan 13- Split.iee.,

Nyl _Guitar 25~
Dun_Bass_ 111 -
Strings_1 Lg-

OTmMmooO®>»
=]
g
m
N | L U
@ MmMTmo o o >

3. Appuyez sur la petite touche carrée SAVE sur le coin supérieur droit de I'affichage. Une
fenétre de dialogue apparait sur l'affichage Multi:

'E~S0NG 1

single.....|l
layer......

SE it. el

Press Bank, Performance number

<enter> to confirm
<exit> tocancel

SULlY=_1

Mmoo o>
=
£
4
m
@ TmMmooo >

& GENERALMUSIC

ENTER EXIT

*La modification peut étre
sauvegardée dans une
Bank/Song différente en
appuyant sur une Bank/
Song suivie par une Per-
formance. Dans cecas, les
deux voyants clignoteront
Jusqu'a ce que vous confir-
miez deux fois avec EN-
TER.

Appuyez sur EXIT pour
quitter cette opération et
revenir a l'affichage ini-
tial.

**Les modifications exé-
cutées en Edit Perf.Contr.
et Edit Perf.Tracks sont
aussimémorisées dans une
Performance. Dans ces
environnements d'édition,
utilisez NORMAL pour
ouvrir l'affichage Normal
ou vous pourrez effectuer
la procédure SAVE PER-
FORMANCE.Voirpage§.

& GENERALMUSIC
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o

Appuyez sur Performance n.2* (le voyant clignotera).
Appuyez sur ENTER. Une autre fenétre de dialogue apparaitra par-dessus la précédente:

th

[ [+] 'E/S0HG 1 "PERF 1
sl e ARE YOU SURE ?
ol s <enter> to confirm
: |1 Bx¢ie {exit> tocancel
o| 1xie

6.  Appuyez sur ENTER une seconde fois pour confirmer la modification sauvegardée.
Désormais, si vous passez de Performance 1 2 2, vous pouvez rappeler respectivement
les modes Single et Multi puisqu' ils sont mémorisés.

Utilisez la procédure SAVE PERFORMANCE décrite pour mémoriser toute modification
effectuée en conditions NORMAL*%*,

Vous découvrirez que d'autres ordres "save" et "store" apparaissent dans diverses autres
situations d'affichage. Ils sont expliqués dans les chapitres les concernant.

Le Processeur Musical S2/S3 a deux sortes de mémoire. ROM (Read Only Memory)
contenant les sons qui font jouer l'instrument. La capacité de la ROM est 6 Moctets (3 Mo
d'Echantillons) représentant les 350 sons de l'instrument.

Le second type de mémoire est la RAM (Random Access Memory) qui sert a stocker
de nouveaux sons, Bank/Songs, Performances, Effets, Presse-papiers, etc., ainsi que des
échantillons chargés a partir d'une disquette. A la différence de la mémoire ROM, la RAM
est volatile, ce qui signifie que son contenu est perdu & l'extinction de I'appareil.

Pourquoi ne pas utiliser une pile au lithium pour que cette mémoire soit permanente?
C'est possible pour une mémoire RAM de quelques Ko de capacité, mais ici, nous avons une
mémoire RAM de 4 Moctets (2 Mo pour les Echantillons et 2 Mo pour les Morceaux, Perfor-
mances, nouveaux sons et effets et le "presse-papiers"), c'est beaucoup trop pour l'alimenter
par des piles.

Si vous souhaitez sauvegarder vos données modifiées pour les réutiliser, vous devez
stocker les données en RAM sur disquette, et la charger chaque fois que vous allumez I'appa-
reil. Ce systéme présente un gros avantage di a la facilité de programmation de la RAM car
cela vous permet de réaliser une immense bibliothéque de Sons et d'Effets.

Vous devez néanmoins prendre 1'habitude de sauvegarder périodiquement pour éviter
la perte de données programmées en raison de circonstances imprévues (telles qu'une soudai-

ne baisse de tension).

Apprentissage des Bases 11
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Ml La Section Data Entry (Entrée de Données)

12

+1/>

FI: B

Bl B2 )= [k
o] E-J% E-J8 B

3
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PANIC ABC DEF GHI
d E & OE
UNDO JKL MNO POR
(] =]
STU VWX Y2
[l 2]
+1/> i - 800
=) G

Tournez le DIAL pour incrémenter ou décrémenter une valeur existante, pour sélec-
tionner des sons (Numéro de Changement de Programme), la transposition ou I'accord, etc...

Ces boutons ont les mémes fonctions que le Dial mais incrémentent ou décrémentent
pas par pas (sélection du numéro de programme, transposition et changements de I'accord,
etc.), servent a déplacer le curseur & gauche ou a droite dans certaines pages ou pour écrire un
nom, etc... Ces touches sont particulierement utiles pour sélectionner immédiatement un son
qui occupe une position un pas au-dessus ou au-dessous de la voix que vous jouez.

Le Dial et les boutons —1</+1> sont capables de sélectionner TOUTES les voix, y
compris leurs variations et les deux transmettent instantanément le numéro de change-
ment de programme.

g
]

3 f-|e

fle ]

-

Utilisez le Pavé Alphanumérique pour entrer des données absolument numériques
(par exemple, un nombre spécifique "25" ou "122"). Formez le nombre en appuyant sur les
touches 0 & 9. Dans certains cas, une confirmation de 1'entrée est demandée en appuyant sur
ENTER, dans d'autres cas, ce n'est pas nécessaire.

Le pavé alphanumérique vous permet également d'obtenir des Numéros de Change-
ment de Programme comprenant leurs variations (voir "General MIDI et Numéros de Chan-
gement de Programme", page 65). Pour sélectionner un son par conséquent, spécifiez la
premiere partie du Numéro du Programme désiré, entrez le tiret () et continuez par la se-
conde partie du Numéro du Programme.

Appuyez sur ENTER pour transmettre le Changement de Programme.

Exemple:

1. Pour choisir Organ_1(17-2), spécifiez 17, entrez le tiret (—) et terminez par le chiffre 2.

Appuyez sur ENTER pour transmettre.

S GENERALMUSIC

*Voir la procédure pour
NOMMER a la page 27.

ENTER ExIT

PANIC

UNDO

**UNDO se trouve dans
la fonction UTILITY dans
le menu Edit Song.

© GENERALMUSIC

o A
2. Pour sélectionner Cabasa 114-16, spécifiez 114, entrez "-" et terminez par 16.

Appuyez sur ENTER pour transmettre.

A la différence du Dial et des boutons +1</~1<, le numéro de Changement de Program-
me sélectionné n'est pas transmis sauf si ENTER est pressé. C'est une facon utile "d'anti-
ciper" sur votre prochain son, le rendant immédiatement disponible par la touche EN-
TER et vous évitant de tourner le Dial trop longtemps pour sélectionner le son que vous
désirez.

NB. Si le tiret (=) n'est pas spécifié, appuyer sur ENTER transmettra le son choisi cor-
respondant au numéro "standard" (XX-1).

Le Pavé Numérique sert aussi pour écrire les NOMS* de nouveaux sons, Bank/Songs,
disquettes, etc. grice aux touches marquées des lettres de 1'alphabet et divers symboles. La
lettre ou le chiffre est obtenu en appuyant sur la touche correspondante de fagon répétée jus-
qu'a ce que le caractére souhaité apparaisse dans le champ actif. En outre, les fonctions Capi-
tales, Insérer et Effacer sont disponibles pour éditer votre nom comme vous voulez.

ENTER sert dans de nombreuses situations, pour accéder  une fonction ou un para-
meétre, confirmer une entrée, etc. Les cas dans lesquels ENTER est utilisé sont nombreux et
vous les rencontrerez lorsque vous serez familiarisé avec I'instrument.

EXIT sert a sortir de diverses situations avant ou aprés avoir validé une entrée. Utilisé
pour sortir d'une modification de parameétre, cela rappellera la valeur précédente du paramé-
tre. Dans certains cas, EXIT peut &tre utilisé comme une alternative 4 NORMAL, avec la
différence qu'il ne peut pas rappeler l'affichage NORMA

UNDO (dans la plupart des cas) annule 1'action la plus récente et, sauf si vous avez
effectué une autre action, vous pouvez "annuler" I'ordre UNDO. Cette commande est active
dés qu'une modification a été effectuée et appuyer sur UNDO annulera immédiatement la
derniére modification sans aucun message d'alerte. UNDO est actif 2 tout moment dans les
environnements suivants: Edit Performance Controls; Edit Performance Tracks, Edit Sound,
Track Transposer, Edit General et Edit Effects. :

UNDO est aussi disponible en mode Song Edit* mais avec une fonction 1égérement
différente. Accéder au mode Song Record ouvre une mémoire tampon (buffer) UNDO qui
posséde la méme capacité de mémoire que le morceau. Quand le morceau en mode Record
augmente, en termes de mémoire, la mémoire tampon UNDO fait de méme, vous procurant
le moyen "d'annuler” vos actions a tout moment pendant I'étape d'enregistrement du morceau.
Dans certains cas, quand une section Bank/Song est pratiquement pleine, un message peut
étre affiché vous avertissant que la mémoire est insufisante pour continuer 1'enregistrement.
Dans un tel cas, vous pouvez annuler la mémoire UNDO pour récupérer de la mémoire sup-
plémentaire permettant de terminer le MORCEAU.

Apprentissage des Bases 13
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PANIC

L

UNDO

o]

Voir UNDO dans le chapitre EDIT SONG du MANUEL DE L'UTILISATEUR pour
des renseignements complets sur cette fonction.

PANIC est a la base une commande de redémarrage utilisée dans des situations parti-
culieres. Par exemple, un événement MIDI "erroné" peut bloquer des notes ou autre. Appuyer
sur PANIC annulera de telles situations en transmettant un message "All notes off" sur tous

les canaux MIDI et en réinitialisant toutes les commandes.

H Master Transpose (Transposition Générale)

MASTER TRANSPOSE
b i

MASTER TRANSPOSE agit sur les pistes de Performance a condition que la fonc-
tion soit ACTIVE pour chaque piste (voir PAGE 2 de la fonction PERF. TRACKS).

Utilisez la fonction MASTER TRANSPOSE pour effectuer une transposition du cla-
vier en temps réel, diese (#) ou bémol (b), par pas d'un demi-ton 2 la fois. Le voyant de la
touche activée indique le type de transposition active et la valeur programmée peut étre vi-
sualisée a la page TRACK TRANSPOSER.

Une Performance peut mémoriser le statut de Master Transpose (ACTIVE ou DE-
SACTIVE) mais pas la valeur de la transposition générale.

B Track Transposer (Transposition de Piste)

TRACK
TRANSPOSER

14 Apprentissage des Bases

Utilisez TRACK TRANSPOSER pour effectuer en temps réel des transpositions en
diese ou bémol d'une piste sélectionnée, par pas d'un demi-ton a la fois. Cette fonction est
active a tout moment et ne nécessite pas d'étre activée comme pour Master Transpose.

i
Le réglage MAS-
TERTRANSPOSE
est aussi indigqué
dans la barre d'in-
formation.

®mMmoo o>
G@mMmo oo >

Sélectionnez la piste souhaitée en utilisant la touche de Sélection de Piste correspon-
dante (A a G) et utilisez les commandes d'entrée de données pour effectuer les transpositions.
Faites défiler les pistes comme vous le souhaitez pour visualiser d'autres pistes. L'affichage
indique le statut de chaque piste transposée.

RESET (Sélection de Fonction G) remet toutes les pistes dans la tonalité standard "0".

La ligne du haut indique la valeur MASTER TRANSPOSE qui peut étre modifiée en
activant MASTER (Touche de Sélection de Fonction D).

& GENERALMUSIC

RAPPELEZ-VOUS:
Le statut MASTER TRANS-

POSE ne peut étre mé-
morisé dans une Perfor-
mance.

B MIDI Off

MIDI OFF

L3 ——
M Eff. Bypass

EFF. BYPASS

LId4—
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3 MASTER TRANSPOSE = u |

A I 1§ie : i

s (| 2d'iB - B

ol aHiE Master transpose = 4 :

o (] udie Tl

E| EXiBfr ol —ac i £

F i weele 1] F

e 23 ||reset...... G

Modifiez la valeur comme vous le souhaitez grace aux commandes d'entrée de données.
Les réglages de transposition de piste peuvent étre mémorisés dans une Performance.
Réappuyez sur TRACK TRANSPOSER ou pressez NORMAL pour quitter cette page.

Appuyez sur MIDI OFF a n'importe quel moment pour déconnecter automatiquement
toutes les communications MIDI (IN et OUT). Le voyant de la touche indique le statut
(off=MIDI actif-on=MIDI déconnecté). Appuyer sur MIDI Off annule toutes les notes jouées.

Réappuyez sur MIDI OFF pour rétablir les connexions MIDL.

Appuyez sur EFF.BYPASS a n'importe quel moment pour supprimer les effets du
DSP. sur les sons. Le voyant de la touche indique le statut (off=EFFETS activés -
on=EFFETS coupés).

Réappuyez sur EFF.BYPASS pour annuler le Bypass.

Bl Clipboard (Presse-Papiers)

CLIPBOARD

m

La page CLIPBOARD
s'ouvrira seulement dans
un environnement Edit.

& GENERALMUSIC

Le PRESSE-PAPIERS est I'endroit dans lequel l'instrument stocke temporairement
Jusqu'a 6 pages Edit différentes copiées a partir des pages précédentes modifiées. Les entrées
CLIPBOARD peuvent étre nommées.

1 CONFIGURATION
; CLIPBOARD

clip@ 1

clip@g

C

delete.....l

i SAVE (i
lip@3 MOYVE o]
COPYsurrins

ODmMmo o ® >

NAME v

L'entrée d'origine ou sa copie peut alors étre utilisée dans des opérations d'édition ulté-
rieures, ce qui vous fait gagner du temps en évitant de répéter les mémes étapes d'édition.

Fonctions du Presse-Papiers:
Delete (Effacer): Efface l'entrée sélectionnée.

Apprentissage des Bases 15
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Save (Sauvegarder): Mémorise la page enitere Edit active au moment de 1'accés au Presse-
papiers (avec toutes les valeurs de paramétre).

Move (Déplacer): Déplace l'entrée originale sélectionnée dans I'environnement Edit actif.
Cette action ne peut étre répétée apres le premier déplacement.

Copy (Copier): Copie I'entrée sélectionnée dans I'environnement Edit actif.
Cette action peut étre répétée autant de fois que vous le souhaitez jus-
qu'a ce que l'entrée soit effacée ou déplacée.

Name (Nommer): Permet d'accéder 4 la fonction Nommer pour identifier chaque entrée
par un nom.

NB. Les pages CLIPBOARD ne peuvent pas étre éditées et en général, elles ne sont
pas interchangeables. Par exemple, vous ne pouvez pas utiliser une entrée Edit Perf. Tracks
en environnement Edit Perf. Contr. Cependant, les échanges suivants sont disponibles:

Dans l'environnement Edit Sound:

[ Pitch Envelope Key On
1. - Filter Envelope Key On
| Pan Envelope Key On

| Pitch Envelope Key Off
2. - Filter Envelope Key Off
L Pan Envelope Key Off

[ Pitch Envelope Tracking
3. 4 Filter Envelope Tracking
__ Pan Envelope Tracking

[ Filter 1
L Filter 2

5 [ Filter 1 Tracking
" L Filter 2 Tracking

Dans l'environnement Edit Perf. Tracks
[~ Filter Midi In
L Filter Midi Out

Le CLIPBOARD est disponible dans les environnements: EDIT SOUND, EDIT
EFFECTS, EDIT PERF.TRACKS et EDIT PERF.CONTR..

Les entrées CLIPBOARD sont aussi partie intégrante du SETUP qui peut étre chargé
a partir de la disquette lorsque l'instrument est mis sous tension.

Appuyez sur EXIT pour revenir a I'environnement Edit ou CLIPBOARD ou NOR-
MAL pour sortir de 1'affichage d'édition.

6. —
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B Section Source

SOURCE

MIDI IN

=]

OPTION

*COMMON regoit tous les
messages "AllNote", chan-
gement de programme,
rvpe d'effet 1 et 2, volume
du type d'effet 1 et 2, effet
rotatif lent/rapide et volu-
me principal (pédale de
volume).

COMMON transmet tou-
tes les indications ci-des-
sus sauf les messages de
note.

INFORMATION

Lorsque vous programmez
en MIDI avec un ORDI-
NATEUR, utilisez PER-
FORMANCE 10, TRACK
16.

£ GENERALMUSIC

Ce chapitre (et tout ce qui suit) donne une vue générale sur chaque fonction de la sec-
tion Source. Des renseignements plus complets sont apportés dans les chapitres se rapportant
a ces fonctions dans le MANUEL D'UTILISATION.

Une SOURCE est constituée par des événements MIDI (note enfoncée, modification
de molette ou de curseur, etc. produisent des événements MIDI) qui convergent vers la Con-
figuration de Piste qui filtrera toutes les données nécessaires & la production de sons. A tout
moment cette section vous permet de contrdler et d'écouter indépendamment 4 Sources d'évé-
nements MIDI (LOCAL, MIDI IN, SONG, OPTION). Chaque Source converge vers la
Configuration de Piste commune a toutes les sources par certains aspects et différente par
d'autres. Pour toutes les Sources vous pouvez modifier le statut de piste (ﬁ, x), pour Local et
MIDI In vous pouvez déconnecter les pistes (—) et pour toutes les sources vous pouvez inter-
rompre la communication avec les générateurs internes (i) ou externes (e). Tous les parame-
tres peuvent étre mémorisés dans une Performance. Cette section agit comme 4 instruments
complétement indépendants que vous pouvez controler et faire fonctionner a tout moment,
comme vous le désirez.

En pratique, le S2/S3 peut travailler comme un synthétiseur, un clavier-maitre avec
deux ports MIDI IN, deux ports MIDI OUT et deux ports MIDI THRU, un expandeur pour
un autre clavier, un séquenceur qui enregistre en utilisant des données internes et/ou exter-
nes, un centre de traitement des données recues sur MIDI IN et sortant sur MIDI OUT (a
condition que la fonction MIDI MERGE soit active).

LOCAL se réfere aux événements fournis par le clavier du S2/83 et toutes les com-
mandes correspondantes y compris les Molettes, les Pédales/Footswitches supplémentaires,
les Curseurs de Commande et en-dessous les touches User/Panel. MIDI COMMON#* se
rapporte aux événements MIDI provenant d'une source externe (exemple: un clavier normal,
un clavier-maitre, etc.) qui entre dans le $2/83 sur le canal COMMON MIDI. Cette source
est identique a Local car vous pouvez lire les pistes Local sur un clavier externe comme si
vous utilisiez le clavier du S2/S3. Cependant MIDI COMMON vous offre I'avantage, si le
clavier connecté a 88 notes, de pouvoir jouer sur la totalité des 88 notes. Si vous jouez en
Local, vous étes limité aux 61 notes du S2 ou 76 notes du S3.

Se rapporte a la source des événements MIDI recus sur le canal MIDI IN. Cela peut
étre toute unité MIDI compatible telle qu'un clavier, clavier-maitre, séquenceur, ordinateur,
orgue, accordéon MIDI, etc... Le nombre de "sources MIDI IN" dépendra du nombre d'appareils
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externes connectés a la configuration MIDI, chacun transmettant sur un canal différent.
NB. L'environnement MIDI (IN et OUT) est complétement programmable.

Cette source représente le SEQUENCEUR. En mode Song Record, les pistes & enre-
gistrer sont représentées par "R" et les pistes correspondant au morceau enregistré sont repré-
sentées par le symbole de note (). Les pistes enregistrées peuvent étre fermées (x) et un en-
registrement peut étre effectué en utilisant les générateurs internes (i) et/ou externes (e). Cette
Source peut aussi étre commandée par un clavier externe.

Cette source sera implémentée dans un futur logiciel en la chargeant i partir de la dis-
quette et fonctionnera grice aux mémes principes que les trois autres sources.

Appuyez sur SOLO n'importe quand pour isoler et accéder a une piste méme si elle
est fermée (x). C'est particuliérement pratique quand vous éditez des pistes en MULTI et sou-
haitez éviter d'entendre toutes les autres pistes actives (voir page 7).

Le voyant qui clignote sur la touche SOLO indique que la fonction est active. Réap-
puyer sur la touche la désactive.

La fonction SOLO ne peut pas étre mémorisée dans une Performance.

Les 4 Sources décrites précédemment fournissent toutes des événements MIDI pouvant
alimenter un équipement MIDI externe. Toutes les pistes peuvent étre dirigées indépendam-
ment sur le MIDI OUT 1 ou 2 et chaque piste peut étre programmée indépendamment pour
transmettre sur les canaux MIDI de 1 a 16 (voir Edit Perf. Tracks).

Vous pouvez jouer, par exemple, en LOCAL avec le générateur interne et transmettre
simultanément des données vers un expandeur externe, en choisissant de transmettre tout
nombre de pistes (de 1 a 16) exclusivement sur MIDI OUT tandis que d'autres pistes restent
exclusivement en LOCAL.Vous pouvez aussi programmer toutes les pistes en LOCAL afin
qu'elles soient transmises en MIDI OUT et  tout moment, en jouant, vous pouvez fermer & vo-
lonté les pistes Local. ‘

Autre exemple, vous pouvez utiliser le SEQUENCEUR interne pour enregistrer un
MORCEAU en utilisant, disons, 10 pistes destinées a un expandeur externe tandis que les 6
pistes restantes peuvent étre jouées en temps réel en LOCAL. Dans le méme temps, la confi-
guration de piste identique utilisée pour les deux Sources peut servir simultanément pour
Jjouer a partir d'un clavier externe branché en MIDI IN.

S GENERALMUSIC
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B Lecteur de Disquette et Chargement/Sauvegarde des Données

*Voir page 15 pour des
informations sur le CLIP-
BOARD.

S GENERALMUSIC

II est conseillé a I'utilisateur qui n'est pas familiarisé avec les procédures de fonction-
nement des disquettes de lire attentivement ce chapitre, car il permet aux nouveaux venus de
s'initier aux méthodes de travail avec les disquettes et le lecteur de disquette, comme avec
certaines précautions de base a prendre lorsque vous travaillez dans cet environnement. Ceux
qui y sont déja habitués ne sont pas obligés de tout lire mais une minute de lecture peut vous
apprendre quelque chose que vous ne saviez pas encore.

Les disquettes sont un moyen trés pratique de stocker les données en RAM (de fagon
permanente) et de charger des données indispensables a votre travail. Lorsque vous vous serez
familiarisé avec votre S2/S3, vous découvrirez les avantages pratiques des disquettes en
raison de la puissance et de la souplesse qu'elles vous procurent, comme la possibilité de
réaliser une immense bibliothéque de sons et d'effets en chargeant/sauvegardant les données
d'un fichier de séquence MIDIFile standard.

Deux Disquettes de Démo sont fournies avec le S2/S3. La Disquette Démo 1 contient
10 morceaux de démonstration (10 Bank/Songs) et un SETUP. La Disquette Démo 2 contient
un morceau de démonstration (Bank/Song) et un SETUP correspondant.

Le terme SETUP fait référence 4 4 ensembles de données qui comprennent:
Des informations se rapportant aux réglages Généraux du clavier. Une Bibliothéque
de Sons (contenant l'assignation des sons ROM, des sons et des Echantillons en RAM). Une
Bibliotheéque d'Effets (assignation des effets et leur volume respectif). Un Presse-papier¥.

Le SETUP contenu dans les deux Disquettes Démo exploite la configuration Générale
de l'instrument et la Bibliothéque d'effets; la Disquette Démo 1 contient seulement une
bibliothéque sonore avec une sélection d'échantillons chargés en RAM (Changement de
Programme 100-2 & 100-14 en plus des 350 sons de la ROM). Il n'existe pas de presse-papiers
car ces données se rapportent a des informations personnalisées que vous pouvez stocker
quand vous étes dans un environnement Edit (voir page 15).

La Disquette Démo 2 contient une bibliothéque de sons qui comprend un piano
échantillonné (Gr-Piano_2 Program Change 1-2).

Avant de commencer a travailler avec le lecteur de disquette, vous devez avoir au
moins 2 nouvelles disquettes non formatées (3.5" double face, haute densité [format 2

Moctets] que vous utiliserez pour faire des copies de sécurité de vos disquettes Démo.

Une fois que les données de I'une des disquettes de démo ont été chargées, vous devez
faire une copie de sécurité avant de charger la deuxiéme, sinon, les données de la premiére
disquette seront détruites. Quand vous avez terminé, stockez les originaux dans un endroit sdr,
loin des transformateurs (tout équipement électronique), haut-parleurs (aimants), lecteur de
cassettes (la téte d'effacement) et des sources de chaleur.
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*PROTECTION CONTRE
L'ECRITURE:

Pour EMPE-
CHER un enre- l
gistrement des

données, faites
glisser complétement la
languette vers l'extrémité
de la disquette.

Pour PERMET-
TREunenregis-

trement des don- 1
nées, faites re-

monter compleé-

tement lalanguette a partir
del'extrémité de ladisquet-
te.
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Autres regles simples a suivre:

N'ouvrez pas le volet de protection d'une disquette ce qui pourrait endommager la
disquette. Les disquettes endommagées doivent étre jetées car elles peuvent abimer la
téte d'enregistrement du lecteur.

Eviter d'endommager une disquette et un lecteur en sortant la disquette quand le lecteur
fonctionne (le voyant d'activité doit étre éteint, ou s'il est allumé, le lecteur doit étre
complétement silencieux).

Ayez toujours sous la main plusieurs disquettes vides formatées (il n'y a rien de plus
énervant que de découvrir que vous n'avez pas de place de stockage pour mémoriser un
travail qui vient d'étre effectué alors qu'il y a un risque de soudaine baisse de tension a
cause d'un violent orage dehors!).

N'oubliez pas de protéger* en écriture les disquettes qui contiennent vos données les plus
importantes et conservez-les dans un endroit propre, siir, a I'abri de la poussiére, de la
saleté, de la fumée, des cendres, des liquides, des températures extrémes et des rayons
du soleil.

Mettez toujours une étiquette de taille correcte sur la disquette (a I'emplacement indiqué
sur le haut de la disquette) et évitez de superposer des étiquettes, car une épaisseur
excessive de la disquette peut provoquer un décentrage de la cartouche du lecteur.
Ecrivez sur des étiquettes avec un stylo feutre doux. N'utilisez pas de crayons 2 mine de
plomb ni de gommes.

Sauvegardez fréquemment afin d'éviter une perte des données en édition a cause de

circonstances imprévues (baisse de tension ou autre). Vous n'avez pas 8 mémoriser 10 _

Performances avec des données d'édition avant de sauvegarder. Prenez 1'habitude de
sauvegarder ce qui pourrait &tre difficile a remplacer.

Gérez vos données sauvegardées correctement en les identifiant et les détaillant bien de fagon
a ce que vous sachiez exactement ou aller les chercher rapidement sans perte de temps.
Enfin, rappelez-vous qu'en chargeant des données, vous remplacez le contenu de la
mémoire RAM en cours par les données qui sont sur la disquette. Avant de charger de
nouvelles données, pensez que vous allez peut-étre effacer des données qui n'ont pas
encore €té sauvegardées sur disquette.

Dernier point, familiarisez-vous avec la fonction PRELOAD (PRECHARGEMENT) -
elle vous permet de charger des morceaux et Setups en tiches de fond (sans arréter la
machine). Cette fonction équivaut a posséder un volume infini de mémoire RAM car
vous pouvez remplacer des données de Bank/Song et Setups par de nouvelles données
tandis que vous travaillez avec des morceaux (voir page 31).

NB. Chargez une disquette Démo, puis faites votre copie de sécurité avant de répéter
les opérations avec la seconde disquette. Les temps de chargement varient avec le type de
données chargées, d'une seconde & pres d'une minute.

1.  Insérez l'une des disquettes Démo fournies (par exemple, disquette de démo 1) dans le
lecteur comme indiqué:

S GENERALMUSIC

Orientez la disquette cor-
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i Pour éjecter la
Indicateur J
d'activité DISQUETTE,
appuyez sur ce
bouton

rectement, le volet de pro-
tection en premier, le pla-
teau d'entrainement en-
dessous.

DISK

I

IMPORTANT!!

Si une disquette est déja
insérée dans le lecteur

quand l'instrument est mis

sous tension, l'opération
Load All estexécutée auto-
matiguement. C'est une
facon pratique de faire dé-
marrer l'instrument pen-
dant que vous effectuez
d'autres tiches (telles que
réglage d'autres unités,
etc.).

NB. Morceaux et Setups
peuvent étre chargés en
taches de fond - voir PRE-
LOAD a la page 31.

* Aprésun courtinstant, le
menu principal LOAD
réapparaitra.

Le temps de chargement
dépend du contenu de la
disquette et des données
que vous avez choisi de
charger. Les temps varient
entre une seconde et prés
d'une minute.

S GENERALMUSIC

La DISQUETTE doit étre in-
sérée dans ce sens jusqu'a ce
qu'un "clic” indique qu’elle
est bien en place

Si une PAGE
A DISK ir 1 incipal LOAD: dutre aue a
ppuyez sur pour ouvrir le menu principa : PAGE  apparait,
utilisez le bouton
[ 1+ LOBD By DEFI{I.iA:.loENi
A YCcad a1l i pour sélectionn
8 IaEn: g k.;.ag all Eietupt Ife la PAGE 1.
g oad single setup ; e
2 ':i:: @ Load all bank-song new disk .| 5
) exig| B Load single bank~song 1B (]
| 1xie| O Load user program directory,. |o
7 . s ¢ <l|3q
Sélectionnez Load all (si nécessaire) et appuyez sur ENTER. Q°
< Jons
HE DEMO LOAD | FRGE: 1] [
“ | E?ié REWRITE ALL INFORMATION ? | :
" ﬁi:: <enter> to confirm disk:. Az
e| sxip|l <exit> tocancel e
r |1 Bxie
& I1x=! 9 Load user program [Idirectory.. a

La fenétre de dialogue apparait, indiquant que la mémoire RAM va étre effacée et que
les données de la disquette vont étre chargées a la place.
Appuyez de nouveau sur ENTER pour confirmer 'opération LOAD ALL¥*.

LOAD | FRsE:1] [
A
lle

A
B
c = [
o|] uie Loading... G new disk ..|[°
E| axle E
|1 BB I
G

xigl & Load User procram directoru.. |¢
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DISK

*CONSEIL®

Aprés avoir appuyé sur
DISK, vous pouvez antici-
per les commandes pen-
dant que la machine ana-
lyse la disquette. Faites
défiler lapage en appuyant
trois fois pendant la pério-
de d'analyse.

IMPORTANT!!

En situation d'édition de
sonoud'éditiond'effets (in-
diquée par le voyant cli-
gnotant sur les touches
d'édition de son ou de bi-
bliothéques d'effets), une
tentative de chargement
d'un SETUP différent par
Load All, Load ALL Se-
tup, Load Single Setup ou
Auto Preload sera refusée
(le Setup qui arrive peut
contenir des données qui
remplaceraient le son ou
l'effet en cours dans 1'édi-
tion). Un message d'aver-
tissement sera affiché, vous
invitant a prendre la déci-
sion appropriée.

** La procédure NAME
(Nommer) est identique
dans toutes les situations.
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Maintenant que vous avez chargé des morceaux et échantillons dans le S2/S3, vous
devez sauvegarder ces données sur de nouvelles disquettes pour que 1'original fourni avec
l'instrument puisse étre conservé dans un endroit siir. D'abord, la nouvelle disquette doit étre
FORMATEE en suivant la procédure expliquée ci-dessous.

1 b L'instrument étant allumé, insérez une nouvelle disquette dans le lecteur comme indiqué

a la page précédente.

2.  Appuyez sur DISK. Le menu principal LOAD apparaitra:

LoAD INE3
A B A
e I: r;: gtuag all s—ietupt e
. oad single setup '
: l;ﬂ: Load all bankssong new disk ..l »
r || sxie| © Load single bank-song Il
| xip B Load user program directorg“ G

3.  Appuyez sur la touche droite de DEFILEMENT trois fois* (ou autant de fois que
nécessaire) pour sélectionner la Page 4 (Disk UTILITY). [£
=

[ [+] E/SONG 1 uTILITY +| |
A : : <|.
s|l2fie| @ Change disk name Ife
|y 24iel © Load midi standard file sk A <
o|" gxie| ® Save midi standard file g [ c
F |l Bxie Il r o
| Ixie G q

4.  Sélectionnez (si nécessaire) FORMAT et appuyez sur ENTER.

B BEEES0HG 1 UTILITY | T
» Ilar}i:i INSERT DISK TO FORMAT :
ol ﬁ:: <enter> to confirm H
e| sxipl|l €exit> tocancel .
¢ |l BXiB ‘
o| Txie , Il s

5.  Donnez un NOM*#* 3 la disquette avec le Pavé Alphanumérique. Lettres et chiffres
sont obtenus en appuyant sur les touches du pavé de facon répétée jusqu'a ce que les
caracteres souhaités apparaissent. Pour écrire des capitales, sélectionnez CAPITALS
(Sélection de Fonction F) et utilisez +1> pour avancer d'un espace a chaque fois (apres

© GENERALMUSIC

D @ &
Ea i n i cn
(L) (3
& @ W

Un espace avant ou aprés
une entrée est obtenu en
utilisant le symbole "espa-
ce".

Le message "Wait please”
(Veuillez attendre) appa-
rait un court moment pen-
dant que la disquette est en
cours de formatage.

—_———————

REESE

IMPORTANT
Les opérations SAVE pren-
nent généralement plus de

temps que les opérations
LOAD.

Le bouton PLAY est opé-
rationnel seulement quand
la BANK/SONG contient
des données enregistrées
avec le SEQUENCEUR.

© GENERALMUSIC
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avoir entré le caractére) et —1> pour l'effet inverse (vous pouvez aussi utiliser le Dial).
Pour revenir aux minuscules, annulez Capitals en réappuyant sur la touche de Fonction
correspondante. Utilisez INSERT (Sélection de Fonction E) pour insérer un espace et
utilisez DELETE (Sélection de Fontion G) pour supprimer une lettre.

B/SONG 1 UTILITY
8 I'zﬁ DISK MAME Ije
| adie c
o] udie \ o
E| &Xip insert,.... |¢
F|] Bxie capitals ..l|f
a| Ixie delete..... |©
6 Quand vous avez fini d'écrire le nom, appuyez deux fois sur ENTER.

1.  Ladisquette formatée étant toujours dans le lecteur, appuyez deux fois sur la touche
gauche DEFILEMENT pour sélectionner la page SAVE (DISK, PAGE 2).

SAVE 4+ |+ |

E'E [ae alll
Iadiel @ Save all setup
Wie| g Save single setup
0 Save all bank.song
I sxie| & Save single bank.song

|
new disk ..l
! . |
1XiB directory..

O mMmOoOO® >
=
-
.
m
O mMmmoOoO®>

2. Sélectionnez SAVE ALL (si nécessaire) et appuyez deux fois sur ENTER.

3. Enlevez la disquette contenant la copie des données de la disquette de Démo seulement
quand le petit indicateur vert d'activité est éteint (NE SORTEZ PAS LA DISQUETTE
QUAND CE VOYANT EST ALLUME).

4. Répétez les opérations Load et Save pour la seconde disquette de démonstration.

5.  Quand vous avez fini, appuyez sur DISK ou NORMAL pour quitter le mode DISK

Apres le chargement d'une des disquettes Démo, une Bank/Song sera chargée a I'empla-
cement 1.
1.  Appuyez sur PLAY pour démarrer la lecture (vous pouvez jouer tout le morceau).

RECORD STOP PLAY << >> CLOCK
et g e i, et KT LY R

2.  Pendant que le morceau joue, utilisez STOP pour arréter la lecture et PLAY pour
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NB: Les voyants des tou-

ches >> et << indiquent le

la redémarrer & partir du point ol vous l'aviez stoppée. Tapez sur >> pour vous déplacer
en avant ou << pour vous déplacer en arriére d'une mesure a la fois ou maintenez >> ou

tempo du morceau, en cli-
gnotant en rythme avec la
musique.

>> appuyé pour un déplacement avant/arriere rapide. Vous pouvez aussi écouter tout le

morceau, changer une voix, un volume, etc...

Quand le morceau se termine, le voyant de la touche STOP clignote indiquant que le
SEQUENCEUR est en "stand-by", en attendant de recevoir de nouvelles instructions. Ap-
puyez sur STOP pour revenir & la premiére mesure et appuyez sur PLAY pour répéter le
morceau ou, sélectionnez une autre Bank/Song tandis que STOP clignote et appuyez sur

*Si la derniére disquette
Démo chargée contenait
seulement 1 Bank/Song, il
n'y aura pas de données
mémorisées dans la Bank/
Song sélectionnée. Vous
devez charger l'autre dis-
quette de démonstration
contenant 10 morceaux.

CLOCK

**Cette opérationpeut étre
exécutée pendant que le
MORCEAU joue. CLOCK
sera tout le temps activée.
D’autres fontions CLOCK
sont expliquées dans le
chapitre correspondant du
MANUEL DE L'UTILISA-
TEUR.

N'B: Lafenétre Clock peut

seulement étre fermée en
réappuyant sur CLOCK.

24 Apprentissage des Bases

Appuyez sur I'une des touches Bank/Song*. La touche correspondante sera
active (voyant clignotant). Appuyez sur PLAY pour démarrer la lecture et le —

PLAY pour faire démarrer le nouveau morceau.

voyant de la touche Bank/Song restera allumé.
NB. Les diverses opérations DISK (chargement, sauvegarde, formatage,
répertoire, changement de nom de disquette, chargement/sauvegarde d'un fichier ==
MIDI standard, etc.) sont expliquées dans le chapitre DISK du MANUEL D'UTI-
LISATION (Voir aussi page 29 de ce manuel).

BANK / SONG

Lzl

3

B

5

Une bréve introduction au Chargement d'un Morceau en Tiche de Fond

(PRELOAD) se trouve & la page 31 de ce manuel. Voir aussi la fonction JUKEBOX du menu
UTILITY alapage 27, elle vous permet de jouer tous les MORCEAUX présents en mémoi-
re comme un medley.

Appuyez sur CLOCK (Horloge) pour ouvrir la fenétre CLOCK (affichée par-dessus

l'affichage du morceau)**:

E-SONG 1 FERF 1

28- 5-13392 B:57:LB

Beats/Min. 128 &

|

@ Mmoo @ >

~

ment enregistrer un morceau” & la page 25).
Appuyez sur CLOCK pour fermer la fenétre.

Tournez le DIAL (ou utilisez +1>/-1<) pour modifier le TEMPO.
IMPORTANT! Le TEMPO peut aussi étre réglé en mode Song Record (voir "Com-

© GENERALMUSIC
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B Comment enregistrer un MORCEAU (SONG)

*La Performance par défaut
contient un Drumkit ainsi
qu'une sélection de différents
sons. Si, par conséquent,
vous avez déja chargé une
des disquettes de DEMO,
nous vous conseillons de
mettre les instruments sur
OFF, puis de nouveau sur
ON pour suivre ces ins-
tructions. Les morceaux de
démonstrationpourront éfre
chargés en tdche de fond
plus tard en utilisant PRE-
LOAD.

Toutefois, sauf si vous SAU-
VEGARDEZ la Perfor-man-
ce avec laquelle vous vous
préparez d enregistrer, pas-
ser en mode SONG RE-
CORD rappelleraladernié-
re Performance sauvegar-
dée (qui peut étre compléte-
ment différente de celle
voulue pour [l'enre-
gistrement). Voir ENRE-
GISTREMENT DES MOR-
CEAUX dans le MANUEL
DE L'UTILISATEUR pour
plus de détails.

La configuration de piste se
rapporte d SONG SOURCE
(notez ladifférence entre ceci
et ce qui se rapporte a LO-
CAL SOURCE ci-dessus).

“R” remplace le tiret pour
indiquer que la piste sélec-
tionnée est occupée par le
SEQUENCEUR en mode
Record. Cette action désac-
tive automatiquement tou-
tes les pistes actives en LO-
CAL SOURCE pour éviter
d'entendre des sons non dé-
sirés pendant l'enregistre-
Féphases 5, 6 et 7 sont
facultatives pour ceux qui
débutent dans les ma-
neeuvresenregistrementd'un
morceau.

© GENERALMUSIC

Ce chapitre vous initie au fonctionnement du SEQUENCEUR haute résolution, 16
pistes, et explique trés simplement comment enregistrer un morceau en temps réel.
1. Sélectionnez PERF.1* par défaut, sélectionnez MULTI et sauvegardez cette modifi-

cation dans une Performance.

| [+]E-=
A dll 1=_ = A
s|] 2die| Bhodx_ ] single.....l|e
c Iaiie Eraﬂdlalano 1;- : la gg......l c
o (] udie| Rock_Organ = split,.....l|°
el sxie| Nyl _Guitar 25- 1 iﬁjm E
|l 6xie| Dun_Bass_ 11l - 2 Ifr
e| 1xie| Strings—1 La- 1 G

2. Appuyez sur RECORD. vy

RECORD STOP PLAY << > CLOCK

5.5 0 . 55 9 A I [
Cette opération vous fera automatiquement accéder au mode SONG RECORD et
activera la source SONG:

B/SOHG 1 RECORD 8
A| il replace.... [a
ol SELECT TO RECORD S ;
o I;:;: {enter> to confirm Eﬂgﬂ FSE:' 2
Fll 6-iB {exit> toabort effect rec.]|r
s 1-ie rmetronome, |e

3. Sélectionnez une piste sur laquelle vous voulez enregistrer (par exemple, faites
défiler jusqu'a la piste 10 [Drumkit1] et sélectionnez-la).
4.  Appuyez sur ENTER pour confirmer la piste sélectionnée:

'BSONG 1 RECORD .
Al g5-ig Freplace.... (A
OEflloc =1 1 1 SOV R
o Ig-:! Quantize  =Free tempo rec.]|°
| Timesion, = 44 LR s
F . . = effect rec,
¢| 14-ig| Free memory = 398 Kb, metronome, |©

5.  Toumnez le DIAL (ou utilisez +1>) pour avancer, par exemple QUANTIZE et appuyez
sur ENTER pour activer la fonction sélectionnée.
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*La métrique (fraction de
mesure) est obtenue en
deux érapes puisque les
deuxvaleurs sont program-
mables.

Cependant, la mesure peut

étre programmée unique-
mentsi le morceau est vide.

Sivous enregistrez une pis-
te de batterie, a ce point
(10), ré-appuyez sur PLAY
pour enregistrer un autre
instrument et répétez

autant de fois que néces-

saire.

CONSEIL

Pendant l'enregistrement,
vous pouvez appuyer sur
NORMAL pour étre en af-
fichage NORMAL et chan-
ger un son dans la piste
sélectionnée.

IMPORTANT!!

VOUS NE POUVEZ PAS
EFFECTUER UNE OPE-
RATION DE SAUVE-
GARDE DE PERFOR-
MANCE QUAND VOUS
ETES EN MODE RE-
CORD.

**Modifier cette valeur
(également dans [l'écran
Playback) altére le TEM-
PO initial du morceau.

.

© % N e

Entrez une valeur QUANTIZE appropriée et réappuyez sur ENTER.

Répétez les opérations 5 et 6 pour les fonctions TEMPO et TIME SIGNATURE*.
Activez le METRONOME en appuyant sur Sélection de Fonction G.

Appuyez sur PLAY. L'enregistrement commencera apres un décompte de deux mesu-

res. Jouez et enregistrez la piste en utilisant le Métronome pour rester dans le temps.

4 | & B-SOHG i RECORD
Al G-iE = a Décompte de 2
: I.EI:;: Lucl = 1 3 . mesures - indi-
o|l B-jg| Quantize = 1,18 tempo rec.]|o quant le 3¢ temps
e| @-ig| Tempo = 128 P.ol, rec, |e g b i
PlIIEE| Timesian, = 4.4 effect rec.||r i
c| 11-ig| Freemem, [ 1| TS | © mesure du dé-
compte (-1).

10.  Lorsque vous avez fini, appuyez deux fois sur STOP pour revenir 2 la premiére mesure.

11.  Appuyez sur RECORD pour quitter le mode RECORD.

12.  Appuyez sur RECORD pour réentrer en mode RECORD et répétez les étapes 3-4-5-
6-7-8-9-10-11 pour enregistrer des pistes supplémentaires (jusqu'a 16).

13. Lorsque vous avez fini, appuyez sur PLAY pour écouter le morceau enregistré.
IMPORTANT! Les données programmées correspondant au morceau sont automati-

quement mémorisées en RAM et deviennent partie intégrante de la BANK/SONG en cours.
Aussi, un morceau enregistré ne nécessite pas d'étre sauvegardé dans une Bank/Song

mais, si vous souhaitez le réutiliser aprés avoir éteint 1'appareil, vous devez sauvegarder la

Bank/Song correspondante sur DISQUETTE (voir pages 11 et 28).

Quelques renseignements a propos de I'écran RECORD:

LOC.(Locator):
Quantize:

Tempo:

Time sign.:
Free Memory:
Replace:

Overdub:

Tempo rec.:

26 Apprentissage des Bases

position des événements exprimée en mesure, temps et résolution (1/196).
ajuste la précision temporelle de chaque événement dans les mesures spécifiées
de la piste sur l'intervalle le plus proche de la valeur précisée. Quantiser "reca-
le" avec précision sur le temps, des notes jouées incorrectement.

détermine le tempo du MORCEAU exprimé en noires par minute**,
détermine la fraction de mesure en mode Song Record.

affiche la capacité mémoire disponible pour l'enregistrement.

mode d'enregistrement qui annule tous les événements enregistrés pour en
enregistrer de nouveaux.

mode d'enregistrement qui permet d'enregistrer par-dessus les événements
enregistrés précédemment.

enregistre les changements de tempo en utilisant I'horloge - les événe-
ments sont enregistrés sur la Piste Maitre (enregistre automatiquement en
mode Replace).

& GENERALMUSIC

*De méme que les Péda-
les/Footswitches - par
exemple, Rotary Slow/
Fast.

P.vol rec.:

Effectrec.:
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enregistre les changements effectués avec la pédale de volume (Sortie
Pedal Volume) - les événements sont enregistrés sur la Piste Maitre (en-
registre automatiquement en mode Replace).

enregistre les changements d'Effets recus en MIDI ou & partir des com-
mandes de fonction en mode User* - les événements sont enregistrés sur
la piste Maitre. En "Overdub", les événement enregistrés sont ajoutés a
ceux déja existants. En "Replace”, les "anciens" événements sont annulés
et remplacés par les nouveaux.

Bl Donner un nom a votre Morceau grace a la fonction Utility

Grace a la fonction UTILITY, vous pouvez donner un nom a votre morceau et effec-
tuer diverses opérations d'effacement et de copie.

uTILITY

s

Utilisez UTILITY pour
donner un nom a vos Per-
formances modifiées. Re-
portez-vous au chapitre
UTILITY dans le MANUEL
DEL'UTILISATEUR pour
plus d'informations.

**Reportez-vous au cha-
pitre ENTREE DE DON-
NEES a la page 12.

Appuyez sur EXIT pour
quitter la fonction UTILI-
TY et annuler ['opération.

& GENERALMUSIC

1.

2.

Sk o

Sélectionnez

la Bank/Song souhaitée et appuyez sur UTILITY.

@ Mmoo o >

LI EAHE.-Z0HG

1}Eank. =ona nams

B Performance name I

adie| Bl Delete bank.-song

I udie Delete performance
sxig| B Delete clipboard

| 6xie| @ Copu bank-song I
T®iE Copy performance

IE [ E/SONG 1

Juke_box..|

GTmMmo o m >

@ Mmoo o>

E.-SOMG 1
BANK.-SONG MAME

E-Song 1

insert,....
capitals .|
delete.....

GMmMOoDO® >

Sur le Pavé Alphanumérique**, tapez un nom (10 caractéres maximum, espaces com-

pris) pour la
obtenir I'un d

Bank/Song. Appuyez sur une touche autant de fois que nécessaire pour
es 4 caractéres correspondants en minuscules. Appuyez sur capitals (Tou-

che F) pour écrire en majuscules, appuyez sur insert (Touche E) pour insérer un espa-
ce avant le curseur clignotant ou appuyez sur delete (Touche G) pour effacer le carac-
tére clignotant ou l'espace. Avec +1> (touche avance) déplacez le curseur en avant ou
en arriére avec —1< (ici vous pouvez aussi utiliser le Dial).

Appuyez deux fois sur ENTER pour confirmer le nom.

Appuyez sur UTILITY ou NORMAL pour quitter ce mode.
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Activez la fonction JUKEBOX (Sélection de Fonction D), pour lire les morceaux
présents en mémoire comme un medley, (en ordre numérique, en démarrant par celui se trou-
vant aprés la BANK/SONG active). Les Bank/Songs seront en "attente", leur voyant respec-
tif clignotant (sauf pour celle en cours).

Si vous appuyez sur STOP ou exécutez >> ou <<, la fonction JUKEBOX sera annu-
Iée et la Bank/Song en cours demeurera active alors que celles restantes cesseront de cligno-

B Sauvegardef votre Morceau sur Disquette

DIsK

L7

FORMATAGE

Allez a la page 22 pour
plus de détails sur la pro-
cédure de FORMATAGE
DE DISQUETTE.

L] e

28  Apprentissage des Bases

La section BANK/SONG peut contenir jusqu'a 10 morceaux mais, sauf si toutes les
données sont sauvegardées sur disquette, tous les morceaux contenus dans cette section se-
ront perdus quand I'instrument sera éteint.

1. Insérez une disquette vide formatée dans le lecteur et appuyez sur DISK.
| [+] DEMO LOAD I3
E( )[R A
Iadie( @ Load all setup I|s

€l Load single setup . e
Load all bank.song new disk ..J 0
B Load single bank.-song I+
@ Load user program directory,, |c

G Mmoo >
o
<
¢
m

- 2. Faites défiler jusqu'a la PAGE 2 pour ouvrir la page SAVE.

SAVE * %]
4 A
B . ils
¢l 3% € Save single setup ) c
. I:i:: Save all bank-song new disk ..l ;
- |1 5xie| B Save single bank~song .
] e directory.. |e

3.  Sélectionnez Save single bank/song et appuyez sur ENTER.

ERE3 EEHDISK 1 SAVE E3E3

| BEE[ @ Save all :

e B e e I
i ave single setup i

; |‘5'g: @ Save all bank/song new ik wlio

(1 6xie| © EEEE : ; :

6| Ixie directory.. |

S GENERALMUSIC

*Utilisez le Dial, +1>/-1<
ou le pavé Alphanuméri-
que (cette derniére com-
mande permet d'accéder
directement a la destina-
tion choisie).

Appuyer une fois sur EN-
TER fait apparaitre:

Jita) ['Ave vou sure

| | <enter> tocontirn

wae| | Cexity tocancel

L b SIZE 8 ¥B DATE 9290 90 TIME DO.00

Appuyez @ nouveau sur
ENTER.

Appuyez sur EXIT pour
annuler l'opération SAVE
Bank/Song et retourner a
la page SAVE.

© GENERALMUSIC
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4.  Sélectionnez votre Bank/Song et appuyez sur ENTER.

[ T+] SAVE SELECT SOURCE
B O ZTTeN e .
sl 2iE| & e
c| adie a a ¢
[>] I yie o [}
€| 5XiE| o o 5
¢ [l Bxie =
GL Jxie| SIZE 4 KB DATE 11/06-92 TIME il:34 &

5. Sinécessaire, sélectionnez* une destination différente de Disk Bank/Song.

[ [+] DISK SAVE SELECTDEST.
A I?l': [1]] A
sll 20iE[ & 8
¢| adie a8 a ¢
o [l wdie a D
€| SXiE[ o o £
r [l BxiE F
e| Ixie| SIZE 0 KE DATE 200582 TIME 09:4@ B

6.  Appuyez deux fois sur ENTER.
7. Appuyez sur DISK ou sur NORMAL pour quitter le mode Disk.

NB. Sauvegarder une BANK/SONG sauvegarde automatiquement toutes les Performances
mémorisées dans la Banque correspondante. Vous ne pouvez sauvegarder des Performances isolées.

Dans le menu DISK, en plus de pouvoir exécuter toutes les opérations normales
(LOAD, SAVE, DELETE, FORMAT), vous trouverez aussi les fonctions suivantes:
Load user program: (Charger un programme utilisateur) pour de futurs programmes
utilisateur qui seront chargés grice a cette fonction.
Load MIDI standard file: (Charger un fichier MIDIFile standard) ceci vous permet de
charger des données de séquence en utilisant un fichier MIDIFile standard (ATARI ou
autres disquettes MS-DOS) qui sera converti pour étre utilisé par le séquenceur du S2/
83. Charger des données d'un fichier MIDI standard peut nécessiter quelques opérations
supplémentaires mineures de traitement pour rendre les données tout 2 fait utilisables.
Save MIDI standard file: (Sauvegarder un fichier standard MIDIFile) permet a des
séquences du S2/S3 d'étre converties en fichier standard MIDI pour permettre une
utilisation sur un séquenceur utilisant ces fichiers standard (ATARI ou autres).
Directory: (Répertoire) vous permet de visualiser le contenu des disquettes et de la
mémoire interne. La fonction Directory est valable pour chaque fonction du menu DISK.
Exemple:
La page SAVE de la fonction DISK affiche 5 articles:
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*La méme opération peut
étre effectuée en utilisant
Save Single Bank Song,
Load All Bank/Songs, Load
Single Bank/Song.

NB

Si une disquette est déja
présente dans le lecteur, la
fonction Directory mon-
trera d'abord le contenu
de la DISQUETTE.

Pour obtenir unrépertoire
interne, sélectionnez IN-
TERNAL (Sélection de
Fonetion A) afin de visua-
liser le contenu de la mé-
moire interne.

30 Apprentissage des Bases

mEe SAVE | FRGE:2] 4+ 4]

A = A
8 Iatie 1]
¢| 3Bl g Saye single setup . ©
. l;ﬂ: Save all bank.song new disk .| 2
¢ |l 6xie| B Save single bank/song .
6| Txip directory,, |c

Sélectionnez Save All Bank/Songs*, par exemple, et appuyez sur DIRECTORY:

[ [+ DIR. EANK-SONG [ [+
A E| @ 8 DEMO_2 i A
= S
. p— = . C
olwi| @DEMO_? @ DEMO_S e llg
F I Exi B DEMO_9 0 DEMO_ 168 IMT. 11am&3| e
c| 1%i| SIZE1893 KE DATE 29-05-92 TIME 0S:2p ||SAMFEOLEKE | .

Allez a la PAGE 2 pour voir le répertoire des Performances pour le morceau
sélectionné ci-dessus.

Nl DIF. FERFORMANCE (4] |
A = A
s |l axi Ije
c| 3xi ) c
o | uxi new disk ..]|°
e| gxi o FREE MEM. |E
Il Bxi INT. _ 1180KED| *
G| xi| SIZE 2 KE DATE 27/05-92 TIME 1g:37 [|SAMFEOLEKE (o

L'affichage indique le contenu INTERNAL Bank/Song.

Appuyez sur DISK (Sélection de Fonction B) pour voir le contenu de la Bank/Song
d'une disquette si elle est présente dans le lecteur.

Cette page affiche aussi la capacité de la mémoire interne disponible pour I'édition (int)
et celle disponible pour le chargement ' ECHANTILLONS (samp).

Appuyez sur EXIT pour quitter la page Directory.

New disk: (Sélection de fonction D) utilisez cette fonction pour obtenir le répertoire
automatique d'une nouvelle disquette. Si vous changez une disquette sans "prévenir"
l'ordinateur de I'instrument (en utilisant la fonction New Disk), 1'ordinateur n'aura en
mémoire que le contenu de la premiére disquette.

Des informations détaillées sur toutes les opérations DISK sont données dans le chapitre
DISQUETTE du MANUEL DE L'UTILISATEUR.

S GENERALMUSIC
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B Preload (Charger Morceaux et Echantillons en Tache de Fond)

PRELOAD

5., e e

IMPORTANT!!

Si vous quittez temporai-
rement un écran d'édition
de son ou d'édition d'effets
(indiqué par le voyant cli-
gnotant sur les touches
d'édition de son ou de bi-
bliothéques d'effets), un
essai de chargement d'un
SETUP différent par Auto
Preload, Load All, Load
All Setup ou Load Single
Setup sera refusé (le Setup
qui arrive peut contenir des
données qui effaceraient le
son ou l'effet en cours en
Edit). Un message d'aver-
tissement sera affiché, vous
invitant  prendre la mesu-
Te appropriée.

& GENERALMUSIC

Utilisez PRELOAD pour charger BANK/SONG et SETUPS en tache de fond (pen-

dant qu'un morceau joue par exemple) sans arréter l'instrument. Lorsque le morceau est char-
gé, vous pouvez sélectionner des Performances, utiliser les Commandes de Fonction en
mode Panel et User, Start/Stop, >> ou << et jouer en temps réel.

Appuyez sur PRELOAD aprés avoir inséré une disquette pour obtenir I'écran suivant:

DEMO FRELOAD
SONG 1 B SONG 2
B SONG 3 SONG 4
B8 SONG 3 B SONG 6
SONG 7 B SONG 8
8 SONG 3 @ SONG 18
SIZE200 KB DATE 2B8.-05-92 TIME 08:u8

@ TmooO o>
[
£
=
m
@ Mmoo o>

Cet écran offre deux options de chargement:

AUTO - cette option charge un morceau pré-sélectionné ainsi que le SETUP (a
condition qu'il différe de celui déja présent en mémoire) et détruit tout le contenu de la
Bank/Song a l'exception de celle active (méme si le Setup est identique a celui présent
dans la mémoire). Utilisez cette option avec précaution et réfléchissez avant de charger
sinon vous pouvez vous retrouver sans les bonnes données au beau milieu d'une séance
en direct !

PRELOAD reconnait si des ECHANTILLONS sont présents sur la disquette sans
arréter l'instrument. Les morceaux chargés en tiche de fond en utilisant Auto sont
stockés automatiquement dans les positions Bank/Song 1 ou 2. Le mode Auto (vidéo-
inversée) est la condition par défaut.

Sélection manuelle - cette option charge un morceau présélectionné dans un emplace-
ment choisi de Bank/Song sans altérer le SETUP déja présent en mémoire.

L'option manuelle est disponible en désactivant auto... (appuyez sur Sélection de
Fonction D) et est préférable a la procédure DISK pour le chargement de morceaux
qui utilisent le SETUP déja présent, a cause du temps de chargement réduit et de la
possibilité de jouer en temps réel.

Réappuyez sur PRELOAD, appuyez sur NORMAL ou EXIT pour quitter cet écran.
Des informations complétes sur PRELOAD se trouvent dans le chapitre correspondant
du MANUEL DE L'UTILISATEUR.
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M Edition des Sons en Temps Réel (Touches Panel et Curseurs)

NB. En situation par dé-
faut, toutes les pistes de
chague Performance ont
mémorisé des valeurs pour
les commandes qui corres-
pondent aux positions du
milieu en mode PANEL
(excepté pour le volume).
Les positions réelles du
curseur au moment onl'ins-
trument est mis sous ten-
sion ne reflétent pas les
valeurs par défaut.

En mode USER, ces com-
mandes sont "vides", pré-
tes a étre programmées
indépendamment selon les
besoins de l'utilisateur.

* Voir page 6 pour des
informations supplémen-
taires concernant les chan-
gements de volume de pis-
te.
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Le systeme d'édition de son du S2/S3 comporte une section en temps réel intégrée vous
permettant d'éditer instantanément et de sauvegarder les parametres suivants concernant le
son de chaque piste et toutes les Performances: Volume, Attaque, Release, Filtre 1, Filtre 2
et Pan. L'édition en temps réel peut étre effectuée sans quitter le mode Play en entrant dans
I'environnement d'édition des sons et en sélectionnant le parameétre désiré. Entrer une valeur,
sauvegarder les nouvelles données, revenir a Play, etc...

i FUNCTION CONTROLLERS

VOLUME A 8 c o 3 F G

USER 1 2 a 4 5 [
PANEL VOLUME ATTACK RELEASE FILTER 1 FILTEA 2 PAN

N ™

La section comporte 7 curseurs de COMMANDE DE FONCTION (A, B, C, D, E,
F, G) et 7 touches PANEL au-dessous (Volume, Attaque, Release, Filtre 1, Filtre 2, Pan,
Show). En mode PANEL (voyant de la touche Panel éteint), cette section est tout le temps
active et donne le moyen d'éditer un son tout en jouant. Le son qui vient d'étre édité peut étre
immédiatement sauvegardé dans une Performance (en temps réel), vous donnant ainsi une
possibilité importante de créer de nouveaux sons lorsque vous étes en mode Play.

Suivez I'exemple simple ci-dessous, indiquant comment utiliser les CURSEURS DE
COMMANDE en mode PANEL.

1. Pour simplifier les explications, programmez une Performance de piste SINGLE avec, par
exemple, GrandPiano. Assurez-vous que la piste affichée (A) est activée pour jouer .

2. Vérifiez que le voyant PANEL est éteint (sinon, appuyez sur la touche pour désactiver
le mode USER).

3. Si nécessaire, appuyez sur VOLUME (voyant allumé).

4. Jouez le son affiché et simultanément déplacez la COMMANDE DE FONCTION A.
Ecoutez le changement de Volume*.

5. Appuyez sur ATTACK, jouez et déplacez le méme curseur (A). Remarquez combien
I'ATTAQUE du son change (attaque courte en bas du curseur, longue en haut).

6.  Répétezlaméme opération pour chaque fonction et remarquez combien le son de la piste
A change avec les déplacements du curseur A.

S GENERALMUSIC

INFORMATION

Au moment ou l'un des
curseurs de commande est
déplacé, en mode PANEL
(valable seulement pour
Attaque, Release, Filtres 1
et 2), la barre d'informa-
tion indiguera l'abrévia-
tion "F.C." dans le coin
supérieur
droit de ||
l'afficha-

ge pour signaler qu'une
modification de la Perfor-
mance a été effectuée.

*Pan: lorsque le son affi-
ché a un panoramique en
mémoire interne pro-
grammé sur la sortie gau-
che, le curseur Pan n'aura
pas le méme effet qu'avec
un son possédant une va-
leur de panoramique pro-
grammée au milieu ou
complétement a droite.

£ GENERALMUSIC
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7.  Appuyez sur SHOW.

ATTACK

|
F.C.reset .|

@ "mooo>»

G mMmoom >

La valeur du paramétre correspondant 2 la TOUCHE PANEL active est affichée.
Appuyez sur chaque TOUCHE PANEL pour visualiser la valeur du paramétre corres-
pondant a chaque fonction pour le curseur A. La ligne verticale affichée en Attaque,
Release, Filtres 1 et 2 et Pan, indique la position centrale "0" du curseur. Des variations
d'attaque modifient le temps correspondant au premier segment de 1'enveloppe Key On
(le temps mis par le son pour atteindre un volume maximum aprés avoir frappé une note).
Les variations de Release modifient le temps de I'enveloppe Key Off (le temps mis par
le son pour diminuer apreés le relichement d'une note).

Les variations des Filtres 1 et 2 modifient les fréquences respectives de Cut-off et sont
actives seulement si le(s) Filtre(s) a été utilisé dans le timbre affiché. Des variations de
Panoramique (PAN) déplacent les sons entre les sorties gauche et droite*.

8. REINITIALISEZ lavaleur affichée du curseur (ceci est valable seulement pour Attaque,
Release, Filtres 1 et 2) en appuyant sur la Sélection de Fonction D (F.C.RESET). La
valeur du curseur part du "0", sans tenir compte de la position réelle du curseur. Déplacer
un curseur quand Pan et I'une des ces 4 fonctions sont activées équivaut a ajouter la
nouvelle valeur a celle du paramétre en mémoire interne (voir EDITER UN SON).
Déplacer le curseur Volume ou Pan donne des valeurs absolues et équivaut a agir
directement sur les parametres en mémoire interne Perf. Tracks (voir EDITER DES
PISTES DE PERFORMANCE). Ces deux valeurs ne peuvent pas étre réinitialisées,
sauf si la Performance en cours est resélectionnée, ce qui détruit les modifications
apportées et rappelle les valeurs d'origine du curseur pour toutes les fonctions.

9. Désactivez la fonction SHOW (en réappuyant sur la touche).

10.  Sur I'écran de piste MULTI, chaque curseur d&¢ COMMANDE agit sur les pistes
affichées en correspondance avec les lettres A 2 G, sans tenir compte de la facon dont
défilent les pistes. Le curseur A modifie la piste A, le curseur B modifie la piste B, etc.

11.  Activez la fonction SHOW pour visualiser la configuration du paramétre concernant la
touche PANEL.

1 difications eff ¢ ns ce ion nd le m PANEL
if nt étre SAUVEGARDEE ns une PE RMANCE
Reportez-vous au chapitre COMMANDES DE FONCTION dans le MANUEL DE
L'UTILISATEUR.
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B Remarques sur I'environnement d'Edition du S2/S3

*En Edition de Son ou Edi-
tion d’Effets, la perte de
données d’édition est pra-
tiguement impossible sauf
sivous annulez ou éteignez
Uinstrument.

© EETEEE| 8 Uolume save ...
8 firp.envelope BLfo

O Filter L2 @ Filter ems,
@ Pitch envelope @ Pan borts...

InsertDisk!
(Operation has been aborted
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Le plus important a se rappeler est que 1'édition des sons utilise un systéme d'opération
MULTITACHES. Cela signifie en pratique que vous pouvez passer d'un environnement
d'Edition a un autre sans perte des données éditées. L'ordinateur mémorise la derniére page
ouverte de chaque écran d'Edition de sorte que si, par exemple, vous étes en Song Edit et que
vous avez oublié de faire une opération Edit Tracks, vous pouvez passer en Edit Tracks, édi-
ter votre parameétre et repasser en Edit Song ol vous trouverez la méme page, dans I'état ol
elle se trouvait quand vous l'avez quitté (avec le méme paramétre activé). Un "systéme de
protection” interne est actif 4 tout moment pour empécher la perte de données d'édition et en
pratique, vous pouvez seulement perdre votre travail programmé si, par exemple, vous sélec-
tionnez une autre Performance* ou s'il y a une soudaine panne de secteur.

Une opération typique d'Edition consistera & ouvrir diverses "fenétres" d'Edition simul-
tanément. L'utilisateur travaille avec ces pages comme si elles étaient toutes présentes sur un
seul grand écran, rendant possible le travail sur plus d'une application simultanément. Les
fenétres se recouvrent et en "fermer" une en révélera une autre qui était cachée. Pendant le
processus d'édition, vous pouvez passer d'une page a une autre et d'un paramétre actif 2 un
autre sur une page différente sans perte des données programmeées. Vous n'étes pas obligé de
terminer une opération particuliére sur une page ; mémorisez-la, fermez-la et ouvrez une autre
page se rapportant 2 la fonction que vous éditez. Sauf si vous activez une fonction qui n'est
en rien rattachée a celle sur laquelle vous travaillez (par exemple, si vous sélectionnez une
Performance différente ou annulez I'édition), vos données éditées resteront intactes pendant
que vous passez d'une tdche a une autre.

Vous rencontrerez trois types différents de "fenétres" dans toutes les actions d'édition:

Le menu Edit répertoriant des parameétres d'édition, affiché quand la fonction que vous
allez éditer est activée. Comprend les "sous-menus" qui peuvent comporter plusieurs
pages, chacune listant des paramétres et fonctions se rapportant au menu principal.
Toutes les "fenétres" qui entrent dans cette catégorie remplissent I'afficheur entier.

Des fenétres de dialogue, ouvertes quand une fonction est activée soit dans un menu
principal, soit dans I'un des sous-menus y afférant. Elles ont la forme générale d'une
fenétre rectangulaire plus petite, entourée d'un gros cadre noir et recouvrent toujours une
fenétre existante Edit ou NORMAL.

Des messages ou des avertissements, identiques aux fenétres de dialogue mais entourés
d'un cadre a deux traits. Ils peuvent apparaitre dans toute situation réclamant une
attention particuliere ou si l'utilisateur se trompe dans une action.

La Configuration de Piste reste tout le temps visible sur la partie gauche extréme de l'écran
(sauf en mode d'édition de son).

© GENERALMUSIC

CONSEIL
Alaplacedesétapes 1 et 2,
tapez le numéro correspon-
dant sur le pavé Alpha-
numérique pour accéder
directement a la fonction
sélectionnée sans utiliser
ENTER.

S GENERALMUSIC
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Les opérations d'édition sont basées sur une "formule" trés simple qui est appliquée sur
I'ensemble de l'environnement d'Edition. Le secret est de se familiariser avec une opération
d'édition dans un secteur de la machine, puis d'appliquer la méme technique 2 tous les autres
secteurs. L'utilisateur n'a pas besoin "d'étudier" la technologie du son de synthése ou d'inves-
tir dans une douzaine de manuels de référence sur les techniques de programmation ou autre;
c'est seulement une question de temps pour que l'utilisateur se familiarise avec la terminolo-
gie d'édition et ce qu'il peut attendre d'une modification d'un paramétre.

L'affichage graphique 2 cristaux liquides rétro-éclairé est le centre de commande qui
vous permettra de contrbler votre travail. Toutes les opérations d'édition sont affichées sur
I'écran.

1. La phase de SELECTION - effectuée en utilisant le DIAL ou les touches +1> et -1<
pour sélectionner le parametre désiré. Comme déja vu, le paramétre sélectionné est en
vidéo-inversée ce qui permet de le distinguer des autres options dans la fenétre ouverte.

2.  Laphaseded'EDITION - ony accéde en appuyant sur ENTER. Le paramétre est modifié
avec les commandes d'entrée de données et 1'action peut comporter plusieurs étapes.
Par exemple, appuyez sur Enter, modifiez et appuyez sur Enter pour confirmer -
automatiquement, un second paramétre dans le méme champ contrasté est activé, qui
sera modifié de la méme maniére, etc.

3.  La phase de SORTIE - appuyez sur ENTER pour confirmer la modification du
parametre (ou EXIT pour annuler I'opération) et quittez (Escape) la phase d'Edition, en
retournant 4 la phase SELECTION.

Trois types de paramétres peuvent &tre rencontrés :

Les "PARAMETRES SIMPLES" qui utilisent la "formule standard" indiquée ci-
dessus: Sélectionner, Editer et Confirmer. La plupart des procédures d'édition sont
effectuées au moyen de "Parametres simples".

Les "PARAMETRES GRAPHIQUES", tels qu'une enveloppe d'amplitude ou
enveloppe de piste. Ce type de parameétre est assez rare mais le méme systéme
d'opération pour remodeler des enveloppes est utilisé partout . A la base, la forme du
graphique représentant le parametre est modifiée en utilisant ENTER, ce qui sélectionne
les divers parametres de fonction, et le Dial et autres commandes d'entrée de données
servent a entrer la valeur souhaitée.

Les "PARAMETRES COMPLEXES" que vous trouverez seulement en environne-
ment Edit SONG (Séquenceur). Heureusement, il existe seulement une ou deux pages
de "Parametres complexes” (par ex. les commandes du Microscope) qui sont étudiées en
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détail dans le chapitre correspondant. Dans cet environnement "Complexe", les com-
mandes d'entrée de données sont utilisées de la méme fagon pour sélectionner et entrer
des valeurs de parameétre.
Pendant, et a 1a fin, d'une

Pendant la procédure d'édition, sauvegarder périodiquement des données éditées est
une mesure essentielle de prudence. La procédure de sauvegarde est toujours immédiatement
disponible, dans tout écran d'édition.

Dans des situations NORMALes, toutes les modifications effectuées (activation, fer-
meture de pistes, changement de son, défilement de pistes, sélection des réglages de comman-
de de fonction Single, Layer, Split, Multi, en mode Panel, etc.) sont sauvegardées en utilisa-
tion la méthode de sauvegarde de Performance.

En environnements Edit, nécessitant une sauvegarde des données d'édition dans une
Performance (Edit Perf. Contr., Edit Perf. Tracks), accéder a la procédure de sauvegarde
de Performance s'effectue en utilisant la touche NORMAL, qui fait quitter temporairement
la page d'édition en cours pour passer a l'affichage NORMAL ot se trouve Save Performan-
ce. Réentrer dans l'environnement Edit rappelle la page d'édition exactement dans 1'état ot elle
se trouvait avant la sauvegarde.

L'environnement d'édition des sons dispose d'une procédure spécifique de sauvegar-
de qui permet d'accéder automatiquement a la Bibliothéque de Sons ol vous pourrez sauve-
garder votre son partiellement ou complétement édité.

Edit General et Edit Song sont les seuls environnements ou 1'on ne trouve pas de pro-
cédure de sauvegarde car tout travail édité réside en permanence dans le Setup Général ou la
Bank/Song en cours en Edit Song. En pratique, ces écrans sont continuellement mis 2 jour
pendant votre travail.

36  Apprentissage des Bases © GENERALMUSC
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H Section Edit

*voir page 19 les explica-
tions concernant le SE-
TUP.

INFORMATION

Si vous éditez la fonction
SCALE, les pistes ou MAS-
TER TRANSPOSE est dé-
sactivé seront program-
mées avec EQUAL TEM-
PERAMENT et ne pour-
ront étre modifiées. C'est
particuliérement impor-
tant pour la piste DRUM.

** Les messages Systéme
Exclusif arrivant en MIDI
IN ne seront pas retrans-
mis en MIDI OUT méme si
MERGE est sur ON. Les
messages Systéme Exclu-
sif arrivant sur la prise
MIDI IN passent directe-
ment par THRU.
Eventuellement, des pro-
grammes Utilisateur se-
ront disponibles qui pour-
ront inclure un filtre pour
Systéme Exclusif MIDI.
Les messages Systéme Ex-
clusif ne sont pas pris en
compte par le séquenceur.

© GENERALMUSIC

GENERAL permet de modifier les parameétres généraux du clavier du S2/S3. Les
réglages par défaut de I'environnement GENERAL satisferont 2 la plupart des exigences mais
vous pouvez effectuer toutes les modifications que vous souhaitez et charger les données
personnelles a chaque mise sous tension de l'instrument. L'environnement GENERAL fait
partie intégralement du SETUP*. L'accés 2 GENERAL affiche le menu suivant:

[

MEHNU o

. - . o)

s(] ile e

c B Dunam.-Touch sensitivity c LI

ol [@Midi I|° £

f1 Date,Time set E =
G G

)

Tuning/Scale (2 pages): vous permet de modifier la tonalité (accord) principale du cla-
vier, choisir un tempérament de clavier 2 partir d'une table de 16 (comprenant des systémes
d'accord basés sur les phénomeénes acoustiques des sons harmoniques et autres). Les 4 der-
niers sont programmables en accédant a la seconde page de programmation ol chaque note
peut étre éditée (accord grossier ou précis).

Dynam./Touch sensitivity (1 page): vous permet de modifier la sensibilité de ces pa-
rametres selon votre gofit personnel. Une fois mémorisés, ces paramétres sont conservés en
mémoire (aprés extinction de 1'instrument) grice a une petite pile.

MIDI (2 pages): vous permet d'assigner le canal MIDI Common et les ports respectifs
MIDI IN et OUT, MIDI Merge On/Off (sur On, des données MIDI IN sont ajoutées 2 celles
de MIDI OUT), un systéme exclusif de filtre MIDI On/Off**, des changements de program-
me MIDI étendus on/off (General MIDI on/off - sur off, la commande 0 est filtrée), Clock
Out on/off, verrouillage de canal MIDI (fixe les canaux MIDI de chaque piste de toutes les
Performances comme assigné en page 2. NB. Quand Lock est sur On, tous les canaux assi-
gnés en page 2 annuleront ceux programmés en Edit Perf. Tracks).

NB. Des données Clock In/out sont recues/transmises sur la méme entrée/sortie

MIDI assignée 4 MIDI Common.

Date/Time set: vous permet de programmer le calendrier numérique interne et I'horlo-
ge. Cette fonction demeure active en permanence méme aprés avoir éteint l'instrument.

Comme exemple de procédure d'édition "standard", vous pouvez suivre la procédure
expliquée ci-apres pour éditer le calendrier et I'horloge. Utilisez la méme procédure que dans
I'environnement Edit. Les variations de cette procédure seront précisées.

Pour programmer la Date (jour/mois/année) et I'Heure (heures/minutes/secondes), sui-
vez la procédure ci-apres:

Apprentissage des Bases 37



52 53
s e R
sAR N
= 2]
CONSEIL

Vous pouvez accéder direc-
tement aux différentes op-
tions en tapant le numéro
correspondant sur le pavé
Alphanumérique.

*IMPORTANT

Les EFFETS et CON-
TROLES doivent étre ac-
tivés par la suite pour cha-
gue piste demandée (voir
EDIT PERF. TRACK).

38  Apprentissage des Bases

1.  Appuyez sur GENERAL, sélectionnez Date/Time set (utilisez le Dial ou +1>) et
appuyez sur ENTER. Ou bien, utilisez la touche 4 du pavé Alphanumérique, pour
accéder directement a 1'option sélectionnée sans passer par ENTER.

DATE & TIME
A MENWisvvaus | A
B B
[+] c
ol HJ‘l! llo
e| sxig|@ Time : 18 37 39 E
F (I BxiE I+
G| TXIB G
2, Sélectionnez (si nécessaire) Date et appuyez sur ENTER pour accéder au calendrier.

I2fie|@Date :MEE 5 92
Modifiez le jour en utilisant les commandes d'entrée de données.
Appuyez sur ENTER pour passer au mois et entrez la valeur.
Appuyez sur ENTER pour passer a I'année et entrez la valeur.
Appuyez sur ENTER pour quitter le calendrier.
Répétez les opérations 2, 3, 4, 5, 6 pour régler 'horloge numérique.
Appuyez sur GENERAL ou NORMAL pour quitter EDIT GENERA

IR I YT N

.

Accédez a PERF. CONTR. pour assigner: les EFFETS DSP aux Performances, la
sensibilité du Pitch Bend, les diverses fonctions aux CONTROLEURS (Molettes, Pédales/
Footswitches facultatives, touches Utilisateur et curseurs) qui peuvent tous étre actifs avec les
PERFORMANCES*,

L'écran affiché montre la page EFFECTS:

| [+]

EFFECTS
I a?:! IM?__E_ |
Wie|B 1vol, =

I udie

5XiB ElEffectE Dela 124
| exie| B Eff.2 v

TKiE

® MmO O o>
—
O Mmoo o >

Vous pouvez assigner ici:
Le Type d'Effet 1.
Le Volume de I'Effet 1.

Le Type d'Effet 2 .
Le Volume de I'Effet 2.

© GENERALMUSIC
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Utilisez laprocédure d'édi-
tion habituelle:
Sélectionnez I'option choi-
sie, appuyez sur ENTER
pour accéder dlafonction,
puis utilisez les comman-
des d'entrée de données
pour entrer la valeur dési-
rée.Réappuyez sur ENTER
pour quitter la fonction.

CONSEIL

Vous pouvez accéder direc-
tement aux différentes
fonctions du menu en ta-
pant leur numéro sur le
pavé Alphanumérique.

*Sur l'écran NORMAL.

& GENERALMUSIC
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Allez a la page 2 pour ouvrir la page CONTROLLERS :

[ [+ [ECIT FERFORMAHLE COMTROLLERS
A EF 1]Fitch bend =ens=., c "
B l B . B
c| 3die|BUWhee] 1 =Pitch bend c
o |l udie| B lheel 2 = Modulat, 1 o
5XiB €

g | sx:e BPedal 1 =Filt.1+2 a0 F
e| 1xie|BFootswitch 2 = Damper ped.su e

Ici vous pouvez assigner a chaque piste:

La Sensibilité du Pitch Bend.

La Fonction assignée a la Molette 1.

La Fonction assignée a la Molette 2.

Les Fonctions de Pédale/Footswitch 1.

Les Fonctions de Pédale/Footswitch 2.

Allez 2 la page 3 pour ouvrir la page USER KEYS:

[ [+ ECIT FERFORMANCE USER KEYS [+ | 4|

A I A
ell a?:e Bke 8
c| adie EIHeg Uff c
o|l udie (@ Keu=0ff o
el sxie|[BKey=0ff E
F || Exie|@Key=0ff F
6| xie|[@Key=0ff G

Ici vous pouvez assigner a chaque piste: Les TOUCHES USER 1 a 7, fonctionnent lors-
que la touche USER est activée (voyant allumé).

Allez a la page 4 pour ouvrir la page USER SLIDERS:

| [+ ] EDIT FERFORMANCE
gLl =1lider = Off
0

USER SLIDERS (+[ |

@mMmoOOo® >
—
w
m

® Mmoo o>

Ici vous pouvez assigner & chaque piste:
Les fonctmns des CURSEURS USER A a G la touche USER ctant actwee (voyant allume)

Réappuyez sur PERF. CONTR. ou NORMAL pour quitter EDIT PERF. CONTR.
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Utilisez laprocédure d'édi-
tion habituelle:
Sélectionnez la fonction,
appuyez sur ENTER pour
accéder a cette fonction et
utilisez les commandes
d'entrée de données pour
entrer la valeur désirée.
Réappuyez sur ENTER
pour quitter la fonction.
Sélectionnez d'autres pis-
tes en utilisant les touches
de Sélection de piste Aa G
et répétez la méme procé-
dure d'édition.

NB Réappuyez sur ENTER
pour reconnecter la piste
1 sur LOCAL.

*S§i cette piste communi-
que par MIDI OUT avec
un expandeur externe, cet-
te action interrompra les
communications.

Accédez a PERF. TRACKS pour éditer les paramétres des PISTES individuelles for-
mant la Performance en cours. L'écran qui s'ouvre dépend du statut de la piste sélectionnée.

® Mmoo >
—
o
=
m

MID] ZOrFPIoH

IN: 1 CH: 1

CONFIGURATION E3
A
T create.....l|®
E cc-fg....... c
c delete.....l|®
K ;
out: 1cH: 1 [revert..... |°

La premiére page affiche la CONFIGURATION de la piste sélectionnée.

Vous pouvez effectuer ici les changements suivants sur la piste sélectionnée:
Connecter/Déconnecter la génération Interne (i) ou Externe [MIDI Out] (e) pour des
Sources Local et/fou MIDI IN.
Connecter/Déconnecter la piste sélectionnée de la source Local ou MIDI IN (si elle est

non

déconnectée, le symbole "-" apparait dans la colonne de piste).

Sélectionner des canaux MIDI IN pour la source MIDI IN.

Sélectionner des canaux MIDI OUT pour la source Local (MIDI Common).

Assigner un port MIDI IN (1 ou 2) et un port MIDI OUT (1 ou 2) pour les deux sources.

Le nombre de solutions possibles a partir de cette page est infini, mais il vous suffit de
savoir qu'a partir de cette page, vous pouvez contrdler pour chaque piste les sources Local et
MIDI In et décider leur destination.

Exemple: Si nécessaire, sélectionnez LOCAL (MIDI COMMON) et pressez ENTER.

I 27ie
atie
| ufie
5XiB
I 6xie
1XiE

O Mmoo ®>»

i

MICl ZorMraH

IN: 1 CH: 1

CONFIGURATION [ [+]
A
T create.,. ||
2 COPYsvunare |C
8 delete.....l|o
K :
OuT: 1CH: 1 revert..... |e

Ici, vous avez déconnecté la source LOCAL (clavier) a partir de la piste sélectionnée.

Le symbole note ) est remplacé par le tiret

et si vous jouez, vous n'entendrez pas

la piste. Reconnectez la piste 1 (réappuyez sur Sélection de Piste A) et déconnectez, par
exemple, GENERATION. Le petit "i" se rapportant a la piste sélectionnée disparait et si
vous jouez, vous n'entendrez pas la piste. De méme, si vous déconnectez MIDI (OUT), le petit
"e" disparaitra* (les deux destinations ne peuvent pas étre déconnectées en méme temps).
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*IMPORTANT

Effacer des pistes n'est pas
possible si le Séquenceur
a une Bank/Song engagée
DOUr jOouer um morceau,
Tenter d'effacer l'une de
ces pistes afficheraun mes-
sage d'avertissement ap-
proprié. Ceci s'applique
aussi aux pistes qui sont
mémorisées dans une Per-
formance non utilisée par
le morceau.
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Toutes les pages d'Edition des Perf. Tracks affichent ces fonctions:

Create: (Sélection de Fonction B) - Crée une piste par défaut. Ceci est particulié-
rement utile pour créer une piste par défaut. Car réinitialiser par défaut les
paramétres d'une piste de Performance peut prendre beaucoup de temps.

[ [+ 1 Local [+ [ 4|
A I!ﬂ; A
sl create,, .
0 CREATE TRACK 1 e
il deléte,....l|°
E AALLU UIILY L1 PFIULLL PIUUE E
o Keyrange from A8 to C8 I

B Dynamicrange from Bto 127lfrevert.....

Tournez le Dial pour sélectionner le N° de piste et confirmez avec ENTER.
Copy: (Sélection de Fonction C) - Copie une piste sélectionnée y compris tous ses
parametres sur une autre piste et évite ainsi de répéter des étapes identiques.

1 LocAL
A = A
ot COPYFROMTHISTRACKTO 1 | || Seiismn | -
ol elete. ... l|o
E ALY VLY L aL L 1rmoge E
Fll @ Keurange from R@ to C8 F
G B Dynamicrange from Bto 127lirevert..... |¢

Sélectionnez la piste que vous voulez copier et confirmez avec ENTER.

Delete: (Sélection de Fonction C) - Efface la piste sélectionnée*:
[ [+ ] 1 LOCAL
[ 14id i I
DELETE THIS TRACK 7 e e,
Jefete., .|

ML UEELY L MIUL UL MU
Rey range from A8 to C8
B Dynamicrange from Bto 127|lrevert.....

OGmMmooo >
- oam =
@mMmo oo >

Confirmez en appuyant sur ENTER.
Dans les cas ci-dessus, EXIT permet de quitter les fonctions auxquelles vous aviez
accédé et de revenir 2 1'écran initial.
Revert: (Sélection de Fonction G) - Efface les changements effectués avec I'une des
trois précédentes fonctions et restaure I'écran précédant le changement. Con-
firmez avec ENTER ou quittez avec OK (Sélection de Fonction F).
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*Courbe de Vélocité
(Dynamique):

facteur se rapportant a la
réponse dynamique du cla-
vier aux les changements
devélocité. Avec des cour-
bes positives, jouer avec
untoucher léger donne une
valeur de dynamique bas-
se - jouer fortement aug-
mente lavaleur. Des cour-
bes négatives donnent l'ef-
fet inverse.

**Aftertouch = pression
appliquée au clavier aprés
avoir joué la note.

i 9 b e

b
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Allez 2 la page 2 pour ouvrir la page COMMON et éditer les fonctions communes .5\1
toutes les sources:

| a?ue
alie
| udie
5XiE
I Bxie
1XiE

QMmO O @ >»

COMMON % |+ |

Lot ime = b &

E Er?nspose = S EEE-TE il 2
ela = ERRERE

o Dgna?mc curye = 5] delete,....| i

B Master transpose = Enable I+

revert,,... |e

Vous pouvez éditer ici les fonctions suivantes pour chaque piste:

Volume
Track Transpose

Delay

Dynamic Curve®*

modifié€ aussi par les commandes de fonction en mode Panel.
peut aussi étre programmé en utilisant la fonction transposition de
piste.

temps pris pour créer I'événement MIDI - ce temps est synchroni-
sé a 'horloge interne.

sélection des diverses courbes dynamiques: 0 & 3 = positives, 4 a
7 = négatives.

Master Transpose possibilité de désactiver la fonction transposition principale pour

: la piste sélectionnée - indispensable pour la piste de batterie.
Allez & la page 3 pour éditer des fonctions se rapportant 4 la source Local:
E = TFHI r

:Ia i | & =Un create.....| :

c :ih!EIF'edal 1= Dn COPUYgranins | 6

o |l udie delete.....l|o

e| SXiE Ualid only in multi mode E

r |l 6xie |8 Keyrange from HAB to C8 1

a| 1xie|B Dynamicrange from Bto 127revert..... |s

Ici vous pouvez éditer les fonctions suivantes pour chaque piste:

Aftertouch**
Wheel 1/2
Pedal 1/2
Key Range

Dynamic Range

activation de la commande Aftertouch.

activation des molettes.

activation des pédales/Footswitches.

seulement valable en mode Multipiste. Sélectionne la plage du cla-
vier (étendue du Split) pour la piste sélectionnée.

seulement actif en mode Multipiste. Sélectionne le minimum et
maximum des niveaux de vélocité entre lesquels la piste sélection-
née peut étre jouée. Exemple: Si vous sélectionnez les deux va-
leurs a 50 et 100, la piste joue seulement si la vélocité avec laquel-
le le clavier est joué se trouve entre ces deux valeurs.

© GENERALMUSIC

CONSEIL

Vouspouvez accéder direc-
tement aux diverses options
du menu en tapant le nu-
mérode l'option sur le pavé
Alphanumérique.

*Pan: L'effet est ajouté a
l'effet interne Pan (s'il est
présent).
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Allez ala page 4 pour éditer les fonctions qui agissent sur le son Interne de la piste sélectionnée:

8.

G Mmoo o>

-

INTERH. SOUND [+ |+
A
2 e create.....l 8
= fu....... c
= Stereo te. o
fec s Efl=0n Ef2=0n E
ie|@ P 1| I (R - G
i F:andun pitch = B pan= @ [jrevert..... |e

Ici vous pouvez éditer les fonctions suivantes pour chaque piste:

Mode

Priority on/off

Detune

Analog out

Effects
Pan*

Random Pitch

Random Pan

sélectionne le mode de jeu de la piste: Polyphonique ou Mono-
phonique.

ON, active la fonction permettant d'assurer que si la polyphonie
excede le niveau maximum autorisé, les notes annulées ne seront
pas celles de la piste prioritaire.

accord précis - permet d'accorder avec précision la piste sélection-
née dans les valeurs * 64, par pas de 1/128 de ton.

sélectionne la sortie audio de chaque piste: Stéréo 1/2, Out 1+2
[paires], Out 3+4 [paires], Out 1, Out 2, Out 3, Out 4 (toutes
mono).

Ef1 et Ef2 on/off - active les effets assignés page 1 de Edit Perf. Contr..
possibilité de déplacer le son entre deux sorties (Stéréo, Out 1+2,
Out 3+4). Pan peut aussi étre modifié grice aux commandes en
mode Panel.

facteur de hauteur qui crée de 1égéres modifications de hauteur li-
brement & chaque fois qu'une touche est appuyée, ajoutant un élé-
ment de réalité a certains sons, tels que cordes ou cuivres.

le son se déplace librement entre les deux sorties chaque fois
qu'une note est appuyée.

Allez ala page 5 pour assigner les filtres MIDI IN aux pistes actives pour la Source MIDI IN:

A
B
o
D
E
F
G

[ [+] MIDI FILTER IN
I i8 E-I crea'te.....l 8
afie(B) F11ter off HNcopy.......
| uie|@ Filter= Off de e‘te.....l o

sxie|@ Filter= Off
I exie|@ Filter= Off I r
1xie| @ Filter= Off revert..... |e
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CONSEIL

Vous pouvez accéder di-
rectement aux diverses
fonctions du menu en ta-
pant le numéro de la fonc-
tion sur le pavé Alphanu-
mérique.

CONSEIL

Pour des modifications
"mineures” d'un son, utili-
sezles commandes de fonc-
tion en mode Panel - voir
page 32.

ATTENTION!!

Dans le but de simplifier
ces instructions, assurez-
vous que le son en édition
ne comporte pas le symbo-
le de clavier indiqué ci-
dessous.

yn_Urch [I

Voir SOUND PATCH a la
page 51.
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Dans cette page, 7 différents filtr. euvent étre assignés a chaque piste. Ils sont
actifs sur l'entrée MIDI (MIDI IN) se rapportant aux pistes utilisées par la source MIDI IN.

Exemple:

1 Filter = Program Change: dans cette piste les événements de changement de program-
me transmis par une unité externe ne sont pas reconnus par le S2/S3 pour la piste sélectionnée.

Allez a la page 6 pour assigner les filtres MIDI OUT a chaque piste:

||+

| a?ie B Filter
adie|E) Filter
| udie| @ Filter=
sxie| B Filter=
| Exie|@ Filter=
Txie| @D Filter=

OGmMmoOOo®>»

Dff
off
D1t
Dff
off

MIDI FILTER OUT

(+] |
create.....l
deleter ]

I

revert,....

@ Mmoo o>

Dans cette page, 7 filtres MIDI OUT différents peuvent étre assignés a chaque piste.
Les filtres MIDI assignés sont actifs sur la sortie MIDI (MIDI OUT) se rapportant & la piste
sélectionnée.

Exemple:

1 Filter = Program Change: les événements de changement de programme effectués

ne sont pas transmis sur MIDI OUT pour la piste sélectionnée.

Toutes les opérations d'édition effectuées peuvent étre mémorisées dans une Performance.

Réappuyez sur PERF. TRACKS ou NORMAL pour quitter EDIT PERF. TRACKS.

= i2_ST_GIR___ MEHL
ol FesEt B Uolume save .....l|s
; | B Amp. envelope Lfo s
£ B Filter 1.2 @ Filter enw, £
; 1 Pitch envelope 0 Pan abort......l -

En accédant a Edit Sound pour la premiere fois aprés avoir allumé I'appareil, le son affiché
dans la piste sélectionnée va dans le buffer d'Edition. Il est transféré dans une mémoire tampon
séparée qui permet de quitter temporairement l'environnement Edit Sound sans perdre les données
éditées. En pratique, une fois que vous avez commencé a éditer un son, vous étes assuré que vous
ne détruirez pas vos données sauf si vous abandonnez votre travail (ce qui vide la mémoire tam-

pon Edit) ou éteignez l'instrument (ou s'il y a une soudaine panne de courant).

& GENERALMUSIC

INFORMATION 1

LES SONS DE BATTERIE
sont édités en utilisant tou-
tes les fonctions standard
d'édition listées dans le
menu Edit principal.

IINFORMATION 2

Tous les sons de batterie
ne jouent pas sur le clavier
entier.

INFORMATION 3

Les Drumkits sont confi-
gurés en utilisant la fonc-
1ionSOUND PATCH -voir
page 51.

*IMPORTANT!!

Si vous quittez temporai-
rement un écran d'édition
de son (indiqué par le
voyant clignotant sur la
touche Edit Sound), un es-
sai de chargement d'un
SETUP différent par Auto
Preload, Load All, Load
All Setup ou Load Single
Setup sera refusé (le Setup
qui arrive peut contenir des
données qui effaceraient le
son en cours dans Edit).
Un message d'avertisse-
ment sera affiché vous in-
vitant a prendre la mesure
appropriée.

**La forme d'onde sélec-
rionnée jouera alors avec
lenveloppe 12_St_Gtr.

TOUTEFQIS, IL N'EST
PASINDISPENSABLE DE
SELECTIONNER UNE
FORME D'ONDE - vous
pouvez modifier le(s)
paramétre(s) du son de
votre choix sans changer
la forme d'onde d'origine.
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L'ouverture du menu affiche 8 options éditables, chacune d'elle générant plusieurs pa-
ges. Toutefois, afin de simplifier les choses, 1'exemple ci-dessous montre une sélection des
€crans qui apparaissent quand on travaille dans I'environnement d'édition de son. Pour des
explications plus compléetes concernant chaque page, consultez le MANUEL DE L'UTILI-
SATEUR dans le chapitre Edit Sound.

Entrer dans Edit Sound active automatiquement une piste "spéciale” par défaut, indépendan-
te de I'état de 'écran NORMAL. Cette piste ne se comporte pas comme dans les autres environne-
ments parce qu'elle est uniquement valable pour la source Local, elle ne peut pas étre fermée (x) ni
étre déconnectée de la génération Interne (i). De plus, elle ne regoit (MIDI IN) ni ne transmet (MIDI
OUT) d'informations MIDI. Tous les effets assignés sont maintenus.

NB. Vous pouvez quitter temporairement 1'environnement Edit Sound 2 tout moment
(par NORMAL, pour effectuer des opérations dans d'autres écrans par exemple).

Quitter temporairement Edit Sound est indiqué par le clignotement du bouton Edit Sound*.

i

Nous décrivons ci-dessous une approche typique d'édition de son indiquant quelques-
unes des étapes de cette édition. Vous pouvez démarrrer avec n'importe quel son mais I'exem-
ple utilise celui par défaut, 12_St_Gtr.

Accédez a Sound Edit (appuyez sur SOUND) avec le son choisi, sélectionnez Waveset
(si nécessaire) a partir du menu et activez la fonction en appuyant sur ENTER.

I G 12 ST GTR  WAVESET
Javetorm = 18=t_Gtr 41

MENU v vis
B Transpose
Bl Detune
Pitch touch sens.=

OTmMmoooD >
]
==
O Mmoo O0OT >

COMPare ...

C'est la page oll vous pouvez sélectionner une Forme d'Onde différente et modifier
les fonctions affichées. Une TABLE D'ONDE figure 2 la fin de ce manuel, page 69.
Sélectionner une Forme d'Onde

Sélectionnez Waveform, pressez ENTER (pour activer la fonction) et tournez le DIAL*¥,

Appuyez de nouveau sur ENTER pour désélectionner la fonction.

Sélectionnez I'une des fonctions restantes (si besoin), appuyez sur ENTER pour y ac-
céder et tournez le DIAL pour entrer une valeur. Appuyez sur ENTER pour confirmer la
valeur et quitter la fonction.

Revenez au menu (Sélection de Fonction A) et sélectionnez une autre fonction a éditer.
Modifier la Sensibilité Dynamique (Vélocité)

Sélectionnez Volume a partir du menu et appuyez sur ENTER. L'afficheur indique:
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CONSEIL

Vous pouvez accéder di-
rectement aux diverses
options du menu en tapant
le numéro de l'option sur
le pavé Alphanumérique.

NOTE:

Vous pouvez quitter tem-
porairement un son édité
sans perte de données a
tout moment pendant l'éta-
pe d'édition.

INFORMATION 1

Si "Envelope finish" n’est
pas désactivé, le dernier
segment de 'enveloppe est
automatiquement pro-
grammé sur () et ne peut
étre déplacé.

INFORMATION 2

Si une BOUCLE est pro-
grammée sur une envelop-
pe Key On, le niveau du
dernier segment sera équi-
valent au niveau du seg-
ment de départ en boucle
et ne peut pas étre modifié.
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B EEERE 12 ST _G6TR VOLUME | |+]
A 1JLlalume = MEMW s viers | A
sl 8 Dunamic sens, = Ije
c B Uol. touch sens., = a c
ol Ilo
E E
|l G
G COMPare... |G

Sélectionnez Dynamic sens., appuyez sur ENTER pour accéder a la fonction et entrez
une valeur appropriée.

Des valeurs positives donnent une sensibilité "normale": plus vous jouez légérement,
plus le volume est bas, plus vous jouez avec force, plus le volume est fort.

Des valeurs négatives ont l'effet inverse.

Appuyez sur ENTER pour confirmer la valeur et quitter la fonction.

Sélectionnez l'une des fonctions restantes (si besoin), appuyez sur ENTER pour y ac-
céder et tournez le DIAL pour entrer une valeur.

Revenez au menu (Sélection de Fonction A) et sélectionnez une autre fonction 2 éditer.

Modifier I'Enveloppe d'Amplitude Key On (Attaque du 1er segment)
Sélectionnez Amp. envelope a partir du menu et appuyez sur ENTER.

[ 12_5T_GTR____ AMFL. ENY. CTR 1+ ]
| [P MM e v ears | A
B ' I B
c c
ofl B Seam, lratedun.sens, = 8 Ile
E E
FIl € Keyoffratedun.sens, = @ 16
e COMPare.., |

Allez a la Page 2:

g =]
18_ST_GTR AMFL. KEY 0N |IGFEEHEIEY Q‘

A MIERU v ves | A Qa

8 setloop...l|e <]c

¢ add seqam., |c

o del seam ..o dn

E zoomout ., |& <}E

F L zoomin ... 0| r

a 1 TIME: 0 LEVEL: 100 |Jcompare... |c QFQ

Cette page montre |'Enveloppe d'Amplitude Key On (le volume atteint sa valeur
maximum presque instantanément apres l'enfoncement de la touche puis décroit en deux éta-
pes. D'autres sons auront d'autres configurations).

En tournant le DIAL, vous sélectionnez I'un des 3 segments. Si vous appuyez sur ENTER

© GENERALMUSIC

*Le méme effet est obtenu
quand le curseur de com-
mande activé pour une at-
taque est déplacé en mode
Panel.

NOTE:

Vous pouvez quitter tempo-
rairement Sound Edit sans
perte de données d'édition
a tout moment pendant
l'étape d'édition.

CONSEIL

Vous pouvez accéder di-
rectement aux diverses
fonctions du menu en ta-
pant le numéro de la fonc-
tion sur le pavé Alphanu-
mérique.
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de facon répétée, vous accéderez aux 3 parametres (SEGMENT, TIME, LEVEL) 1'un aprés

l'autre. Tourner le DIAL une fois qu'un parameétre est choisi, modifie la valeur du parameétre.
Appuyez sur ENTER pour sélectionner TIME et tournez le DIAL pour entrer une

nouvelle valeur (en fait, vous étes en train de remodeler I'Enveloppe d' Amplitude Key On*).

EEEE 12 ST _GTR AMFL. KEY ON

EEd
MEM: 1 1ais
| set loop...|
add segm..
| del seqm ..l
|

zoom out .,
L Z00M 1M ]
SEGMENT: 1 By LEVEL: 100 |Jcompare...

®Tm"mooO®>»
@ TmTmoo0m>»

Revenez au menu (Sélection de Fonction A) et sélectionnez une autre fonction a éditer.
Appliquer le LFO aux Enveloppes de Pitch (hauteur) et d'Amplitude
Sélectionnez LFO a partir du menu principal et appuyez sur ENTER.

MENUs vy v

B Touchsens.= 2
1 Touchsens.= 3
B Touchsens.= B
8 Touchsens.= @

@ Mmoo o>
= e T
DO

L
— g ml.l
Wonnonnn

=
G MmO O®D>®

a Hmlplitude
@ Filter 1
@ Filter 2

comMpare...

Clest la page ol vous pouvez sélectionner une forme d'onde pour la modulation que vous
pouvez appliquer aux Enveloppes de Hauteur et d'Amplitude aussi bien qu'aux Fréquences
Cut-off des Filtres 1 et 2. La modulation peut aussi étre effectuée en utilisant Aftertouch.

Sélectionnez par exemple les fonctions Rate et Pitch et modifiez leurs valeurs en
utilisant la procédure déja expliquée.

18 5T _GIR____LFO

A fSlniLlls menu.......l A

: “my Touch 2 I :
= ouch sens., =

2 B8 Amplitude =q Touch zens, = 3 2

F ilt = @ Touchsens.= 8 I+

G ® Filter2 = B Touchsens.= B@|jlcompare... |c

Maintenez appuyée une note et écoutez le Vibrato. La seconde valeur de Pitch appe-
lée Touch Sens. lie l'intensité du Vibrato 2 la pression de 1'Aftertouch.
Un Trémolo peut étre appliqué de la méme maniére a I'enveloppe d'Amplitude.
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CONSEIL

Vous pouvez accéder di-
rectement aux diverses
options du menu en tapant
le numéro de l'option sur
le pavé Alphanumérique.

NOTE:

Vous pouvez quitter tem-
porairement Edit Sound
sans perte de données
d'éditions a tout moment
pendant ['étape d'édition.

Les fonctions 6 (Envelop-
pe defiltre) et 7 (Envelop-
pe de Pitch) du menu prin-
cipal sont expliquées en
détail dans le MANUEL
DE L'UTILISATEUR.

INFORMATION
Alapage I de Pitch Enve-
lope Edit, Pitch Depth ch 2
fonctionne seulement si
DETUNE a la page WA-
VESET n'est pasréglé a .
Si Detune est sur @, les
phases des deux oscilla-
teurs sont couplées et non
synchronisées.
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Revenez au menu (Sélection de Fonction A) et sélectionnez une autre fonction a éditer.

Modifier la Fréquence de Coupure (Cut-off) du Filtre 1
Sélectionnez Filtre 1/2 a partir du menu et appuyez sur ENTER.

@ Mmoo m>

utoff frequency

El Resonance

Cutoff dunam. sens.

B Resonance dynam, Sens.,
@ Cutoff touch sens.

Out gain

MEMNW v eais

COMPare ...

O MmO O o>

C'est la page ol vous pouvez sélectionner 1'un des 5 types de filtres pour le Filtre 1
(Low Pass, High Pass, Band Pass, Parametric Cut et Parametric Boost), modifier la fré-
quence de coupure (Cut-off) du filtre, appliquer une résonance et diverses autres applications.

Par exemple, programmez la page ci-dessous avec les valeurs affichées et jouez.

E 128 _ST_GTR = FrllLTER‘I 3

A ype = Highpass PIBMU v aves | A
] a8 Cufoff frequency = 163 e
o | et e ’-5151 IE
o [ Cutoff dunam, sens., = D
E B Resonance dunam. sens, = E
| @ Cutoff touch sens. = B I
G Out gain = B |Jcompare... |¢

Revenez au menu (Sélection de Fonction A) et sélectionnez une autre fonction 4 éditer.
Modifier la Sensibilité Pan Dynamic
Sélectionnez Pan a partir du menu et appuyez sur ENTER.

ENE3
MEMU: + v va

B Pan dynamic sens. = B
B Pan touch sens, = a8

GTMTmo oo >
==

COMPare ...

A
B
[+]
Ijo
E
E
G

C'est la page ou vous pouvez modifier I'enveloppe Pan Key On et Key Off (mouvements pano-
ramiques du son entre les deux sorties audio stéréo connectées), la sensibilité Pan Dynamic, etc.

Si vous sélectionnez et modifiez le parametre Pan dynam. sens. (comme indiqué ci-
dessus), vous pouvez envoyer le son de gauche a droite (ou vice versa) en jouant plus 1égére-
ment ou plus fortement. Des valeurs positives déplacent le son de gauche a droite plus vous
jouez fort. Des valeurs négatives donnent 1'effet inverse.

& GENERALMUSIC

*En fait, il n'est pas impé-
ratif que vous alliez jus-
qu'au bout du travail sur
un son en Edit. Vous pou-
vez quitter temporairement
a tout moment pendant
l'opérationetaller ailleurs.
Vous ne pouvez pas, toute-
fois, sauvegarder cette si-
tuation temporaire sur dis-
quette afin de continuer un
autre jour la vous aviez
arrété.
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Revenez au menu (Sélection de Fonction A).

Pendant que vous éditez votre son, vous pouvez utiliser COMPARE pour comparer le
son d'origine avec le son édité.

COMPARE apparait dans tous les écrans d'édition a I'exception du menu principal.

Apres avoir édité le son dans la page active, accédez 8 COMPARE (Sélection de Fonction
G) pour ouvrir I'écran correspondant (1'exemple montre une situation Compare WAVESET):

12 5T GTR WAVESET
aveform = 12s1_Gir 41

Mmoo o>
—

B Transpose = 5]
B Detune = 3
Pitch touch sens.=

Co

Mmoo ® >

Si vous jouez, vous entendrez le son comme il était avant 1'édition d'un ou plusieurs

parametres affichés.

Compare/Exit (Sélection de Fonction G) revient au son édité et affiche la page indi-

quant les parameétres édités.

COPY copie la page d'édition et annule les données de la page active.

Pendant I'édition du son vous pouvez effectuer I'une des 3 opérations suivantes:
1. Abandonnez (Abort) le processus d'édition du son en appuyant sur ABORT (Sélection

de Fonction F).
EE 12 5T 6TR ___ MEHU
A A
i 0 vl e
ol Elé' ARE YOU SURE ? anatt T |
- I g | $enter> to confirm 0. =
-1 P {exit> tocancel abort......llF
G G

Pressez ENTER pour confirmer ou EXIT pour annuler Abort et revenir a Edit Sound.
La fonction Abort annule la mémoire tampon d'édition du son sans sauvegarder votre
nouveau son et vous permet aussi de revenir en Edit Sound avec un son différent.

Cette opération détruit irrémédiablement tout travail d'édition de son effectué auparavant.
2.  Appuyez sur NORMAL pour quitter temporairement* Edit Sound et I'afficheur revien-
dra au dernier écran Normal mémorisé. Le voyant de la touche Sound clignotera pour
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INFORMATION

En  fonction  SAVE
SOUND, un nouveau son
peut effacer le son de dé-
part si celui-ci est un son
en RAM.

* Des sons édités sont iden-
tifiés automatiquement par
unastérisque aprés le nom.
Par exemple, si le son ori-
ginal est GrandPiano, le
nouveau son apparaitra
dans la Bibliothéque de
Sons comme GrandPiano*.
Voir Bibliothéque de Sons
alapage 57 pourdesinfor-
mations supplémentaires.

3

vous rappeler que vous avez un écran Edit Sound en cours. A partir de cet écran NOR-
MAL, vous pouvez effectuer la plupart des autres opérations sans perte de données
d'édition. Il existe une exception a cette régle, c'est I'essai de chargement d'un SETUP
qui differe de celui couramment mémorisé. Si, pendant que la touche Sound Edit cli-
gnote, vous effectuez une opération LOAD ALL, LOAD ALL SETUP, LOAD SIN-
GLE SETUP ou AUTO PRELOAD, un message d'avertissement sera affiché vous

invitant 2 sauvegarder ou abandonner la situation Edit Sound.

[ [+] DEMO 1 LOAD [ FRGE: 1] T+
A IIE.IE il
: VY STOP! :
ol SOUND EDIT is still active I
l Saveabort SOUNDEDIT ok wiviiviiad]®
G e e e oy |0

SAUVEGARDEZ votre nouveau son dans la BIBLIOTHEQUE DE SONS.

A EERE 12 ST _G6TR
P 25-15

Steel Guit

SAVE

E3E3

|

store......l

NAME: v a1 0s
|

®@mMmoom>»
=
£
1
]
®mMmo oo >

3ok Iy

Sauvegarder avec la fonction SAVE (Sélection de Fonction B) vide la mémoire tampon
Sound Edit et transfére automatiquement le nouveau son dans la Bibliothéque de Sons
ol vous pouvez stocker le son dans un emplacement libre et exécuter d'autres opérations.
La Bibliothéque de Sons date automatiquement votre entrée.

Comment Stocker le Nouveau Son

Apres avoir accédé a la Bibliothéque de Sons (voyant Sound éteint, voyant Sound

Library allumé), tournez le DIAL pour sélectionner un emplacement libre ou le son édité
sera stocké et appuyez sur NAME#.
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HE3 18_ST_GTR SAVE
A E[-- - - -~ 25- 16| - amily: A
s|l 2-ig|Steel _Guit 26-1 |Guitar E]
c| 3-ig| 12_5St_Gir ¢
o|lu-ie . Ile
e 5-ip insert,.... e
|l 6-ig 12_St_GtrHl ||lcapitals ..li-
G| 1-ig elete,,... |c
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*Utilisez "Save Single Se-
tup” ou "Save All Setup”
dans la page DISK SAVE.

Jouez avec un toucher lé-
ger puis jouez avec un tou-
cher fort sur différentes
octaves du clavier.

& GENERALMUSIC
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Apres avoir changé le nom, confirmez avec ENTER et pressez STORE (Fonction D).

OMmMmooOo®>

L[+ 12_ST_GTR ___SAVE

i

ik ARE YOU SURE 2 I

lu-ie {enter> to confirm store. ...l

I :':: <exit> tocancel 7 (lnamee
1-ig exitiiiiin

O Mmoo o »

DT mooOo®>

| [*]=
search ...,
| 2-ie Steel Gu1t 26-1 srchnext .|
a-ig 12 St-Gt 26-2

| u-ie i 11 B 1992-16:41 | [UTvIRI-SN |
s-ig|Jazz_ delete,....
I 5-ie Jazz_Gtr_E <enter> to hear ||
1-ig|0Oct_Jz_Gtr 2%-3 import.....

O "moOO®>»

Appuyez sur ENTER pour écouter.
Appuyez sur NORMAL pour quitter la BIBLIOTHEQUE DE SONS.
Voir BIBLIOTHEQUE DE SONS 2 la page 57 pour plus d' 1nformat10ns

ne foi

ouyv n a été vegardé, 1 rchm

nsiste 3 S ye-

h
quand l'instrument sera éteint.
La procédure d'édition de son ci-dessus est un exemple vous indiquant certaines des
opérations disponibles. L'utilisateur doit consulter le MANUEL DE L'UTILISATEUR pour
avoir des explications plus complétes sur chaque page, y compris celles non traitées ici.

SOUND PATCH est intégré dans l'environnement Sound Edit.
Parmi les sons ROM se trouvent ceux qui affichent un petit symbole "clavier" aprés le
nom du son. Par exemple, sélectionnez Dyn_Orch (48-2):

@ Mmoo @ >

[ T+] 'ES0HG 1 @ FERF 1 EE
' |Dyn_Orch M aa o ||Eiro
| split..o.l
: (117 & 0

A
B
c
D
E
F
G
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Ce son et d'autres affichant le méme symbole ont été créés grace a une fonction unique
et importante appelée "SOUND PATCH" et ils comprennent des Drumkits, tels que
Drum_Kit (121-1), Drum_Kit 2(121-2), Jazz_Kit(126-1) aussi bien que des Sons, tels que
Rhodx(5-3), Dyn_Gtr(25-3), Dyn_Slap_B(37-2), Dyn_Flute(74-2), etc.

Tous les sons "Sound Patch" ont une structure dynamique comportant deux niveaux.
Selon la force avec laquelle vous frappez une touche, le caractére du son changera parce qu'un
son différent a ét€ assigné a un niveau dynamique plus haut.

Frapper fort déclenchera le second son et le point auquel le son retentira est appelé le
Niveau Dynamic Switch. En pratique, SOUND PATCH ne permet pas seulement d'assigner
un son différent au second niveau dynamique mais aussi un son différent a chaque note du
clavier sur les deux niveaux dynamiques. En fait, I'une des principales utilisations de SOUND
PATCH est de configurer des Drumkits.

Sélectionnez un son qui affiche le symbole en référence et appuyez sur SOUND en
section Edit. L'affichage sera a peu prés le suivant:

B EEEERR RHODx PATCH LEY. 1 1 +]

A A
| setdyn.sul| =
c c
oll . save ...l
€ BTranspose= @ Tuning = @ ||abort...... |&
| xclude =_ @ F
G @ Effects =Eff. l+Eff.2 catchnote, |e

Cette page indique la configuration du parameétre du son entendu quand vous jouez
avec une force en-dessous de la valeur Dynamic Switch affichée (dyn.sw.).

Allez a la page 2:
BN EERE RHoDx FATCH LEY. 2 [+] ]
A flEeunote=s AE DunSwitch = 1168)| BE-EuEFEERD
sl = P set dun.swl| e
ol = L ‘ save ..l
E BTranspose= @ Tuning = 8 |Jabort...... [«
3| BExclude =_ @ F
G WEffects =Eff. 1.Eff.2 catch note, |o

Cette page indique la configuration du parametre du son qui est déclenché quand vous
jouez avec une force au-dessus de la valeur Dynamic Switch (dyn.sw.).

Si, par exemple, une valeur Dynamic Switch de 126 ou 127 est entrée, le second ni-
veau dynamique est exclu. De méme, si une valeur Dynamic Switch de 0 ou 1 est entrée, seul
le second niveau sera entendu.

Apprentissage des Bases ‘ © GENERALMUSIC

IMPORTANT!!

Si vous quittez tempo-
rairement l'écran Sound
Patch Edit ou Effect Edit
(indiqué par le voyant cli-
gnotant sur les touches
Sound Edit ou Effects Li-
braries), un essai de char-
gement d'un SETUP diffé-
rent par Auto Preload, Load
All, Load All Setup ou
Load Single Setup sera re-
fusé (le Setup qui arrive
peut contenir des données
qui effaceraient le son ou
l'effet en cours en Edit).
Un message d'avertisse-
ment sera affiché vous in-
vitant & prendre la mesure
appropriée.

*La fréquence d'un son de
batterie sélectionné chan-
ge selon la position sur le
clavier. Quand vous assi-
gnez ces sonsdans le Sound
Patch cependant, il est im-
portantd'effectuer les ajus-
tements nécessaires de
transposition de fagon a
éviter des effets indésirés.
Si, par exemple, vous pro-
grammez une cymbale
Crash sur 8 notes consé-
cutives, une transposition
doit étre faite pour com-
penser le changement de
fréquence inhérent a cha-
que note.

© GENERALMUSIC
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La valeur Dynamic Switch est commune aux deux pages et en général, des Drumkits
sont programmés avec un niveau Dynamic Switch réglé sur 127.

En pratique, 1'édition Sound Patch consiste a sélectionner une note, modifier le(s)
parametre(s) correspondant(s) selon votre souhait. Cette procédure sera répétée pour chaque
note, pour développer la configuration du paramétre programmé sur 1'étendue souhaitée du
clavier et finalement, effectuer des ajustements nécessaires tels que compensations de trans-
position, etc.

Les fonctions disponibles sont:
1.  Key note: affiche la note a programmer. Cette zone peut &tre activée avec
ENTER et modifiée en utilisant le Dial. En pratique, il est plus

facile d'utiliser Catch Note (Sélection de Fonction G) pour sé-
lectionner la note qui va étre programmeée (voir Catch note ci-

dessous).

2. Sound: détermine le son qui sera joué par la note (Key) affichée.

3. Volume: détermine le volume du son pour la note (Key) affichée.

4. Pan : détermine la position du son sélectionné entre les sorties stéréo
se rapportant a la note affichée.

5.  Transpose: détermine la transposition du son concernant la note sélection-
née. Cette fonction est trés importante quand vous programmez
des Drumkits*.

6.  Exclude: permet a toutes les notes ayant la méme valeur Exclude (1, 2 ou

3) d'étre annulées quand la note sélectionnée est jouée. Pratique-
ment, des notes ayant la méme valeur Exclude deviennent mono-
phoniques entre elles. La valeur O=off.
7.  Effets: permet l'assignation des Eff.1, Eff.2, Eff.1/Eff.2 ou off sur la
note sélectionnée.
L'afficheur indique aussi les fonctions suivantes accessibles avec les touches de Sélec-
tion de Fonction:
Expand: (Sélection de Fonction A) - les modifications effectuées sur une seule note
peuvent étre étendues a un ensemble déterminé de notes. Ceci évite d'avoir
a répéter les mémes étapes d'édition pour chaque note.
Set dyn.sw.: (Sélection de fonction B) - détermine le niveau Dynamic Switch. La va-
leur assignée représente le point auquel le second niveau de dynamique est
déclenché par une frappe plus dure de 1a (des) note(s).

Apprentissage des Bases 53



52 53

MUSIC PROCESSOR

INFORMATION
SiunMorceau est enregis-
tré sur des pistes conte-
nant une grande quantité
d'informations (comme des
données d'aftertouchetc.),
l'appui sur STOP d la fin
de l'enregistrement provo-
quera le clignotement des
voyants Record, Stop, >>
et << pendant un court
instant. Ceci est normal et
est dii au fait que tous les
événements enregistrés
prennnent du temps a
"s'installer" a leur place
définitive.
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Save: (Sélection de fonction D) - accéde a la Bibliothéque de Sons ot le Sound
Patch programmé peut étre stocké en utilisant les mémes opérations que
celles décrites dans Bibliothéque de Sons, page 57.

Abort: (Sélection de fonction E) - pour quitter le mode Sound Patch, annule tou-
tes les données d'édition effectuées et vous permet de revenir en Sound
Patch avec un son différent.

Catch note: (Sélection de fonction G) - pour sélectionner la note qui va étre programmée.

Le potentiel de Sound Patch est trés net car cette fonction vous permet de travailler
comme s'il y avait deux claviers séparés.

Les possibilités offertes par SOUND PATCH sont illimitées et des renseignements
complets sur cette fonction figurent dans le chapitre correspondant du MANUEL DE L'UTI-
LISATEUR.

Accédez a SONG quand vous voulez enregistrer et/ou éditer des MORCEAUX.
Accéder 2 EDIT SONG active le SEQUENCEUR du S2/S3 et affiche 1'écran
Playback (Lecture):

‘BSOHG 1 PLAYEACK

'Y 1-iP A
B IE'i: LUEI = 1 1 1 editllllllll B
c|l 3-1 c
P Tempo. = 128 I
Fll g-ig| Timesign, = 4.4 F
s| 1-ig| Songmemory = @ Kb, metronome. |e

A partir de I'affichage ci-dessus, vous pouvez continuer avec I'une de ces deux actions:
1.  Enregistrer un morceau

Vous pouvez enregistrer un morceau en appuyant sur RECORD, en utilisant la (les) pistes(s)
affichée(s) de la derniére Performance sauvegardée. Voir "Comment enregistrer un morceau",
page 25 pour un exemple trés simple et quelques explications sur 'écran PLAYBACK.

Reportez-vous au chapitre correspondant dans le MANUEL DE L'UTILISATEUR
pour des renseignements complets.

Le SEQUENCEUR du S2/83 utilise le méme systéme de fonctionnement et de traite-
ment des données que celui de la plupart des séquenceurs ordinaires informatisés. A la diffé-
rence d'un magnétophone, ce séquenceur n'enregistre pas du "son" mais des événements
MIDI qui sont des données nécessaires pour jouer des sources sonores MIDI. Les événements
MIDI sont contrélés numériquement, cependant, I'exécutant est avantagé en pouvant éditer
chaque événément séparément, ce qui est impossible sur des magnétophones normaux.

© GENERALMUSIC

INFORMATION

Vous pouvez entrer en
mode Edit Song pendant
que le SEQUENCEUR
fonctionne. Sur les écrans
MASTER TRACK et MI-
CROSCOPE, la fonction
CATCH LOC. (Catch Lo-
cator) vous emméne direc-
tement au Locator princi-
pal. En d'autres mots,
quand un morceau joue,
Catch Loc. vous permet de
"sauter" sur le point Loca-
tor en cours.
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Le SEQUENCEUR S2/83 est complétement indépendant de toutes les autres SOUR-
CES et peut enregistrer en utilisant une génération de son interne et/ou externe (MIDI OUT)
ainsi que des événements MIDI recus sur MIDI IN. Les données enregistrées (jusqu'a 10
morceaux) sont contenues dans les BANK/SONGS mais elles doivent étre sauvegardées sur
DISQUETTE pour éviter de les perdre aprés I'extinction de 1'instrument. Des MORCEAUX
peuvent aussi étre chargés en tiche de fond (voir PRELOAD a la page 31).

2. Editer un Morceau

Appuyez sur EDIT (Sélection de Fonction B) quand vous étes en mode Playback et
l'afficheur indiquera alors:

'E.-SONG 1 EDIT MENU
A o A
; = B8 Moveevents
: rec-play..l|e
. 3-ig| B} Ins~del bar B Dunamic g c
o|l4-ie| B Transpose @ Quantize Ifo
E 5-1B Copy B Microscope I ‘:
VE-El @ Utility O Master track [|&rasesonsl|

Chaque option du menu affiché comprend une ou plusieurs pages, selon la fonction
choisie. Chaque page se rapportant a l'une de ces fonctions offre I'ordre MENU (Sélection
de fonction A) qui permet de retourner au menu principal. Briévement, chaque fonction per-
met ce qui suit:

1. ERASE EVENTS : Efface tous les événements, ou ceux choisis, sur une piste sélec-
tionnée ou sur la Piste Maitre (2 pages).

2. MOVE EVENTS: Déplace tous les événements d'une piste sélectionnée d'un point

déterminé (Locator) a un autre (1 page).

Insere ou efface un nombre sélectionné de mesures sur toutes

les pistes (2 pages).

En mode Dynamic Normal, permet d'augmenter ou de diminuer

toutes les valeurs dynamiques d'un facteur (changement de vé-

locité) pour toutes les notes d'un Locator & un autre pour la piste

sélectionnée. En mode Fixed, permet la sélection d'une valeur

dynamique fixée appliquée a toutes les notes d'un Locator & un

autre sur la piste sélectionnée (1 page).

Transpose (de £64) toute étendue de note (depuis CI1 jusqu'a

G9) d'un Locator a un autre pour une piste sélectionnée (1 page).

Quantifie Note On et Note Off d'une mesure a une autre pour

une piste sélectionnée (2 pages).

3. INS/DEL BAR:

4. DYNAMIC:

5. TRANSPOSE:

6. QUANTIZE:
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7: COPY:

8. MICROSCOPE:

*Voir page 13 pour des
renseignements complé- 9,
mentaires concernant
UNDQO enmode Song Edit.

UTILITY:

10. MASTER TRACK:

DISQUETTE.

Copie (Superpose/Remplace) d'une mesure 2 une autre, d'une
piste a l'autre, ou d'une mesure & une autre pour toutes les pistes
et ajoute un (ou des) morceau(x) au morceau en cours (3 pages).
Vous permet d'éditer chaque événement MIDI enregistré pour
chaque piste, y compris des notes, valeurs de commande, valeurs
dynamiques Key On et Key Off, etc. (1 page).

Fournit 5 fonctions: Métronome, Volume, Décompte On/Off,
Boucle du Morceau On/Off ("On" lit le morceau en boucle ré-
pétitivement, seulement en mode Play - pas en enregistrement),
Edit stop to bar (place un "stop" sur une mesure sélectionnée
pour le morceau en cours), Undo On/Off (active/déséactive une
mémoire tampon qui vous permet "d'annuler” 1'événement uni-
que le plus récent ou des séries d'événements*) [1 page ].

Une piste auxiliaire qui vous permet d'insérer, effacer ou éditer
tous les éléments généraux communs a toutes les pistes, tels que
Tempo, Performance, Volume, Effets (1 et 2), Volumes des
Effets (1 et 2) et Rotary Slow/Fast (1 page).

Le MENU fournit également 1'ordre ERASE SONG (Sélection de Fonction F) qui
efface complétement le morceau en cours.

Dans toutes les pages d'édition comprenant le MENU principal, la Sélection de Fonc-
tion B envoie l'ordre REC/PLAY qui met le SEQUENCEUR en mode Playback (Lecture).

Réappuyez sur SONG ou NORMAL pour quitter I'écran.

Cette source sera opérationnelle avec un futur logiciel qui sera chargé a partir d'une

NE3
| a?i!
atie
I udie
5B
I 6xie
TXiE

G Mmoo o@>»

Option not loaded !

@ Mmoo O >
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Appuyez a nouveau sur OPTION pour quitter cet écran.
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B Sound Library (Bibliothéque de Sons)

SOUND
LIBRARY

|

*Faites défiler les groupes
de famille de sons.

N

DL
L

**A condition qu'une dis-
quette contenant d'autres
SOns ne soit pas insérée
dans le lecteur au moment
de la mise sous tension.

MOVE et IMPORT font
intervenir les fonctions
STORE, NAME et EXIT.
Reportez-vous a l'exemple
IMPORT a la page sui-
vante pour des explications
sur ces fonctions.

© GENERALMUSIC

La Bibliothéque de Sons (SOUND LIBRARY) est I'endroit ou tous les sons (ROM et
RAM) sont stockés en une "configuration d'assignation d'instrument” consistant en un groupe de
16 familles de 8 timbres chacun (Piano, percussion chromatique, orgue, etc.). Les groupes de fa-
mille peuvent étre visualisés en les faisant défiler avec la touche en haut 2 droite comme indiqué*.
Les sons sont listés par numéro de Changement de Programme (Norme General MIDI - voir Liste
p. 66). Lorsque vous accédez & SOUND LIBRARY, l'afficheur indique:

| [+]
search ...,
srchnext .|l

1 MOVE ., \0es 1
rt_Fia 2 delete.....
| 6xie|E1_GrPiano 3
xie|Honky_Tonk &

eTmMmoOOo®>»
-—
%
]
nmo oo >

,..
=
-
=]
-

-~
[}

La liste d'assignation qui en résulte peut étre réassignée en utilisant les opérations
MOVE, DELETE et IMPORT mais, & moins que la bibliothége réassignée soit sauvegar-
dée sur disquette, la bibliothéque de sons ROM apparaitra dans sa forme par défaut chaque
fois que l'instrument sera mis sous tension**,

La BIBLIOTHEQUE DE SONS est une partie intégrante du SETUP qui peut étre
chargée a partir d'une disquette lorsque 1'instrument est allumé.

Comment sélectionner et écouter un Son

Tournez le DIAL pour sélectionner un son. Appuyez sur ENTER pour écouter (1a pis-
te sélectionnée doit étre active ")". En situation MULTTI, utilisez SOLO pour isoler la piste).

Les fonctions disponibles

Search: vous permet de trouver un son trés rapidement sans perdre de temps A tourner
le Dial. Search (Sélection de Fonction A) active une petite fenétre avec un
curseur clignotant ol vous pouvez taper un caractére ou plusieurs correspon-
dants au son désiré en utilisant la procédure NAME déja traitée (identique
dans tous les environnements). Dans tous les cas, deux ou trois caractéres sont
suffisants. Appuyez sur ENTER. Le ler son disponible commengant par le(s)
caractere(s) inséré(s) apparaitra automatiquement. Appuyez sur ENTER
pour écouter.

(Sélection de Fonction B) trouve le son suivant disponible. Continuez avec

‘ cette fonction jusqu'a ce que vous trouviez le son désiré.

Move: vous permet de repositionner des sons (ROM et RAM) a des emplacements
différents dans la liste d'assignation de sons. Sélectionnez le son que vous
voulez déplacer et appuyez sur MOVE (Sélection de Fonction D). La modi-
fication qui en résulte doit étre sauvegardée sur disquette si la bibliotheéque
réassignée doit étre réutilisée.

Srch next:
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IMPORTANT

IMPORT et DELETE ne
sont pas accessibles si un
écran d'édition de son est
en attente (le voyant Edit
Sound clignote). Un mes-
sage d'alerte approprié
apparaitra (voir pages 59
et 60).

*§i les échantillons conte-
nus dans ladisquette Démo
I ont été chargés a une
autre occasion, vous pou-
vez vérifier la validité de
votre exemple importé en
utilisant la disquette Démo
2 qui contient I'échantillon
GrandPiano 2 (1-2).

**Les échantillons impor-
tés sont identifiés par le
symbole d'une petite va-
gue avec un astérisque. Ce
symbole indique un son
RAM provenant d'un
échantillond'onde sonore.
Les sons RAM provenant
de sons ROM sont identi-
fiés par unastérisque aprés
le nom.

Delete:
Import:

efface un son RAM. Les sons ROM ne peuvent étre effacés.

importe d'autres sons & partir d'une disquette. Le son importé peut étre
positionné a n'importe quelle place libre.

Exemple d'importation:

Par exemple, utilisez la Disquette Démo 1 pour importer un échantillon 2 partir de la

disquette dans la Bibliothéque de Sons de la fagon suivante:

1.
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Insérez la disquette Démo 1 et accédez  la Bibliothéque de Sons.

| [+ [ S0UHDE LIERARS 3
A : search ... [a
s |l adie srchnext .l e
c| adie c
o|l udie : Move ...l o
e SXiE 1ano delete..... |«
¢ |l Exie El GrPiano 5 i F
a| xie|Honky_Tonk = import..... |c

Appuyez sur Import (Sélection de Fonction G).

.ﬂ OIZE Z0UHDE LIERARY | [ ]
A
: 1l
c E c
0 import,. ... l|e
E E
F || Bxie E1 GrPiano - { Il
¢| 1xie|Honky_Tonk = 5 | QR

Tapez le Changement de Programme 100-2* sur le Pavé Alphanumérique et appuyez
sur ENTER.

=
» | [EEEE A
sl 99-1 Ile
c 100-1 c
ol 100-2 | 7. L. 1952-14:00 | FTEY.Te00 SN |
E E
| Ucy g . G
e FIP'PLFIUSE v".,-iun 5 exitiiiiii |6

"Disk Sound Library" montre certains échantillons** utilisés par les morceaux de démo.
Tournez le DIAL pour sélectionner un échantillon 4 importer différent de celui en vi-
déo-inversée.

Appuyez sur Import. Une copie du son sélectionné est transférée sur la zone d'édition
de la Bibliotheque de Sons et I'emplacement correspondant du Changement de Pro-
gramme est mis en attente:

& GENERALMUSIC

*Tout simplement parce
que les sons ROM sont déja
présents dans l'instrument,
l'ordinateur n'a donc pas
besoin de réimporter des
données déja présentes.

**Les sons ROM sont des
données permanentes. Ils
peuvent cependant étre
réassignés en utilisant
MOVE.

© GENERALMUSIC

:

2.

34

| [+ ] =0UHDS LIERAFRY
[ 18

53-16 | Effects

® "mooO o >
o

store......
NAMEisoyois

(-4 T RO
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Utilisez NAME pour donner un nouveau nom au son importé (si nécessaire).
Appuyez sur Store (Fonction D) puis ENTER pour confirmer l'opération d'importation.

b [+1+]
Brea| ARE YOU SURE ? 1 e
<enter> to confirm store..ulfo
<exit> tocancel NAME 1viain £ -
exit..i | a

102-1

01-2 |<{enter> to hear

"moow®>»

EXIT fait quitter Import et revenir a 1'écran antérieur aux changements.
Quand l'échantillon a été importé, appuyez sur ENTER pour I'écouter.

Répétez les mémes opérations pour d'autres échantillons.
Les fonctions Import, Store et Delete imposent les conditions suivantes:
Vous ne pouvez pas IMPORTER un son ROM depuis la bibliothéque de la disquette*.

DIZE ZOUHDE LIERARS | FariL [ 4[4
A = A
i V WARNING! Ik
ol ROM SOUNDS Io
Fll cannot be imported ! ok inllF
G o - tm mremosereares G
Vous ne pouvez pas changer le NOM des Sons ROM**
_[EhSEaEa
A A
| 1
: WARNING! :
2 ! Rom sound name ! o
Al cannot be edited! T A——— |
G - ih mesmassesans G

Vous ne pouvez pas EFFACER les Sons ROM*#,
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*Une mesure de précau-
tion pour éviter l'annula-
tion de données importan-
tes par erreur.

**Si les voyants Sound Edit
ou Effects Libraries cligno-
tent.

TEam] | +]

A = A
Y WARNING! I:
ol SOUND in edit b
fll delete not permitted! ol ookl e
G = T T e G

4.  Vous ne pouvez pas STOCKER des sons importés dans des emplacements occupés.

[ Fami+ 4]

A E |
'Y WARNING! I
El Destination e
i is not free! el B | [
G T e e T G

5. Vousne pouvez pas IMPORTER des sons qui existent déja dans la Bibliothéque de Sons.

| [+ ] DIZE S0UHDE LIERARY
A & A
Il W WARNING! he
ol SOUND I
3l already exists ! ok.oivianndl e
6 R = e T T G

| e
A z A
Il ¥ HARNING! il
al SOUNDS I
|l cannot have the same name ! Ok vionnannd|F
G = TR G

Cela peut arriver si vous changez le nom d'un son importé et essayez de le STOCKER.
Cela intervient également si vous donnez 2 un son édité le méme nom qu'a un son RAM exis-
tant et que vous essayez de le stocker dans un emplacement libre.
7. Vousnepouvez pas DEPLACER un son si l'instrument fait partie d'un écran Sound Edit
ou Effect Edit en cours*#:

60  Apprentissage des Bases © GENERALMUSIC

*8i les voyants Sound Edit
ou Effect Libraries cligno-

tent.

© GENERALMUSIC

usu.fi:ﬁ‘fctsson
TFami] ]
A B A
" Il ¥ WARNING! e
ol SOUND in edit Ijo
| move not permitted! ok siiiianaillF
e e E

8. Vous ne pouvez pas EFFACER un son si l'instrument fait partie d'un écran Sound Edit
ou Effect Edit en cours*:

: ] 1]

! ¥V WARNING! y
ol SOUND in edit Io
Fll delete not permitted! 2] PR |
G = T [

9. Sivous DEPLACEZ un son qui tombe dans la catégorie SOUND PATCH, l'afficheur
vous le signalera avec le message suivant:

EJE3
» | [EREE search ... |A
oIV |k[SOUND PATCHwill be modified!| ||srchnext.l e
ol = <enter’ to confirm move .o
£ I i <exit> tocancel i delete.....l g
e F - import..... |

Si c'est un son provenant d'un autre emplacement, il est identifié par un Changement
de Programme différent. Le Sound Patch enregistre un Changement de Programme pour cha-
que note. Si vous entrez le Sound Patch qui a enregistré le numéro de programme correspon-
dant au son avant qu'il ne soit déplacé, il y aura une série de points d'interrogation a la place
du nom du son.

Voir SOUND PATCH dans le MANUEL DE L'UTILISATEUR pour des rensei-
gnements complets.

Des informations détaillées concernant la BIBLIOTHEQUE DE SONS se trouvent
dans le chapitre correspondant du MANUEL DE L'UTILISATEUR.

Apprentissage des Bases 6l
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M Effects Libraries (Bibliotheques d'Effets)

Les EFFECTS LIBRARIES (Bibliothéques d'effets) sont des endroits ol vous pou-
vez visualiser et écouter les effets fournis par le Processeur de Signal Numérique interne.
Les effets peuvent étre édités et stockés dans les Bibliothéques d'Effets. Les Bibliothéques
d'Effets forment une partie du SETUP qui peut étre chargé a partir du disque.

EFFECTS
LIBRARIES

P

NOTE:

Les numéros affichés pour
chaque type d'effet se rap-
portent aux numéros des
commandes. Si un effet est
assigné a une touche Utili-
sateur, par exemple, vous
assignez en pratique le
numéro correspondant de
commande.

*L'effet sélectionné ne sera

pas entendu & moins que
les effets 1 et 2 aient été

activés en page 4 de l'envi-
ronnement Edit Perf.

Tracks. Voir page 43.

Y

Avec EFFECTS LIBRARIES, deux pages sont accessibles:
Effets Statiques (page 1)

T 1 LIERAFRY

| |+ | EFFEC

| 1-1-82 - B:00

<enter> to hear

G TmMmoOo® >
=
=
by
m

0
i
I sxie Hall 3 2
wie|St_Hall_1 k|

ENE

I
MOVE oy ve
delete.....l

GTMmoOOo®m >

Effets Dynamiques (page 2)

| [+ ]| EFFELC

T 2 LIERAFRY

|1<1+-92 - B:.00

| Bxie Delagﬂ_l
xie|Delay2_2

<enter> to hear

@ Mmoo m >
=
<
x4
m

(4] |
edit.......

MOVE 100s
delete.....

G Mmoo m >

Comment sélectionner et écouter un Effet:
Tourner le DIAL et appuyez sur ENTER pour écouter*.

EFFETS STATIQUES

Hall-1 Hall-2 Hall-3

St-Hall-11 St-Hall-2 St-Hall-37

Concert-1% Concert-2f  Church-1

Vocal-1 Plate-1 Plate-2

SmallRoom1 Med-Room1

LargeRoom1{ LargeRoom2f LargeRoom3+t

Early1-1 Early2-1 Early3-1f

Stereol-1% Stereo2-17  Stereo3-11 Stereod-17

Apprentissage des Bases

IMPORTANT:

Si les Effets Stéréot sont
reprispar une table de mixa-
ge avec les potentiométres
panoramiques positionnés
au centre, les effets seront
annulés. Cependant, de ma-
niére a éviter cet inconvé-
nient, le potentiométre de
panoramique correspondant
a chaque sortie stéréo doit
étre réglé sur sa position
extréme.

Exemple:

Stéréo gauche 1 _1 tout a
gauche et stéréo droite 1_1
tout a droite.

& GENERALMUSIC

Utilisez la procédure ha-
bituelle d'édition:
Sélectionnez la fonction
souhaitée, appuyez sur
ENTER poury accéder, et
utilisez les commandes
d'entrées de données pour
entrer la valeur choisie.
Réappuyez sur ENTER
pour quitter la fonction.

IMPORTANT!!

Si vous quittez tempo-
rairement I'écran d'édition
d'Effets (indiquée par le
voyant clignotant sur la
touche Effects Libraries),
un essai de chargement
d'un SETUP différent par
Auto Preload, Load All,
Load All Setup ou Load
Single Setup sera refusé
(le Setup qui arrive peut
contenir des données qui
effaceraientl'effeten cours
dans Edit). Un message
d'alerte sera affiché vous
invitant a prendre la mesu-
re appropriée.

CONSEIL

Vous pouvez accéder di-
rectement aux différentes
options du menu en tapant
leur numéro sur le pavé
Alphanumérique.

*Voir page 57.

© GENERALMUSIC

EFFETS DYNAMIQUES

Delay1-1 Delay1-2 Delay2-1  Delay2-2
Panecho1 Panecho2 Panecho3 Dubbing-1
Chorus1-1 Chorus1-2  Chorus2-1 Chorus2-2
Flanger1-1 Flanger2-1

Phaser1-1 Phaser2-1 Phaser3-1

Ensemble-1 Rotary1-1 Rotary2-1

Fladel-1 PanMix-1 PanMix-2 PanMix-3

Fonctions disponibles:

Move: (Sélection de Fonction D) - utilisée pour relocaliser a une position diffé-
rente l'effet sélectionné. 64 positions sont disponibles pour chaque Biblio-
théque d'Effet.

Delete: (Sélection de fonction E) - utilisée pour effacer l'effet sélectionné. Les

effets édités sont annulés de fagon permanente. Les effets par défaut sont
restitués a chaque fois que I'instrument est allumé.

Edit: (Sélection de Fonction B) - pour accéder a Effects Edit qui fournit divers
réglages de parametres selon le type d'effet choisi.

o
o

nmo
m o

ommoos >

Apres I'édition des Effets, vous pouvez choisir entre deux options:

1. SAVE (Sélection de Fonction B)
SAVE permet d'accéder aux Bibliotheques d'Effets et vous permet de nommer 1'effet
édité et de le placer dans 1'une des 64 positions disponibles.

| |+ | ECIT EFF. {i2=1%
A = A
el] Ife
[+ [+
ol 1 1-1992- B:00 | SR T |
E NAME 4y 0vy |E
Fll Hall_3 F
G exit.iiiii @

Les opérations STORE, NAME et EXIT sont identiques 4 celles de la Bibliothéque
de Sons*.
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2. ABORT (Sélection de Fonction G)
Utilisez ABORT pour annuler les données éditées et quitter le mode Edit Effect. L'af-
fichage reviendra a la Bibliothéque d'Effets.
Les Bibliothéques d'Effets imposent plusieurs conditions :
1.  Un Effet ne peut pas avoir un NOM qui existe déja si vous le sauvegardez dans un
emplacement libre.

[ [+ SAVE |
A = A
2';55: VY WHARNING! i
i I ;'i:: Effect cannot I .
Fll exie| [ have same name! ok, ol F
a| 1xie 0 |

2. Quand vous utilisez MOVE, un effet ne peut pas remplacer un effet existant:

| [+ ] SAVE _ |
A B A
Y WARNING! I
ol ;i:: Destination is not free! e
F (1 BxiP [1] | ——— Al F
sl 1xie - R s

Un effet édité peut cependant remplacer un effet existant.

3. Des effets peuvent étre Effacés mais un effet au moins doit étre présent dans chaque
Bibliotheque d'Effets:

n'p: [ Face: 4] 4]

A B s
e | ¥ WARNING! I
. I :i:: At least one effect must I :
F (] Bxie be present (no delete) ok cooiaiindl®
a| 1 - 1 £

Reportez-vous au chapitre BIBLIOTHEQUES D'EFFETS dans le MANUEL DE
L'UTILISATEUR pour des explications complétes.
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B General MIDI et Numéros de Changement de Programme

Quand vous sélectionnez un son (avec le DIAL, +1>/-1< ou le Pavé Alphanumé-
rique), vous transmettez un Numéro de Changement de Programme qui prend la forme gé-
nérale suivante: X - Y (X =1-128 Y=1-16).

Ce type de notation de numéro de programme est conforme au GENERAL MIDI qui
énonce les divers nouveaux standards MIDI mais, réellement a la base, c'est une fagon de se
procurer plus de sons que les 128 habituels en groupant 128 voix "standard" avec leurs nu-
méros correspondants de programme dans une "liste d'assignation de programmation d'un

. instrument” comprenant 16 "familles" de 8 timbres chacune (timbres de clavier, timbres de

Percussion, Orgues, etc.).

Chaque numéro de programme est associé & un contréleur (contrdleur 0) qui procure
des variations supplémentaires du son "standard" d'origine. Le controleur O pour le S2/S3 gére
les valeurs de 1 a 16. La valeur | se rapporte au son "standard" et toutes les autres valeurs (2
a 16) sont des variations.

Toutefois, par exemple, le numéro de programme 26-2 correspond i une variation du
son "standard" avec un numéro de programme 26-1.

M Liste des Sons ROM du S2, S3

| Parmi les 350 sons ROM (Read Only Memory - Mémoire morte) contenus dans le S2/
| S3 se trouvent des enregistrements numériques de haute qualité d'instruments réels (Piano,
| Cordes, sons de Percussion, etc.).

La liste d'assignation des sons ROM peut étre constamment mise a jour avec des sons
édités en utilisant la procédure spécifique de sauvegarde sur I'écran Edit Sound. Activer
SAVE en mode Edit Sound, ouvre la Bibliothéque de Sons et, par quelques opérations sim-
ples, vous pouvez stocker un nouveau son ol vous voulez (reportez-vous au chapitre sur la
Bibliothéque de Sons, page 57 de ce manuel pour avoir des informations complémentaires).

Sur les 2 pages suivantes vous trouverez la liste compléte des sons ROM avec toutes
les variations de chaque son standard. Les sons listés sont toujours présents en mémoire ROM
et, sauf si une disquette contenant d'autres sons est présente dans le lecteur quand l'instrument
est mis sous tension, la liste d'assignation de sons apparait comme elle est listée.

Si, par contre, une disquette contenant des sons supplémentaires est présente dans le
lecteur quand I'instrument est allumé, 'opération LOAD ALL aura lieu automatiquement et
mettra a jour la liste des sons en chargeant les autres sons.

Les sons ROM sont permanents et ne peuvent étre détruits mais la liste peut étre recon-
figurée a votre guise. Cependant, sauf si la bibliothéque réassignée est sauvegardée sur DIS-
QUETTE, les sons réapparaitront comme listés ci-dessous chaque fois que I'instrument sera
allumé.
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GrandPiano
Brt_Piano
El_GrPiano
Honky_Tonk
Western
El_Piano_1
El_Piano_2
Rhodx
El_Piano_3
El_Piano_4
El_Piano_5
Det_Piano
El_Piano_6
El_Piano_7
Harpsich_1
Harpsich_2
Clavinet
Syn_Clav_1
Syn_Clav_2
Wawaclav
Celesta
CelestaPlk
Glockenspl
Music_Box
Vibraphone
Syn_Vibes
Vibes_2
Marimba
Xylophone
Tub_Bells
SharpBells
Dulcimer
Barchimes
Ooh_Lalaa
DrunkChime
TheatreOrg
Organ_1
Organ_2
Organ_3
Organ_4
Organ_5
Organ_6
JazzOrgan1
JazzOrgan2
Syn_Organ
Rock_Organ
Pipe_Org_1
Pipe_Org_2
Pipe_Org_3
Accordion
Harmonica

N Db O = WM =R — o

POPANDDOOD PGB BN
W=

8-4
91

10-1
11-1
12-1
12-2
12-3
13-1
14-1
15-1
15-2
16-1
16-2
16-3
16-4
17-1
17-2
17-3
17-4
17-5
17-6
17-7
18-1
18-2
18-3
19-1
20-1
20-2
21-1
22-1
23-1

LISTE DES SONS ROM S2, S3

Bandoneon
Nyl_Guitar
Vocal_Gtr
Dyn_Gtr
Solo_A_Gtr
Steel_Gtr
12_Str_Gtr
Jazz_Gtr_1
Jazz_Gtr_2
Oct_Jz_Gtr
Vangel_Gtr
Elect_Gtr
Chorus_Gtr
Muted_Gtr1
Muted Gtr2
Dyn_M_Gtr
MultiPluck
Overdr_Gtr
Dist_Gtr
Harm_Gtr
Acous_Bass
Elect_Bass
Dyn_Bass_1
Pick_Bass
Dyn_Bass_ 2
Fretless_B
Slap_Bass1
Dyn_Slap_B
Slap_Bass2
Syn_Bass_1
Syn_Bass_2
Anl_Bass_1
Anl_Bass_2
Anl_Bass_3
Mooog_Bass
Syn_Bass_3
Syn_Bass_4
Syn_Bass_5
FM_Bass_1
FM_Bass_2
Syn_Bass_6
Syn_Bass_7
Violin

Viola

Cello
Contrabass
TremoloStr
Pizz_Str
Harp
Timpani
Dyn_Orch

24-1
25-1
25-2
25-3
25-4
26-1
26-2
27-1
27-2
27-3
27-4
28-1
28-2
29-1
29-2
29-3
29-4
30-1
31-1
32-1
33-1
34-1
34-2
35-1
35-2
36-1
37-1
37-2
38-1
39-1
39-2
39-3
39-4
39-5
40-1
40-2
40-3
40-4
40-5
40-6
40-7
40-8
41-1
42-1
43-1
44-1
45-1
46-1
47-1
48-1
48-2

Strings_1
Str_Glockn
Strings_2
Orch_Str
Synth_Stri
Synth_Str2
Synth_Str3
Synth_Str4
Choir
Voice_Oohs
Lyricon@@
SynthVoice
Anl_Voice
Vocoder_1
Vocoder_2
Symphony
Symph_Orch
Trumpet
FlugelHorn
Trombone
Tuba
Muted_Trp1
Muted_Trp2
Dyn_M_Trp
FrenchHorn
Brass_1
Brass_Rips
Brass_Trp
Brass_2
Brass_3
Brass_4
Syn_Brass1
Syn_Horns
Tot_Horn_1
Tot_Horn_2
Slow_Horn
Deep_Horn
SopranoSax
Soft_Sax
Tenor_Sax
Baritone_S
Oboe
Eng_Horn
Bassoon
Clarinet
Piccolo
Flute
Dyn_Flute
HardFlute1
HardFlute2
Recorder

49-1
49-2
50-1
50-2
51-1
51-2
52-1
52-2
53-1
54-1
54-2
55-1
55-2
55-3
55-4
56-1
56-2
57-1
57-2
58-1
59-1
60-1
60-2
60-3
61-1
62-1
62-2
62-3
62-4
62-5
62-6
63-1
63-2
64-1
64-2
64-3
64-4
65-1
66-1
67-1
68-1
69-1
70-1
71-1
72-1
73-1
74-1
74-2
74-3
74-4
75-1

Panflute
Bottle
Shakuhachi
Whistle_1
Whistle_2
Ocarina
Pulse_1
Pulse_2
Pulse_@5
Pulse_1@
Pulse_15
Pulse_20@
Pulse_25
Pulse_35
Pulse 4@
Pulse_45
Pulse_Harp
Space_Harp
O_B_Filter
Invasion
TriangleWyv
Sinus
SadJupiter
Anl_Brass1
Anl_Brass2
Anlg_Pan
Anlg_Synth
Synt_Res1
Waveaura
Analog_1
SyntSquare
Mooog_Wv
Arp_260000
Azimut
Syn_Lead 1
Snd_Tracki
Snd_Track?2
Snd_Track3
Chopper
Frog
Digital_1
Digital_2
Jump_00©
Jump_@1
Break @@
Cluster
FilterRes1
FilterRes2
Decay_ @1
Decay_@2
Decay_@3

76-1
77-1
78-1
79-1
79-2
80-1
81-1
81-2
81-3
81-4
81-5
81-6
81-7
81-8
81-8
81-10
81-11
81-12
82-1
82-2
82-3
82-4
82-5
82-6
82-7
82-8
82-9
82-10
82-11
82-12
83-13
82-14
83-1
83-2
83-3
83-4
83-5
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Decay_@4
Decay @5
Decay_@6
Decay_@7
O_B_X_1
0 BX2
0 B_X_ 3
Spectrum
SpectBells
Machinery
Wired_Org
CityBreath
Spatial
Fantasy_1
Fantasy_2
Fantasy_3
Fantasy_4
Fantasy_5
VoiceBells
Vocal_Brth
Voice_Glk
Angels
Atmosphere
AirlinePad
Alien
Prophet_1
Prophet_2
Pops_1
Quauh_@1
Slave
Waiting
Noise_Res
Submarine
ZAP—Q2@
Big_Room
Lunar_Wind
Wind

D'autres sons peuvent étre importés dans la BIBLIOTHEQUE DE SONS et peuvent
occuper un emplacement "vide". Un emplacement "vide" peut étre un numéro de programme
qui n'est pas déja utilisé dans la liste ROM. Chaque emplacement comporte en téte de liste le
son "standard" avec un numéro de programme, par exemple, 1-1, 44-1, 65-1, 120-1, etc. Pour

87-4
87-5
87-6
87-7
88-1
88-2
88-3
89-1
89-2
89-3
90-1
90-2
90-3
911
91-2
91-3
91-4
91-5
92-1
92-2
92-3
92-4
92-5
92-6
93-1
94-1
94-2
94-3
94-4
95-1
96-1
97-1
97-2
97-3
97-4
98-1
99-1

Breath
Resonance
WithGas
NoGravity
Popop_1
UnderWater
SYNTHEX_1
SYNTHEX_2
SYNTHEX_3
SYNTHEX 4
SYNTHEX_5
Helicopter
Syn_Perc_1
Syn_Perc_2
Syn_Perc_3
Syn_Perc_4
Syn_Perc_5
Syn_Perc_6
Syn_Perc_7
Syn_Perc_8
Syn_Perc_9
Drop

Water
Voice_1
Voice_2
Voice 3
Vox_HH_CI
Vox_Tap
Vox_Tip
Car_Horn
Door
Raspy_Ride
Baby_Vox
Dolly_Vox
Kitchen

Log Drum
Noise_Perc

100-1
101-1
101-2
102-1
102-2
102-3
103-1
103-2
103-3
103-4
103-5
104-1
105-1
106-1
107-1
108-1
109-1
1101
1111
112-1
112-2
113-1
113-2
113-3
113-4
113-5
113-6
113-7
113-8
113-9
113-10
113-11
113-12
113-13
113-14
113-15
113-16

Agogo 114-1
Conga_Acc 114-2
Conga 114-3
Conga_Slap 114-4
Cowbell 114-5
Bongos 114-6

Darbuka_Hi 114-7

| DarbukalLow 114-8

| Guiro 114-9
Guica_High 114-10
Guica_Low 114-11
Vibraslap 114-12
Castanets 114-13
Tambourine 114-14
Timbales 114-15
Cabasa 144-16

Bdrum_Elet 115-1
Bdrum_Gate  115-2
Bdrum_Hard  115-3
Bdrum_Jazz  115-4
Bass Drum1 115-5
Bass_Drum2 115-6
Woodblock 116-1

Claves 116-2
FingerSnap 116-3
Stick 116-4

Snr_Drumfi 1171
Snr_Drum2 117-2
Sdrum_Rim1  117-3
Sdrum_Rim2  117-4
Concert_Sd 117-5
Rimshot 117-6
Snare El 1 117-7
Snare_EI_2 117-8
Sd_Brush_1 117-9
Sd_Brush_2 117-10
Brush_Long 117-11

Brush

Roll
SynthSnare
Tom
Gated_Tom
Tom_Room
HouseBdrum
HouseSdrum
House_Hhat
House_Ride
House_Clap
Hh_Closed1
Hh_Open_1
Hh_Closed2
Hh_Open_2
Hh_Pedal
Ride
Ride_Cup
Crash

China
Splash
Trian_Long
TrianShort
Drum_Kit1
Drum_Kit2
Drum_Kit3
Drum_Kit4
Drum_Kits
Drum_Kit6
Drum_Kit7
Drum_Kit8
Jazz_Kit
House_Kit
Drum_WS
Empty

chaque son standard il peut y avoir 15 variations (1-2, 1-3,...1-15, 1-15).

Exemple:

52 53

MUSIC PROCESSOR

117-12
117-13
117-14
118-1
118-2
118-3
119-1
119-2
119-3
119-4
119-5
120-1
120-2
120-3
120-4
1205
120-6
120-7
120-8
120-9
120-10
120-11
120-12
121-1
121-2
121-3
121-4
122-1
1231
124-1
125-1
126-1
127-1
1281
128-15

Le son ROM VIOLIN occupe le numéro de programme 41-1 dans la liste de sons.

Tout autre son importé ou édité peut occuper I'une des 15 positions suivantes disponi-

bles dans cette rubrique (41-2, 41-3,... 41-15, 41-16).

Apprentissage des Bases
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M A propos de la technologie de la Synthése Sonore du S2, S3

Grice 2 la technologie de 1'échantillonnage pur PCM, combinée a la Table d'Onde, aux boucles multiples, au
Crossfade Multiloop et a la synthése soustractive, Generalmusic a créé les Processeurs Musicaux S2 et S3 inté-
grant 350 sons ROM (6 Moctets ou 3 Mo d'échantillons) ainsi que 4 Moctets de RAM (2 Mo pour des échantillons
et 2 Mo pour les sons édités). Un systéme puissant de filtre numérique a état variable qui ouvre un monde de pos-
sibilités de création sonore a été également incorporé.

Une table d'ondes (listée a la page 69) comportant 207 formes d'onde est la source fondamentale des 350 sons ROM,
et d'autres formes d'ondes peuvent étre chargées 2 partir d'une disquette. Ces formes d'ondes peuvent aussi contenir les
ondes classiques en dent de scie, triangulaires, carrées et impulsions. En utilisant la synthése soustractive, le S2/S3 est
capable de produire des sons familiers "analogiques"” typiques des synthétiseurs analogiques.

Le générateur de sons est composé de 32 oscillateurs qui fonctionnent par paires et qui générent les 16 notes
de polyphonie de l'instrument. Le systeme de filtre comporte deux filtres numériques a deux pdles qui peuvent étre
configurés indépendamment en filtre passe-haut, passe-bande, passe-bas, Presence Cut ou Presence Boost avec
résonance.

En utilisant des générateurs d'enveloppe et en appliquant le LFO aux diverses étapes du développement du
son, ainsi que des controles tels que le suivi de Note, la vélocité par touche (nuances) et autres controles, tous les
aspects du son peuvent étre controlés.

Ce schéma de principe illustre le développement
LFO . du son et comment vous pouvez intervenir d
‘ ‘ chaque étape.
——— » —- -
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Cette TABLE D'ONDES
liste toutes les FORMES
D'ONDES présentes dans
la mémoire ROM. Les 350
sons ROM proviennent
tous de l'une des FORMES
D'ONDES listées.
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53)

Piano
Honky Tonk
El.Piano 1
El.Piano 2
El.Piano 3
El.Piano 4
El.Piano 5
El.Piano 6
El.Piano 7
Harpsich_1
Harpsich_2
Clavinet
Vibes_1
Vibes_2
Glockenspl
Marimba
Bell
Dulcimer
Barchimes
Theatre Org
Organ 1
Organ 2
Organ 3
Organ 4
Organ 5
Organ 6
Jazz_Org
Rock_Org
Syn_Organ
Wired_Org
Digit_1_Wv
Digit_2_Wv
Pipe_Org_1
Pipe_Org_2
Pipe_Org_3
Accordion
Harmonica
Nyl_st_Gtr
Vocal_Gtr
Stl_st_Gtr
12st_Gtr
Jazz_Gtr_1
Jazz_Gtr_2
Oct_Jz_Gtr
Electr_Gtr
Muted_Gtr1
Muted_Gtr2
Dist_Gtr
Acous_Bass
Elect_Bass
Pick_Bass
Fretless_B
Slap_Bass1

54)
55)
56)
57)
58)
59)
60)
61)
62)
63)
64)
85)
66)
67)
88)
69)
70)
71)
72)
73)
74)
75)
76)
77)
78)
79)
80)
81)
82)
83)
84)
85)
86)
87)
88)
89)
90)
1)
92)
93)
04)
95)
96)
97)
98)
99)
100)
101)
102)
103)
104)
105)
1086)

TABLE D'ONDES DU S2/S3

Slap_Bass2
Cello_Viol
Strings
Pizz_Str
Harp
Timpani
Str_Glockn
Orch_Str
Choir_1
Choir_2
Vocalboy
Symphony
Symph_Orch
Trumpet
Flugelhorn
Trombone
Muted_Trp1
Muted_Trp2
FrenchHorn
Brass
Brass_Rips
Brass_Trp
Anlg_Brass
Dual_Brass
Brass 2
Sopran_Sax
Soft_Sax
Tenor_Sax
Oboe
Eng_Horn
Bassoon
Clarinet
Flute
Hardflute_1
Hardflute_2
Panflute
Bottle
Whistle
Sinus_Wv
Trian_Wv
Square_Wv
Pulse_05Wv
Pulse_10Wv
Pulse_15Wv
Pulse_20Wv
Pulse_25Wv
Pulse_30Wv
Pulse_35Wv
Pulse_40Wv
Pulse_45Wv
Saw_Wv
Sup_Saw_Wv
Frog_Wv

107)
108)
109)
110)
111)
112)
113)
114)
115)
116)
117)
118)
119)
120)
121)
122)
123)
124)
125)
126)
127)
128)
129)
130)
131)
132)
133)
134)
135)
136)
137)
138)
139)
140)
141)
142)
143)
144)
145)
1486)
147)
148)
149)
150)
151)
152)
153)
154)
155)
156)
157)
158)
159)

Spectrum_1
Spectrum_2
SpectBells
Machinery
CityBreath
Spatial
Fantasy 1
Fantasy 2
Fantasy 3
Fantasy_ 4
Fantasy_5
VoiceBells
Vocal_Brth
Voice_Glk
Angels
Atmosphere
Noise
Breath
Syn_percil
Syn_Perc2
Syn_Perc3
Syn_Perc4
Syn_Perc5
Syn_Percé
Syn_Perc?
Syn_perc8
Syn_Perc9
Drop

Water
Voice_1
Voice_2
Voice_3
Vox_HH_CI
Vox_Tap
Vox_Tip
Car_Horn
Door
Rapsy_Ride
Baby_Vox
Dolly_Vox
Kitchen
Logdrum
Noise_Perc
Agogo
Conga
Conga_acc
Conga_slap
Cowbell
Bongos
Darbuka_hi
Darbuka_lo
Guiro
Quica_hi

160)
161)
162)
163)
164)
165)
166)
167)
168)
169)
170)
171)
172)
173)
174)
175)
176)
177)
178)
179)
180)
181)
182)
183)
184)
185)
186)
187)
188)
189)
190)
191)
192)
193)
194)
195)
196)
197)
198)
199)
200)
201)
202)
203)
204)
205)
206)
207)
208)
209)
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Quica_lo
Vibraslap
Castanets
Tambourine
Timbales
Cabasa
Bdrum_elet
Bdrum_gate
Bdrum_hard
Bdrum_jazz
Bass_drumi1
Bass_drum2
Woodblock
Claves
FingerSnap
Side_Stick
Snare_dr_1
Snare_dr_2
Snare_rim1
Snare_rim2
Concert_sd
Rimshot
Snare_E|_1
Snare EI_2
Sd_brush_1
Sd_brush_2
Brush_long
Brush

Roll
Tom_normal
Tom_gated
Tom_room
House_bdrm
House_sdrm
House_hhat
House_ride
House_clap
HH_closed1
HH_open_1
HH_closed2
HH_open_2
HH_pedal
Ride_cymb
Ride_cup
Crash

China
Splash
Trian_long
Trian_shrt
Empty
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ATTENTION

TRAITEMENT DES INTERFERENCES
AVEC LES FREQUENCES RADIO

Cet équipement génére et utilise des fréquences radio. Il a été testé et respecte les réglements en vigueur
concernant les ordinateurs de Classe B conformément al'alinéa J de ' Article 15 de Réglement FCC. Ces
régles déterminent une protection raisonnable contre les interférences radio et télévision lors du
fonctionnement dans une zone résidentielle. Cependant, il n'est pas garanti que de telles interférences
ne se produisent pas. Si cet équipement est la cause d'interférences avec la réception radio ou télévision
(ce que vous constaterez en mettant votre appareil sous et hors tension) il est demandé a I'utilisateur
d'essayer de corriger ces interférences en prenant l'une des mesures suivantes:

* Régler I'antenne de réception TV ou radio.

* Eloigner l'instrument du poste de TV ou de radio.

* Brancher I'instrument sur une autre prise de fagon a ce que la TV ou laradio se trouvent sur des circuits
d'alimentation différents.

Si nécessaire, consultez votre revendeur ou un technicien expérimenté en radio/télévision qui vous
conseillera. Vous pouvez aussi trouver des conseils dans le livret publié par la "Commission Fédérale
des Communications": "How to Identify and Resolve Radio-TV Interference Problems".

Ce livret est disponible aupres du U.S. Government Printing Office, Washington, DC20402, STOCK
No. 004-000-00345-4.
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