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INTRODUCTION

Bienvenue dans Vunivers des échantillonneurs Akai et félicitations pour avoir choisi
I'échantiltonneur stéréo $2000 !

Le S2000 est un échantillonneur haute performance, qui allie presque toutes les fonctions
d’origine du célébre S3000 a celles du nouveau S3000XL, mais avec une interface utilisateur
revue comportant un écran plus petit (LCD 2 x 16) et une face avant condensée. Ces
modifications de présentation ne diminuent en rien ses performances, et derriere sa face
avant, sa puissance vous offrira de passionnantes possibilités d'échantillonnage identiques a
celles que vous trouveriez sur des échantilionneurs plus chers, composant notre gamme de
polyphoniques de 32 voix, avec mémoire extensible, fonctions DSP, etc. Grace a ses filtres
passe-bas résonants, ses multiples oscillateurs basse fréquence (LFO), ses générateurs
d'enveloppe et ses possibilités de modulation trés complétes, votre nouvel échantillonneur
32000 est I'équivalent d’un synthétiseur de haut niveau et peut le remplacer.

Quelgques fonctions novatrices ont été incorporées dans cette nouvelle série
d'échantillonneurs Akai. Coté logiciel, le nouveau mode de fonctionnement MULT! simpilifie la
réalisation de séquences multitimbrales et la superposition des sons. Coété matériel, les
nouvelles options comprennent un processeur multieffet offrant pas moins de quatre voies,
soit deux multieffets avec distorsion, EQ, modulation en anneau, effets de modulation tels
que chorus, flanging, pitch shifting, panoramique automatique et effets de haut-parleur rotatif,
plus les retards et la réverberation. Deux voies de réverbération “séparées” sont également
disponibles, offrant un total de quatre réverbérations. Ajoutez a ceci, en option, huit sorties
séparées, ‘une entrée/sortie numérique et une seconde banque de filires muitimodes
résonants et vous constaterez que le S2000 est un échantilionneur qui pourra évoluer selon
VoS besoins.

Une application logicietle sur ordinateur Macintosh™ est livrée avec le S2000, vous permettant
de piloter I'échantillonneur a partir de votre Macintosh, ce qui autorise une exploitation sur
grand écran des formes d'onde et de I'édition sonore, une organisation parfaite de votre
sonothéque sur Macintosh, ainsi que la possibilité de faire fonctionner votre échantillonneur
de fagon plus pratique avec votre séquenceur sur ordinateur.

Bien entendu, toute la sonothéque développée pour la série des échantillonneurs Akai $S900,
S950, S1000, S1100 et S3000, est compatible avec le $S2000, vous permettant d'accéder a
des milliers de sons sur disquette, disque dur, cartouches amovibles, disques Magnéto-
Optique et CD-ROM. De plus, vous pouvez récupérer des données a partir de CD-ROM
congus pour d'autres echantillonneurs, vous avez ainsi accés a une immense palette de sons.

Ajoutez & cela un prix révolutionnaire dans la technologie de I'échantillonnage et vous
obtenez le nouvel Akai S2000.
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INTRODUCTION

CARAC

TERISTIQUES
Poiyphonie

Conversion A/N

32 voix

16 bits stéréo avec suréchantilionnage 64 fois

Processeur interne28 bits avec accumulation

Conversion N/A

18 bits avec suréchantillonnage 8 fois

Frequences d'échantillonnage 44,1 kHz/22,050 kHz

Echantillonnage et lecture stéréo a verrouillage de phase

Mémoire interne

2 Moctets en standard, extensible & 32 Moctets a I'aide de
barrettes SIMM

Durée d'échantilionnage 2 Moctets 22.28 secondes en mono & 44,1kHz

Entrées

Sorties

Affichage

E/S Numeérique
Effets

Filtres

Enveloppes

LFO

Mode Legato

Portamento

32 Moctets 5,94 minutes en mono a 44,1kHz
(Réduire ces durées de moitié pour un échantillonnage stéréo)

Entrées jack L/Mono et R

sorties jack stéréo L/R
8 sorties séparées assignables (en option)
Sortie casque stéréo

Ecran LCD 2 x 16 caractéres

Entrée/sortie audio numérique SPDIF optionnelle sur prises RCA

Processeur multieffets EB16 4 voies en option, offrant 2 voies de
distorsion simultanée, EQ 4 bandes, modulation en anneau,
modulation (chorus, phasing, flanging, pitch shifting
-deplacement de hauteur-, panoramique automatique ou haut-
parleur rotatif), retard et réverbération stéréo, plus deux voies de
reverbération séparées (quatre processeurs de réverb au total).

Passe-bas résonant & 2 poles (12dB/Octave) par voix

En option seconde banque de filtres multimode résonants a 2
poles (Passe-Haut, Passe-Bas, Passe-Bande, EQ) et
atténuateur.

Générateur d'enveloppe 1 x ADSR et 1 x multisegment (un
générateur d’'enveloppe supplémentaire est ajouté lors de
linstallation de la seconde banque de filtre).

2 oscillateurs basse fréquence a formes d’ondes multiples
(triangulaire, carrée, en dents de scie et aléatoire).

Lecture a déclenchement unique pour imiter les vieux
synthétiseurs monophoniques et les styles de jeu d'instruments
solo.

Portamento polyphonique et monophonique.
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+ Sonotheque Entierement compatible avec les $900, S950, S1000, S1100,
$2800, S3000, $3200, S3000XL et $3200XL'. Peut également
lire les données provenant de CD-ROM réalisés par d'autres
fabricants.

+ Lecteur SMF Possibilité de lire les fichiers de séquence au format Standard
MIDI File.

+ Stockage de données De nombreux appareils de stockage peuvent étre utilisés pour
stocker les données, y compris les disquettes, disque dur,
cartouches amovibles Syquest™, et disques Magnéto-Optique
(MO). Les données sur disque dur peuvent étre sauvegardées
sur une cassette DAT normale a l'aide de l'entrée/sortie
numérique en option.

+ Flash ROM Vous pouvez installer jusqu'a 16 Moctets de FLASH ROM en plus
des 32 Moctets de RAM ordinaire, ce qui vous donne une
mémoire totale de 48 Moctets. La FLASH ROM vous permet de
conserver en mémoire vos sons favoris, méme quand
['‘échantillonneur est éteint.

*  MODES DE FONCTIONNEMENT
N.D.T. : Un “programme” est synonyme d’un son final, I'échantillon étant le son de base.

SINGLE Pour jouer des programmes séparément (sons simples ou
“Single”).
MULT! Pour jouer jusqu'a 16 programmes simultanément, par ex. dans

une séquence multitimbrale, en superposition (layer) ou répartis
sur le clavier (split).

SAMPLE Pour effectuer des enregistrements.

EFFECTS Pour sélectionner des effets.

EDIT Pour éditer des programmes, échantillons et effets.

GLOBAL Pour régler les paramétres qui affectent globalement I'échantil-
lonneur.

SAVE Pour sauvegarder des programmes, échantillons, multis, effets et
systémes d'exploitation, etc., sur disquette ou disque dur et CD-
ROM.

LOAD Pour charger des programmes, échantillons, multis, effets et
systemes d’'exploitation, etc., depuis une disquette ou un disque
dur, CD-ROM.

« CARACTERISTIQUES D’EDITION

EDIT SAMPLE Edition d’'un échantilion : Tronquer, boucler (avec les fonctions
FIND et CROSSFADE), Inverser, Normalisation de gain,
Compression/Expansion temporelle (Timestretch), Rééchantil-
lonnage.

1 Certains sons peuvent demander un reréglage pour sonner de la méme fagon que sur échantillonneur
avec lequel ils ont été créés.
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EDIT PROGRAM

MULTI

EFFECTS

Edition d’un programme : Filtres passe-bas résonants, générateur
d'enveloppe ADSR (avec modeéles), générateur d'enveloppe
multi-segment (avec modeles), 2 oscillateurs basse fréquence a
formes d’onde multiples (LFO), superposition d'échantilions, 4
modes de transition et commutation par la vélocité
(crossfade/switching - velocity), transition de keygroup,
portamento (reglable en vitesse et en temps), déclenchement
legato monophonique, fonction Mute par groupe, pancramique
automatique ou non, mode de maintien du Pitchbend,
fourchettes de réglage séparées du Pitchbend vers le haut et
vers le bas, sélection des sorties. (Avec linstaliation de la
seconde banque de filtres, un ensemble de filtres multimodes et
un troisieme générateur d'enveloppe multi-segment sont
ajoutés).

Séiection de Part (partie), sélection de programme, canal MiDI,
niveau, panoramique, transposition, accord fin, routage de sortie,
routage d'Effet, envoi d'Effet, limites de la tessiture, priorité de
note.

Concerne les deux voies de multieffets (lorsque le processeur
d'effets EB16 est installé) :

DISTORTION - distorsion, niveau

EQ - gain de la fréquence faible, gain de la fréquence médium,
gain de la fréquence aigué

RING MODULATION (modulation en anneau) - fréquence,
profondeur

MODULATION EFFECTS (effets de modulation) - chorus, flange,
phasing, haut-parleurs rotatifs, panoramique
automatique/modulation de fréquence, pitch shifting
{(déplacement de hauteur) avec les paramétres appropriés.

DELAY (retard) - sélection d'effet (mono, stéréo, "ping-pong"),
temps de retard, réinjection (feedback).

REVERB - sélection d'effet (large hall, small hall, large room, small
room, gated, reverse, etc.), taille, temps de déclin, atténuation
des fréquences hautes, atténuation des fréquences basses, pré-
retard

FX DIRECTION (Direction de l'effet) :

dist/EQ/ring mod > mod/delay + reverb (en paralléle)
distEQ/ring mod > mod/delay > reverb (en série)
distEQ/ring mod > reverb > mod/delay (en série)

Dans les deux voies de réverbération :

Selection d'effet (large hall, small hall, large room, small room,
reverse, gated, etc.), temps de déclin, atténuation des
fréquences hautes, atténuation des fréquences basses, pré-
retard, diffusion.

Une voie de multieffet peut également étre routée vers son canal
voisin de réverbération pour obtenir des multieffets de
réverbération doublés.
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A PROPOS DE CE MANUEL

Le but de ce manuel est de vous permettre d'obtenir le maximum de votre nouvel
échantillonneur. Veuillez prendre le temps de le lire car une compléte compréhension de
I'instrument vous permettra d'utiliser pleinement les remarquables capacités du S2000. Non
seulement les contrbles et les écrans sont expliqués en détail, mais vous découvrirez des
conseils et des astuces qui vous aideront a échantillonner et a programmer. Si vous étes
novice dans I'échantillonnage ou dans I'utilisation des synthétiseurs, certains des chapitres
expliquent les principes de base, en plus des techniques employées dans le S2000. Si des
mots tels que “passe-bande”, “modulation”, “multitimbral” et “fréquence d'échantilionnage”,
etc., ne vous sont pas familiers, nous espérons que ce manuel ne sera pas une simple
explication ennuyeuse des fonctions, mais un ouvrage auquel vous pourrez vous reporter
pour obtenir des renseignements allant au-dela du domaine du S2000. Méme si vous étes un

programmeur aguerri, nous espérons que vous trouverez des renseignements utiles dans ce
manuel.
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FACE AVANT
MOLETTE DATA/SELECT
TOUCHES PAGE/GROUP NIVEAU DE SORTIE
LECTEURDE  TOUCHES DE HAUT/BAS NIVEAU GENERAL
DISQUETTE FONCTION LCD \ D'ENREGISTREMENT/
\

C) \ DATA-9~SELECT !:le.um lulnv.eun( O

BRAL Noncrmeossnn __ _'

®

o ® 9 O

/ | l /
INTERRUPTEUR TOUCHES DE SORTIE CASQUE
D'ALIMENTATION MODE

TOUCHE PLAY ENTREES
ANALOGIQUES

ALIMENTATION Mise sous tension du S2000.

LECTEUR DE DISQUETTE Permet de sauvegarder et de charger des données sur/ou a
partir d'une disquette. Vous pouvez aussi charger de
nouveaux systemes d'exploitation a partir de ce lecteur de
disquette.

TOUCHES DE MODE Pour sélectionner le mode de fonctionnement de
['échantillonneur.

TOUCHE PLAY Permet de jouer un son sans avoir a brancher un contrbleur
MIDI (c'est a dire un clavier).

DATA/SELECT La molette intérieure permet de régler les valeurs des
données etla molette extérieure de sélectionner les éléments
a éditer selon le mode sélectionné.

ENTREES ANALOGIQUES Ces entrées permettent I'enregistrement en stéréo. Quand
l'entrée L/MONO seule estconnectée, I'enregistrementmono
est possible.

PRISE CASQUE Cette prise stéréo permet de controler la sortie L/R (stéréo)

du 82000 au moyen d’'un casque stéréo. Le niveau est réglé
al'aide du controle de NIVEAU DE SORTIE GENERAL {voir
ci-dessous).

NIVEAU DE SORTIE GENERAL Ce contrdle régle le niveau principal de sortie des sorties L/
R stéréo (ce contrdle n'affecte pas le niveau du signal qui
apparait sur les sorties séparées optionnelles ou surla sortie
numérique).

NIVEAU D’ENREGISTREMENT Détermine le niveau d'enregistrement pour les entrées
analogiques.

TOUCHES PAGE o/PAGE h Permettent de passer d’'une page (ou écran) a l'autre.
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TOUCHES GROUP g/GROUP h  Certains paramétres sont regroupés et ces touches
permettent de sauter les pages intermédiaires pour
accéder rapidement aux groupes logiques de paramétres.
ls seront décrits en détails ultérieurement dans ce manuel.

LCD  L'écran 2 x16 caractéres affiche les paramétres et les valeurs.

TOUCHES DE FONCTION/CURSEUR  Ces deux touches déclencheront une fonction dans
certaines pages (par ex. LOAD (CHARGER), SAVE
(SAUVEGARDER), GO (ALLER), EXECUTE (EXECUTER)
et autres fonctions "de commande", ou permettront de
déplacer le curseur dans d’autres pages. Le contexte
rendra leur fonction évidente.

LE LECTEUR DE DISQUETTE
Le lecteur de disquettes 3,5" accepte des disquettes haute et basse densité.

Les disquettes doivent étre insérées dans le lecteur de la maniere suivante :

VOYANT D' ACTIVITE | BOUTON D'EJECTION
DISQUE . l:l DISQUE
[ | =]
ONGLET DE PROTECTION ENCOCHE DE
CONTRE L'ECRITURE DETECTION
HAUTE DENSITE

L'étiquette doit étre tournée vers le haut lorsque vous insérez la disquette (en fait, il est
physiquement impossible d'insérer des disquettes dans le mauvais sens sans forcer).

Pour éjecter la disquette, appuyez simplement sur le bouton D’EJECTION DISQUE. Quand

une disquette est en cours de chargement, de sauvegarde ou de formatage, le voyant
D'ACTIVITE DISQUE s'aliume. ’

[l est important de ne pas oublier que, contrairement 4 un synthétiseur, le S2000 ne
sauvegarde pas les sons dans une mémoire interne (sauf avec les Flash ROM). Par
conséquent, il est vital que vous sauvegardiez votre travail sur disquette avant d'éteindre
I'appareil sinon vous le perdriez définitivement. En fait, il est bon d'effectuer des sauvegardes
réguliérement en cours de travail. Tous les utilisateurs d'ordinateur le font et ceci évite la perte
de données au cas ou linstrument serait accidentellement mis hors tension. C'est également
utite si vous souhaitez retrouver un travail disparu a cause d’'une erreur de programmation ou
d'édition, vous pourrez alors recharger le dernier niveau d'édition sur I'échantilionneur. |l peut
sembler fastidieux de s’arréter de temps a autre pour sauvegarder son travail, mais cela vaut
mieux que de perdre des sons précieux.
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PRENEZ SOIN DE VOS DISQUETTES
Ces disquettes contiennent des données de sons précieuses et, comme telles, doivent étre
traitées avec un soin extréme. Veuillez par conséquent observer les points suivants :

1

Ne faites jamais glisser ie couvercle métallique de la disquette et ne touchez
pas au support magnetique lui-méme. Les marques de doigt peuvent rendre
la disquette illisible.

Si possible, ne laissez pas la disquette dans le lecteur. Quand elle est dans le
lecteur, le couvercle protecteur métallique s’ouvre, découvrant le support
magnétique lui-méme et ceci le rend susceptible de recevoir des poussiéres
pouvant provoquer des erreurs de lecture.

Ne laissez pas vos disquettes dans une voiture exposée a la chaleur.

Ne placez pas vos disquettes prés de sources magnétiques telles que haut-
parleurs, amplificateurs, télévisions, etc. Evitez également les appareils a
rayons X. Aux aéroports, il est quelquefois possible de demander une
inspection manuelle de vos disquettes aux bureaux de la Sécurité mais, avec
la sécurité accrue, ceci peut poser des problemes. Essayez cependant de voir
ce probléme avec l'inspecteur de la Sécurité. Il faut savoir que les appareils de
détection a rayons X ne sont généralement pas assez puissants pour
détériorer les disquettes. Cependant, nous vous conseillons de faire des
copies de sécurité qui devront rester a la maison.

NOTE: La vérification aux rayons X des bagages se fait avec des machines trés pu:ssantes;
qui ne sont pas aussi sires que celles utilisées pour les bagages a main. Nous vous|
conseillons de prendre vos disquettes avec vous ou dans vos bagages a main.

5

10

Ne laissez pas trainer vos disquettes - un liquide renversé dessus
accidentellement peut détruire tout votre travail !

Utilisez toujours des disquettes de bonne qualité. Bien que les disquettes
bon marche puissent paraitre attrayantes, elles sont plus sensibles aux
erreurs que les disquettes de qualité.

Vérifiez que l'onglet de protection contre I'écriture est engagé (c'est a dire
que l'onglet obstrue I'encoche). Ceci empéchera tout effacement, formatage
ou perte de données accidentel. Il peut étre agagant d'essayer d'écrire sur
une disquette et de constater qu'elle est protégée contre I'écriture, mais c'est
moins génant que d’effacer vos échantillons et programmes favoris !

Prenez I'habitude d’'étiqueter vos disquettes - vous gagnerez du temps
lorsque vous chercherez un programme.

Investissez dans une mallette de transport robuste pour vos disquettes,
particulierement si vous étes un musicien de scéne. Des boites d'appareils
photos en métal résistant sont idéales et certains fabricants de flight-case
réalisent maintenant des étuis spéciaux pour disquettes.

Méme si vous utilisez un disque dur, assurez-vous que vous avez sauvegardé

votre travail sur des disquettes. Cela peut prendre du temps mais en vaudra la
peine si vous avez un probléme avec votre disque dur !
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PANNEAU ARRIERE

Sorties séparées analogiques et Digital I/G (optionnelie)

Sorties stéréo  MIDI INJOUT/THRU Connecteu‘r SCSi  Cordon d‘éiimentation

SORTIES SEPAREES  Vous pouvez installer la carte d'extension de sortie optionnelle
pour obtenir huit sorties séparées assignables. Des
programmes (ou groupes de programmes) pourront étre
assignés a ces sorties pour étre mixés avec une table de
mixage. De plus, des keygroups individuels pourront é&tre
assignés a ces sorties pour que, par exemple, les percussions
puissent étre envoyées sur une voie séparée de la table de
mixage permettant ['égalisation, I'ajout d’effets, etc.

DIGITAL I/0 L'entrée et la sortie numériques font partie de la méme option
gue les sorties séparées. Vous pouvez les utiliser pour
enregistrer numériquement a partir d'un CD ou d'un DAT ou
tout autre source audio numérique. La sortie procure aussi
une sortie numérique identique aux sorties principales stéréo
analogiques que vous pouvez utiliser pour attaquer
numériquement a partir du S2000 tout enregistreur audio
numérique tel que DAT ou enregistreur/éditeur sur disque dur
tel que te DR4 ou DR8 Akai, ce qui vous assure une meilleure
qualité. L'entrée/sortie numérique sert également a
sauvegarder des données sur cassette DAT normale.

SORTIES STEREO Cesdeux jacks procurentun signal de sortie stéréo analogique.
Si vous utilisez uniquement la sortie L/MONO, la sortie sera
en mono (utile quand la stéréo n'est pas nécessaire et que
vous étes un peu juste pour les voies de mixage/amplification).

NOTE:Sivous branchez uniquement la sortie "L/MONO", le
52000 sortira seulement le signal de la voie gauche alors
que les échantillonneurs Akai précédents donnaient un
mixage de la sortie G/D sur cette prise.

SCSl Ce connecteur 25 broches sert a relier des disques durs, CD
ROM, disques Magnéto-Optique (MO) et cartouches
amovibles, au S2000 pour le stockage et la récupération de
données. Vous pouvez aussi brancher le 82000 sur un
ordinateur Macintosh™ afin d’utiliser le logiciel d'édition livré
avec le S2000.

MIDI Votre contrdleur MID! (clavier, pad de percussion, EWI, etc.)
doit étre relié a la prise MIDI IN. La prise THRU fournit un
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pour transmettre uniquement les données en Systéme Exclusif
MIDI vers un autre échantillonneur Akai ou vers un ordinateur.

PRISE SECTEUR Elle doit étre reliée au courant alternatif (secteur).

** NOTE IMPORTANTE **

Avant de brancher votre S2000 sur le courant alternatif, assurez-vous que
son alimentation correspond bien a celle de votre secteur. Une erreur au
moment du branchement serait fatale a votre travail de la journée, sans parler
de votre S$2000 !
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INSTALLATION DU S2000
Ce court chapitre vous apprend comment vous organiser pour démarrer rapidement. Pour plus
de détails, veuillez vous reporter aux chapitres appropriés développés dans ce manuel.

DEMARRAGE - BRANCHEMENTS
N'allumez pas le S2000 pour le moment.

SORTIES LR

LECTEUR de MIDI IN
DISQUE DUR,
CD-ROM, MO, etc..
MID! OUT
AKAI nnu P )70
0~ 0oo00Ononoon

s AL

Connectez d’abord la sortie MIDI de votre contrdleur MID| (dans cet exemple, un clavier maitre
Akai MX1000) sur I'entrée MID! IN du S2000. Connectez la sortie audio L/R sur un amplificateur
stéréo (ou utilisez la sortie L/MONO de I'échantillonneur si vous possédez un amplificateur
mono) ou sur les deux voies d'une table de mixage (en n'oubliant pas de régler le
panoramique de chaque voie & gauche et & droite pour profiter au maximum des sorties stéréo
du $2000).

Avant d'allumer I'échantillonneur, il est préférable de baisser son volume ou celui de
l'amplificateur ou des voies de la table de mixage car la commutation a la mise sous tension
pourrait endommager des haut-parleurs sensibles, particulierement si le volume de
Famplificateur est élevé.

NOTE IMPORTANTE : Le systéme d'exploitation du S2000 n'est pas sur EPROM mais est
chargé a partir d'une disquette quand vous allumez I'échantillonneur. La disquette
OPERATING SYSTEM doit se trouver dans le S2000 lors de la mise sous tension.

Voir ANNEXE 4 pour les détails concernant le systéme d’exploitation.

Lorsque la disquette OPERATING SYSTEM est a l'intérieur du lecteur, mettez le S2000 sous
tension. Vous constaterez une activité - le lecteur tournera et son voyant clignotera lorsqu'il
chargera le systeme d'exploitation dans I'échantillonneur. Vous verrez aussi un message sur
F'écran LCD vous informant de ce qui se passe.

Apres environ 30 secondes, le S2000 sera prét a &tre utilisé. Augmentez le volume de
I'‘échantillonneur, de I'amplificateur ou de la table de mixage.

Véritiez que le contréleur MID! (clavier) envoie bien des données sur le canal MID! 1 et jouez
quelques notes. Vous entendrez alors un son de test pas trés passionnant ! Vous désirez
quelque chose de plus intéressant... nous y voici, suivez les instructions suivantes
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NOTE: Si vous n’entendez rien, vérifiez vos branchements MID/ et vérifiez que votre
contrdleur MIDI émet sur le canal MIDI 1. Si ensuite vous n'entendez toujours rien, appuyez sur
la touche PLAY sur le panneau avant du S2000. Sivous entendez un son, vos branchements
audio sont bons, et c'est le MIDI qui nécessite votre attention. Si vous n'entendez toujours
aucun son, vérifiez vos branchements audio, contréles de volume, etc.

Pour le démarrage, certains sons vous sont fournis sur la disquette livrée avec le $2000. Pour
les charger, placez la disquette dans le lecteur, appuyez sur LOAD puis F2 (FLOPPY), puis F2
(GO} et enfin F1 (CLEAR) pour eftacer la mémoire et charger la disquette entiére sur le $S2000.
Vous constaterez une activité du lecteur lors du chargement des sons dans le $2000 (le
voyant d’activité de la disquette s'allume et un coup d'ceil sur I'écran vous montrera le message
"LOADING..."). Apres 40 a 50 secondes environ, ceci s'arrétera - vous pourrez alors utiliser le
52000 en sélectionnant le mode SINGLE.

La disquette LIBRARY fournie comporte plusieurs programmes. lls utilisent soit différentes
combinaisons d'échantillons, soit des variations d'un ensemble d'échantilions. lis peuvent étre
sélectionnés a partir du panneau avant du S2000 a l'aide de la molette intérieure DATA ou
bien vous pouvez utiliser les commandes de PROGRAM CHANGE MIDI a partir de votre
contrdleur MIDI pour sélectionner de nouveaux programmes.

FAIRE JOUER LA SEQUENCE DE DEMO
Vous noterez également qu'ils sont disposés en MULT! pour l'utilisation avec une séquence
multitimbrale. Vous pouvez faire jouer la séquence de démo qui est également fournie sur la
disquette livrée avec le S2000.

Pour faire jouer cette séquence de démo sur le S2000, en supposant que la disquette de
données de sons a été chargée, suivez la procédure ci-dessous :

1 Insérez la disquette DEMO SEQUENCE dans le lecteur.
2 Appuyez sur la touche GLOBAL puis appuyez quatre fois sur la touche GROUP h pour

acceder & la page SMF LOAD. Appuyez sur F1, DISK, pour obtenir cette page (le temps
d'acces au lecteur prendra une ou deux secondes) :

SMF Load Select

50 1528831 MID

3 Appuyez sur F1 pour charger le fichier du morceau.

4 Appuyez une fois sur GROUP h pour aller & la page SMF SONG PLAY :

SHF Zomg Plad
G0 1520681 JMID

5 Appuyez sur F1 (GO) pour faire jouer la ségquence de démo.

Vous pouvez aussi utiliser d'autres sons sur CD-ROM ou disque dur éventueliement fournis
par votre revendeur (si vous possédez déja un échantillonneur Akai, vous disposez d’une
sonothéque qui pourra étre utilisée sur le S2000). Pour charger des sons & partir d'un disque
dur, assurez-vous que le lecteur de disque dur ou de CD-ROM est bien branché sur la prise
SCSI et que son numéro d'identification SCSI est réglé sur 5, appuyez sur LOAD puis F2
(HDSK - Hard disk (Disque dur)). Vous verrez une page indiquant le repére de partition de la
disquette (A, B, C, etc.) et le nom du volume alors sélectionné. Appuyez sur F1 et utilisez la
molette intérieure DATA pour sélectionner la partition. Appuyez sur F2 pour sélectionner le
champ du nom du volume et utilisez la molette intérieure DATA pour faire défiler les volumes
de fa partition sélectionnée. Une fois sélectionné le volume que vous voulez charger, appuyez
une fois sur PAGE h pour aller & la page HDSK LOAD et appuyez sur F2 (GO), puis F1
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(CLEAR). Tous les sons alors en mémoire seront effacés et remplacés par les sons
(programmes et échantillons) provenant du volume sélectionné. Le chargement a partir de
disques durs ou de CD-ROM est beaucoup plus rapide qu'a partir d'une disquette (bien que le
temps de chargement d'un volume depende du nombre et de la taille des échantillons &
charger). Apres un bref instant, ile S2000 sera prét a jouer. Sélectionnez le mode SINGLE pour
sélectionner les programmes & l'aide de la molette intérieure DATA ou via les commandes de
changement de programme MIDI depuis votre contrdleur MIDI.

Si les manipulations a effectuer pour le chargement des sons a partir d'un disque dur et le
réglage des numéros d’identification SCSI, etc., vous paraissent compliqués, ne vous
inquiétez pas car tout est expliqué en détails dans le chapitre traitant du chargement des sons
- si vous avez déja utilisé un échantillonneur Akai dans le passé, vous ne devriez pas trouver
cela trop difficile.

De quelque maniere que vous chargiez des sons, a partir d'une disquette, d'un disque dur,
d'une cartouche ou d'un CD-ROM, chargez-les simplement et amusez-vous & jouer avec votre
nouvel échantillonneur. Bien que nous vous suggérions de lire entiérement ce manuel
d'utilisation, a ce stade il est préférable d'essayer simplement et de s’habituer au S2000. Tant
que vous n'appuierez pas sur la touche SAVE et n’écraserez pas accidentellement les
données de votre disquette ou du volume du disque dur, vous ne pouvez pas abimer vos
sons de fagon permanente ni faire d'erreur irréparable (vous ne pouvez pas endommager un
CD-ROM puisqu'il s'agit simplement d'un appareil de lecture). Si vous mettez en désordre les
échantillons et les programmes et que vous n'appréciez pas les résultats obtenus, rechargez
simplement les sons ou chargez un autre groupe de sons pour jouer avec.
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MONTAGE EN RACK DU S2000

Si vous envisagez de monter le S2000 en rack, veillez & laisser un espace d’aération suffisant
autour pour eviter une surchauffe. Nous vous recommandons de laisser un espace d'une
unité au-dessus et en-dessous de I'échantillonneur.

Si vous placez I'échantilionneur sur une table, assurez-vous que celle-ci est stable et que
I'échantillonneur n'est pas posé en position précaire.

Si vous utilisez le S2000 avec un lecteur de disque dur, celui-ci DOIT &tre posé
horizontalement. Si le lecteur est placé de travers, méme légérement, vous pouvez avoir des
problemes de fiabilité et méme des altérations de données.

Si vous pensez monter le disque dur en rack avec I'échantillonneur, nous vous
recommandons d'utiliser un type d'adaptateur de montage en rack "capitonné" disponible
chez la plupart des fabricants de racks et flight-cases, particulierement si vous devez
beaucoup voyager avec votre configuration. Le capitonnage aidera a protéger le délicat
mécanisme des tétes du lecteur contre les chocs et vibrations excessives.

It va sans dire que le S2000 et le lecteur de disque sont des pieces d'électronique et de

précision délicates et ils n'aiment pas étre ballottés, aussi solide que puisse étre votre flight-
case !

Page 14

S52000 Manuel d'Utilisation - Version 1.30



INTRODUCTION

PRESENTATION

DU 52000

Pour que le S2000 soit au meilleur prix possible, I'interface utilisateur a été recongue. Au lieu
de I'écran LCD plus grand (et plus colteux) équipant beaucoup d'échantillonneurs plus chers,

le S2000 utilise
Sur chaque “pa

un ecran LCD 2 x 16 avec un systéme de fonctionnement “géré par page”.
ge”, des parametres sont affichés et vous pouvez les éditer a l'aide de la

molette intérieure Data.

MODES DE FONCTIONNEMENT
Le S2000 possede divers modes dans lesquels il travaille, sélectionnés a I'aide des huit
grandes touches de mode situées sous I'écran LCD. Chaque touche est associée a un voyant
qui indique I'état courant de I'échantillonneur.

SINGLE MULTI SAMPLE EFFECTS

S,

(IR

EDIT GLOBAL SAVE LOAD

=

Ces modes sont :

SINGLE

MULTI

SAMPLE
EFFECTS

EDIT

GLOBAL

SAVE
LOAD

Pour jouer des programmes (sons) séparément. Ce mode est le mieux adapte
pour “faire jouer” I'échantillonneur (c'est & dire exécuter un solo de piano ou
autre) bien qu'il puisse aussi étre utilisé pour réaliser des séquences avec un
seul son.

Pour jouer jusqu'a seize programmes ensemble. Fondamentalement, ce
mode devrait servir a réaliser des séquences multitimbrales en réglant chaque
“partie” sur un canal MID! différent, mais il peut aussi étre utilisé pour effectuer
une superposition et la création d'un partage du clavier en affectant deux ou
plusieurs parties au méme canal MIDI.

Pour enregistrer.

Pour sélectionner les effets & assigner a des sons séparés (Single) ou a des
parties en mode Multi. Ceci ne fonctionne pas si le processeur multieffet
optionnel EB16 n'a pas été installé.

Place I'echantillonneur en mode d'édition pour I'un des quatre modes décrits
ci-dessus. Par exemple, EDIT SINGLE permet d'éditer des programmes
simples (sons) ; EDIT MULTI permet d'éditer le programme de la partie
sélectionnée ; EDIT SAMPLE permet d'éditer I'enregistrement que vous
venez d'effectuer (ou les échantillons se trouvant en mémoire, bien entendu)
; EDIT EFFECTS permet d'éditer les paramétres du processeur d'effets
optionnel (s'il est installé).

Permet de programmer certains réglages globaux qui affectent le S2000 en
entier, tels que canal MIDI, numéro d'identification SCSI, niveau de sortie,
accord global, etc.

Pour sauvegarder des données sur disquette ou disque dur.

Pour charger des données dans I'échantillonneur.
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LES TOUCHES PAGE ET GROUP

F1

Chacun de ces modes posséde un nombre de “pages” associées et vous vous déplacez dans
ces pages a l'aide des touches PAGE g/h situées a droite de I'écran LCD.

Dans chacun de ces modes, ces touches servent a vous déplacer dans les pages. Mais,
comme un échantillonneur possede beaucoup de paramétres pouvant étre édités et par
consequent beaucoup de pages & passer, pour rendre les choses plus faciles, les touches
GROUP g/h vous déplacent dans les pages selon des sections logiques. Par exemple, en
mode EDIT PROGRAM, vous devriez appuyer 41 fois sur la touche PAGE h pour obtenir la
page ENV1 ! Heureusement, grace aux touches GROUP, vous sautez les pages qui ne vous
interessent pas et vous allez plus directement dans chaque “module” ou groupe de
parameétres, de sorte que pour arriver a la page ENV1 huit appuis seront suffisants. Lorsque
vous étes arrivé au “groupe” qui vous intéresse, les touches PAGE g/h vous permettent de
passer d’une page a 'autre de ce groupe.

Ces touches fonctionnent dans tous les modes et permettent de faire le tour de
I'échantillonneur trés rapidement. Par exemple, pour enregistrer, appuyez simplement sur
SAMPLE et deux fois sur la touche GROUP h, puis sur F1 - ARM. Trois touches pressées pour
obtenir un nouvel échantillon - comme sur n'importe quel échantillonneur Akai & grand écran
LCD. II faut reconnaitre que toutes les opérations ne sont pas aussi faciles, mais nous
espérons que les compromis faits pour vous offrir le S2000 & un prix aussi concurrentiel ne
vous empécheront pas de l'apprécier pleinement (et rappelez-vous, si vous possédez un
ordinateur Macintosh™, vous pouvez utiliser le logiciel d'édition fourni avec le $2000 pour
bénéficier d’une édition grand écran).

ET F2

Lorsque vous étes dans une page, vous avez besoin de vous déplacer pour sélectionner les
parameétres a éditer ou pour exécuter certaines commandes.

Sous l'écran se trouvent deux touches, F1 et F2 :

< CURSOR >

Ces touches fonctionnent comme des touches d’exécution et permettent de lancer un
processus (par exemple, GO, EXECUTE, START (démarrer) un échantillonnage, DELETE
(effacer), etc.), ou bien agissent comme des touches curseurs gauche/droite dans les pages

qui ont deux parametres ou plus & éditer. Le contexte de I'écran devrait rendre l'utilisation de
ces touches parfaitement évidente.

Par exemple, observez I'écran affiché ci-dessous :

T IMESTEETCH

EXECUT FLAY

'Page 16
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Il s'agit de I'une des pages de Timestretch. F1 (EXECUTE) est utilisée pour lancer le processus
de calcul temporel tandis que F2 (PLAY) permet d'écouter les résultats. C'est un bon exemple

permettant d’apprécier la facilité et la rapidité d'utilisation des touches F1 et F2. En voici un
autre :

Overuwite zamfkle
G0 HEBORT

Il s'agit d’'un message typique que vous pouvez obtenir lors de I'exécution d'une fonction telle
que Delete (Effacer). F2 annulera la procédure ; F1 la confirmera.

L'écran suivant affiche un exemple de la fagon dont F1 et F2 sont utilisées pour déplacer le
curseur dans un écran qui possede plusieurs parameétres d'edition :

Pitch Semi.Cent
C-3 +00 ., G

Dans cet exemple (la page d’accord EDIT SAMPLE), F1 et F2 servent a déplacer le curseur
entre PITCH et CENT, la molette intérieure DATA permettant de régler la valeur de chaque
paramétre. Voici un autre exemple ol F1 et F2 servent de touches curseur :

[
Qo 3

the )

L laul

2

™

Dans cet exemple (ENVELOPE GENERATOR 1 dans EDIT PROGRAM), F1 et F2 servent &
déplacer le curseur entre les champs Attack, Decay, Sustain et Release et la molette intérieure
DATA sert a régler la valeur de chaque champ.

Quelquefois, il y a un mélange des deux sur une méme page. Par exemple :

CROSSFRDE Length
EXEC 12345678

Ici, appuyer sur F2 vous améne au champ Crossfade Length ol vous pouvez determiner la
durée du Crossfade (transition), tandis que F1 - EXEC(cute) - lancera la fonction Crossfade.

LA MOLETTE DATA/SELECT

Sur le panneau avant se trouve une grande molette servant a entrer des données et a éditer
des paramétres. La forme a été spécialement étudiée pour rendre son utilisation agréabie.

Il existe, en fait, deux contrdles - dans tous les modes la molette intérieure DATA sert & éditer
les paramétres et également & sélectionner les programmes, etc., mais a quoi sert la molette
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LA

LA

extérieure SELECT ? Cette molette est a ressort (c'est & dire qu'elle revient toujours a sa

position centrale) mais vous pouvez aussi la maintenir dans une autre position pour faire défiler
les fonctions.

MOLETTE SELECT EN MODE EDIT PROGRAM

En mode EDIT PROGRAM, elle sert a sélectionner des keygroups, rendant trés rapides la
sélection et I'édition des données du keygroup. Par exemple, supposons que vous vouliez
éditer la durée du déclin de I'amplitude de chaque percussion dans un programme complexe
de percussion. Bien entendu, chaque percussion nécessite un temps de déclin différent
(celui d'une grosse caisse sera plus bref que celui d'une caisse claire d'ambiance, tandis que
les cymbales réclament des durées de déclin treés longues). D'abord, allez & ia page ENV1 et
déplacez le curseur sur le parametre DECAY. Utilisez maintenant la molette extérieure pour

sélectionner le keygroup que vous voulez éditer et utilisez la molette intérieure pour régler le
temps de decay. Par exemple .

EHUL A D

EG 1 00 00 33 50

En tournant la molette extérieure dans le sens des aiguilles d'une montre, le paramétre
selectionné demeure le méme mais vous sélectionnez un autre keygroup, c'est a dire :

1)
§ 2 0

-t —
L)
)

E
K

G

I

R
S0

I
o0 )

|9l

Et en tournant a nouveau la molette dans le sens des aiguilles d'une montre vous obtenez le
keygroup suivant :

ENUL H D

KE 3 o0 00 3

D

-

D

el

o

De cette fagon, vous pouvez éditer trés rapidement des keygroups différents, sélectionner
différents keygroups a l'aide de la molette extérieure et programmer leurs données grace a la
molette intérieure sans presque déplacer votre main.

Vous noterez également que vous pouvez utiliser F1 pour placer le curseur sur le champ KG
et utiliser la molette intérieure DATA pour sélectionner les keygroups comme si KG était
simplement un autre paramétre.

Les deux methodes ont leurs avantages. La molette extérieure SELECT est utile quand vous
voulez modifier le méme paramétre dans différents keygroups (c'est a dire si vous souhaitez
modifier la durée du Decay de ENV1 pour différents keygroups comme indiqué ci-dessus).
Cependant, comme la molette SELECT demande une seconde ou deux pour amorcer le
défilement des keygroups quand vous la maintenez dans une direction, la méthode de
sélection avec la molette DATA sera plus rapide si vous souhaitez aller, par exemple, du
keygroup 4 au keygroup 12 dans le programme actif.

MOLETTE SELECT EN MODE MULTI

En mode MULTI, la molette extérieure SELECT sert & sélectionner des parties et, la aussi, elle
est congue pour sélectionner tres rapidement des parties et assigner des programmes ou
modifier les paramétres d'une partie. Par exemple, pour configurer un MULTI, passez en mode
MULT! et appuyez une fois sur PAGE h pour afficher la page d'assignation de programme :

HSSIGN PROG: 7
Ft. 1DRUMS + PERC
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Utilisez la molette intérieure DATA pour faire défiler les programmes disponibles en memoire.

Puis tournez la molette extérieure dans le sens des aiguilles d'une montre pour sélectionner la
partie suivante :

AS=IGH FROG: 2
Fi SSLAFBHSS

Tournez encore la molette extérieure dans le sens des aiguilles d'une montre pour
sélectionner la partie suivante :

HSSIGH PREOG: 2
Ft 3EL FIRMOD

Ce processus peut étre répété pour assigner des programmes a chacune des parties dans
MULTI. Passez a la page suivante pour régler le canal MIDI de chaque partie de fa méme fagon :

MID{ CHAMNEL

: 21

Sélectionnez une partie a l'aide de la molette extérieure et régiez le canal a 'aide de la molette
intérieure. La méme technique peut étre utilisée pour régler le niveau, le panoramique et tous
les autres parameétres de partie. Ainsi, vous pouvez configurer un multi trés rapidement et
facilement sans presque déplacer votre main.

Cependant, vous pouvez aussi sélectionner la partie comme n'importe quel autre parametre,
en déplacant le curseur sur le champ PT et en utilisant la molette intérieure DATA pour
sélectionner la partie.

Comme avec EDIT PROGRAM, les deux méthodes ont leurs avantages. En utilisant la molette
SELECT, vous pouvez effectuer de rapides changements sur le méme paramétre dans
plusieurs parties différentes, en plagant le curseur sur le parametre que vous voulez éditer, en
I'éditant, puis en tournant la molette SELECT pour sélectionner la partie suivante, I'éditer,
tourner la molette SELECT, ['éditer, etc. Cependant, si vous souhaitez passer de la partie 1 a la
partie 16, comme la molette SELECT demande environ une seconde pour effectuer cette
tache iorsque vous la maintenez dans une direction, il sera plus rapide de déplacer le curseur
sur fe champ PT a l'aide de la moiette DATA.

LA MOLETTE SELECT EN EDIT SAMPLE
En mode EDIT SAMPLE, vous verrez que les enregistrements peuvent correspondre a de
trés grands nombres puisque chaque enregistrement peut étre constitué de dizaines de
milliers de points d'échantilion (un enregistrement d'une seconde comporte 44 100 points
d'échantillon !) donc, pour permettre de déterminer la résolution a laquelle vous éditerez ces
enregistrements, la molette extérieure sert a déplacer le curseur a l'intérieur des grands
nombres. Par exemple, dans la page TRIM START, vous pouvez voir cet affichage :

TEIM Start Point
12342673

Ici, te curseur sous le 5 indique que vous éditerez les milliers d'échantillons avec la molette
intérieure DATA. Pour une édition plus fine, tournez la molette extérieure dans le sens des
aiguilles d'une montre afin d’obtenir cet affichage :

TRIM Start Point
12343678

Maintenant vous éditez les centaines. Tournez la molette deux fois de plus et vous éditerez
des points d’échantillons séparés. C'est a dire :
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12345675

TRIM Start-PGiniJ

Ainsi, vous pouvez passer de l'édition grossiére d'un échantillon a I'édition fine sans
pratiquement déplacer votre main. Bien entendu, la méme technique peut étre utilisée pour
régler des boucles, des temps de fin, des longueurs de transition ou tout autre paramétre
d'échantillon représenté par de nombreux chiffres.

TOUCHE PLAY

Parfois, il peut arriver que vous programmiez et installiez votre $2000 loin d'un contrdleur MIDI
et que vous ayez besoin de le déclencher. Méme si cela semble inhabituel, vous pourrez ainsi
effectuer des programmations simples sans avoir & installer un systéme MIDI sophistiqué. La
touche PLAY permet d'écouter des sons sans avoir a connecter un contrdleur MIDL.

PLAY

En modes SINGLE ou MULTI, la touche PLAY jouera la note Do 3 (bien que vous puissiez
programmer une note différente si vous le souhaitez, en mode GLOBAL). ‘

En modes EDIT SINGLE ou EDIT MULT!, la touche PLAY jouera le keygroup sélectionné (si
TOUS les keygroups sont sélectionnés pour I'édition, elle jouera soit Do 3, soit la note
programmeée en mode GLOBAL).

En modes SAMPLE ou EDIT SAMPLE, la touche PLAY jouera I'échantillon sélectionné a la
hauteur a laquelle il a été échantillonné (par exemple, échantillonnez un son de basse en Sol 1
et la touche PLAY jouera cet échantillon sur Sol 1).

Page 20
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COMMENT FONCTIONNE LE $S2000
Bien qu’il soit trés complet, le S2000 est trés simple et lorsque vous aurez une
compréhension de base des organigrammes affichés sur les pages suivantes, les
manipulation vous paraitront plus évidentes.

Fondamentalement, vous avez des ECHANTILLONS (SAMPLES). Ce sont les éléments
d'audio numérique bruts qui forment toujours la base d'un son du S2000. lis peuvent provenir
d'une disquette, d'un disque dur (y compris les disques Magnéto-Optique (MO), et autres
types de cartouches amovibles), d'un CD-ROM et, bien entendu, vous pouvez eéchantilionner
VOs propres sons via les entrées analogiques, ou, si l'interface numérique optionnelle est
installée, via les entrées numériques.

Lorsque vous avez un échantilion brut, vous pouvez le modifier de différentes fagons dans
EDIT SAMPLE. Par exemple le TRONQUER (TRIM) - c'est & dire, supprimer l'audio non désiré
au debut ou & la fin. Vous pouvez aussi ACCORDER (TUNE) et/ou INVERSER (REVERSE)
I'échantilion.

Bien entendu, le probléme toujours associé a I'échantillonnage est le BOUCLAGE
(LOOPING). Comme un échantilion ne dure que quelques secondes seulement, si vous
souhaitez jouer cet échantillon plus longtemps que sa durée d'origine, il vous faut utiliser une
méthode adéquate. C'est le role du BOUCLAGE (LOOPING). Une boucle est une section de
son qui se répete aussi longtemps que vous maintenez votre doigt sur la touche et elle est
programmee en réglant un point de début et de fin. C'est tout un art et quelque chose que
nous n'étudierons pas ici en détails. Mais pour rendre le bouclage aussi simple que possible,
le 52000 posséde les fonctions FIND et CROSSFADE qui vous aideront & programmer des
boucles correctes.

Les autres fonctions d'édition d'échantillon sont le TIMESTRETCH (Dilatation/Compression
Temporelle) qui permet d'allonger ou de raccourcir un échantillon sans modifier sa hauteur,
c'est-a-dire son diapason (la aussi, nous examinerons cette fonction en détails plus loin dans
ce manuel) et RE-SAMPLING (RE-ECHANTILLONNAGE), une technique qui permet
d’'optimiser un échantillon afin de la faire tenir dans un espace de mémoire plus faible. Sur le
S2000, vous pouvez aussi NORMALISER (NORMALISE) le niveau d'un échantillon pour
obtenir un rapport signal/bruit optimum.

Ldrsque vous avez aussi édité un échantillon vous pouvez alors le placer dans un
PROGRAMME.

C'est dans un PROGRAMME (PROGRAM) que vous assemblez votre ou vos échantillon(s)
pour les lire. Vous y assignez un échantillon & un KEYGROUP (GROUPE DE TOUCHES), (en
fait, vous pouvez assigner 4 échantilions a un keygroup pour obtenir une superposition, une
commutation ou une transition par la vélocité, mais nous étudierons ceci plus loin). Un
programme peut ne comprendre qu'un seul keygroup s'étendant sur tout le clavier ou un
keygroup pour chaque touche, chacune pilotant quatre échantillons ! Pour surmonter les
différences sonores brusques parfois ressenties quand deux échantillons différents sont
places cote a cote sur le clavier, une transition pondérée de keygroup peut étre utilisée pour
obtenir une transition plus douce.

Une fois dans le keygroup, I'échantillon peut passer a travers les filtres résonants pour modifier
le son, a travers les amplificateurs pour contrdler I'amplitude, et a travers la section
panoramique pour un placement stéréo. Les keygroups peuvent &tre librement assignés aux
sorties séparées pour un traitement externe sur une table de mixage.

De plus, vous pouvez appliquer une modulation provenant des 2 Oscillateurs Basse
Fréquence (LFO) pour obtenir un vibrato ou d'autres effets. Le mode SINGLE TRIGGER
LEGATO permet d'imiter des instruments solo tels qu'instruments a vent ou cuivre de fagon
plus realiste et permet une expression plus grande quand vous jouez des parties de basse
syntheé ou des sons solos.
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Une puissante caractéristique du S2000 est sa fonction ASSIGNABLE PROGRAM
MODULATION (Modulation Matricielle Programmable, connue sous l'abréviation APM) dans
EDIT PROGRAM. Grace a elle, toute source de modulation peut étre envoyée sur toute entrée
de contréle. Ainsi, votre S2000 sera également un puissant synthétiseur, sauf que vous
pouvez utiliser la plupart des sons échantillonnés (les votres ou ceux provenant d'une
sonothéque) comme base pour obtenir des sons personnels plus puissants et expressifs.

Lorsque vous avez placé votre ou vos échantilion(s) dans un programme, vous pouvez le(s)
faire jouer a partir d'un contréleur MIDI en mode SINGLE. Si le processeur d'effets optionnel a
été installé dans votre S2000, vous pourrez leur ajouter simultanément des multieffets
puissants, tels que distorsion, EQ, chorus/flange, retard et réverbération.

Lorsque vous avez plusieurs programmes en mémoire, vous pouvez utiliser le mode MULTI
pour les combiner. La plupart du temps, ceci aura pour but de régler plusieurs programmes sur
des canaux MIDI différents pour réaliser une séquence multitimbrale, mais vous pourrez aussi
utiliser le mode MULTI pour superposer des programmes ou les répartir sur le clavier. En mode
MULTI, les quatre canaux du processeur d'effets optionnel peuvent étre utilisés de fagon a
appliquer différents effets & différents programmes. De plus, la table de mixage interne du
mode MULTI permet de mixer le niveau et le panoramique de chaque programme comme de
regler le niveau d'envoi de ses effets. Lorsque la carte optionnelle de sorties séparées est
installée, ces programmes peuvent étre assignés a leur propre sortie pour &tre mixés sur une
table de mixage externe.

Lorsque tout vous satisfait, I'ensemble peut étre sauvegardé sur disquette pour un rappel
ultérieur.

L'un des attraits des échantillonneurs Akai est qu'il n'y a aucune limite a ce que vous faites
avec des échantilions - n'importe quel échantillon peut étre placé dans un keygroup dans
n'importe quel programme. Un échantillon peut étre placé dans de nombreux programmes
différents, chacun imposant différentes enveloppes ou réglages de filtre pour créer un large
éventails de possibilités a partir de presque rien. Un ou plusieurs échantilions peuvent servir
dans d'autres programmes méme sur d'autres disquettes et/ou un programme peut étre utilisé
comme base de traitement pour d'autres échantillons.

ORGANIGRAMMES DU S2000
Les organigrammes suivants vous aideront a comprendre le $2000.

EFFECTS
(optional)

EFFECTS
(optional)

Ici les echantillons sont créés et édités, placés dans des programmes (qui peuvent étre jouées
seuls si vous le souhaitez) ou dans un Multi (ol plusieurs programmes peuvent étre joués

ensemble). Les programmes et Multi peuvent utiliser le processeur d'effets optionnel s'il est
installé.
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| ENTREES ANALOGIQUES
ERROR: stackunderflowHANTIL- ENTREES NUMERIQUES
OFFENDING COMMAND: linetos) DISQUETTE
DISQUE DUR/CARTOUCHE
STACK: CD ROM
EDIT SAMPLE
[TAm | [ roop | [ xFaDE | | FIND |
[TuNe | [ Norm | [REVERSE | | FADE |
| TIMESTRETCH | 1 RESAMPLE 1

EDIT PROGRAM

KEYGROUP(S)

FX SEND IND.OUT 1-8

PAR KEYGROUP

_’
TUNE__ H{SAMPLE 1 | ) Pan
TUNE__ B[SAVPLE 2 |
TUNE__ H{SAMPLE 3 | PAN
TUNE  W{SAMPLE 4 |- PAN
KG PITCH
[ Enve | | ENV1 |
{"ENVELOPE TEMPLATES

[MobwHL ][ P.BEND |[PRESSURE |[KEY.POS |[VELOCITY ][ EXT.MIDI |
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MODE MULTI

I

e

PARTS 1-16

| FX SEND LEVEL |

PAR PARTIE (x 16)

PROGRAM SELECT |[ MIDICH |[ TUNE |[ OCTAVE |[LEVEL PAN || FXBUSS {| PRIORITY
|

| OUTPUT ASSIGN |

PROCESSEUR D'EFFETS 4 VOIES

2 VOIES DE MULTIEFFETS

DISTORTION/EQ MOD/DELAY EFFECTS REVERB
CHORUS |
or
H__FLANGE 3
or
H  PHASE =
HDISTORTION H EQ HRING MOD HH oF (1  DELAY HH REVERB kI
PITCH SHIFT |
or
PAN/FMOD
L JL JU
______ 2 VOIES DE REVERB SEULE
REVERB
REVERB
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MODE LOAD

Le mode LOAD permet de charger des données dans le S2000. Fondamentalement, ce
seront des données d'échantillon et de programme et, si le processeur multieffet EB16 a été
installe, des fichiers d'effets. Des Multi (c'est & dire des combinaisons de divers programmes
pour réaliser une séquence multitimbrale, une superposition, un partage du clavier, etc.),
peuvent aussi étre stockes sur disquette et chargés. Le mode LOAD peut également servir a
charger des systemes d’exploitation (bien que ceci s'effectue plus facilement en allumant le
S2000 avec une disquette dans le lecteur de disquette).

Que vous chargiez des données a partir d'une disquette, d'un disque dur, d'un CD-ROM, d'un

disque Magnéto-Optique (MO) ou d'une cartouche amovible, les fonctions sont pratiqguement
identiques.

UTILISATION DE DISQUETTES
Malgre leur faible capacité de stockage, les disquettes demeurent toujours utiles. Elles le sont
particulierement pour utiliser des sons provenant d’autres utilisateurs d’échantillonneur Akai et
sont un support relativement fiable pour la sauvegarde de données. Si vous possédez un
disque dur et que vous vous procurez des sons sur disquette, il est trés facile de les charger
dans I'échantillonneur puis de les sauvegarder sur disque dur (voir SAVE pour des détails
concernant la sauvegarde de sons).

Quand vous passez en mode LOAD, vous avez d'abord le choix entre charger des données &
partir d'une disquette ou d'un disque dur, par ex. :

K_LORD
FPY

DIS
FLO

HLSK

Si vous voulez charger des données a partir d'une disquette, appuyez sur F1. Cet écran sera
affiché:

FL LOAD  Emt wal
. G

NOTE: S'il n’y a pas de disquette dans le lecteur quand vous passez en mode LOAD, vous
obtiendrez le message d’avertissement :

HO DIsk |

Insérez une disquette, appuyez de nouveau sur LOAD et répétez le processus décrit ci-
dessus. :

Vous pouvez alors appuyer sur GO pour charger tout le contenu de la disquette, ou vous
pouvez utiliser la touche PAGE h pour sélectionner d'autres options de chargement. Nous y
reviendrons plus loin.

UTILISATION DE DISQUES DURS

Les disques durs? offrent une grande capacite de stockage et des temps de chargement

rapide, ils sont par conséquent plus pratiques pour les grands volumes de données que
nécessite I'enregistrement d'audio.

Charger des données & partir d'un disque dur est pratiquement identique au chargement &
partir d'une disquette, mais avant d'y venir, voici quelques bases sur la fagon dont le $S2000
organise les données sur un disque dur.

Par “disque dur”, nous entendons tout appareil relié par cordon SCSI tel que disque dur, CD-ROM, disque
Magnéto-Optique (MO), cartouche amovible, etc..
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SCSI, N° D'IDENTIFICATION SCSI, VOLUMES, PARTITIONS, ETC...

L.a plupart des disques sont des “appareils SCSI"3. SCSI (signifiant Small Computer System
Interface) est un standard utilisé par les ordinateurs pour le stockage de données
volumineuses sur disque dur, CD-ROM, etc. Il utilise une prise multibroche et peut transférer
des données trés rapidement (beaucoup plus vite qu'une disquette).

Il offre aussi une trés grande capacité de stockage - alors qu'une disquette haute densité
stocke environ 1,5 Moctets d'information (1 mégaoctet vaut 1 million d'octets), le S2000 peut
utiliser des disques durs stockant jusqu'a 500 Moctets de données (c'est I'équivalent de pius
de 300 disquettes).Comme les données audio échantillonnées occupent beaucoup de
volume de stockage et comme les appareils SCSI sont beaucoup pius rapides qu'une
disquette, des disques durs de grande capacité sont une maniere trés pratique de stocker et
par conséquent de recharger votre travail.

Plusieurs appareils SCSI peuvent étre utilisés ensemble en “chaine” sur ce qui est appelé un
bus SCSI et chaque appareil SCSI de la chaine posséde un numéro unique appelé numero
d'identification SCSI. La chaine SCSI peut supporter huit appareils au maximum devant étre
numérotés uniquementde 0 a 7.

NOTE: Chaque appareil SCSI de la chaine pouvant contenir jusqu'a 500 Moctets, cela
correspond a plus de 2 500 disquettes de données ! A l'aide d'un support amovible tel que
cartouches Syquest ou disque MO, la capacité de stockage est pratiquement infinie !

Il est essentiel que deux appareils de la chaine SCSI ne partagent pas le méme numéro
d'identification SCSI sinon vous aurez des problemes (les détails sont donnés plus loin dans
ce manuel). Le numéro d'identification SCSI que le S2000 utilise par défaut est 5, dong, si
vous utilisez un disque dur (ou CD-ROM, etc.), vous devez régler son numéro d'identification
SCSI sur 5 (veuillez consulter le manuel d'utilisation de l'appareil pour savoir comment
pratiquer) afin qu'it corresponde a celui du S2000. Cependant, ne vous inquiétez pas de ceci
pour linstant - vous n'étes concerné par le réglage d'autres numéros d'identifications SCSI
que si vous avez de nombreux appareils SCS! connectés - si vous avez juste un unique
disque dur, réglez son numeéro d'identification sur 5.

Un disque dur formaté pour le S2000 Akai est organisé en “volumes”. Si vous avez utilisé un
ordinateur, un volume du S2000 est équivalent & un dossier sur Macintosh™ ou un répertoire
sur un PC, et c'est la que vous stockez vos programmes, échantillons, multis, etc. Idéalement,
un volume devrait &tre organisé pour qu'il stocke des données pouvant étre chargées de
fagon pratique dans la mémoire du S2000 - par exemple, un volume contiendra un jeu de
programmes de cordes et leurs échantillons associés, un autre peut contenir un jeu de
programmes de cuivre et leurs échantillons, tandis qu'un autre peut avoir un jeu de batterie et
percussion. Un autre volume pourra contenir tous les programmes et échantillons contenus
dans un multi, qui sera facilement chargé en une opération. Les volumes peuvent étre
nommés pour les reconnaitre facilement.

De plus, le disque dur est divisé en “partitions” (voir le chapitre sur le formatage pour des
renseignements complets sur I'arrangement des partitions). Une partition peut comprendre
jusqu'a 128 volumes, et chaque volume peut stocker jusqu'a 510 “objets” (programmes,
échantiilons, multis, fichiers d'effets, etc.). En utilisant une combinaison de partitions et
volumes, vous pouvez organiser votre sonothéque trés efficacement. Par exemple, la
PARTITION A pourra contenir tous vos sons orchestraux de cordes, cuivres, instruments a
vent, percussions, etc., chacun stocké dans son propre volume. La PARTITION B contiendra
tous vos sons de synthétiseur, chaque volume contenant des sous-divisions telles que
basses synthé, cordes synthé, effets de synthé, etc., tandis que la PARTITION D contiendra
tous vos sons de guitare acoustique, électrique, basses, etc., chacun ayant son propre
volume. Selon la taille de votre disque dur, vous pouvez avoir plusieurs partitions et chacune
peut contenir un maximum de 100 volumes.

Certains disques durs (surtout pour PC ou les nouveaux Power Mac) utilisent un standard appelé IDE. Le
S2000 Akai ne peut pas utiliser les appareils IDE mais uniquement les appareils SCSI.
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Par exemple, ia Partition A, contenant vos sons d'orchestre, pourrait étre organisée comme

ceci:
PARTITION: A
VOLUME: PROGRAMS: SAMPLES:
STRINGS 1
STRINGS 1 STR G1
STRINGS 2 STR G2
STEREO STR STRG3
LAYER STR STR G4
STR G5
STR QUARTET
SMALL QUART QUART C3
LARGE QUART | QUART C4
SOLO VIOLA QUART C5
CELLO QUART G5
STEREO QUART | SOLO CELL
ORCH BRASS
FR HORNS SOLO FRHRNC3 STEREO TRMP1
TUBA SOLO FRHRNC4 STEREO TRMP2
BR SECTION TUBA 1 LOW TROMB
SOFT TRUMP TUBA2 MED TROMB
SOLO TROMB LOW TUBA HI TROMB
ORCH PERC
TYMP TYMP C1 CELEST G4 BELL 3
CELESTE TYMP G1 CELEST G5 BELL 4
GONG TYMP C2 LONG GONG XYLC3
TUB BELLS TYMP ROLL BELL1 XYL C5
XYLOPHONE CELEST G3 BELL?2
WOODWIND 1
SOLO FLUTE FLUTE G2 OBOE C3 OBOE G6
WOODY FLUTE FLUTE G3 OBOE G3 COR ANG 1
OBOE FLUTE G4 OBOE C4 COR ANG 2
BASSOON FLUTE G5 OBOE G4 COR ANG 3
COR ANGLAIS BREATH FLU OBOE C5
VOLUME 6
CLARINET CLARINET C3 SOFT OBOE1
OBOE 2 CLARINET G4 SOFT OBOE 2
SOLO STRINGS
SOLO VIOLN VIOLN1 G3 VIOLA 2 SOL CELL
SOL VIOLA VIOLN1 G4 VIOLA 3 G3
SOLO CELL VIOLN1 G5 VIOLA 4 BASS Ct
CONTRBASS VIOLN1 C6 SOL CELL Gt BASS C2
P1ZZ BASS VIOLA 1 SOL CELL C2 PI1ZZ G2
PIZZ C3

Vous pouvez nommer chaque volume si vous le souhaitez (dans l'exemple ci-dessus, le
VOLUME 6 n'a pas été nommé et utilise donc le nom de volume par défaut). Chague volume
contient des programmes et leurs échantillons (samples) associés. Chaque volume peut aussi
contenir des multis et des fichiers d'effets, etc. Une partition comprendra probablement
beaucoup plus de volumes que ceux indiqués dans I'exemple ci-dessus, mais chaque
partition peut étre organisée comme ci-dessus, pour qu'il soit trés facile de retrouver des sons.

Quand vous chargez des données a partir du disque dur, vous pouvez sélectionner la
partition, puis sélectionner le volume que vous voulez charger. Vous pouvez charger le
volume entier ou simplement les parties que vous souhaitez.
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CHARGEMENT DE DONNEES A PARTIR D'UNE DISQUETTE OU D'UN DISQUE
DUR

Pour charger des sons a partir d'une disquette, appuyez sur LOAD. Vous obtenez cet ecran :
LISK LORD .
FLOPFY HDSE

NOTE: S'il n’y a pas de disquette dans le lecteur quand vous passez en mode LOAD, vous
obtiendrez le message :

NO DISE |

Insérez une disquette, appuyez de nouveau sur LOAD, et répétez le processus décrit ci-
dessus.

Vous pouvez aussi obtenir le message :

UMEDIUH FORMAT!
o unformnatted?

Ceci indique que la disquette doit étre formatée. Veuillez vous reporter au chapitre GLOBAL
pour plus de renseignements sur le formatage des disquettes.

Pour charger quelque chose a partir de votre disque dur, appuyez sur LOAD. Vous obtiendrez
cet écran:

Appuyez sur F2 - HDSK - pour sélectionner le disque dur. Vous obtiendrez cet écran :

Partition Uolume
H: BIG STRIMGS!

Ceci affiche la partition et les nom et numéro du volume (dans ce cas, partition A, volume
appelé BIG STRINGS1). Appuyez sur F1 et utilisez la molette intérieure DATA pour faire défiler

les partitions. Appuyez sur F2 et utilisez la molette intérieure DATA pour faire défiler la liste des
volumes.

| NOTE: S'il y a un probléme de branchement entre le S2000 et le disque dur (ou si le disque

dur n'est pas allumé ou que les n° d'identification SCSI ne correspondent pas), vous
obtiendrez le message :

Hdisk not readd.
Waiting. . SKIP

Ce message disparaitra aprés un bref instant mais vous pouvez l'effacer en appuyant sur SKIP
(F2).
Vous pouvez aussi obtenir ces messages.

Searching for
SCSI disk. . .

Mo SCST disk
found!
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| Dans ce cas, vérifiez vos branchements ou numéros d'identification SCSI, etc.. |

52000 Manuel d'Utilisation - Version 1.30 o Page 29



LOAD (Chargement)

Vous pouvez aussi recevoir le message :

UNKDLIH FORMAT!
o unformatted?

Ceci indique que le disque dur doit étre formaté. Veuillez vous reporter au chapitre concernant
les pages GLOBAL pour plus d'informations sur le formatage des disques durs.

A partir de maintenant, que vous chargiez des données a partir d'une disquette ou d'un
disque dur (ou CD-ROM, etc.), le processus est exactement le méme et par conséquent les
deux méthodes sont expliquées conjointement.
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CHARGEMENT D’'UN VOLUME ENTIER
Apres avoir sélectionné FLOPPY ou HDSK, vous obtenez ces écrans :

FL LOAR: Ent wol HD LOAD Ent wol
50 50

FL LOAD est I'abréviation de FLOPPY LOAD et HD LOAD est 'abréviation de HARD DISK
LOAD. ENT VOL indique que vous chargerez le volume entier (c'est a dire le contenu entier
de la disquette ou le volume du disque dur sélectionné). Ceci comprendra les échantillons,
programmes et tous les multis ou fichiers d'effets qui peuvent se trouver sur le disque.
Appuyez sur F2 pour faire démarrer le processus de chargement et vous obtiendrez ce
message :

lear mem first?
LERE LORD

Il vous est demandé si vous voulez effacer tout ce qui se trouve en mémoire et remplacer le
contenu de cette disquette/de ce volume de disque dur, ou simplement ajouter le contenu de
cette disquette/de ce volume de disque dur a ce qui est en mémoire.

Si vous désirez effacer la mémoire, appuyez sur F1 - CLEAR ; si vous voulez ajouter le
contenu de ce disque aux sons en mémoire, appuyez sur F2 - GO.

Au fur et & mesure de leur chargement a partir du disque, I'écran LCD affiche le nom des objets
qu'il charge :

Loading samrle..
AMBIEMT SHAR

Aprés un bref instant (la durée exacte dépend du nombre et de la taille des échantillons), les
données seront chargées et vous devrez appuyer sur SINGLE ou MULT! pour jouer ces
programmes.

Ainsi, pour récapituler

Pour charger une disquette entiere, appuyez sur LOAD, F1 (FLOPPY), F2 (GO), puis
finalement sur F1 (CLEAR) ou F2 (LOAD).

Pour charger un volume d'un disque dur, appuyez sur LOAD, F2 (HDSK), F2 (GO0), puis
finalement sur F1 (CLEAR) ou F2 (LOAD).

Une fois les sons chargés, appuyez sur SINGLE ou MULTI pour entendre ces sons.

CHARGEMENT D’OBJETS CHOISIS A PARTIR D'UN DISQUE

Bien entendu, si vous n'avez pas besoin de charger le contenu entier de la disquette ou du
volume d'un disque dur - vous pouvez ne charger qu’un seul programme et ses échantilions
pour les ajouter & un multi ou peut-&tre ne charger qu’un seul échantillon pour I'ajouter a un
programme. Si la carte d'effets a ét¢ installée, vous pouvez avoir besoin de charger le fichier
d'effets depuis une autre disquette ou un volume de disque dur pour l'utiliser avec les
programmes et/ou multi que vous venez de charger. Cette possibilité existe sur le S2000
grace a une gestion trés souple du disque.

CHARGEMENT D'UN MULTI
Vous pouvez aussi charger un multi plus ses programmes et leurs échantillons associés. Sila
carte d'effets a été instaliée, les effets associés au multi seront également chargés. Pour
charger un multi de cette fagon, appuyez sur PAGE h jusqu'a ce que vous voyiez cet ecran :

FL LORD fult i HD LOAD Mult i
BACK TRACKS 50 BACK TRACES 30

lci, I'écran vous informe que vous allez charger un multi appelé BACK TRACK3. Comme
d'habitude, utilisez la molette intérieure DATA pour sélectionner le multi que vous désirez
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charger et appuyez sur GO pour le charger. Vous recevrez le message habituel CLEAR MEM
FIRST 7 auquel vous répondrez de fagon appropriée.

NOTE: Alors qu'il est possible de stocker plusieurs multis sur un disque, un seul multi a la fois
peut résider en mémoire. Si vous sélectionnez un multi que vous chargez, puis que vous en
sélectionnez un autre que vous chargez, le premier multi chargé sera remplaceé par le second.

CHARGER SEULEMENT LES PROGRAMMES ET LEURS ECHANTILLONS

Pour charger uniquement les programmes et leurs échantillons (et ignorer les multis ou fichiers
d'effets), appuyez sur PAGE h jusqu'a ce que vous obteniez cette page :

FL LORD ALl F+5

13

HO» LOAD A1l FP+5
G0

ALL P+S, bien entendu, est une abréviation de ALL PROGRAMS & SAMPLES. Appuyez sur
F1 pour démarrer le processus de chargement et vous obtiendrez le message suivant:

Clesr mem first?
CLEAR LA

Comme ci-dessus, vous devez appuyer sur CLEAR si vous désirez effacer complétement la
mémoire ou sur LOAD pour ajouter ces programmes et échantillons aux sons existants.
Comme avant, les noms des échantilions et programmes & charger seront affichés.

CHARGER DES PROGRAMMES PARTICULIERS ET LEURS ECHANTILLONS

Particulierement quand vous constituez un MULTI, il est plus simple de charger uniquement
un seul programme et ses echantillons associés. Pour ceci, appuyez sur PAGE h jusgu'a ce
que vous obteniez cet écran :

FL LOAC Ind P+S
BIG STRIMGS1 &0

HD LOAD Ind F+35
BIG STRIMGE1L GO

IND P+S est une abréviation de INDIVIDUAL PROGRAMS & SAMPLES et ce choix vous
permet de prendre un programme et de le charger avec ses échantillons associés. Le
programme que vous voulez charger peut étre sélectionné a l'aide de la molette intérieure
DATA. Quand vous la tournez, vous faites défiler les programmes contenus sur la disquette ou
dans le volume du disque dur sélectionné. Quand vous avez choisi celui que vous désirez,
appuyez sur GO. Comme d'habitude, vous recevrez le message CLEAR ou LOAD. Si vous
démarrez & partir de rien, CLEAR sera probablement le mieux mais, si vous constituez un multi
a partir de différents programmes se trouvant sur différentes disquettes/volumes de disque
dur, vous devez appuyer sur LOAD pour ajouter le programme a ceux déja en mémoire. Les
programmes sélectionnés et les échantillons associés seront chargés.

NOTE: Pour constituer des multis, cette option de chargement est la plus utile car vous
pouvez sélectionner les programmes que vous souhaitez utiliser. Bien entendu, vous pouvez
charger le volume entier si vous le désirez, mais ceci remplira sans utilité¢ la mémoire de
I'échantillonneur et vous devrez ensuite supprimer des programmes et échantillons afin de
faire de la place pour les autres programmes a charger.

CHARGER SEULEMENT DES PROGRAMMES

Pour charger uniquement les programmes et ignorer tous les échantillons, multis et fichiers
d'effets, appuyez sur PAGE h jusqu'a ce que vous obteniez cet écran :

FL LOAD A1l Prg

HD LOAD  H11 Pra
50 i

50
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Comme ci-dessus, appuyez sur GO pour démarrer le processus, puis sur CLEAR (F1), ou
LOAD (F2) selon que vous souhaitez effacer la mémoire ou non.

CHARGER SEULEMENT DES ECHANTILLONS
Pour charger uniquement des échantillons et ignorer les programmes, multis et fichiers
d'effets, appuyez sur PAGE h jusqu'a ce que vous obteniez cet écran :

FL LORD All =mP HE LOAR A1l =mF
=0 GO

Comme décrit ci-dessus, appuyez sur GO pour démarrer le processus puis sur CLEAR (F1) ou
LOAD (F2) selon que vous souhaitez effacer les sons en mémoire ou non.

CHARGER DES OBJETS INDIVIDUELS
Parfois, vous aurez besoin de charger des échantillons ou programmes individuels. Bien qu'il
semble un peu étrange de vouloir charger un programme sans ses échantillons associés, il est
souvent utile de charger un programme vide et d'utiliser celui-ci comme base d'un nouveau
programme (par exemple, beaucoup de gens utilisent les mémes programmes de batterie
encore et encore, et y placent simplement de nouveaux échantillons, les sauvegardent avec

un nouveau nom et, voici un nouveau programme de batterie sans avoir a en créer un a partir
de rien ).

De mé&me, si vous avez un programme de batterie en mémoire et que vous désirez remplacer
la caisse claire (ou en ajouter une nouvelle), la possibilité de charger un échantillon unique est
extrémement pratique.

Pour charger un échantillon ou programme individuel, appuyez sur PAGE h jusqu'a ce que
vous obteniez cet écran :

HD LOAD Item F1

FL LOHD Item Pl
1 50 BIs STRIMGS1L GO

It
BIG STRINGS

Ici, I'écran indique que vous sélectionnez un objet (son) individuel. Le nom de I'objet est
affiché sur la ligne inférieure de I'écran et vous devez utiliser la molette intérieure DATA pour
faire deéfiler les objets jusqu'a ce que vous trouviez celui que vous désirez charger. Quand
vous les faites défiler, vous verrez P9, S9, P1, S1, P3, ou S3 dans l'angle droit supérieur de
I'écran. Ces abréviations signifient ce qui suit :

P1 C’est un programme S1000 ou S1100 (comme dans I'exemple ci-
dessus)

S1 C'est un échantilion S1000 ou S1100

P3 C'est un programme 82800, 33000, S3200, S3000XL ou
S3200XL

S3 C'est un échantilion S$2800, S3000, S3200, S3000XL ou
S3200XL

Vous verrez aussi M (MULTI) ou X (EFFECT) qui peuvent également étre chargés
individuellement.

Lorsque vous &tes arrivé a I'objet que vous désirez charger, comme toujours, appuyez sur GO
et répondez en conséquence au message CLEAR/LOAD en appuyant sur la touche F1 ou F2
appropriee.
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CHARGER UN SYSTEME D’EXPLOITATION

Bien qu'il soit préférable de charger un systeme d'exploitation avec une disquette O/S
présente dans le lecteur de disquette lors de la mise sous tension?, vous pouvez parfois avoir
besoin de charger manuellement un nouveau systeme d'exploitation. Pour ceci, appuyez sur
PAGE h jusqu'a ce que vous obteniez cet écran :

FL LOAD Sduztem HD LOAD Sdzten
G0 50

L'écran vous informe que vous allez charger un systeme d'exploitation et le numéro de ia
version est affiché sur la ligne du bas. Appuyez sur GO pour le charger.

Contrairement aux fonctions de chargement que nous avons vues précédemment, un
message légérement différent sera affiché -

Reboot + clear?
&0 ABORT

Charger manuellement un nouveau systéme d'exploitation réinitialisera entierement la
machine et vous perdrez les échantillons, programmes, multis ou effets pouvant étre en
mémoire. Répondez GO (F1) si vous voulez continuer (SOYEZ PRUDENT !) ou ABORT (F2)
pour annuler l'opération.

It est également possible de lancer un systéme d'exploitation & partir d'un disque dur. Dans ce cas, le
systéme d'exploitation DOIT étre dans le volume 1 du lecteur sur le numéro d'identification SCS! 5.
Quand vous allumez le S2000, il recherchera d'abord s'il se trouve une disquette dans le lecteur avec un
systéme d'exploitation valable. S'il n'y en a pas, il recherchera s'il existe un systéme d'exploitation dans
le volume 1 sur le numéro d'identification SCSI 5. En supposant qu'il existe, le systeme d'exploitation
sera lancé a partir du disque dur. Si le systéme d'exploitation est situé ailleurs que dans le volume 1 sur
le numéro d'identification SCSI 5, le lancement n'aura pas lieu.
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CHARGEMENT A PARTIR DE CD-ROM D'AUTRES FABRICANTS

Sur le 82000, vous avez acces a la vaste sonothéque Akai, mais vous pouvez également
charger des sons & partir de CD-ROM réalisés par d'autres fabricants d’échantillonneurs, ce qui
vous donne par conséquent acces a encore plus de sons. Quand vous passez en mode
LOAD et que vous appuyez sur HDSK pour charger des données a partir d'un disque dur, le
S2000 cherchera un disque dur valable. Si le disque dur est un disque dur Akai formaté, vous
pourrez charger une sonothéque Akai a partir d'un disque dur ou CD-ROM. Si, cependant, il
s'agit d'un disque dur/CD-ROM formaté pour une autre marque, vous pourrez y accéder et
charger les sons qui sy trouvent.

Pour utiliser ce type de CD-ROM réglez le numero d'identification SCSI comme il convient, en
mode GLOBAL (par ex. votre disque Akai est réglé sur 5 (numéro par défaut) et le CD-ROM de
I'autre fabricant, par ex. sur 4). Pour charger des sons a partir de ce disque, sélectionnez le
numeéro d'identification SCSI 4 dans la page GLOBAL. Maintenant, quand vous passez en
mode LOAD, le S2000 cherchera d'abord un disque dur ayant le numéro d'identification 4.
Bien entendu, il n'en trouvera pas, il explorera alors de nouveau, cherchant un disque dur/CD-
ROM formaté par un autre fabricant. Comme ce lecteur est sur le numéro d'identification SCSI
4, il le trouvera et vous pourrez charger les sons. En fait, 'opération est trés simple et sera trés
similaire au chargement de sons a partir d'un disque formaté Akai, excepté que vous n'aurez
pas autant d'options pour le chargement.

En supposant qu'un CD-ROM d'une autre marque ait été trouvé, appuyer sur F2 affichera
['écran suivant :

EIII LORD @11
FProteusl-Por G0

Vous pouvez charger des sons a partir d'un CD-ROM d'une autre marque de plusieurs fagons.
Vous pouvez charger un volume entier (c'est a dire tous les sons) ou vous pouvez charger des
programmes individuels.

La premiére page permet de charger un volume Akai entier (contrairement a un volume
complet de CD-ROM). Le nom du volume sera affiché (dans I'exemple affiché ci-dessus
PROTEUS1/POP). Appuyez sur GO pour charger le volume entier.

Pour charger un seul programme, appuyez sur PAGE h. Vous obtiendrez cet écran :

EIII LoRD Ind
32 Voice Gra GO

Utilisez la molette DATA pour sélectionner le programme individuel que vous voulez charger.
Appuyez sur GO pour le charger.

Dans les deux cas, le message habituel sera affiché :

Clear mem first?
CLERE LOAD

Vous devez appuyer sur F1 ou F2 selon le cas.

Si le disque provient d'un autre fabricant, le méme processus s'applique et l'opération est
pratiquement celle décrite ci-dessus.
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(Chargement)

NOTES CONCERNANT LE CHARGEMENT DE SONOTHEQUES PROVENANT
D'AUTRES FABRICANTS

Il existe certaines limites concernant I'utilisation de sonothéque réalisés par d'autres fabricants.

NOTE: Bien que cette explication se rapporte a un CD-ROM, des disques durs utilisés avec
des échantillonneurs d'autres margues peuvent aussi fonctionner.

» Des programmes superposés utilisant plusieurs “presets” ou ceux réalisés a l'aide de
divers “patches” seront chargés comme un “preset” ou “patch” unique dans le $2000.
Dans ce cas, chargez tous les “éléments” particuliers (c'est &4 dire presets et patches) et
superposez-les en mode MULTI.

« Sy a plus de 128 programmes dans le volume, arrivé au programme 129 le S2000
reviendra & 1, pour que le n°129 devienne n°1, le n°130 devienne le n°2, etc. Vous
pouvez les renuméroter sur le $2000 si vous le désirez en modes SINGLE ou MULTI a
l'aide des fonctions RNUM ou PNUM.

« En raison des différentes configurations de paramétre de son relatifs aux différentes
marques d’échantillonneurs, le S2000 convertira certains paramétres pour les rendre
compatibles avec ceux du Akai (les données d'échantilion ne sont pas affectées).
Cependant, ceci peut modifier légérement le son et nécessiter un reréglage pour qu'il
sonne comme sur I'échantillonneur source.

«  Avec des échantillons ayant une courte boucle, vous constaterez des différences dans la

durée de la boucle. Utilisez FIND ou réglez manuellement la longueur de la boucle sur le
S§2000.

« Le $2000 peut lire uniquement des CD-ROM/disque dur contenant un maximum de 512
MOctets. Des CD-ROM ou disques dur plus grands peuvent étre utilisés mais les données
stockées au-dela de 512 MOctets seront ignorées.

o Le S2000 est fourni avec 2MOctets de RAM en standard. Cependant, certains sons
d'autres fabricants réclament davantage de place (comme beaucoup de CD-ROM Akai

d'ailleurs), aussi nous vous conseillons d'augmenter la mémoire pour permettre cette
utilisation.

+ Lorsquiils sont chargés dans le S2000 et réglés a la perfection, il vaut mieux sauvegarder
de tels sons sur une disquette formatée Akai pour que vous puissiez les charger de
nouveau comme fichiers de sons Akai standard, sans avoir besoin de les réediter.

Bien que le $S2000 puisse utiliser des sons réalisés pour d'autres fabricants, la fagon dont ces
échantillonneurs fonctionnent est différente et certains réglages pourraient s'averer
nécessaires pour optimiser le son selon vos besoins. Cependant, nous espérons que le fait
de pouvoir accéder a des sonotheques d'autres marques 'emportera sur ce léger
inconvénient. Si cela peut étre une consolation, les programmes et échantillons Akai
nécessitent un reréglage lorsquils sont importés dans d'autres échantillonneurs !
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ECRANS DU MODE LOAD

DISKE LOAD

FLOFEY HOSK

SELECT F1 ou F2

Partition Lolume
A: EBIG STRINGSI

PAGE HAUT/BAS

FL LOADR Ent wol HD LOAD Ent wol
51 50

PAGE HAUT/BAS j

FL LOAD  MULTI HAUT/BAS
BACK TRACKS GO

HD LDAD MULTI
BACK TRACK3 G0

3

HO LOAD ALl P+3

FL LORD A1l FP+5

:‘:ED G0
FL LORD  Ind P+3 HD LOAD Ind P+S
BI5 STRIMGS1 GO BIS STRINGS1 G0

$

FL LORE A1l Prg

50
FL LOADR A1l smP HD LORD All smP
150 Gl

g

FL LORD Item P

HD LORAD Iten F
TEST PROGRAM &0

TEST PROGRAM GO

FL LODAD Szt em HO: LORD Suste
G G

o2

Si le lecteur connecté utilise le format d'un autre fabricant,
vous obtiendrez ces écrans quand vous appuierez sur HDSK

Rind  LORD H

11 EIII LOAD ALl
BIS DRUM SET GO Prot

roteusl. Pop GO

Flnd LOAR  Irnd E
SHHRES 50 3
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MODE SAVE
Dés que vous avez chargé ou édité des données, ou échantillonné vos propres sons, vous
devez les sauvegarder. Ceci s'effectue en mode SAVE. Si vous avez utilisé le mode LOAD,

vous remarquerez beaucoup de similitudes entre les deux modes. Appuyez sur la touche
SAVE pour afficher cet écran :

DIsSk SRUE
FLOFFY HOSE

Ici, vous devez choisir entre sauvegarder sur disquette ou disque dur.

NOTE: Contrairement aux synthétiseurs qui ont leurs sons stockés en ROM, le S2000 ne
conserve pas le contenu de sa mémoire quand vous I'éteignez. Il est par conséquent
essentiel de sauvegarder votre travail avant d'éteindre le S2000.

Il vaut également mieux sauvegarder votre travail réguliérement pour éviter la perte
accidentelle de données. Un coupure de courant inopinée pourrait vous faire perdre une
journge de travail. Sauvegarder réguliérement permet aussi de réparer une erreur telle que
l'effacement accidente! d'un échantillon ou programme ou une fonction de traitement
d'échantillon ne donnant pas le résultat que vous aviez prévu. Ce type d'accident arrive méme
aux programmeurs expérimentés !

SAUVEGARDER LA MEMOIRE ENTIERE SUR DISQUETTE OU DISQUE DUR

Sauvegarder sur disquette ou disque dur s'effectue exactement de la méme facon.
Sélectionner FLOPPY pour obtenir cet écran :

FL SRUE Ent wol
GO

Nous y reviendrons dans un moment.
Sélectionner HDSK donnera cet écran :

Partition Uclume
A: BIG STRIMGS1

lci, vous pouvez sélectionner la partition et le volume dans lequel vous voulez sauvegarder.
Appuyez sur F1 et utilisez la molette DATA pour sélectionner la partition puis appuyez sur F2
et utilisez la molette DATA pour sélectionner le volume sur lequel vous voulez sauvegarder.

NOTE:Le plus souvent, vous sauvegarderez probablement dans un volume inutilisé. Il se
présentera comme ceci :

Fartition Uolume
A: 04 Inactive

Ceci indique que le volume 4 dans la partition A est inutilisé.

Bien entendu, vous pouvez aussi sauvegarder dans un volume “actif’, mais faites attention de
ne pas remplacer ou effacer les précieuses données qui s'y trouvent,

Lorsque vous avez sélectionné la partition et le volume, appuyez sur la PAGE h. Vous
obtiendrez cet affichage :

H» SAUE  Ent wol

530

T A A 8 A A B AT A A B N A N A e A e A S5




SAVE (Sauvegarde)

A partir de maintenant, le processus de sauvegarde sur disquette ou disque dur est identique,
c'est a dire:

FL SAUVE Ent H» SAUE  Ent wol

uol
50 G0

Pour sauvegarder, appuyez sur F2 - GO. Ce message sera affiché :

Wipe dizk first? Wipe wol first?
WIPE SHUE WIFE SAVE

Pour une disquette, il vous sera demandé si vous voulez effacer la disquette (c'est & dire tout
effacer ce qui s'y trouve) avant de sauvegarder, de méme que pour un disque dur, il vous sera
demandé si vous voulez effacer le volume que vous avez sélectionné pour la sauvegarde.
Appuyez sur F1 ou F2 selon le cas. WIPE effacera la disquette/le volume tandis que SAVE
ajoutera simplement sur la disquette/le volume ce que vous sauvegardez. Lorsque les
données sont en cours de sauvegarde, vous verrez ce type de message :

Saving samPle . .
AMBIENT SHAR

NOTE: S'il n’y a pas de disquette insérée dans le lecteur ou s'il y a un probléme avec le
disque dur, vous obtiendrez les messages :

HO DISK 1 Hdisk not ready.
Waiting. . SKIP

Inserez une disquette dans le lecteur ou vérifiez les connexions du disque dur, les numéros
d'identification SCSI, etc..

Vous pouvez aussi avoir le message :

UHEQLH FORMAT!
or unformatted?

Ceci indique que la disquette ou le disque dur doit étre formaté. Veuillez vous reporter au

chapitre concernant les pages GLOBAL pour plus de détails sur le formatage d'une disquette
et d'un disque dur.

Il va sans dire que si vous sauvegardez sur disquette ou sur une cartouche Syquest ou un
disque Magnéto-Optique, I'ergot de protection contre I'écriture doit étre enlevé ! Si la
disquette est protégée contre l'écriture, le message suivant sera affiché :

DISK IS WRITE
PROTECTED!

Sivous essayez de sauvegarder sur une cartouche ou un disque MO protégé contre I'écriture,
vous verrez le message suivant :

HERD DISK REALD
ERROR!
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REMARQUES SUR LA SAUVEGARDE DE DONNEES

Sauvegarder le contenu de la mémoire entiere est une fagon rapide et pratique de
sauvegarder des données. Cependant, sachez ceci :

Vous devez avoir suffisamment de place libre sur la disquette. Si vous sauvegardez sur
une disquette, lorsqu'elle est pleine, vous obtiendrez le message :

Insert rew disk!
{ABORT 50

Insérez une nouvelle disquette et appuyez sur F2 - CONTINUE. Si des disquettes
supplémentaires sont nécessaires, vous continuerez a voir ce message jusqu'a ce que la
sauvegarde soit terminée. Si vous souhaitez suspendre le processus de sauvegarde
guand ce message sera affiché, appuyez sur F1.

Si vous sauvegardez sur le disque dur et qu'il est plein, ce message sera affiché :

Hard disk full!

Vous ne pouvez alors pas faire grand chose a part effacer des données dans d'autres
volumes.

Faites trés attention de ne pas remplacer accidentellement les données d’une disquette
ou d’un volume du disque dur quand vous sauvegardez. Il est trés facile de travailler
rapidement sur le S2000 et d' appuyer sans réfléchir sur SAVE, GO, WIPE, mais pendant la
sauvegarde de données, il vaut mieux étre prudent. Si vous avez un doute a propos du
contenu d'une disquette ou d'un volume de disque dur sur quuel vous allez sauvegarder,
appuyez sur LOAD pour en vérifier d'abord le contenu.
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SAUVEGARDER DIVERS OBJETS SUR DISQUETTE
Vous aurez parfois besoin de sauvegarder des données autres que la mémoire complete sur
disquette. Le systéme souple de gestion de fichier du S2000 le permet.

SAUVEGARDER UN MULTI
Un aspect trés pratique de la gestion de fichier du S2000 est la possibilité de sauvegarder un
multi avec ses programmes associés et les échantillons associés a ces programmes. Si la carte
d'effets optionnelle a été installée, les fichiers d'effets sont également sauvegardés. Ceci
s'effectue sur la page suivante :

FL SAVE Multi HD SRAUE Multi
BACK. TRHCES 50 BACE TRHACEZ 50

fci, I'écran indique que vous allez sauvegarder un multi appelé BACK TRACKS3. Les
programmes (et leurs échantillons associés) ainsi que les fichiers d'effets seront aussi
sauvegardés. Donc, quand vous rechargerez ultérieurement ce multi, tout sera charge avec
lui.

CONSEIL : Nous vous suggérons de procéder ainsi :

e Chargez en mémoire divers programmes a partir de volumes de différents disques
durs/disquettes en sélectionnant LOAD INDP+S (programmes individuels et leurs
échantillons associés).

e Assignez chaque programme & une partie multitimbrale et réglez de facon appropriée les
parametres de chaque partie.

e Assignez les effets (si la carte d'effets optionnelle a été instaliée).

e Quand vous étes satisfait du multi, sauvegardez-le sur une nouvelle disquette/nouveau
volume de disque dur, vide, a l'aide de l'option SAVE MULTI.

e Utilisez LOAD ENT VOL ou LOAD MULTI pour tout recharger quand vous voulez de
nouveau vous servir de ce multi.

SAUVEGARDER TOUS LES PROGRAMMES ET LEURS ECHANTILLONS
Si vous sauvegardez sur disquette ou disque dur & partir de la page SAVE ENT VOL, appuyez
une fois sur PAGE h. Cet écran sera affiché : '

FL SAUE A1l P+S HD SAUE A1l P+5
(E10] G0

lci vous pouvez uniquement sauvegarder tous les programmes et échantilions. Le MULTI et
ies fichiers d'effets seront ignorés et non sauvegardés. Appuyer sur GO donnera le message
habituel :

Wipe disk first? Lipe wval first?
LIPE SAVE WIFE SAHUE

Vous devez répondre en conséquence en appuyant sur F1 ou F2.

SAUVEGARDER UN PROGRAMME INDIVIDUEL ET SES ECHANTILLONS
Il est parfois pratique de sauvegarder un programme unique et ses échantillons associés. Ceci
s'effectue sur la page suivante :

FL SAUE Ind FP+Z HD SRUE  Irmd P+Z
BIG STRINGS1 150 BIG STRIHGS1 50U

Dans cette page, vous pouvez aussi voir le nom du programme que vous allez sauvegarder.
Appuyez sur F1 et utilisez la molette DATA pour sélectionner le programme a sauvegarder.
Appuyez sur GO pour faire démarrer le processus de sauvegarde, vous devrez répondre de
fagon appropriée au message WIPE:SAVE ? Le programme sélectionné et tous ses
échantillons associés seront sauvegardes.
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SAUVEGARDER UNIQUEMENT TOUS LES PROGRAMMES
Parfois, lorsque vous avez effectué de nombreux changements sur les programmes (mais pas
nécessairement sur leurs échantillons associés), il est pratique de sauvegarder en mémoire
tous les programmes. Ceci peut s'exécuter sur la page suivante :

FL SAUVE H11 Pr3 HO» SHUE A1l Pr3

G0 50

Comme d'habitude, appuyez sur GO. Vous aurez le message suivant :

Wipe wol first?

Wipe dizk ¢irst?
SHUE WIFPE SHUE

WIFE

Si vous mettez simplement & jour des programmes déja sauvegardés sur disquette, utilisez
SAVE pour remplacer les programmes mais laisser tous les échantilions, multis, fichiers
d'effets intacts.

SAUVEGARDER UNIQUEMENT TOUS LES ECHANTILLONS
Lorsque vous travaillez sur I'édition d'échantillons, il est nécessaire de les sauvegarder
périodiquement . Vous pouvez le faire sur la page suivante :

FL SAUE A1l =mP HD SRVUE A1l smP
50 GO

Comme d'habitude, appuyez sur F2 pour lancer la sauvegarde et répondez en conséquence
au message WIPE/SAVE ?

SAUVEGARDER DES OBJETS INDIVIDUELS

Vous pouvez aussi sauvegarder un objet particulier, qui peut &tre un programme unique, un
échantillon, un mutti, un fichier d'effets. Ceci s'effectue sur la page suivante :

FL SAVE Item P HD SAVE Item P
BIG STRINGS1 150 BIG STRIMGS1 GO

Le nom de I'objet & sauvegarder est affiché et vous devez appuyer sur F1 puis utiliser la
molette DATA pour le sélectionner. Dans le coin supérieur droit, vous verrez :

P Ceci indigue que 'objet choisi est un programme
S Ceciindique gue l'objet choisi est un échantillon
~ M Ceciindigue que I'objet choisi est un multi
X Ceci indique que I'objet choisi est un fichier d'effets

Comme d'habitude, vous devez appuyer sur F2 - GO pour lancer ie processus de sauvegarde
et répondre de fagon appropriée au message WIPE/SAVE ?
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SAUVEGARDER DES SYSTEMES D’EXPLOITATION

Le systéme d'exploitation du S2000 peut étre sauvegardé sur disquette ou disque dur si vous
le désirez :

FL SAVE Sd=ten HD» SAVE Szt em
LERSION 1. 30 VERESTON 1.0 GO

Comme d'habitude, appuyez sur GO pour démarrer le processus de sauvegarde et répondez
de fagon appropriée au message WIPE/SAVE ?

NOTE: Il est bon d'effectuer une copie de sécurité du systeme d'exploitation pour vous
rotéger d'un effacement accidentel de la disquette d'origine.

NOTES SUR LA SAUVEGARDE DU SYSTEME D’EXPLOITATION SUR DISQUE

Comme le systeme d'exploitation du S2000 n'est pas sur EPROM, celui-ci est toujours chargé
a partir d'une disquette. Vérifiez toujours qu'elle se trouve bien dans le lecteur lorsque vous
utilisez le 52000. NOQUS VOUS CONSEILLONS VIVEMENT DE FAIRE DES COPIES DE
SECURITE PAR PRECAUTION.

Quand vous sauvegardez sur disque un systéme d'exploitation, il est possible de sauvegarder
votre propre systéme par défaut qui annulera celui programmé en usine. Par exemple, si vous
avez une fagon particuliere d'enregistrer et d'échantillonner, vous pouvez sauvegarder tous
les parametres d'enregistrement tels que durée d'échantillonnage par défaut, méthode de
départ, etc. Vous pouvez aussi sauvegarder les réglages d'entrée numérique et les numéros
d'identification SCS/ de disque dur et la taille d'un secteur. Quand vous allumerez votre
échantillonneur avec cette disquette dans le lecteur, ils seront chargés.

Vous pouvez méme sauvegarder votre propre programme de test en réglant les paramétres
comme vous le souhaitez et le sauvegarder comme un programme ordinaire sur la disquette
du systéme d'exploitation. Ceci aussi sera chargé a l'allumage, vous procurant un modéle plus
approprié pour travailler.

Vous pouvez aussi adapter le systeme d'exploitation a vos propres besoins.

Vous pouvez sauvegarder le systeme d'exploitation sur une disquette, mais vous pouvez
aussi sauvegarder le systéme d'exploitation sur le VOLUME 1 du disque dur réglé sur le
numéro d'identification SCSI 5 pour que le lancement se fasse a partir du disque dur.
Attention, sauvegarder sur un volume autre que le volume 1 ne fonctionnera pas et
sauvegarder sur un disque dur ayant un autre numéro d'identification SCSI que 5 ne
fonctionnera pas non plus. Le systeme d'exploitation DOIT toujours étre sur le volume 1 du

lecteur ayant le numéro d'identification SCSI 5 pour que le lancement ait lieu a partir du disque
dur.

NOMMER LES VOLUMES DU DISQUE

Pour savoir ou chaque chose est conservée, il est bon de nommer les disquettes/volumes de
disque dur. Ceci s'effectue sur la page suivante (PAGE h) :

FL Uolume nams HD Uclume mhame
HAME HAME

Appuyer sur NAME provoquera I'affichage de cet écran :

Uol 901 Inactive ol 9ol Inactive
gL oL
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Utilisez la molette extérieure pour déplacer le curseur dans le champ de nom et utilisez la
molette DATA pour entrer les caractéres qui conviennent. Lorsque vous avez entré un nom
correct, appuyez sur F2 (VOL) pour nommer le volume.

NOTE 1: Il n'y a aucun message d'avertissement ici. Si vous faites une erreur, recommencez
simplement ! ‘

NOTE 2: Si vous nommez une disquette, cartouche Syquest ou disque magnéto-optique
(MQ), la protection contre l'écriture doit étre enlevée.

EFFACER DES OBJETS D’UN DISQUE

I est parfois nécessaire d'effacer des objets d'un disque. Ceci s'effectue sur la page suivante :

FL DELETE P H> DELETE P
FAT BRSS SYH GO FAT BARASS 3YH G50

Vous verrez le nom du fichier a effacer. Dans le coin supérieur droit, vous verrez si c'est un P
(programme) ou un S (échantillon) que vous allez effacer. Utilisez la molette DATA pour

sélectionner le fichier & effacer et appuyez sur F2 (GO) pour l'effacer. Le message suivant
s'affichera :

Del?FAT BASS SYN Del?FAT BARSS SYH
50 ABORT 50 ABORT

Appuyez sur F1 pour effacer le fichier ou sur F2 pour annuler la procédure.

NOTE: Si vous effacez un fichier sur une disquette, cartouche Syquest ou disque magnéto-
optique, la protection contre I'écriture doit étre enlevée.

Page 44

S2000 Manuel d'Utilisation - Version 1.30




SAVE (Sauvegarde)

ECRANS DU MODE SAVE

DISK SRUE

FLOPFY HDSE

SELECT F1 ou F2

Partition Uolume
A: BIF STRINGS1

PAGE HAUT/BAS

FL SRUE Ent wal
50

H» SAVE Ent wol
50

FL SRAVE Multi
BRACK TRACK3 150

HD SRAUE Multi
BACK TRACKI 50

FL SAVE A1l P+S
G0

HD SAUE R11 P+5
50

FL SAVE Ind P+S
BIG STRINGS! &0

HD SAUVE Ind F+S
BIG STRINGS1I &GO

FL SAVE A1l Pr9
G0

HD SAUVE ALl Pr3
G0

FL SAUE A1l smP
50

HD SAUE A1l =mP
GO

$

FL SAUE Item F

BIG STRIMGS1 GO

HD SRUE Item P
BIG STRIMNGS1 GO

$

$

FLL SAVE SJstem
VERSION 1.00 50

HD SAVE Sdstem
UVERSIOW 1.00 G0

E 3

FL Wolume name

HD Wolume name
NH

JFL DELETE F
FAT BASS 5Y¥M 150

HD DELETE P
FAT BASS SYN GO
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MODE SINGLE
Dés que vous avez des sons en mémoire, il est possible de les jouer. La fagon la plus simple
de jouer des programmes est le mode SINGLE. Ici vous pouvez jouer des programmes
individuels et c'est donc idéal si vous voulez utilisez simplement I'échantillonneur (c'est a dire
jouer un solo de piano ou n'importe quoi, par opposition & la réalisation complexe de
séquence comportant de nombreux programmes combinés). Appuyez sur SINGLE pour
afficher cet écran :

TEST PROGRAM+: 1
1 Prog active

Si vous venez simplement d'allumer le $2000, vous verrez le programme par défaut appelé ici
TEST PROGRAM. Le numéro a droite indique le numéro du programme 1 & 128. Sur la ligne
inférieure, vous verrez le message ? PROGS ACTIVE. Ceci affiche le nombre de programmes
sélectionnés (voir page suivante - NOTES CONCERNANT LA METHODE DES "ANCIENS
AKAI".

Apres avoir chargé quelques sons a partir d'une disquette, 'affichage sera de ce type :

BIG STRINGS # 1
1 Prog active

Ceci indique que le programme n°1 appelé "BIG STRINGS" est sélectionné pour la lecture et
qu'un seul programme est actif. Le programme "actif" (c'est a dire celui sélectionné pour la
lecture) est marqué d’un astérisque a coté de son nom.

Il est possible, cependant, que plusieurs programmes partagent le méme numéro. Dans ce
cas, Faffichage pourra étre de ce type :

BIG STRIMGS #*
12 Prog active

Cet écran mdnque que douze programmes portant le numéro 1 ont été sélectionnés. Tous
peuvent étre joués simultanément (voir ci-aprés - NOTES CONCERNANT LA METHODE DES
"ANCIENS AKATIY).

S'il y a plusieurs programmes en mémoire, ceux-ci peuvent étre sélectionnés a l'aide de la
molette intérieure DATA ou via les commandes de changement de programme MiDI depuis

votre contrleur maitre MIDI. Vous pouvez aussi sélectionner le numéro de programme a l'aide
de la molette extérieure.

Vous noterez, cependant, que la molette DATA sélectionne le nom du programme. Comme
plusieurs programmes peuvent partager le méme numéro, le numéro réel du programme
affiché dans le coin supérieur droit de I'écran peut ne pas toujours étre modifié (voir page
suivante - NOTES CONCERNANT LA METHODE DES "ANCIENS AKAI").

Quand des programmes partagent le méme numéro, ils peuvent étre joués simultanément (par
exemple, deux programmes PIANO et CORDES peuvent partager le méme numéro et par
conséquent, quand vous les jouez, les deux sonneront simultanément). Ceci peut sembler
contradictoire de pouvoir jouer plusieurs programmes en mode “Single” mais cette possibilité

a eté gardée pour permettre la compatibilité du S2000 avec les données crées sur les anciens
échantillonneurs Akai.
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NOTES CONCERNANT LA METHODE DES “ANCIENS AKAI”

Le mode SINGLE du S2000 est prévu pour jouer des programmes uniques isolément. Quand
vous voulez jouer plusieurs programmes ensemble (c'est & dire en mode multitimbral,
superposés ou répartis sur le clavier), nous vous conseillons d'utiliser le mode MULTI (voir plus
loin I'explication de ce mode). Cependant, la maniére dont les précédents échantillonneurs
Akai admettaient la création de configurations multitimbrales, par exemple dans le cas d'une
superposition, consistait a assigner le méme numéro a plusieurs programmes et, dans le cas
d’'une séquence multitimbrale, a assigner a chaque programme son propre et unique canal
MIDL. Ceci représente la méthode de programmation des “anciens Akai’. Bien qu’elle offre
certains avantages, il existe aussi des inconvénients. Pour que le S2000 corresponde au
mode de fonctionnement de la plupart des autres modules du commerce, nous avons
introduit le mode MULTI. Ce mode offre de nombreux avantages par rapport a la méthode dite
des “anciens Akai” comme nous le verrons plus tard.

Il n'en demeure pas moins que, dans l'industrie mondiale de 'échantillonneur, de nombreuses
sonothéques utilisent encore la méthode pratiquée précédemment pour utiliser des
programmes dans les séquences multitimbrales. De sorte que pour maintenir une compatibilite
avec la sonothéque créée sur les échantillonneurs Akai précédents, cette méthode a éte
conservée dans le S2000. Par conséquent, il est possible de charger certains sons dans le
S2000 et de jouer plusieurs programmes simuitanément tout en étant dans le mode dit
“Single”. Si vous étes un utilisateur Akai de longue date, ce sera un avantage immédiat pour
vous puisque vous pourrez lire une bibliotheque créée sur votre S1000, S1100, S2800,
S3000 ou S3200 sans aucun probléme de compatibilité (si vous souhaitez les "convertir” dans
le nouveau mode MULTI du S2000, c'est a vous d’en décider, mais nous sommes sdrs que
vous apprécierez ces avantages lorsque vous aurez commencé a utiliser le mode MULTI).
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RENUMEROTER DES PROGRAMMES

Bien entendu, si vous chargez une sonothéque créée exprés pour une utilisation en
superposition ou en mode multitimbral, vous pouvez I'utiliser telle qu'elle, mais au cas ol vous
construiriez un morceau avec des programmes provenant de disquettes ou volumes de
disque dur différents afin de les utiliser dans un fichier MULTI, il se peut que vous chargiez des
sons qui partagent “accidentellement” le méme numéro de programme (par exemple, vous
pouvez charger le programme de piano n°1 depuis une disquette ou un volume de disque
dur, le programme de batterie n°1 & partir d'un autre, le programme de basse n°1 a partir d'un
troisieme, etc.). En mode SINGLE, ils joueront tous simultanément. Pour éviter ceci, une
fonction simple de renumérotation est proposée a la page suivante. Appuyez sur PAGE h
pour afficher cet écran :

BIG STRIMGS 1
RENLUM DEL

Appuyer sur F1 affichera cet écran :

Fenum Prods. 1-77
ABORT 30

Appuyer sur F2 renumérotera & la suite TOUS les programmes en mémoire de 1 a xx selon le
nombre de programmes en mémoire. Si vous changez d'idée, appuyer sur F1 pour annuler
I'opération, et revenir a I'écran principal SINGLE.

Aprés avoir renuméroté de cette fagon les programmes, utiliser le mode MULTI devient
beaucoup plus facile. Bien que le mode MULTI ne s'occupe pas réellement du numero de
programme quand il assigne des programmes & une partie, si vous avez besoin d'envoyer des
commandes de changement de programme MIDI pour modifier le programme d'une partie
particuliere en mode MULT!, il est préférable d’organiser vos programmes grace a cette
méthode. Par exemple, vous pouvez assigner un son de piano AC PIANO au PART 5 au canal
MID! 5 mais, pendant le chorus, vous désirez envoyer une commande de changement de
programme depuis votre séquenceur pour le remplacer par un son de piano électrique. Dans
ce cas, grace a la fonction RNUM, le programme AC PIANO peut étre le programme n°3et le
programme EL.PIANO peut étre le programme n°6. Envoyer un changement de programme
MIDI n°6 avant le chorus sur le canal MIDI 5 remplacera le son de piano acoustique par un son
de piano électrique. Ensuite, envoyez le changement de programme MIDI n°3 pour revenir au
piano acoustique dans le second couplet.

NOTE: Si vous désirez numéroter les programmes de maniére spécifique, vous devez utiliser
la fonction PNUM en PROGRAM EDIT. |l faut savoir qu’il y a une part de hasard quand vous
utilisez la fonction RNUM décrite ci-dessus et vous ne pouvez pas toujours prévoir quels
numéros seront assignés aux programmes quand vous les numérotez automatiquement de
cette fagon. Si nous prenons l'exemple ci-dessus, en utilisant RNUM, le son AC PIANO peut
finir comme n°4 et le son EL.PIANO comme n°7 selon les autres programmes en mémoire et
l'ordre dans lequel ils ont été chargés. C'est bien tant que vous notez ces numeros, mais vous

pouvez donner le n°3 au son AC PIANO et le n°6 au son EL.PIANO a l'aide de la fonction
PNUM en PROGRAM EDIT.

De plus si vous voulez vraiment utiliser la méthode dite des “anciens Akai” pour réaliser une
séquence multitimbrale, etc., utilisez la page PNUM de EDIT SINGLE. Vous pourrez y regler le
numéro de programme et le canal MIDI. En réglant plusieurs programmes sur le méme numeéro
(PNUM) et en réglant les canaux MIDI de fagon appropriée, vous pouvez configurer des
programmes multitimbraux et superposés en mode SINGLE. Sivous étes un utilisateur Akai de
longue date, vous pouvez continuer & utiliser cette méthode, mais, pour une séquence
multitimbrale, le mode MULT! est recommandé. Nous sommes sirs que vous apprecierez les
avantages pratiques et la rapidité de réglage des assignations multitimbrales en mode MUL Tl.

Page 48 §3000 Manuel d Utilisation - Version 1.30



MODE SINGLE

EFFACER DES PROGRAMMES
Il se peut qu’aprés avoir charge des programmes, pour une raison ou une autre, vous n'en
ayez plus besoin et que vous souhaitiez les supprimer pour récupérer de la mémoire. Dans
I'écran principal SINGLE, appuyer sur PAGE h donne aussi acces a la fonction Delete :

EIG STRINGS 1
FREHLIM CEL

Appuyer sur F2 affichera cet écran :

EIG STRINGS 1
Frogram Humber

Vous pouvez choisir d'effacer soit e nom du programme affiché sur la ligne du haut, soit tous
les programmes partageant ie méme numeéro de programme comme indiqué sur la ligne du
haut. Pour sélectionner le programme ou le numéro de programme a effacer, utilisez la molette
DATA. Appuyez sur F1 ou F2 suivant que vous allez effacer un programme unique ou TOUS
les programmes partageant le méme numeéro, affiché dans le coin supérieur droit de I'écran.
Appuyez sur PAGE g pour quitter cet écran et revenir & l'écran principal du mode SINGLE.

Appuyer sur F1 - PROGRAM - effacera le nom du programme qui est affiché (dans ce cas, BIG
STRINGS). Si ce n'est pas le programme que vous désirez effacer, utilisez la molette DATA
pour sélectionner celui qui doit étre effacé. Lorsque vous avez sélectionné le programme a
effacer, appuyez sur F1 (PROGRAM). Vous obtiendrez ce message :

Delste Programn?
GO HEORET

Appuyez sur F1 pour effacer le programme ou sur F2 pour annuler la procédure.

NOTE: Soyez prudent. Si le programme que vous effacez n'a pas été sauvegardé, il sera
définitivement perdu si vous continuez l'opération et appuyez sur F1 (GO).

Dans le cas ou plusieurs programmes partagent le méme numéro, vous pouvez les effacer
tous en une seule fois. Pour ceci, dans la page DELETE, appuyez sur F2 (NUMBER). Ceci
effacera tous les programmes partageant le méme numéro comme affiché dans le coin droit de
I'écran. Si le numéro de programme affiché sur la ligne du haut n'est pas celui que vous désirez
effacer, utilisez la molette DATA pour sélectionner le numéro de programme a effacer.
Appuyer sur F1 (NUMBER) affichera ce message :

DE‘ 1 Et. (=] pr'-ogr.ami-?
50 ABORT

Appuyez sur F1 pour effacer le programme ou sur F2 pour annuler la procédure.

NOTE: Soyez prudent. Si les programmes que vous effacez n'ont pas été sauvegardeés, ils
seront définitivement perdus si vous continuez l'opération et appuyez sur F1 (GO).
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Dans tous les cas, que vous effaciez un seul programme ou un numeéro de programme, si les
échantillons utilisés dans le(s) programme(s) ne sont pas utilisés par un autre programme, vous

obtiendrez ce message :

D=l
(21N

3

sanPles?
REORT

Dans cet exemple, le message indique que le programme (ou numéro de programme)
sélectionné pour l'effacement est lié & trois échantillons non utilisés autre part et vous
demande s'il faut bien les effacer. Vous devez appuyer sur F1 ou F2 selon le cas. Comme
toujours, si ces échantillons n'ont pas été sauvegardés, ils seront définitivement perdus si

vous les effacez.
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SUPERPOSITION DE PROGRAMMES EN MODE SINGLE
Dés que deux programmes ou plus partagent le méme numéro de programme, ils jouent
simultanément quand ce programme est sélectionné, en supposant, bien entendu, qu'ils
partagent tous le méme canal MIDI. Supposons que vous vouliez superposer un programme
de piano a un programme de cordes.

En mode SINGLE, sélectionnez le son de piano, appuyez sur EDIT et appuyez une fois sur
PAGE h. Cet écran sera affiché :

P MIDI Chan
1 1

Appuyez sur F1 et réglez le numéro de programme dans le champ PNUM.

Pour selectionner le programme de cordes a renumeéroter, appuyez une fois sur PAGE g pour
aller a I'écran de sélection de programme, utilisez la molette DATA pour sélectionner le
programme de cordes, appuyez sur PAGE h et répétez le processus affiché ci-dessus, en
réglant le numéro du programme comme celui du piano (les canaux MIDI doivent aussi étre les
mémes pour les deux programmes). Appuyez sur SINGLE pour revenir en mode SINGLE et
jouez sur votre clavier. Vous devez entendre le piano et les cordes sonner ensemble.

Pour ajouter une autre couche (par exemple, pour ajouter un son de piano électrique), en
supposant qu'un programme de piano électrique ait été chargé, appuyez de nouveau sur
EDIT, sélectionnez le piano électrique, appuyez sur PAGE h et réglez le numéro du
programme sur celui du piano et des cordes (de nouveau, assurez-vous que le canal MIDI est
le méme que celui utilisé avec les autres programmes).

Vous pouvez maintenant sélectionner ce groupe de programmes superposés comme un seul
et unique programme. Par exemple, si vous renumérotez ces trois programmes sur n°1,
envoyez une commande de changement de programme MIDI n°1 sur le S2000 pour
sélectionner ces programmes SUperposés.

Vous pouvez, bien sir, répéter ce processus pour d'autres programmes. Par exemple, vous
pouvez superposer une basse synthé & une basse slap sur le programme n°2, des trompettes
et des saxos sur le programme n°3, pour créer une section de cuivre, etc.. Ces programmes
pourront étre rappelés en envoyant simplement une commande de changement de
programme MIDI appropriée ou en les sélectionnant a l'aide de la molette DATA.

NOTE: Si vous désirez superposer deux programmes identiques I'un sur l'autre {par
exemple, superposer un programme de cordes sur lui-méme avec un léger désaccord pour
obtenir un son plus riche), vous devrez copier le programme de cordes en donnant & chaque
copie un nom spécifique. C'est dans cette application que le mode MULT/ est plus puissant

que le mode SINGLE car vous pouvez utiliser le méme programme plusieurs fois dans un
MULTI).




MODE SINGLE

CREER DES CONFIGURATIONS MULTITIMBRALES EN MODE SINGLE

Bien que nous vous recommandions d'utiliser le mode MULTI pour un tel but, grace a la
méthode des “anciens Akai”, vous pouvez créer des configurations multitimbrales en mode
SINGLE. Le processus est presque le méme que pour créer des programmes en couches,
sauf que chaque programme sera assigné & un canal MIDI différent.

Pour créer une configuration multitimbrale, en supposant que vous ayez chargé les
programmes que vous voulez utiliser, sélectionnez le premier programme en mode SINGLE,
et appuyez sur EDIT. Appuyez une fois sur PAGE h pour régler son numéro de programme
(PNUM) et le canal MIDI.

Maintenant, appuyez une fois sur PAGE g, sélectionnez le programme suivant, appuyez une
fois sur PAGE h et renumérotez ce programme sur le méme numéro que le premier, puis
réglez le canal MIDI approprié & votre application.

Répétez le processus pour tous les autres programmes que vous souhaitez combiner & votre
configuration multi. Tous les programmes doivent partager le méme numéro de programme
mais chacun doit avoir un canal MIDI différent (sauf, bien entendu, si vous voulez superposer
certains programmes dans cette configuration multitimbrale - c'est a dire avoir le piano et les
cordes sur le canal MIDI 5).

Vous devez avoir un crayon et un papier a la main pour garder une trace des divers canaux MIDI
assignés aux programmes. :

Vous pouvez, bien sir, avoir plusieurs configurations multitimbrales en mémoire, chacune
utilisant un numéro de programme différent (par ex. une séquence sur le programme n°1, une
autre sur le programme n°2, une autre sur le programme n°3, etc.), celles-ci pouvant étre
sélectionnées comme des programmes uniques a l'aide des commandes de changement de
programme MIDI ou en utilisant la molette DATA en mode SINGLE.

Comme mentionné précédemment, nous vous conseillons vivement d'utiliser le mode MULTI
pour de telles applications car I'utilisation est bien plus facile et rapide. Il est aussi beaucoup
plus facile d'essayer plusieurs combinaisons de sons : et le fait qu'en mode MULTI vous
puissiez travailler en temps réel pendant que la sequence joue, autorise beaucoup plus
d'intuition dans I'élaboration d'un MULTI. La possibilité d'utiliser des configurations
multitimbrales en mode SINGLE est principalement intéressante pour la compatibilité avec les
anciens échantillonneurs Akai, pour que vous puissiez charger une ancienne sonothéque et
Futiliser immédiatement, sans aucun processus de conversion. Quand vous creerez des
configurations nouvelles multitimbrales sur le $2000, nous pensons que vous préférerez
probablement utiliser le mode MULTI.
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SINGLE CONTRE MULTI

Comme mentionné, vous pouvez obtenir des résultats identiques en mode MULTI ol vous
pouvez créer des configurations multitimbrales, des partages de clavier, des programmes
superposés (et des combinaisons de ceux-ci) trés rapidement et facilement. Avantages du
MULT! par rapport aux méthodes dite des "anciens Akai" :

* La sélection des programmes d’'une partie est rapide et facile.

* Vous pouvez essayer différents sons trés facilement, et c'est alors idéal pour un
chargement, par exemple, de quelques pianos, quelques basses, quelques drum kits,
etc., et pour essayer différentes combinaisons de sons. Egalement pour superposer des
sons, choisir et essayer des combinaisons est extrémement rapide.

* Quand vous changez de son, tous les paramétres de mixage, assignations d'effets, etc.,
que vous avez pu réglés en MULTI demeurent constants, si bien que vous n'avez rien a
reinitialiser lorsque vous modifiez un son.

* Vous pouvez utiliser le méme programme plusieurs fois dans un MULTI. Par exemple,
VOUus pouvez superposer un programme de cordes (ou autre chose) sur lui-méme avec un
léger désaccord pour obtenir un son plus riche, simplement en appliquant le méme
programme a deux parties (ou plus), en assignant a ces parties le méme canal MID! et en
réglant une valeur FINE TUNE appropriée pour chacune (pour obtenir le méme résultat, en
SINGLE, vous devez faire une copie du programme).

* Dans le cas ou un programme est superposé a lui-méme pour obtenir un désaccord, éditer
Fun d'eux affectera les deux afin que vous puissiez effectuer des modifications sur le son
global par une seule action (par exemple, superposer une nappe de cordes sur elle-méme
avec un desaccord et éditer l'attaque d'une des parties affectera les deux parties).

* Vous pouvez sélectionner indépendamment différents programmes sur différents canaux
MID! (c'est & dire envoyer un changement de programme sur le canal 5 pour sélectionner
un nouveau son de corde dans la partie 5).

* Vous pouvez sauvegarder le fichier multi avec un nom significatif (c'est a dire BACK
TRACKS ou le nom du morceau ou ce que vous voulez)

* Si vous débutez dans l'échantilionnage, le mode MULTI correspond plus a
limplémentation de la plupart des autres modules de sons auxquels vous pouvez étre
plus familiarisé.

Inconvénients du mode MULT! :

* Un seul fichier multi & la fois peut se trouver présent en mémoire (bien que n'importe quel
nombre de fichiers puissent étre sauvegardés sur disquette et rechargés plus tard).

* Vous ne pouvez pas avoir plus de seize programmes actifs 3 la fois.

Avantages de |'utilisation de la méthode des "anciens Akai" :

* Vous pouvez avoir plusieurs configurations multitimbrales ou superpositions en mémoire a
la fois et les rappeler par un seul changement de programme MIDI (c'est idéal pour travailler
en direct si vous avez des séquences en mémoire).

* Vous pouvez avoir plus de seize programmes actifs & la fois (bien qu'il n'y ait pas plus de
seize canaux MIDI, vous pouvez superposer des programmes dans une configuration
multitimbrale).

Cependant les inconvénients sont les suivants :

52000 Manuel d'Utilisation - Version 1.30 Page 53



MODE SINGLE

* Modifier des sons dans une configuration multitimbrale et essayer différentes
combinaisons de sons en mode SINGLE peuvent étre difficile (par exemple, vous devez
passer de SINGLE & EDIT pour régler le numéro de programme et le canal MiDI chaque fois
que vous souhaitez modifier des sons).

* Vous ne pouvez pas sélectionner un nouveau programme pour une des parties a l'aide
des commandes de changement de programme MIDI (vous ne pouvez pas envoyer de
changement de programme MIDI sur le canal MIDI 5 pour sélectionner un nouveau son de
piano pour cette partie, par exemple).

* Quand vous assignez un nouveau programme a la configuration, ses niveau,
panoramique, envoi d'effets, sont rappelés avec lui. Ceci peut étre un avantage pour
quelques utilisateurs, mais signifie que devez réinitialiser le mixage chaque fois que vous
remplacez un son par un autre. De plus, méme si une voie d'effets de programme est
rappelé quand vous assignez un nouveau programme a la configuration multitimbrale, le

preset d'effets associé a cette voie d'effets peut étre différent et provoquer ainsi des
résultats imprévisibles.

* Vous ne pouvez pas nommer une configuration et par conséquent, lorsque vous allez
charger la configuration multitimbrale, elle ne sera pas référencée par un nom.

Fondamentalement, il y a le pour et le contre concernant ces deux méthodes - c'est & vous de
décider laquelle vous souhaitez utiliser selon votre application. Du moins vous avez le choix
d'utiliser 'une ou l'autre. Le grand avantage est que vous pouvez charger des données plus
anciennes provenant d'une sonothéque et I'utiliser sans processus de conversion ou
d'édition. Comme mentionné, décider de convertir des données d’anciens sons Akai au

“‘format” S2000 a l'aide du mode MULTI est un choix personnel, en fonction de votre
application.
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MODE MULTI

C'est en mode MULTI que vous pouvez combiner ensemble jusqu'a seize programmes pour
qu'ils puissent étre joués en combinaison. Le mode MULTI! posséde 16 "parties" ; des zones
dans lesquelles vous pouvez assigner jusqu'a 16 programmes et sert principalement & réaliser
des configurations de programmes multitimbraux® divers en affectant chaque partie a un canal
MID! différent, utilisables avec des séquences.

Cependant, il est aussi possible de régler des parties sur le méme canal MIDI afin de
superposer des programmes et obtenir un son plus riche, plus large. De plus, vous pouvez
determiner des zones de clavier basse et haute pour chaque partie afin de créer des partages
de clavier sophistiqués.

Lorsque le processeur multieffet EB16 optionnel a été installé, chaque partie peut étre
envoyée sur {'une des quatre voies d'effets, vous procurant alors un total de quatre effets
pouvant s'appliquer aux parties du mufti. Plusieurs parties peuvent étre envoyées sur
n'importe laquelle des voies d'effets pour que ces parties puissent partager des effets,
chacune d’elles ayant son propre niveau d'envoi d'effets.

Cependant, vous pouvez utiliser le S2000 avec des processeurs d'effets externes grace a
une table de mixage. Dans ce cas, chaque partie doit étre envoyée vers 'une des 8 sorties
separeées si cette carte optionnelle a été installiée. Grace a ceci, chaque partie peut avoir sa
propre voie de mixage ou vous pourrez |'égaliser, la mixer, régler son panoramique, lui affecter
des effets grace a vos processeurs d'effets préférés.

Bien entendu, une combinaison de tout ceci est possible. Dans un méme multi, certaines
parties peuvent étre assignées a des canaux MIDI spécifiques, tandis que d'autres partagent
les mémes canaux pour obtenir une superposition et/ou des partages de clavier, et certaines
parties peuvent étre envoyées sur le processeur d'effets interne du S2000 tandis que
d'autres seront envoyées via les sorties séparées vers un traitement sur la table de mixage.

Comme vous le voyez, le mode MULT!I est trés souple.

Appuyer sur MULTI affichera cet écran :

MULTI FILE
HNAME

Dans ce cas, le mode MULTI est affiché apres I'allumage du S2000. Par défaut, le nom du multi
est MULTI FILE.

Le 52000 peut répondre simultanément sur 16 canaux MIDI en mode MULTI. "MULTITIMBRAL" signifie
litteralement “sons multiples”. Au début des synthétiseurs, vous deviez avoir un synthétiseur séparé
pour chaque partie que vous vouliez jouer mais, avec l'arrivée du MIDI, un synthétiseur ou un
gchantillonneur ont pu étre associés pour jouer ensemble plusieurs sons différents afin qu'un seul
appareil soit nécessaire pour jouer plusieurs parties. Avec la polyphonie de 32 voix du S2000, des
arrangements complexes multiparties peuvent étre exécutés grace au mode MULTI.
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CONFIGURER UN MULTI
La configuration d'un multi est la simplicité méme. La molette extérieure sert a sélectionner la

partie et la molette intérieure a régler les valeurs des données, etc. Voyons maintenant
comment fabriquer un simple multi.

D'abord, vous devez charger quelques sons. En vous reportant aux chapitres qui expliquent
le mode LOAD, chargez quelques programmes.

NOTE: Nous vous conseillons d'utiliser la sélection IND P+S (programmes individuels et
échantillons). Pour le premier programme et ses échantillons que vous chargez, utilisez
l'option CLEAR pour effacer ce qui se trouverait inutilement en mémoire. Aprés avoir chargé
ce premier programme et ses échantillons associgs, utilisez simplement LOAD pour que les
nouveaux échantillons chargés soient ajoutés aux programmes en mémoire. Chargez quelque
chose de judicieux. Par exemple, chargez un drum kit, quelques sons de piano acoustique et
électrique, quelques sons de basse et des sons de corde et/ou des nappes. Nous utiliserons
ces sons comme base pour ce guide d'apprentissage.

En supposant que vous avez maintenant des programmes en memoire (vous pouvez le
vérifier en mode SINGLE en faisant défiler les programmes avec la molette DATA), appuyez sur
MULTI. Vous devez voir cet écran :

MULTI FILE
HAME

Ifindique que le multi en mémoire s'appelle MULTI FILE 1, c’est le nom par défaut donné a un
multi quand vous allumez le S2000 (vous pouvez le renommer avec un nom approprié comme
nous verrons plus tard). Maintenant, imaginons que nous voulons arranger notre multi comme

suit :
Part 1 Batterie
Part 2 Piano
Part 3 Basse
Part 4 Cordes

Nous utiliserons un rythme de base dans le séquenceur pour piloter un programme de batterie
afin d’obtenir un rythme sur lequel nous pourrons jouer les autres parties, puis nous
ajouterons des accords de piano, la partie de basse et les cordes. Nous vous avions suggeéré
d'avoir quelques sons de pianos, basses et cordes/nappes - c'est pour avoir le choix parmi
plusieurs sons pour chaque patrtie.

ASSIGNER DES PROGRAMMES A UNE PARTIE MULTI
En mode MULTI, appuyez une fois sur PAGE h - vous verrez cet écran :

ASSIGH PROG 1
Ft 1TEST PROGRAN

Ici nous voyons le programme assigné a PART 1. Si vous venez d'allumer e $2000 et de
charger les sons suggérés ci-dessus, vous verrez le libellé par défaut TEST PROGRAM dans
cette partie (si la partie affichée n'est pas PART 1, tournez la molette extérieure vers la gauche
jusqu'a ce que PART 1 soit sélectionnée, ou déplacez le curseur sur le champ PT 1 et utilisez
la molette DATA pour sélectionner PART 1). Le numéro du programme est également affiché
en haut a droite de I'écran. Ce champ n'est pas accessible mais est indiqué pour votre
information seulement au cas ou vous souhaiteriez utiliser des commandes de changement
de programme MIDI pour sélectionner des programmes & distance dans la partie.

Pour lui assigner le programme de batterie, placez le curseur sur le champ du nom du
programme (appuyez sur F2 si nécessaire), et utilisez simplement la molette intérieure DATA
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pour faire defiler les programmes en mémoire jusqu'a ce que vous obteniez le programme de
batterie. Vous devez voir ceci :

HSSIGH PROG T
1DEUMS + FERC

Pour assigner le piano & PART 2, tournez la molette extérieure SELECT ‘sur la droite - ceci
selectionnera PART 2 et vous pourrez utiliser la molette intérieure DATA pour faire défiler les
programmes jusqu'a ce que vous trouviez celui des sons de piano que vous avez chargés.
Répétez maintenant le processus, en tournant la molette extérieure pour sélectionner PART 3
et la molette intérieure DATA pour sélectionner un son de basse, puis tournez de nouveau la
molette extérieure SELECT pour sélectionner PART 4 et la molette intérieure DATA pour
assigner l'un des programmes de cordes en mémoire.

Les assignations par défaut d'un canal MIDI sont séquentielles avec les parties 1 a 16 utilisant
les canaux MID!1 1 a 16, de sorte qu'il n'y a rien a régler ici (voir ci-dessous pour le réglage d'un
canal MID! d'une partie).

Vous avez maintenant configuré un mutti simple. Vous pouvez enregistrer votre séquence.

MODIFIER UN MULTI
L'attrait du mode MULTI du S2000 est que, pendant que le séquenceur joue votre morceau,
vous pouvez agir sur les parties, assigner a la volée différents programmes aux parties dans le
contexte d'une séquence (vous pouvez aussi éditer des paramétres de programme tels que
des réglages d'enveloppe et de filtre, etc., dans le contexte de votre musique comme nous
verrons plus tard).

Aussi, quand le morceau joue, vous pouvez entendre comment sonne PART 2 avec
différents sons de piano. Allez & la page ASSIGN PROG et, pendant que le séquenceur
fonctionne, faites défiler les différents programmes a l'aide de la molette intérieure DATA.
Vous pouvez essayer alternativement des sons de piano pour voir comment ils sonnent.
Faites de méme pour les basses. Par exemple, vous avez chargé des basses acoustiques,
une basse électrique, une basse slap et des basses synthé - alors que la séquence joue,
faites défiler ces basses, essayez-en plusieurs jusqu'a ce que vous trouviez celle qui convient
a la piste. Vous pouvez faire de méme, bien sir, avec la partie de corde.

CONSEIL : Quand vous chargez des programmes a partir d'une disquette, essayez de
charger certains types ensemble. Par exemple, chargez tous les sons de piano dont vous
pensez avoir besoin, I'un apres l'autre, pour qu'ils soient tous groupés ensemble dans la
mémoire. De méme, chargez toutes vos basses l'une aprés l'autre pour qu'elles soient
groupees toutes ensemble. Nous vous suggérons ce procédé qui rend plus facile la sélection
et la comparaison des différents sons.

Si vous oubliez de les charger dans I'ordre, ne vous inquiétez pas car vous pouvez

renuméroter chaque programme de fagon plus appropriée en mode SINGLE EDIT comme
nous le verrons plus tard.

Donc, pour récapituler, pour installer un multi, en supposant que vous ayez chargé une palette
de programmes qui vous semblent convenir au morceau & créer, passez en mode MULTI,
appuyez sur PAGE h et utilisez la molette extérieure SELECT pour sélectionner les parties, et
la molette intérieure DATA pour assigner des programmes & ces parties.
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REGLER LE CANAL MIDI D'UNE PARTIE
L'assignation par défaut d'un canal MiD! & un multi quand vous allumez I'échantillonneur est
séquentielle. C'est a dire que les parties 1 & 16 utiliseront les canaux MIDI 1 a 16. Mais vous
pouvez le modifier. Pour changer le canal MID! d'une partie, utilisez les touches PAGE jusqu'a
que cet écran soit affiché :

MIDI CHAMMEL
Pt 1

43

Cet écran indique le canal MIDI de PART 1. Utilisez la molette intérieure DATA pour régler le
canal MIDI et la molette extérieure SELECT pour sélectionner la partie. Régler des parties sur
des canaux autres que ceux par défaut est utile si vous souhaitez superposer des
programmes (c'est a dire attribuer le méme canal MIDI & deux parties ou plus). Ceci peut servir
aussi a effectuer des partages (split) de clavier a I'aide de la fonction KEYRANGE décrite ci-
apres.

REGLER LE NIVEAU ET LE PANORAMIQUE D'UNE PARTIE
La page suivante est la page LEVEL. Cet écran sera affiché :

STEEED Lewel Pan
Ft 1 20 MID

Ici nous voyons le niveau de sortie G/D de PART 01. Appuyez sur F1 pour sélectionner
LEVEL et utilisez la molette intérieure DATA pour régler le niveau de 00 & 99. Appuyez sur F2
pour sélectionner PAN et utilisez la molette DATA pour régler la position du panoramique L50-
MID-R50. Utilisez la molette extérieure pour sélectionner la partie.

REGLER L’'ASSIGNATION DE SORTIE D'UNE PARTIE
Si la carte d'extension de sortie optionnelle a ét¢ installée, la page suivante concerne
I'assignation de sortie permettant de sélectionner sur laquelle des sorties séparées sera
routée la partie. Vous obtenez cet écran :

OUT  Indiv Lewel
Pt 1 OFF 0

Vous pouvez assigner la partie & une sortie et regler le niveau auquel elle apparaitra. Appuyez
sur F1 pour sélectionner le champ INDIV et utilisez la molette DATA pour régler 'assignation de
sortie sur OFF, ou 1 & 8 puis appuyez sur F2 pour sélectionner le champ LEVEL et utilisez la
molette DATA pour régler le niveau individuel d'envoi de sortie. Utilisez la molette SELECT
pour sélectionner la partie.

NOTE: Le S2000 détecte la présence d’'une carte d'extension de sortie optionnelle et donc,
si cette carte n'a pas été installée, cette page ne sera pas affichée.

REGLER L’ENVOI DU BUS D'EFFETS D'UNE PARTIE

Si le processeur d'effets EB16 optionnel est installé, la page suivante concerne I'envoi du
BUSS FX, aussi appuyez une fois sur PAGE h pour obtenir cet écran :

EFFECTS Bus Send
Pt 1 Fx1 24

Cette page sélectionne la voie d'effets sur laqueile la partie sélectionnée sera routée. Vous
pouvez sélectionner FX1 ou FX2 (les voies multieffets) ou RV3 et RV4 (les voies de
réverbération). Une partie peut &tre uniquement routée vers une voie d'effets a la fois. Utilisez
la molette DATA pour sélectionner l'effet sur lequel vous voulez router la partie, et la molette
SELECT pour sélectionner la partie. Vous pouvez aussi régler le niveau d'envoi des effets sur
cette page. Appuyez sur F1 pour sélectionner le champ BUS pour sélectionner la voie d'effets

.....................................................................................................................................................................................
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sur laquelle la partie sera routée (FX1, FX2, RV3 ou RV4) et appuyez sur F2 pour sélectionner
le champ du niveau SEND des effets. Utilisez la molette DATA pour régler les valeurs et la
molette SELECT pour sélectionner la partie que vous voulez affecter.

NOTE: Le S2000 détecte la présence d'une carte multieffet. Si elle n'a pas éeté installée, la
page EFFECTS ne sera pas affichée. De plus, vous devez utiliser la VERSION 1.30 ou plus
récente de I'0.S. pour accéder aux fonctions d'effets.

ACCORDER UNE PARTIE
Vous aurez parfois besoin d’accorder une partie. Il peut arriver que le programme assigné a la
partie soit désaccordé par rapport & d'autres parties pour une raison queiconque, ou si vous
avez besoin de désaccorder une partie par rapport a d'autres (particulierement quand vous les
superposer). La page suivante est : '

FIME TUNE rents
Ft 1

FRyTy

Ici vous pouvez accorder la partie de +/— un demi-ton. Utilisez la molette intérieure DATA pour
régler l'accord et la molette SELECT pour sélectionner la partie a accorder.

TRANSPOSER UNE PARTIE
Il est parfois nécessaire de transposer une partie. Par exemple, le programme assigné a la
partie peut étre tout & fait désaccordé ou vous avez besoin de programmer un intervalle

particulier entre deux parties (par exemple, une octave ou une quinte). La page suivante
permet ces réglages :

TREANSFOSE Seml
Ft 1 +00

Ici, vous pouvez accorder la partie par demi-ton a I'aide de la molette DATA. Utilisez la molette
SELECT pour sélectionner la partie que vous souhaitez transposer.

NOTE: La fourchette de valeurs du parametre TRANSPOSE est de +/~ 50 demi-tons. Vous
noterez que ce n'est pas une fonction de déplacement de hauteur, telle gqu'une fonction de
transposition MIDI - ceci résout le probléme des échantillons en-dehors de leur zone de jeu.
Cette fonction introduit un décalage pour qu'avec un réglage +12, si vous jouez DO3 sur le
clavier, les échantillons jouent sur DO4 - les échantillons ne sont pas transposes sur DO3 une
octave plus haute, et par conséquent aucune distorsion de tfransposition n’est introduite.

DELIMITER LA TESSITURE D'UNE PARTIE
Pour effectuer des partages de clavier (splits), vous devez déterminer fa tessiture en réglant la
note la plus haute et la plus basse. Ceci s'effectue dans la page suivante :

FEYRAMGE Lo Hi
Ft 1 C o §&

Utilisez F1 pour placer le curseur sur le champ LO et utilisez la molette DATA pour régler la
note la plus basse que la partie sélectionnée peut jouer, puis appuyez sur F2 et utilisez la
molette DATA pour régler la note la plus élevée que la partie sélectionnée peut jouer. Utilisez
la molette extérieure SELECT pour sélectionner la partie que vous voulez éditer.

REGLER LA PRIORITE D'UNE PARTIE
Quand de nombreuses parties sont utilisées dans une sequence, Il se peut que la polyphonie
de 32 voix du S2000 soit dépassée. Dans ce cas vous pouvez “préserver” certaines parties
importantes pour que les sons utilisés avec ces parties de soient jamais “empruntées” par des
parties moins importantes. La page suivante présente cet écran :
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VOICE PRICRITY
Ft 1 HORM

La molette DATA fixe le réglage de priorité et la molette extérieure SELECT sélectionne les
parties.

Les sélections que vous pouvez faire sont les suivantes :

LOW Si le programme est réglé sur la priorité basse (LOW), les notes de ce
programme seront empruntées en premier.

HIGH Si le programme est réglé sur la priorité haute (HIGH), les notes d'autres
programmes ayant une priorité plus basse seront empruntées en premier,
avant celles de ce programme.

NORM NORM est, bien entendu, une priorité normale et regle l'assignation standard
d'une voix dynamique et il n'y aura pas de priorité particuliére.

HOLD Si la priorité d'un programme est réglée sur HOLD, les notes peuvent
uniquement étre empruntées dans ce programme par le méme programme.

Si vous jouez un morceau de musique complexe utilisant de nombreux programmes dans une
configuration multitimbrale, it vaut mieux régler des programmes importants sur HIGH ou HOLD
et les moins importants, les programmes secondaires, sur LOW. Si le morceau de musique
n'est pas trop compliqué et que la polyphonie maximale n'est pas dépassée, vous pouvez la
laisser sur le réglage par défaut NORM.

NOTE: Dans tous les écrans décrits ci-dessus, ou en utilisant la molefie SELECT pour
sélectionner des parties, vous pouvez dussi sélectionner le numéro de la partie en déplagant
specifiquement le curseur sur le champ PT affiché en bas & gauche de I'écran et en utilisant la
molette DATA. Les deux méthodes sont utiles. La molette extérieure SELECT est
intéressante si vous programmez le méme parametre pour différentes parties (en réglant par
exemple le niveau stéréo de chaque partie). Dans ce cas, la molette extérieure SELECT
servira a passer une a une les parties suivantes grace a un léger mouvement de ce controle.
Cependant, si vous souhaitez sauter de PART 1 4 PART 15, comme la molette SELECT a une
petite latence pour agir, il vaut mieux déplacer le curseur sur le champ PT et faire défiler
rapidement les parties par une rotation rapide de la molette intérieure DATA.
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NOTES IMPORTANTES A PROPOS DES PARAMETRES MULTI

Les paramétres du mode Multi tels que niveau, panoramique, accord, etc., sont spécifiques au
Multi et annulent tout parametre similaire dans le programme assigné a une partie.

Par exemple, il est possible de régler une position de panoramique dans un programme. Vous
pouvez charger un son, dont la position panoramique est régié sur L50. Toutefois, si vous

assignez ce son a une partie, celle-ci sera réglée sur MID, puisque c'est le réglage PAN de
MULT!.

Ceci a une autre implication. Si vous assignez un son a une partie et que vous réglez la
position panoramique de la partie sur R50, si ensuite vous assignez un nouveau programme a
cette partie, celui-ci aura également une position panoramique R50 dans le multi. Ce sera
egalement vrai des autres parametres multi tels que niveau, envoi d'effet, accord, assignation
de sortie, etc.

La raison en est que, si vous avez assigné un son a une partie et réglé les paramétres de cette
partie d'une fagon particuliére, vous étes supposé vouloir qu'elle sonne de cette facon. Pour
utiliser de nouveau l'exemple du panoramique, suppoSons que vous ayez assigné un son de
pianc a une partie et que vous réglez ta position du panoramique sur R25 - vous pouvez
diminuer un peu le niveau. Si vous sentez alors que le son du piano n'est pas le bon et voulez
en essayer un autre, le nouveau son sera exactement a la méme position et au méme niveau
dans le mixage. Si le multi avait toujours adopté les paramétres du programme quand un son
est assigné a une partie, sélectionner un nouveau son de piano dans cet exemple
réinitialiserait les paramétres du panoramique et du niveau et vous devriez alors régler a
nouveau ces paramétres. Puis quand vous assignez un nouveau son de piano, tout serait a
recommencer. Si vous avez réglé de nombreux paramétres, comme le niveau, l'assignation de
sortie, les niveaux d'envoi d'effet et d'envoi, etc., ils devraient tous étre manuellement réglés
chaque fois que vous assignez un nouveau son a une partie.

La fagon dont fonctionne le multi signifie qu'une fois les paramétres réglés pour les parties, ils
demeurent constants sans tenir compte du son que vous placez, vous n'avez donc pas a les
régler manuellement a chaque fois.
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NOMMER UN MULTI

Quand vous allumez le $2000 un nom par défaut est donné au multi vide se trouvant en
meémoire. Vous pouvez le renommer avec un nom plus approprié. Ceci s'effectue dans la page
principale MULT] :

MULTI FILE i
HAME

Pour renommer le multi, appuyez sur F2 - RENAME. Cet écran sera affiché :

MULTI FILE 1
RENAME

Un curseur se trouve sous le premier caractére du nom. Utilisez la molette DATA pour
sélectionner un nouveau caractére et la molette extérieure SELECT pour déplacer le curseur a
gauche ou a droite dans le nom. Lorsque vous avez renommé le multi, appuyez sur F2 -
RENAME pour le renommer et revenir a I'écran initial RENAME ou, si vous changez d'avis et ne
voulez pas le renommer (ou si vous avez fait une erreur dans le nom), appuyez sur la touche
PAGE g ou h pour abandonner ce processus et revenir & I'écran principal MULT.
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ECRANS DU MODE MULTI
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UTILISER LE MODE MULTI POUR SUPERPOSER DES PROGRAMMES
Jusque-la nous avons vu comment utiliser e mode MULTI pour créer des configurations
multitimbrales afin de réaliser des séquences. Pour ceci, vous réglez chacune des seize
parties sur un canal MIDI spécifique afin qu'elles puissent toutes étre jouées & partir d'un

séquenceur envoyant un arrangement complexe, chaque élément de l'arrangement jouant
sur un canal MID! différent.

Toutefois, il est aussi possible d'utiliser le mode MULT! pour superposer des programmes. En
réglant plusieurs parties sur le méme canal MIDI, I'envoi des données MIDI sur ce canal fera
jouer simultanément les deux parties. Par exemple :

Vous avez un son de corde et un son de piano que vous voulez jouer ensemble. Placez le
son de corde dans une partie et le son de piano dans une autre et réglez le méme canal MIDI
pour les deux parties. Maintenant, quand vous envoyez des données MIDI sur ce canal, vous
jouerez ensemble piano et corde. Utilisez la page LEVEL pour régler I'équilibre des deux
parties.

Une autre utilisation est d’épaissir les sons.

Supposons que vous ayez en mémoire une basse synthé qui sonnerait mieux en ayant un
son plus riche. Assignez le son &, par exemple, PART 1 et aussi & PART 2. Maintenant, réglez
ces deux parties sur le méme canal MIDI (par exemple, canal MIDI 1). Quand vous envoyez des
données MIDI sur ce canal, les deux parties joueront. Pour ajouter de "'épaisseur”, allez a la
page FINE TUNE et désaccordez les deux parties Pune par rapport a l'autre (vous pourriez
régler une partie sur +10 mais il vaudrait mieux régler 'une sur 05 et I'autre sur +05).
Maintenant, écoutez-les. Dans cet exemple, un programme a été superposé sur l'autre et
désaccorde pour que le son soit plus riche et plus chaud. Essayez des réglages de chaque
partie avec FINE TUNE pour obtenir le son que vous voulez. Vous pouvez aussi avoir envie

d'essayer les réglages PAN POSITION de chaque partie pour obtenir un effet "pseudo
stéréo".

Un autre exemple peut étre la création d'une guitare 12 cordes a partir d'un programme
ordinaire de guitare acoustique. Placez le programme de guitare dans deux parties et réglez le
méme canal MIDI pour ces parties. Maintenant, allez & la page de transposition et réglez I'un
des programmes une octave au-dessus (réglez une valeur de transposition de +12) et
essayez un léger accord fin pour créer I'effet caractéristique de chorus.

Bien entendu, la méme chose peut se faire avec n'importe quel son de synthétiseurs sur des
cordes, ou Cuivre ou sons vocaux - sans limitation en fait !

Mais pourquoi s'arréter ici ! Vous pouvez superposer trois parties si vous voulez. Par exemple,
superposez deux sons de corde de la méme fagon en assignant deux programmes de corde &
deux parties, en leur attribuant le méme canal MID! et en les désaccordant. Maintenant prenez
un son de cloche et placez-le dans une partie, et assignez-lui le méme canal MIDI que les
cordes. Maintenant, quand vous envoyez des données MIDI sur ce canal, vous aurez des
cordes et des cloches désaccordées. Essayez avec I'accord et le panoramique aussi (par

exemple, envoyez un son de cordes a gauche, l'autre a droite et conservez le son de cloche
au milieu).

Vous pouvez avoir envie de superposer plusieurs parties. Pour obtenir un son réellement plus
puissant, pourquoi ne pas essayez de superposer 16 programmes !

NOTE: Quand vous superposez des programmes de cette fagon, notez que la polyphonie
est réduite. Dans I'exemple de superposition de cordes et piano, ou le programme de basse
synthé, la polyphonie totale sera divisée de moitié. Si vous superposez trois sons, la
polyphonie sera limitée & environ dix voix. Si vous essayez de superposer 16 programmes, la
polyphonie sera réduite a une voix !
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UTILISER LE MODE MULTI POUR PROGRAMMER DES PARTAGES DE CLAVIER
En utilisant les mémes techniques décrites ci-dessus pour superposer des programmes, vous
pouvez aussi effectuer des partages de clavier. Par exemple, vous pouvez avoir un échantillon
de basse acoustique et un piano que vous voulez régler pour que les deux octaves
inférieures jouent le son de basse et les trois octaves supérieures le piano.

Assignez la basse a une partie et le piano a une autre, et réglez ces deux parties sur le méme
canal MIDI. Maintenant allez & la page KEY RANGE et pour la partie de basse, réglez LO sur C 0
et Hl sur B 2 et pour la partie de piano, réglez LO sur C 3 et HI sur G 8. La répartition des sons
sur le clavier sera la suivante : ‘

PIANO PART 1 Canal MIDI 1
C3 Gs

BASSE PART2 Canal MIDI 1
Cco B2

Vous pouvez continuer en ajoutant des cordes a 'ensemble, par exemple :

PIANO PART 1 Canal MIDI 1
c3 G8
BASSE PART2 Canal MIDI 1
Co B2
CORDES PART 3 Canal MID! 1
Co Gs8

Vous pouvez méme créer une répartition encore plus complexe :

PIANO PART 1 Canal MIDI 1
C3 B4

BASSE PART2  Canal MIDI 1
Co B2

CUIVRES | PART3  Canal MIDI 1
C5 G8

Dans cet exemple, nous avons la basse sur les octaves inférieures, le piano entre Do3 et Si4
avec des cuivres sur les octaves supérieures.

Il existe méme d'autres possibilités. Par exemple, en plagant le piano dans PART 4 et sur le
méme canal MIDI, puis en le désaccordant par rapport & PART 1, vous pouvez créer un effet de
piano de bastringue. De méme, si la partie basse est une basse synthé au lieu d'une basse
acoustique, vous pouvez aussi assigner ce méme son de basse a PART 5, régler le méme
canal MIDI et la tessiture comme dans PART 2, le désaccorder et faire un panoramique

gauche/droite pour créer un son de basse synthé désaccordé avec pseudo stéréo dans les
octaves inférieures.
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Les possibilités sont pratiquement sans limite (en fait jusqu'a la limite de 16 parties) !

Et n'oubliez pas ...

Si le processeur multieffet EB16 a été installé, des superpositions et des partages de clavier
peuvent étre envoyés sur différents effets avec différents volumes pour créer encore plus de
variation. Dans le cas d'une superposition d'un programme sur lui-méme, envoyer les parties
sur le méme processeur d'effets peut vous paraitre suffisant mais, dans le cas d'une
superposition de sons différents (par exemple, cloches et cordes), les cordes peuvent étre
envoyées sur un processeur d'effets et la cloche sur un autre. Dans le cas de partages de
clavier (utilisons ce qui préecéde comme exemple), la basse pourrait &tre envoyee sur Small
room, le piano sur Large hall et les cuivres sur un canal multieffet chorus/delay/small hatl.

Ou bien...

Chacun des élements d’'une superposition ou d’un partage multi pourrait &tre assigné a des
sorties séparées ou it serait mixé et traité sur une table de mixage externe.

COMBINER CES TECHNIQUES

Le mode MULTI du S2000 est si souple qu'il peut concilier simultanément toutes ces
techniques. Par exemple, les PART 1, 2 et 3 pourraient utiliser des programmes superposeés
sur un canal MIDI tandis que 4, 5 et 6 auraient leurs parties attribuées & des canaux séparés.
PART 7 et 8 pourraient étre régiées sur le méme canal MIDI mais avec des partages de clavier
tandis que PART 9 & 11 auraient des parties attribuées a des canaux séparés. Par exemple :

PART | MIDI CH | TRANSPOSE | FINE TUNE | PAN | FX BUSS | FX SEND| OUTPUT | LO HI
1 1 +12 +00 MID FX1 12 OFF co G8
2 1 +00 +05 L50 FX1 23 OFF co G8
3 1 +00 -05 R50 EX1 34 OFF Co G8
4 2 +00 +00 MID OFF 00 01 co G8
5 3 -12 +00 L23 EX2 45 OFF co Gs
6 4 +00 +00 R45 RV3 56 OFF co G8
7 5 +00 +00 MID EX2 17 OFF Cco B2
8 5 +12 +03 MID EX1 17 OFF c3 G8
9 6 +00 +00 MID Rv4 23 OFF co G8

10 7 +00 +00 MID Rv4 45 OFF co G8
11 8 +00 +00 MID OFF 00 02 co G8
12
13
14
15
16
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PROGRAM EDIT (Edition de Programme)

MODE PROGRAM EDIT

Dés que vous avez quelques programmes en mémoire, vous avez la possibilité de les éditer
pour les adapter & votre application. lls peuvent nécessiter un simple réglage tel qu'une
modification des temps d'attaque ou de coupure de filtre ou I'ajout d’'un peu de vibrato. Vous
pouvez aussi totalement reprogrammer le son ou créer un nouveau programme avec le dernier
ensemble d'échantillons que vous venez de faire. Quoi que vous vouliez faire avec un
programme, ceci s'effectue en mode SINGLE EDIT ou MULTI EDIT. Mais avant de voir les
fonctions d'édition de programme, examinons d'abord ce qu'est un programme.

C'est dans le mode EDIT PROGRAM que vous assemblez vos échantillons bruts, édités, pour
la lecture. En mode EDIT SAMPLE, les échantillons ne sont pas traités par les enveloppes,
vibrato, etc. S'ils ont été bouclés, il est possible qu'ils aient perdu certaines de leurs nuances -
ceci peut étre résolu en mode EDIT PROGRAM. De plus, gréce a ses puissantes fonctions de
synthétiseur, le S2000 peut étre utilisé pour jouer et traiter des échantilions pratiquement
comme un synthétiseur analogique. Avec ses 2 oscillateurs basse fréquence (LFO), ses
genérateurs d'enveloppe ADSR multi-segment, ses filtres résonants, son panoramigue, et
autres fonctions, le S2000 peut transformer complétement un son, offrant des possibilités
sans limite au musicien créatif et au programmeur. En bref, cela signifie qu'en plus de
posséder un superbe échantillonneur, vous avez aussi un excellent synthétiseur de type
analogique.

En plus, vous pouvez effectuer des partages de clavier et des superpositions élaborés, régler
le commutateur de vélocité et de transition, assigner des échantillons a des sorties séparées
et/ou réaliser des panoramiques sur les sorties stéréo, ou encore accorder et transposer vos

échantillons. Vous pouvez aussi programmer les paramétres MIDI de votre ou vos
échantillon(s).

“Mais”, pourriez-vous demander “pourquoi avoir des programmes ? Pourquoi ne pas
simplement jouer des échantillons & partir de EDIT SAMPLE ?” Bonne question. Nous avons
congu EDIT PROGRAM car les échantillons bruts, méme si vous les avez tronqués, bouciés,
disposés en fondu-enchaing, étirés, etc., ne sont que la moitié de I'histoire. En EDIT
SAMPLE, vous ne pouvez jouer qu'un seul échantillon a la fois s'étendant sur tout le clavier,
tandis que dans un programme, vous pouvez les assigner a des zones différentes du clavier
pour étre lus. Ceci est appelé le "multiéchantilionnage".

Le multiéchantillonnage consiste a prendre plusieurs échantillons d'un méme instrument sur
toute sa tessiture, ou plusieurs échantillons de différents instruments (tels que la batterie, par
exemple). Sans oublier toutes les choses amusantes que vous pouvez réaliser avec le
controle de I'enveloppe, le filirage, etc., c'est dans un programme que vVous pourrez assigner
tous ces multiéchantillons a différentes zones du clavier. Pour ceci, nous placons les
échantillons dans ce que nous appelons des KEYGROUPS ou GROUPES DE TOUCHES.
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QU'EST-CE QU'UN KEYGROUP ?
Un KEYGROUP est précisément ceci - un groupe de touches ayant une tessiture définie sur le
clavier. Le programme le plus simple que vous puissiez avoir sera composé d'un seul
keygroup s'étendant sur toute la zone MIDI de DO 0 a SOL8 (CO — G8). Le TEST PROGRAM,
qui démarre en premier dans le S2000 est justement un programme de ce type, ¢’est-a-dire :

KEYGROUP 1 |

ORI

Le niveau suivant pourra étre un progrémme composé de deux keygroups. L'un couvre
I'etendue Do 0 & Si 2, l'autre Do 3 a Sol 8 - ce serait un simple partage de clavier, c'est a dire :

| KEYGROUP1 | KEYGROUP 2 |

A

Le niveau suivant peut étre un programme composé de cing keygroups - un pour chaque
octave d'un clavier normal de synthétiseur. Un tel programme peut étre utile par exemple pour
un piano ou des cordes qui ont été échantillonnés sur le Sol de chaque octave, c'est a dire :

[ ka1 [ kG2 | ka3 [ kG4 [ kas |

A A A

Ensuite, bien sdr, le niveau suivant correspondra ‘au souhait de chacun, mais il pourrait étre
ceci:

AR

Ici, nous avons 17 keygroups dans un programme - certains sont assignés a des touches
individuelles tandis que d'autres s'étendent sur une octave. Vous avez maintenant une idée
de la souplesse d'assignation d'un keygroup. Mais il y a plus encore.
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ZONES DE KEYGROUP
A Tlintérieur de chaque keygroup, vous pouvez assigner quatre échantillons au maximum, ces
divisions sont alors appelés ZONES. Celles-ci peuvent servir a beaucoup de choses : la

commutation et de la transition par la vélocité, la lecture d'échantillons stéréo et la
superposition.

Pour lire des échantillons stéréo ou pour superposer des sons ou simplement pour faire une
commutation/transition par la vélocité, vous pouvez les disposer comme ceci :

KG1 [ K<32| Kes| KG4 KG5 L_|

LTI

{ci nous avons cing keygroups, chacun avec deux zones utilisées. Vous pouvez utiliser ce
type d'assignation pour jouer des echantillons stéréo ol les échantillons de gauche et de
droite sont assignés a leur propre zone (respectivement 1 et 2) dans un keygroup, chaque
zone possédant un panoramique a gauche et a droite. Par exemple, vous pouvez avoir cing
échantillons stéréo de cordes échantillonnées chacun sur Sol pour chaque octave, qui
pourraient &tre assignés dans un tel programme.

Ce type de programme convient également pour superposer des sons sur eux-mémes. Dans
l'exemple ci-dessus, quatre échantillons de synthétiseur pourraient étre répartis sur le clavier
(un pour chaque octave par ex.), la zone 2 de chaque keygroup contenant le méme
échantillon que la zone 1, avec un réglage adéquat du panoramique et de l'accord vous
obtenez un son de synthétiseur en mode superposé, riche, avec pseudo stéréo. Bien
entendu, chaque zone pourrait aussi étre assignée a des sons de synthétiseur différents.

Ce type de programme convient aussi pour réaliser une commutation par la vélocité sur deux
voies - en réglant la zone 1 de chaque keygroup sur une fourchette de vélocité de 0 a 90 et en
réglant la zone 2 sur 91 a 127, vous pouvez, par exemple, passer d’un basse au doigt a une
basse slap ou d’'une caisse claire normale a un rim shot grace a la vélocité.

Pour terminer, chaque keygroup ne possédant pas moins de gquatre zones, un programme
peut ressembler a ceci :

" 8 A A i 4

b

IKG1 ]Kez lKG3 [KG4 KGS

MMMMMMMMMMM

Ici nous avons cing keygroups, utilisant chacun leurs quatre zones. Le but peut étre de réaliser
une commutation par la vélocité sur quatre voies ou entre deux échantillons stéréo ou encore
pour superposer quatre échantillons.

Le summum étant que chaque touches représente un Keygroup (groupe de touches),

chacun d’eux contenant quatre échantillons utullsant une commutation par la vélocité sur
quatre voies !
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CHEVAUCHEMENT ET TRANSITION DE KEYGROUPS

Jusqu’a présent nous avons vu des keygroups ou groupes de touches cote a cote. C'est
généralement parfait pour la plupart des applications mais dans certaines occasions une
transition abrupte entre deux keygroups peut étre génante. Par exemple, dans un programme
de cordes contenant cing échantillons de corde débutant sur le Sol de chaque octave, la
transition entre Si2 et Do3 peut sonner un peu étrangement.

La raison en est que I'échantillon Sol 2 étant transposé de quatre demi-tons vers le haut sur
Si2 il sonne un peu plus brillamment, tandis que I'échantillon Sol3 joué 7 demi-tons au-
dessous peut sonner de maniére plus étouffée et par conséquent, étant l'un prés de l'autre,
particulierement quand vous jouez une gamme, le point de passage n'est pas parfait.

Pour arranger ceci, il est possible de faire se chevaucher des keygroups en réglant en
conséquence leur tessiture :

URTRAA AR A

Il se peut, cependant, que ceci ne résolve pas entiérement le probléme, il existe alors la
possibilité de faire un fondu-enchainé entre les keygroups afin d’obtenir une transition plus

douce. Un keygroup s'atténuant graduellement alors que l'autre monte donnant ainsi une
transition parfaite. C'est a dire :

L A A A A |

bbbl

Bien entendu, vous pouvez utiliser une combinaisons des techniques ci-dessus et avoir des
keygroups commutés par la vélocité, des fondus-enchainés, dans des programmes
juxtaposés superposés et des partages de clavier. Les exemples du schéma ci-dessus
représentent seulement une partie du potentiel d'édition de programme et de
multiéchantillonnage du S2000.

Si tout ceci peut sembler trés compliqué, ne vous en inquiétez pas pour le moment. Il existe
beaucoup de routines faciles a utiliser en EDIT PROG, permettant d'éditer simultanément tous
les keygroups ou de copier des groupes de touches et trés vite, pour vous aidez a construire
rapidement et facilement des programmes.

Si vous avez déja utilisé un échantillonneur Akai, vous étes déja probablement familiarisé avec
les techniques que nous venons de voir mais, si c'est la premiére fois que vous utilisez un
échantillonneur Akai, il vaut mieux prendre le temps d'assimiler parfaitement ces principes et le
concept des keygroups pour tirer le meilleur parti de votre échantillonneur.
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MODULATION MATRICIELLE PROGRAMMABLE

Introduite d'abord sur les Akai S2800, S3000 et 83200, le S2000 dispose de la Modulation
Matricielle Programmable (Assignable Program Modulation - en abrégé APM) permettant de
router virtuellement tout contrbleur (tel que oscillateurs, générateurs d'enveloppe et
contréleurs MIDI comme molette de modulation, pitchbend , etc.) & diverses destinations
(hauteur, amplitude, sonorité, etc.). De nombreux synthétiseurs ont disposé de telles
capacités, mais c'est peu courant sur les échantillonneurs et 'APM transforme le $2000 en un
synthétiseur puissant, offrant en méme temps beaucoup de souplesse dans le traitement des
échantillons acoustiques.

Sur les premiers synthétiseurs, chaque bloc de circuit créant ou traitant le son était désigné
sous le nom de "module” et il était possible de relier n'importe quel module a un autre, a l'aide
de cordons de raccordement. Cela s'appelait la "synthése modulaire". Sur le $2000, chaque
"module” (par exemple, filtres, amplificateurs, entrées de hauteur (pitch), oscillateurs basse
fréquence, générateurs d'enveloppe, etc.), posséde plusieurs entrées de contrdle et, bien
que nous n'utilisions pas de cordons de raccordement, vous pouvez assigner a votre
convenance des contrbleurs & ces modules. Sur d'autres échantilionneurs (et méme certains
synthétiseurs), ces entrées de controle sont fixes - c'est a dire que vous n'avez pas le choix de
Ce que vous pouvez leur envoyer. Bien qu'acceptable la plupart du temps, ceci peut devenir
frustrant pour réaliser un son spécifique ou obtenir un effet musical.

Voici quelques exemples :

* Vous pouvez commander la molette de modulation pour ouvrir le filtre dans un programme
de cuivre afin d’obtenir de I'expression. Vous pouvez utiliser I'aftertouch pour le méme
effet.

* Vous pouvez commander l'aftertouch pour contréler la vitesse de l'oscillateur basse
tension du panoramique afin d’imiter le son d'un haut-parleur rotatif accélérant et
ralentissant dans un son d'orgue rock traditionnel.

* Le genérateur d'enveloppe multi-segment ENV2 peut contréler la hauteur pour créer des
effets spéciaux, tandis qu'en méme temps le LFO1 (dont la fréquence peut &tre contrdlée
séparément par la molette de modulation) commande la coupure d'un filtre résonant.

* Vous pouvez utiliser ENV2 pour controler la profondeur de LFO1 pour avoir un vibrato
"contrblé" qui diminue, remonte et diminue de nouveau.

* Pour reduire le coté “cyclique” d'un vibrato normal, vous pouvez moduler la fréquence du
LFO1 trés légérement avec le LFO2,

* llestpossible de déclencher la forme d'onde RANDOM (aléatoire) a partir d'un clavier pour
que, le LFO2 étant appliqué au filtre, chaque note puisse avoir une tonalité totalement
aléatoire. Avec le LFO2 appliqué au panoramique, chaque note apparaitra dans une
position aleatoire différente du champ stéréo G/D (idéal pour les séquences ou pour
exeécuter des arpéges de sons percussifs).

Toutes sortes de choses sont possibles depuis les plus subtiles jusqu'aux plus ridicules !
Nous sommes les premiers a admettre que cette sorte de modulation n'est pas trés utile quand
vous essayez de récréer avec précision le son d'un orchestre du type Steel Band, mais quand
survient le besoin de créer un son spécial ou quand votre synthétiseur n'est pas suffisant, le
S2000 vous rendra service - en fait, le S2000 est un si bon synthétiseur que certains
synthétiseurs courants vous sembleront dépassés plus tét que vous ne le pensez !
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Ce schéma de principe vous aidera a comprendre le concept de la Modulation Matricielle

Programmable.

EDIT PROGRAM

KEYGROUP(S) *+
|
— FXSEND | IND.OUT1-8

3

TUNE H SAMPLE 1 PAN
12dB/8 ‘
|_UNE (WOAVRLES LROWP,QVEST AMP PAN I soreur M auto
TUNE__ H{SAMPLE 3 } RESONA PAN LEVEL PANNING
TUNE  {SAMPLE 4 SAN

KEYSPAN

T kil
L%; PITerH_] [VEL swixFD|
MASTER

[[Envz | [ Envi | PROGRAM OUTPUT

'MODELES DENVELOPPES |

SOURCES DE MODULATION

| envit  J[ ew2 [ ro1 || o2 |

[MOD.WHL || P.BEND ||PRESSURE || KEY.POS ||VELOCITY || EXT.MIDI

TOUCHE— =SIGNAL T - ENTREE DE CONTROLE

Les sources dont vous disposez sont :

No Srce

Modwhl

Bend

Press

Signifie qu'aucune source de modulation n'est transmise. C'est utile pour
désactiver la modulation si vous ne voulez pas modifier des réglages
effectués sur le parameétre du niveau de modulation. Par exemple, pour
écouter le son sans la modulation du LFO2 sur le filtre, plutét que de régler le
niveau du LFO2 sur 00, sélectionnez simplement No Srce.

Sélectionne la molette de modulation comme source de contrdle.

Sélectionne la molette ou manette de pitch bend comme source de
modulation.

Sélectionne la pression (ou aftertouch) comme la source de contréle. I s’agit
d’un aftertouch par canal et non pas polyphonique.

Page 72

S2000 Manue! d'Utilisation - Version 1.30



PROGRAM EDIT (Edition de Programme)

Extrnal

Veloc

Keybrd

Lfo1

Lfo2

Envi

Env2

I Modwi

| Bend

I Extrnal

Sélectionne le contrdleur MIDI programmé dans le champ de controle externe
en mode GLOBAL. Ce peut étre le contréleur BREATH (cntrl n°2), FOOT (cntrl
n°4) ou VOLUME (cntrl n°07). Utiliser un mélangeur {Merger) MIDI sur votre
clavier permettra d’utiliser un contrdleur de souffle avec votre clavier et les
utilisateurs du synthétiseur a vent MIDI EWI Akai pourront sans aucun
probleme se servir de cette fonction pour créer de superbes effets en jouant
directement sur le S2000 a partir de 'EW! et en sélectionnant BREATH.

Sélectionne la vélocité comme contréleur.

Sélectionne la hauteur de la note jouée sur le clavier comme source de
contrdle de la modulation.

Sélectionne le LFO1 comme source de modulation. Le LFO1 peut étre une
destination de modulation et il est possible de moduler sa fréquence, sa
profondeur et son retard.

Il n'est pas difficile de deviner que ceci sélectionne le LFO2 comme source de
la modulation.

Selectionne I'amplitude de I'enveloppe ADSR, ENV1, comme source de la
modulation.

Sélectionne I'enveloppe ENV2 multi-segment comme contrdleur.

Sélectionne la position de la molette de modulation au moment du
declenchement d'une note (note-on) comme contréleur courant. La déplacer
pendant que la note est maintenue n‘aura aucun effet - c'est uniquement sa
position au moment du déclenchement qui importe.

Comme ci-dessus, sélectionne la position de la molette de pitchbend au
moment du déclenchement de la note comme contrdleur. ~

Selectionne la position d'un contréleur MIDI externe au moment du
déclenchement de la note comme source de la modulation. Les choix de
contrle MIDI externe sont : breath (cntrl n°2), footpedal (cntrl n°4) et volume
(cntrl n°7), qui sont sélectionnés en mode MIDI.

Toutes ces fonctions sont disponibles pour moduler virtuellement n'importe quelle source,
c'est-a-dire la coupure de filtre, la fréquence, la profondeur et le retard du LFO1, 'amplitude
générale du programme et l'amplitude du keygroup, la hauteur et la position panoramique. Les
sources de modulation peuvent étre mixées & chaque entrée de "modules" pour étendre
encore les possibilités et chaque entrée de controle peut étre inversée pour encore plus de

souplesse.

Chaque keygroup posséde ces capacités de modulation disponibles séparément, autorisant
une grande souplesse, ce qui, étant combiné avec toutes les autres fonctions de PROGRAM
EDIT, devrait vous apporter beaucoup de bonheur et pour longtemps !
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NOTES IMPORTANTES A PROPOS DE SINGLE EDIT ET MULTI EDIT

Les modes SINGLE EDIT et MULTI EDIT sont pratiquement identiques, toutefois il existe une
différence importante. En SINGLE EDIT, vous pouvez sélectionner n'importe quel programme
a éditer mais, en MULT/! EDIT, vous éditez uniquement le son assigné a la partie sélectionnée.

Par exemple, en mode SINGLE, quand vous appuyez sur EDIT, vous pouvez sélectionner
n'importe quel programme et I'éditer. Vous pouvez créer un nouveau programme, le
renommer, tout ce que vous voudrez. Cependant, en MULT! EDIT, supposons que l'attaque
d'un son de corde dans PART 4 soit trop lent, en mode MULTI, sélectionnez PART 4 a l'aide
de la molette extérieure SELECT, puis appuyez sur EDIT - ceci vous aménera immédiatement
sur le programme de cordes demandant un réglage et vous pourrez modifier son temps
d'attaque en conséquence.

Cependant, vous noterez que lors de I'édition d'un programme en MULT! EDIT, vous
entendez aussi les autres programmes du MULTI. Ceci signifie que vous pouvez éditer le
programme DANS LE CONTEXTE DU MULTI ET DE LA SEQUENCE QUI JOUE. Pour
réutiliser I'exemple ci-dessus, quand le séquenceur fonctionne, vous pouvez sélectionner
PART 4, appuyer sur EDIT, et régler le temps d‘attaque alors que la partie de corde est en train
d'étre jouge. Ceci signifie que vous pouvez effectuez des réglages intuitivement dans le
contexte de votre morceau.

De plus, quand des parties sont superposées sur le méme canal MIDI ou quand vous avez

configuré des partages de clavier, vous pouvez écouter l'autre ou les autres couche(s)
pendant 'édition d'un son.

Ceci differe de la plupart des autres modules ou SINGLE et MULTI sont deux modes
complétement séparés, la touche EDIT se rapportant a I'édition d'un son unique ou a l'édition
de parametres multi. Sur le S2000, le mode MULT] est toujours activé pour la configuration de
parties et MULTI EDIT sert a éditer les programmes assignés aux parties. Avec la plupart des
synthétiseurs ou échantillonneurs, dans l'exemple ci-dessus, pour éditer le temps d'attaque
des cordes, vous devez quitter MULTI, aller sur SINGLE, trouver le son de corde, appuyer sur
EDIT et I'éditer HORS DE SON CONTEXTE (c'est a dire que vous ne pouvez pas entendre en
méme temps les autres parties). Vous devez ensuite le sauvegarder, puis retourner sur MULT/
et le vérifier 1a. Bien entendu, sile son n'est pas encore tout a fait bon, vous devez répéter tout
le processus. Ce n'est pas ainsi sur le S2000 - sélectionnez simplement la partie appropriée et
appuyez sur EDIT pour régler le son dans le contexte du multi.

Les parametres disponibles en SINGLE EDIT et MULT! EDIT sont pratiquement identiques
mais vous devez comprendre la différence - c'est dans SINGLE EDIT que vous pouvez éditer
n'importe quel programme ou en créer de nouveaux, tandis que MULT| EDIT vous permet

d'éditer uniquement le programme assigné a une partie sélectionnée, pour pouvoir I'éditer
dans le contexte du multi.

Cependant, il existe certains paramétres de programme ne se rapportant pas a MULT! EDIT et
ils sont omis quand vous entrez en EDIT & partir du mode MULTI. Ce sont des paramétres tels

que niveau de sortie, panoramique, envois d'effet, etc., qui, bien entendu, sont réglés en
mode MULTI.
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EDITER EN MODE SINGLE

Pour éditer un programme en mode SINGLE, appuyez simplement sur EDIT. Cet écran sera
affiché :

TEST PROGRAM 1
DEL HAME

Ceci affiche le numéro et le nom du programme (dans ce cas, le 1, TEST PROGRAM). Vous
pouvez sélectionner un autre programme a éditer a l'aide de la molette DATA.

EFFACER DES PROGRAMMES
Pour effacer un programme, appuyez sur F1 (DEL). Cet écran sera affiché :

Lelete one Prog?

GO HECORT

Vous devez appuyer sur F1 ou F2 selon le cas. Si vous choisissez GO pour effacer le
programme et que ce programme possede des échantillons associés qui ne sont utilisés dans
aucun autre programme présent dans la mémoire de I'échantillonneur, ce message sera
affiché :

[
1201

Vous devez répondre de facon appropriée.

CREER, RENOMMER ET COPIER DES PROGRAMMES
Dans le premier écran SINGLE EDIT, appuyer sur F1 affiche I'écran d’attribution d’un nom, soit :

TEST PROGRAM 1
REHAME CoOpY

Le premier caractére du nom sera souligné. Utilisez la molette intérieure DATA pour faire
défiler I'alphabet et les chiffres et utilisez la molette extérieure SELECT pour déplacer le
curseur dans le nom. Lorsque vous avez donné un nouveau nom au programme, appuyez sur
RENAME pour le renommer ou COPY pour copier le programme avec son nouveau nom. Si

vous changez d'avis et voulez quitter ce mode, appuyez simplement sur la touche PAGE g ou
PAGE h pour quitter cet écran.

Pour créer un nouveau programme, vous en utilisez toujours un autre comme base. Ainsi, il
vaut mieux commencer avec un programme identique a celui que vous souhaitez créer - par
exemple, si vous désirez créer un nouveau programme de cordes, choisissez un son de corde
existant comme base de départ (utiliser un programme de batterie n'est pas forcément le
meilleur point de départ pour un son de corde !). '

MODIFIER LE NUMERO DU PROGRAMME/CANAL MIDI
La page suivante permet de régler le numéro et le canal MID! du programme :

Fritm MIDI chan
1 1

Quand vous copiez un programme, la copie prendra le méme numéro de programme que
Foriginal et ainsi, vous devez le renuméroter a I'aide de la fonction PNUM. Il se peut également
que vous ayez chargé quelques programmes qui partagent le m&me numéro. Dans ce cas,
vous pouvez avoir besoin de les renuméroter.

Vous pouvez aussi vouloir modifier le canal MIDI du programme, ce qui s’effectue également
dans cette page.
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ECOUTER D'AUTRES PROGRAMMES
Quand vous &tes en EDIT SINGLE, habituellement vous ne voulez entendre que le
programme en cours d'édition. I peut arriver, cependant, que vous vouliez écouter d'autres
programmes en méme temps. Par exemple, dans le cas ou vous avez deux programmes ou
plus partageant le méme numéro pour une superposition, il peut étre pratique d’entendre les
autres programmes pendant que vous écoutez celui sélectionné. De méme, quand vous
utilisez une configuration multitimbrale créée a l'aide du mode des “anciens Akai’, vous

pouvez écouter les autres programmes de la configuration. Ceci s'effectue sur la page
suivante :

Edit monitor
SIHGLE

Ici, vous pouvez choisir entre SINGLE et ALL. Avec SINGLE vous choisissez d'entendre
seulement le programme sélectionné. Avec ALL, vous choisissez d'entendre tous les autres
programmes qui partagent le méme numéro de programme.

POLYPHONIE ET PRIORITE D'UN PROGRAMME
Il est également possible de régler la polyphonie d'un programme. Ceci a été conserveé en
grande partie dans un but historique afin de maintenir la compatibilité avec les disquettes
réalisées sur d'anciens échantillonneurs Akai :

Foluph., Prioritd
32 HORM

Vous pouvez régler la polyphonie entre 1 et 32 voix. Normalement, bien entendu, vous
utiliserez le réglage par défaut 32 mais, quand vous chargez des données de son réalisées sur
des échantillonneurs Akai précédents, vous pouvez la régler différemment. Par exemple, sur
le $1000, S1100 et des versions précédentes des échantillonneurs de la série S3000, pour
créer un programme de batterie, il fallait créer un programme séparé de charleston avec une
polyphonie de 1 voix et le superposer sur le programme principal de batterie (c'est a dire réglez
les programmes de batteries et de charleston sur le méme numéro de programme) pour que la
charleston fermée arréte la charleston ouverte. Dans le $2000, la fonction MUTE GROUP
décrite plus loin exécute ceci avec plus d'élégance mais, pour maintenir la compatibilité avec

des programmes provenant d’échantillonneurs Akai précédents, cette fonction a été
conservee.

Quand vous superposez plusieurs programmes en mode SINGLE pour réaliser une séquence
multitimbrale (c'est & dire a l'aide de la méthode des "anciens Akai"), vous pouvez régler la
priorité de certains programmes. Les choix sont :

LOW Les notes de ce programme seront empruntées en premier.

HIGH Les notes provenant d'autres programmes ayant une priorité inférieure seront
empruntées en premier avant celies de ce programme.

NORM Ceci régle l'assignation de voix dynamique standard et la subtilisation de note
aura lieu sans priorité particuliere.

HOLD Les notes de ce programme peuvent étre empruntées uniquement par celles
du méme programme.

Utilisez F1 et F2 pour sélectionner les parametres et utilisez ia molette DATA pour regler les
valeurs.

Comme avec la fonction POLYPH, le paramétre PRIORITY est également conservé pour des
raisons de compatibilité avec les données crées sur d'anciens échantillonneurs Akai. Pour des
applications multitimbrales, nous vous conseillons le mode MULTI mais, au cas ou vous auriez
chargé une configuration multitimbrale plus ancienne, ce paramétre a été conserve.
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NOTE: Comme indiqué, les trois pages décrites ci-dessus ont été principalement conservées
pour des raisons de compatibilité avec les anciens échantillonneurs Akai. Sur ces
échantillonneurs, la maniére d'effectuer une superposition et une séquence multitimbrale
donnait & chaque programme le méme numéro. Bien entendu, sur le S2000, le mode MULT/
est congu a de telles fins mais, si vous avez chargé des données de sons plus anciennes,
créées sur de précédents échantillonneurs Akai, vous pouvez les éditer dans ces pages.

Le numéro du programme n'a réellement d'intérét qu'en mode SINGLE. Fondamentalement,
des programmes sont joués individuellement, chacun possédant un numéro de programme
unique mais, pour correspondre aux anciens échantillonneurs Akai, vous pouvez donner a
deux programmes ou plus le méme numéro et les jouer ensemble, soit comme programmes
superposés (ou les programmes partagent le méme canal MIDI), soit comme configurations
multitimbrales (ou chaque programme a un canal MIDI différent). Cependant, si vous utilisez un
changement de programme MIDI dans un MULTI, chaque programme devra posseder son
propre numero de programme (la fagon la plus facile de le régler est d'utiliser la fonction RNUM
en mode SINGLE, ce qui renumérotera tous les programmes a la suite de 1 4 xx, selon le
nombre de programmes en mémoire).

Le canal MIDI assigné au programme n'a également d'intérét qu'en mode SINGLE. En MULTI,
chaque partie a son propre canal MIDI et ce paramétre de programme est ignoré.

De méme, la fonction EDIT MONITOR et les fonctions de polyphonie et de priorité d'un
programme n'ont reellement d'intérét que lorsque vous utilisez le S2000 avec des
superpositions et/ou des données provenant d'une sonothéque créée sur d’anciens
modéles d'échantillonneurs Akai.

Ces paramétres sont inclus pour que cette sonothéque créée sur d'anciens échantillonneurs
Akai puisse étre chargée dans le S2000 sans probléme de compatibilité. Si vous avez déja
utilise d'anciens échantillonneurs Akai, vous pouvez continuer a utiliser cette méthode sur le
52000 si besoin est, et par conséquent ces fonctions ont été conservées pour votre
commodité (bien que le mode MULT/ soit recommandé pour un travail en superposition et
multitimbral car il est plus rapide et plus facile a utiliser).

Si vous n'utilisez pas de sonothéque créée sur d'anciens échantillonneurs Akai, les pages
décrites ci-dessus peuvent étre en grande partie ignorées.
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TRANSITION D'UN GROUPE DE TOUCHES (KEYGROUP CROSSFADE)

La page suivante permet de programmer la transition d'un keygroup :

Kedarp crossfade
OFF

Ceci permet de programmer des transitions pour des keygroups qui se chevauchent. Comme
décrit ci-dessus dans l'introduction a I'édition d'un programme, cette fonction peut étre utilisée
pour adoucir des transitions abruptes entre keygroups. Vous noterez que ceci est un

parametre “global” qui affecte le programme entier et ainsi tous les keygroups se chevauchant
seront soumis a cette transition.

Avec le paramétre KEYGROUP CROSSFADE réglé sur OFF, tous les keygroups se
chevauchant seront simplement recouverts, c'est & dire :

AR W

Avec le parameétre réglé sur ON, les keygroups seront affectés par un fondu-enchainé
pendant le chevauchement, afin d’obtenir une transition plus douce entre les keygroups, c'est

a dire :

L A A A A |

A

Une telle transition est utile lorsque la sonorité entre des keygroups contigus présente des
différences importantes (par exemple, avec un programme de cordes comprenant plusieurs
sons multiéchantillonnés sur une zone du clavier, un fondu-enchainé de keygroup permettrait
d’adoucir la transition entre les multiéchantilions).
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LECTURE MONO LEGATO
La page suivante permet d'activer la fonction MONO LEGATO :

Mot Legato mode
OFF

La fonction MONO LEGATO transforme le programme en sonorité monophonique avec un
déclenchement unique. Si vous maintenez une note enfoncée et en jouez une autre, quand
la premiére note est jouée vous entendez I'attaque mais si cette note est maintenue enfoncée

quand vous jouez de nouvelles notes, seule la hauteur change sans redéclenchement de
I'attaque. Par exemple :

— T

| | |
= —| i j r- . i o—

Quand MONO LEGATO est sur ON, jouer chaque note séparément (non liée) provoquera le
redéclenchement de chaque note, c'est a dire :

La fonction MONO LEGATO est extrémement utile pour imiter les styles de jeu et le phrasé
des instruments solo tels que flltes, hautbois, clarinettes, saxophones, etc. Elle peut &tre
aussi utilisée efficacement sur des solos et des ensembles de cordes et cuivres. Elle est
presque essentielle quand vous jouez des sons de basse synthé car elle imite le clavier des
anciens synthétiseurs monophoniques. Vous constaterez également que cette fonction est
utile quand vous jouez des solos de n'importe quelle sorte. Les possesseurs du synthétiseur

a vent EWI Akai trouveront cette fonction indispensable pour obtenir de meilleurs expressions
et phrasés.

NOTE IMPORTANTE CONCERNANT LA FONCTION MONO LEGATO

Comme cette fonction joue un seul échantillon (ou groupe d'échantillons lors d'un jeu stéréo
ou de sons superposés) grace au sustain ou en boucle, si vous désirez, par exemple, faire un
long legato d'un bout a l'autre du clavier, vous devrez transposer I'échantilion d’origine avec
lequel vous avez commencé, de plusieurs octaves vers le bas. Par exemple, dans un
programme de flite composé de 7 keygroups, si vous commencez sur DO5 et terminez sur
DO2, le son joué sur la derniére note serait, en fait, I'échantilion DO5 transposé de 3 octaves
vers le bas - les échantillons des autres keygroups ne seront pas redéclenchés lorsque vous
dépasserez les limites du keygroup. Si vous tenez cette derniére note, elle peut sonner dans
ce cas de fagon étonnante | De méme, si vous exécutez une trille entre DO2 et DOS5, cela
sonnera egalement curieusement (mais une trille entre DO2 et DO5 serait aussi étrange !). Ces
exemples sont portés a votre attention pour que vous puissiez en tenir compte quand vous
Jouez un legato sur des keygroups. En dehors de ces exemples extrémes, vous trouverez
cette fonction trés pratique et expressive.

Il existe une autre méthode cependant, qui consiste & utiliser la fonction MUTE GROUP,
| décrite plus loin dans ce chapitre.
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ACCORDER UN PROGRAMME
La page suivante permet d'accorder un programme.

TUME  Semi.Cents
+O0 00

Le programme peut étre accordé par demi-tons ou accordé plus précisément par centiémes
de demi-ton. Utilisez F1 pour sélectionner SEMI et F2 pour sélectionner CENTS. Les deux

parameétres agissent dans une fourchette de +/-50 et le réglage s'effectue a I'aide de la molette
DATA.

TRANSPOSER UN PROGRAMME
Comme l'accord, vous pouvez aussi transposer un programme. La fonction TRANSPOSE
n‘est pas une fonction de déplacement de hauteur telle que la fonction de transposition MIDI -
ceci résout le probleme du jeu des échantilions en-dehors de leur zone. Cette fonction
introduit un décalage pour qu'avec un réglage de +12, si vous jouez DO3 sur le clavier, fasse
jouer I'échantillon sur DO4 - ceci ne touche pas a I'échantillon lui-méme et donc n’introduit
aucune distorsion de transposition. La page TRANSPOSE se présente ainsi :

TRANSPOSE Semi
FRyTy!

Utilisez la molette DATA pour régler la valeur de la transposition.

NOTE: Vous pouvez constater que transposer un programme a l'aide de la fonction
TRANSPOSE fonctionne mieux que l'accorder en demi-tons dans la page TUNE.

REGLER LES PARAMETRES DE NIVEAU DE SORTIE GENERALE
Les pages suivantes permettent de contréler le niveau de sortie général du programme, la
position panoramique, l'envoi d'effets, le routage d'une sortie séparée, etc. La premiére page
permet de régler le volume du programme et sa sensibilité a la vélocité :

ouT Loud Ue
(=18 +2

1
8]

Le parametre LOUD permet de régler le niveau général du programme (00 a 99). Le réglage
par défaut de ce paramétre est 80. Ceci offre une plage de réglage optimum pour la vélocité et
autres nuances. Le regler plus haut augmentera, bien entendu, le niveau général mais réduira
le volume de réserve pour les nuances. Réduire ce paramétre donnera une fourchette de

vélocité plus importante mais notez toutefois que vous n'utiliserez pas la plage totale des
nuances de I'échantillonneur.

NOTE: Ce parameétre affecte également le niveau du signal apparaissant aux sorties séparées

et la sortie audio numérique en temps réel (si la carte d'extension de sortie optionnelle a été
installée).

Le parametre VELO(cité) détermine comment la vélocité affecte le volume général du
programme. Le réglage par défaut est +20, ce qui donne une plage raisonnable de nuances
bien que vous puissiez la modifier si vous le désirez. Un réglage de +50 donnera un trés large
éventail de nuances. Un appui faible d'une touche ne produira pratiquement aucun son, alors
qu’une frappe puissante donnera un son trés fort (dans ce cas, le parameétre LOUD devrait &tre
réduit afin d’obtenir ces fourchettes de vélocité exceptionnelles). Un réglage de —50 donnera
I'effet inverse - une frappe puissante ne produira pratiquement rien tandis qu'une frappe faible
donnera un son fort. Au début, cela peut sembler un peu curieux mais cette méthode permet
d'effectuer des transitions de programmes a l'aide de la vélocité - par exemple en réglant un
programme sur +50 et l'autre sur —50.

Utilisez F1 pour sélectionner LOUD(ness) et réglez la valeur a l'aide de la molette DATA, puis
appuyez sur F2 pour sélectionner VEL(ocity) et utilisez la molette DATA pour régler sa valeur.
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La page suivante est celle-ci :

ouT L-E  Pan
39 MID

Le paramétre L/R régle le niveau du programme tel qu'il apparait aux sorties stéréo L/R,
gauche et droite. Le régler n'a pas d'effet en temps réel sur le niveau du signal apparaissant
aux sorties séparées ou aux sorties audio numériques si la carte d'extension de sortie
optionnelle a été installée.

En réglant ce champ sur 00, vous pouvez utiliser ce paramétre pour supprimer totalement un
programme du mixage G/D si vous l'envoyez sur une sortie séparée (voir ci-dessous). De cette
fagon, vous pouvez avoir des programmes apparaissant uniquement sur les sorties L/R et
d'autres qui napparaissent que sur les sorties séparées.

Le parametre PAN régle la position panoramique générale du programme. Vous noterez
qu'elle peut étre affectée par d'autres réglages de panoramiques situés ailleurs dans le
programme, comme par exemple lorsque la fonction d'auto panoramique est utilisée ou
lorsque le panoramique de keygroups individuels est utilisé.

Utilisez F1 pour sélectionner L/R et réglez la valeur a I'aide la molette DATA, puis appuyez sur
F2 pour sélectionner PAN et utilisez la molette DATA pour régler sa valeur.

ASSIGNER UN PROGRAMME A UNE SORTIE SEPAREE

Si la carte d'extension de sortie optionnelle a été installée, vous pouvez diriger un programme
sur I'une des huit sorties séparées :

OUT  Indiv Lewsl
OFF )

Le paramétre INDIV permet de sélectionner une des 8 sorties. Le réglage par défaut est OFF
et vous pouvez choisir 1 a 8 avec la molette DATA. Vous noterez que ces sorties sont
polyphoniques et peuvent utiliser la polyphonie compléte de 32 voix du S2000.

Le paramétre LEVEL regle le niveau du signal qui apparait a la sortie sélectionnée dans le
champ INDIV. Si OFF est sélectionng, ce contréle n'a alors aucun effet.

Utilisez F1 pour sélectionner INDIV et réglez la valeur a 'aide de la molette DATA, puis appuyez
sur F2 pour sélectionner LEVEL et utilisez la molette DATA pour régler sa valeur.

NOTE: Si la carte d'extension de sortie optionnelle na pas été installée, cette page
n'apparaitra pas.

ROUTER DES PROGRAMMES SUR LES EFFETS INTERNES
Un programme peut étre routé sur le processeur multieffet interne (s'il est installé).

OLUT F¥Bus Serd
OFF S

Le parametre FXBUS permet de sélectionner une des quatre voies d'effets FX1, FX2, RV3 ou
RV4 sur laquelle le programme sera routé (FX1 et FX2 sont des voies multieffets, tandis que
RV3 et RV4 sont uniquement des voies de réverbération) et le paramétre SEND permet de
régler le volume du signal qui lui sera envoyé. Appuyez sur F1 pour sélectionner le parametre

FXBUS et sur F2 pour sélectionner le paramétre SEND, puis utilisez la molette DATA pour les
valeurs.

NOTE: Si le processeur EB16 n’a pas été installg, cet écran n'‘apparaitra pas. Il est nécessaire
d'utiliser le logiciel version 1.30 ou supérieure.

EDITER EN MODE MULTI
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Jusque-la, nous avons vu les fonctions disponibles quand vous entrez en mode SINGLE
EDIT. Cependant, bien qu'elies soient essentiellement les mémes, les toutes premieres
pages de MULTI EDIT sont légérement différentes. Comme certaines fonctions ne
concernent pas le MULTI, elles sont omises dans les premiéres pages de MULTI EDIT.

Pour éditer un programme en MULTI, sélectionnez d'abord la partie qui contient le programme

que vous voulez éditer, puis appuyez sur EDIT. La premiére page que vous verrez en entrant
dans MULT! EDIT ressemblera & ceci :

LARM STRINGS 11
Ft 5 v

Char

Cet ecran indique que la partie sélectionnée est PART 5 sur le canal MIDI 7 et qu'il s'agit du
programme 11 appelé WARM STRINGS. Dans cette page, vous ne pouvez rien faire - vous ne
pouvez pas modifier le programme ni le numéro de la partie, ni-le canal MID! et cet écran est
uniquement affiché pour confirmer que vous avez sélectionné la bonne partie (par exemple,
vous pouvez étre sur une page telle que la page STEREO ou le nom du programme n'est pas
affiché). Si le programme affiché ici n'est pas le bon, appuyez de nouveau sur MULT! (pour
revenir en MULT!) et sélectionnez la partie que vous voulez éditer.

En supposant que le programme est bien celui que vous voulez éditer, appuyez sur PAGE h

(ou GROUP h) pour obtenir le(s) parameétre(s) que vous voulez régler. Le premier écran que
vous verrez est celui-ci

Fedarp crossfade
OFF

lci, vous pouvez régler la transition du keygroup (voir les pages précédentes pour plus de
détails). Vous pouvez aussi régler le mode MONO LEGATO sur la page suivante.

MULTI EDIT ignore I'accord, la transposition et toutes les pages principales OUTPUT car en
MULTI, ces parameétres de programme sont annulés et sont, par consequent, hors de propos.
La page suivante est donc :

OUT MOD Uelo
420

Ici, vous pouvez régler la sensibilité générale du programme a la velocité. La valeur est réglée a
l'aide de la molette DATA.

A partir de maintenant, toutes les pages sont identiques dans les deux modes d'édition.
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MODULATION DU VOLUME
Les deux pages suivantes permettent de moduler le volume genéral du programme. Ceci est
notre premiere rencontre avec les capacités de la MODULATION MATRICIELLE

PROGRAMMABLE.
OUT MoDi
Kedbrd At
OUT MOD2
Preszsz. Foaly

Il existe deux entrées de modulation assignable au volume, chacune ayant un contrdleur
sélectionné par défaut. A priori, ils n'ont pas besoin d'étre modifiés - c'est uniquement pour

des applications particulieres que vous aurez besoin d’un autre réglage. Les réglages par
défaut sont :

OUT MOD1 - KEYBRD régle comment la position de la note sur le clavier affectera le volume
général du programme. Réglé sur une valeur positive, le son sera plus fort dans 'aigu du
clavier et sur une valeur négative, le son sera plus fort sur les notes basses. Vous pouvez
utiliser cette fonction pour équilibrer le niveau du programme sur le clavier. Vous pouvez
sélectionner un autre contréleur a 'aide de F1 en plagant le curseur sur le champ du nom du
controleur et en utilisant la molette DATA pour selectionner un autre contrdleur qui sera
assigné a cette entrée.

OUT MOD2 - PRESS régle comment la pression (ou aftertouch) affectera le volume aprés
qu'une note a été jouée. Des valeurs positives rendront le son plus fort lorsque vous
appuierez plus fortement sur le clavier, et des valeurs négatives provoqueront bien entendu
l'effet opposé. Vous pouvez utiliser cette fonction pour obtenir un phrasé expressif avec des
instruments tels que cordes, voix, instrument a vent et autres, et réaliser un superbe effet.
Vous pouvez sélectionner un autre contrdleur a 'aide de F1 en plagant le curseur sur le champ
du nom du contréleur et en utilisant la molette DATA vous selectionnez un autre contrdleur qui
sera assigne a cette entrée.

En superposant deux programmes en mode MULTI (ou en donnant & deux programmes le
méme numeéro de programme et en les jouant comme un seul programme en mode SINGLE)
puis en réglant des valeurs opposées (C'est & dire +50 sur un programme et 50 sur l'autre),
dans la page OUT MOD2, vous pouvez utiliser cette fonction pour effectuer entre eux une
transition a l'aide de l'aftertouch. Par exemple, vous pouvez superposer un programme de
guitare avec distorsion et un programme de feedback distordu, en produisant le feedback a
l'aide de I'aftertouch ou de la molette de modulation vous obtiendrez un son puissant de
guitare Heavy Metal.

s

o A O SIS 55001
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MODULATION DU PANORAMIQUE (PAN MODULATION)

Il est également possible de moduler la position du programme dans le panoramique & l'aide de
la Modulation Matricielle Programmable. Des réglages par défaut raisonnables ont été choisis
mais vous pouvez les modifier si vous le désirez. Les trois pages PAN MODULATION sont :

FEH MODL
Kedbrod 0
FRH MODZ
LfoZ oy

FAM MOD3
Moduhl +00

PAN MOD1 - KEYBRD décide que la position de la note sur le clavier affectera le panoramique
général. Avec des réglages positifs (c'est & dire +50) le son décrira un panoramique de gauche
3 droite d'un bout a 'autre du clavier et, avec des réglages négatifs (c'est a dire ~50), il décrira
un panoramique de droite 4 gauche d'un bout a l'autre du clavier. Vous pouvez utiliser ce
paramétre pour créer des échantillons pseudo stéréo a partir d'échantillons mono. Par
exemple, avec des échantillons tels que piano, marimba ou vibraphones, vous pouvez créer
I'effet stéréo de microphones placés de chaque c6té du clavier pour produire un effet de
panoramique. Vous pouvez sélectionner un autre controleur a Vaide de F1 en plagant le
curseur sur le champ du nom du contrdleur et en utilisant la molette DATA pour sélectionner
un autre contrleur qui sera assigné a cette entrée.

PAN MOD?2 - LFO2 produira l'effet classique d'auto panoramique avec le son se déplacant
graduellement de gauche & droite & une vitesse déterminée par LFO2. Vous pouvez l'utiliser
pour créer des effets spéciaux, bien entendu, cet effet est surtout apprécié pour imiter un
haut-parleur rotatif. Vous pouvez sélectionner un autre contrdleur a l'aide de F1, en plagant le
curseur sur le champ du nom du contrdleur, et en utilisant la molette DATA vous sélectionnez
un autre contrdleur qui sera assigné a cette entrée.

"PAN MOD3 - MODWHL permet de contrdler la position du panoramique a l'aide de la molette

de modulation. Ceci peut donner un bon effet dans un solo, peut-étre, ou chaque fois que
vous introduisez un vibrato avec la molette, le son décrit un panoramique autour de l'image
stéréo. Vous pouvez sélectionner un autre contrbleur a l'aide de F1 en plagant le curseur sur
le champ du nom du contrdleur et en utilisant la molette DATA vous sélectionnez un autre
contrleur qui sera assigné a cette entrée.

NOTE: En raison des contraintes matérielles, vous pouvez entendre un bruit sur certains
sons quand la modulation du panoramique est appliquée. Un son contenant des fréquences

hautes le masquera mais ce peut étre audible sur des sons plus graves. Faites-y attention
quand vous réglez une modulation du panoramique.
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COPIER ET EFFACER DES KEYGROUPS
La page suivante permet d'ajouter des keygroups & un programme ou de les effacer :

HO OF KGRPS )|
kG 1 DEL  COPY

Appuyez sur F1 pour effacer un keygroup ou sur F2 pour en copier un. Le keygroup a effacer
ou a copier est affiché en bas a gauche de I'écran et est sélectionné a l'aide de la molette

extérieure SELECT. Le nombre de keygroups dans le programme est affiché sur la ligne du
haut.

Quand vous appuyez sur F1 pour effacer un keygroup, vous obtenez ce message :

Delete kedgroupP?
YES

Vous devez répondre en conséquence.
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NOTES CONCERNANT LA SELECTION DE KEYGROUP

Jusqu'ici, les fonctions d'édition que nous avons utilisées concernaient le programme en
entier. Le prochain ensemble de fonctions, par contre se rapporte a des groupes de touches
(keygroups) séparés et vous devrez sélectionner le keygroup a éditer. Les keygroups
peuvent étre sélectionnés pour I'édition de trois fagons.

Vous pouvez utiliser la molette extérieure SELECT pour changer de keygroup depuis
n’importe quel endroit de I'écran ou vous pouvez spécifiquement placer le curseur sur le
champ KG affiché en bas a gauche a l'aide de F1, et sélectionner le keygroup avec la molette
intérieure DATA. Vous pouvez aussi sélectionner un keygroup directement sur le clavier en
appuyant et en maintenant enfoncée la touche EDIT, tout en jouant une note sur le clavier -
ceci sélectionnera le keygroup incorporant cette note.

Toutes les méthodes ont leur avantage. La molette de sélection est utile quand vous modifiez
le méme parametre dans plusieurs keygroups (par exemple, le Decay de différents keygroups
dans un programme de batterie). Vous pouvez déplacer le curseur sur le champ DECAY,
régler la valeur du premier keygroup, tourner la molette extérieure SELECT pour sélectionner
le suivant, modifier son temps de déclin a l'aide de la molette DATA, tourner la molette
extérieure, régler le déclin du keygroup suivant, tourner la molette extérieure... etc.

Cependant comme la molette SELECT demande un peu de temps pour se déplacer dans les
keygroups, dans un programme complexe ou vous devez passer de KG4 a KG15, il sera
préférable de déplacer le curseur sur le champ KG et faire défiler rapidement les keygroups a
l'aide de la molette intérieure DATA.

La méthode du clavier est probablement la plus rapide, particulierement quand vous avez une
représentation mentale de la tessiture du keygroup. Par exemple, si vous savez qu'un
keygroup s'étend de DO3 a Sl4, appuyez et maintenez enfoncée la touche EDIT, et jouez
n'importe quelle note dans cette zone. Cependant, si vous avez des keygroups Superposes,
notez que le premier appui sélectionnera le premier keygroup correspondant a cette note, le
second sélectionnera le keygroup suivant sur cette note, etc. Assurez-vous que le bon
keygroup est affiché avant d'effectuer des changements.

Dans tous les cas, le numéro du keygroup sera affiché en bas a gauche de I'écran sous la
forme KG 1, KG 2, elc., jusqu'a 99.

En tournant complétement la molette SELECT dans le sens contraire des aiguilles d'une
montre (ou en tournant complétement la molette DATA dans le sens contraire des aiguilles
d'une montre quand le curseur est sur le champ KG), vous verrez ALL affiché en bas a gauche
de I'écran. Ceci indique que tout changement effectué sur un parameétre dans n'importe quelle
page affectera pareillement tous les keygroups et les programmera tous sur cette valeur. Vous
noterez que si vous utilisez la méthode de sélection par le clavier (c'est a dire en appuyant et
en maintenant EDIT, puis en jouant une note), l'indication ALL sera annulée et vous verrez le
keygroup réel sélectionné.

SOYEZ PRUDENT QUAND VOUS UTILISEZ LA SELECTION "ALL" !

Certains programmes peuvent avoir des valeurs différentes pour un méme parameétre (par
exemple, un programme de batterie peut avoir un temps de déclin (decay) différent pour les
divers keygroups - déclin court pour la grosse caisse, déclin moyen pour la caisse claire, déclin
long pour les cymbales, déclin court pour la charleston fermée, déclin long pour la charleston
ouverte, etc.). Si ALL est sélectionné et que vous effectuez une modification sur un
paramétre, celui-ci sera réglé sur la méme valeur pour tous les keygroups. Parfois, c'est utile
(par exemple, quand vous réglez les paramétres d'attaque/reldchement d'un son de corde)
mais a d'autres occasions ceci peut étre génant. Nous vous conseillons de sauvegarder
périodiquement votre travail sur disquette pour que dans le cas d'une erreur, vous puissiez le
retrouver.

Veillez a observer que ALL n'est pas sélectionné quand vous voulez modifier uniquement les
parametres d'un seul keygroup.
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REGLER LA TESSITURE D’UN KEYGROUP

Les deux pages suivantes permettent de régler la note la plus haute et la plus basse d’'un
keygroup :

SFRH Lo High
k5 1 IZ_i 3_8

Dans la page SPAN vous pouvez effectivement régler la tessiture du keygroup. Utilisez la
molette extérieure SELECT pour sélectionner le keygroup et appuyez sur F1 pour
programmer la note basse LOW a l'aide de la molette DATA, puis appuyez sur F2 pour
programmer la note haute HIGH a l'aide de la molette DATA. Vous pouvez aussi deplacer le
curseur sur le champ KG et utiliser la molette DATA pour sélectionner le keygroup.

NOTES SUR LE REGLAGE DE TESSITURE KEYSPAN

Régler une tessiture Keyspan est la clé du multiéchantillonnage sur le S2000. La plupart des
sons que vous échantillonnez ne peuvent pas étre transposés infiniment pour plusieurs
raisons. D'abord, I'€chantillon accélére et ralentit au cours de Ja fransposition (un peu comme
pour un magnétophone tournant a des vitesses plus ou moins rapides), ainsi un échantillon
d’'une seconde pris sur C3 ne durera plus qu’'une demi seconde & l'octave supérieure,
n'importe quel parameétre tel un vibrato sera aussi deux fois plus rapide (ou deux fois plus lent
s'il est transposé a I'octave inférieure, bien entendu). De plus, beaucoup de sons ne sont
bons qu'avec des tonalité fixes, ce qui pose un probléme car ils ne se fransposent pas.
Echantillonnés et transposés le son sera distordu de fagon étrange (c'est pourquoi, par
exemple, les échantillons de voix humaine se transposent mal et donnent lieu a un effet
caractéristique de déformation du son type Mickey Mouse. Les pianos souffrent aussi
beaucoup a cet égard. Aussi, pour résoudre ce probléme, il faut réaliser des échantillons
sonores a diverses hauteurs sur toute la tessiture des instruments, puis les assigner au clavier
a l'aide de la page SPAN.

Certains sons peuvent se suffire d'un ou deux échantillons sur I'étendue du clavier, d'autres
peuvent nécessiter un échantillon par octave tandis que d'autres demanderont méme plus. Le
maximum en multiéchantillonnage étant un échantillon pour chaque tierce mineure - ceci
signifie que I'‘échantillon n'est jamais transposé de plus d'un demi ton en plus ou en moins.
Bien entendu, les contraintes de mémoire limitent souvent ce type de realisation et a moins
que votre eéchantillonneur n’ait une mémoire importante (et que vous ayez le temps et la

patience de le faire), la plupart des sons seront réalisés avec un ou deux échantillons par
octave.

Si vous prenez un échantillon par octave, nous vous conseillons d'échantillonner sur chaque
SOL (c'est a dire SOL1, SOL2, SOL3, SOLA4, etc.) et d'avoir les tessitures de keygroups
Suivantes : DOO & S/1, DO2 a SI2,003 & SI3, etc., pour que chaque échantillon soit transposé
de fagon identique vers le haut et vers le bas. Cependant, il n'y a pas de régle stricte a ce sujet
et l'expérimentation est la clé du succés.

Quel que soit le Keyspan réglé, il pourra parfois se produire un changement brusque de
tonalité entre des keygroups contigus. Si cela arrive, la fonction KEYGROUP CROSSFADE
décrite précédemment pourra vous aider a résoudre ce probléme. En faisant se chevaucher
les tessitures Keyspan et en activant la fonction de transition des keygroups, vous pouvez
adoucir la transition, par ex. :

KGRP SAMPLE NAME LO HI

KGO1: STRING G1 co E2

KGO02: STRING G2 Al E3

KGO03: STRING G3 A2 E4

KG04: STRING G4 A3 E5

KGO05: STRING G5 A4 G8
Pour créer une bonne transition, il suffit habituellement d'un chevauchement de quelques
demi-tons.

S2000 Manue! d'Utilisation - Version 1.30 Page 87



PROGRAM EDIT (Edition de Programme)

Bien entendu, le multiéchantillonnage est également utilisé pour des percussions ot chaque

son de percussion est assigné a une note. Pour ceci, affectez chaque keygroup a une note,
c'est a dire :

KGRP SAMPLE NAME LO HI

KG1: BASS DRUM C1 o)
KG2: BIG SNARE 1 D1 D1
KG3: SNARE2 E1 E1
KG4: LOTOM 1 . F1 F1
KG5: MIDTOM 1 G1 G1
KG6: HITOM 1 Al Al
KG7: CONGA1 B1 B1
KG8: CONGAz c2 c2

La méme technique peut étre utilisée pour des boucles de batterie ou autres échantillons
identiques :

KGRP SAMPLE NAME LO H

KG1: DRUMLOOP1 C3 C3
KG2: VERSE LOOP D3 D3
KG3: B.VOCALS1 E3 E3
KG4: B. VOCALS2 F3 F3
KG5: GUIT SOLO G3 G3

KG6: ORCH STRIKE C4 cé

Ici, en fait, nous avons des boucles de batterie, des chants d'accompagnement et un solo de
guitare assignés a des touches uniques, tandis qu'un riff d’orchestre peut étre joué sur deux
octaves. Bien entendu, un son de basse pourra jouer dans les deux octaves inférieures.

Vous pouvez également programmer des partages de clavier a l'aide de Keyspan. Par
exemple :

KGRP SAMPLE NAME LO H

KG1: SYNTH BASSG1 co B1
KG2: SYNTH BASSG2 c2 B2
KG3: EL.PIANO G3 C3 B3
KG4: EL.PIANO G4 C4 B4
KG5: EL.PIANO G5 C5 G8

Bien que le partage de clavier ci-dessus puisse étre facilement créé en MULT! en plagant le
programme de basse synthé dans une partie, le piano dans une autre, en réglant les deux
parties sur le méme canal MIDI et les tessitures des deux sons, vous devez utiliser deux
parties. Régler les partages de clavier dans le programme Iui-méme signifie que vous n'avez
besoin que d'une partie pour obtenir le méme résultat.

Comme vous pouvez le constater, régler la fonction SPAN des keygroups offre beaucoup de
souplesse pour assembler des échantilions et régler leur jeu selon vos désirs. Sur le 52000,
tout échantillon pris a n'importe quelle hauteur peut étre assigné a un keygroup, et tout
Keyspan peut étre programmé (bien que vous ayez a reaccorder les échantillons pour qu'ils
Jjouent & la bonne hauteur - par exemple, prendre un échantilion & DO3, puis l'assigner sur

DO2, demande que vous l'accordiez a I'octave Supérieure).
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ASSIGNER UN KEYGROUP A UN GROUPE FERME (MUTE GROUP)
La page suivante aprés KEYSPAN est la page d'assignation MUTE GROUP :

Mute group
kiE OFF

La fonction MUTE GROUP permet de regrouper plusieurs keygroups pour qu'ils soient
essentiellement monophoniques. Le réle principal est de réaliser des ensembles de
percussions ou, par exemple, une charleston fermée coupera une charleston ouverte.
Selectionnez le keygroup désiré pour I'assigner & un groupe Mute a l'aide de la molette
SELECT puis utilisez ia molette DATA pour sélectionner un groupe Mute de 1 4 32. Ou bien,
déplacez le curseur sur le champ KG et utilisez la molette DATA pour sélectionner le keygroup.
Comme démonstration du réglage d'un groupe Mute, prenons I'exemple ci-dessus d'une
charleston fermée coupant une charleston ouverte dans un programme de percussions.

Si toutes vos charlestons sont dans les keygroups 3 a 5, assignez ces groupes , par exemple,
a Mute Group 1 (c'est a dire, sélectionnez KG03 a l'aide de la molette SELECT et sélectionnez
1 avec la molette DATA ; sélectionnez KG04 avec la molette SELECT et 1 avec la molette
DATA, enfin sélectionnez KG05 avec la molette SELECT et de nouveau sélectionnez 1 avec
la molette DATA). Tous les autres keygroups du programme ne seront pas affectés mais tous
ceux contenus dans le groupe Mute 1 seront mutuellement exclusifs - c'est & dire que sil'un
sonne quand un autre est joug, il sera coupé. Par exemple :

CHARLESTON OUVERTE CHARLESTON FERMEE
{ou triangle, etc) (ou triangle, etc)

\ /

CHARLESTON OUVERTE ET FERMEE AVEC MUTE GROUP OFF

Vous pouvez voir ici que la charleston ouverte continue & jouer bien que la charleston fermée
ait été déclenchée. Ce serait également valable pour un triangle ouvert et un triangle fermé, ou
un guiro, etc.

CHARLESTON OUVERTE CHARLESTON FERMEE
(ou triangle, etc) (ou triangle, etc)

WV

CHARLESTON OUVERTE ET FERMEE AVEC MUTE GROUP ON

Dans cet exemple, la charleston ouverte est coupée par la charleston fermée créant par
consequent un effet plus naturel. C'est également valable pour un triangle ouvert et un
triangle fermé, ou un guiro, etc.

Cette fonction peut aussi servir & imiter les caractéristiques des boites & rythmes plus
anciennes. Sur ces appareils vintage, n’offrant habituellement qu'une polyphonie de 8 voix,
chaque son de batterie était monophonique. Ceci devenait audible quand on tentait
d'exécuter un roulement de caisse claire ou quelque chose d'identique. A la place du déclin
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naturel de la caisse claire, la frappe suivante coupait la fin de la précédente, provoquant un
effet non naturel de staccato. Bien entendu, a I'époque, ceci était un défaut, mais les
exigences de la mode musicale ont rendu cet effet de mitrailleuse trés populaire dans certains
styles de musique ! En assignant votre caisse claire & un groupe Mute, vous pouvez le recréer.
Par exemple :

ROULEMENT DE AISSE CLAIRE AVEC MUTE GROUP OFF

Dans cet exemple, chaque frappe de caisse claire peut décroitre naturellement.

ROULEMENT DE CAISSE CLAIRE AVEC MUTE GROUP ON

Dans cet exemple, chaque frappe est coupée brusquement par la suivante.

Cette fonction est aussi utile pendant I'utilisation du mode MONO LEGATO. Quand le mode
MONO LEGATO est activé, le programme devient monophonique. La limite est que lorsque
vous jouez une descente rapide mono legato avec un programme possédant plusieurs
multiéchantillons dans différents keygroups. Par exemple, avec un programme de fliite
multiéchantillonnée, quand vous jouez sur les différents keygroups, les échantillons de ces
keygroups ne jouent pas et vous pouvez vous retrouver dans la situation o, & la suite d'une
longue descente, vous étes en train de jouez un échantillon de flite DO5 sur DO2. Ceci
donnera un timbre artificiel dii a I'extréme transposition de I'échantillon.

La solution & ce probléme consiste a assigner tous ces keygroups au méme groupe Mute,
bien que le programme soit monophonique, quand vous jouerez chaque keygroup, les
échantillons assignés a ces groupes de touche joueront a leur tour et, dans I'exemple
précédent, vous jouerez correctement I'échantillon DO2 sur DO2. Le coté négatif cependant
est que l'attaque de I'échantillon sera redéclenchée quand vous passez d'un keygroup a
lautre. Si l'attaque est trés prononcée, vous pouvez l'entendre mais, selon le réglage des
générateurs d'enveloppe, elle peut ne pas étre trop sensible. Cependant, si les échantilions
ne génerent pas une attaque prononcée (c'est & dire dans le cas de formes d'onde brutes
échantillonnées d'un synthétiseur), la transition des keygroups sera alors douce.

C'est a vous de décider quel est le mieux. Si une transposition précise est plus importante que
le redéclenchement des échantillons, vous devez utiliser la fonction Mute Group avec le mode
MONO LEGATO. Si, par contre, le redéclenchement des échantillons chaque fois que vous
passez dans un nouveau keygroup n'est pas supportable, vous devrez plutét utiliser le mode
MONO LEGATO sans la fonction Mute Group bien que vous puissiez avoir des problémes dus
a une extréme transposition des échantillons. Si, comme indiqué, les échantillons n'ont pas
d'attaque prononcée, une combinaison du mode MONO LEGATO et de la fonction Mute
Groupe vous donnera alors une transition douce des keygroups.
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TRANSITION/COMMUTATION PAR LA VELOCITE

Vous pouvez aussi superposer deux échantillons et programmer des zones de vélocité pour
passer de I'un a l'autre au moyen de la vélocité. Par exemple, vous pouvez passer d'une
guitare basse jouée doucement a une basse slap. Pour rendre la transition plus douce, il est
également possible de faire se chevaucher les zones de vélocité et de transition. La page
suivante vous permet de choisir entre commutation et transition

Uel Zorne Hfads
KG 1 0N

Les fourchettes de vélocité sont programmées dans les zones de keygroups elles-mémes,

mais vous pouvez utiliser la molette DATA pour activer ou non la transition de vélocité (ON ou
OFF).
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ASSIGNER DES ECHANTILLONS A DES KEYGROUPS

Le groupe de pages suivant traite de la maniére de gérer les échantillons dans un programme.
L'assignation la plus simple que vous pouvez avoir est un échantillon s'étendant sur tout le
clavier mais, comme nous l'avons vu, vous aurez souvent besoin d'assigner plusieurs
échantillons sur le clavier a I'aide d'un Keyspan. Cependant, comme indiqué dans
lintroduction a I'édition d'un programme, vous pouvez aussi superposer des échantillons
grace aux "ZONES" de keygroup. Chaque keygroup possede quatre zones qui peuvent étre
utilisees pour superposer des sons ou pour la commutation et la transition par la vélocité. La
premiére page de ce groupe est celle-ci :

ZOHEL Assign
KG 1BIfG STRIMG-L

Cet écran représente la page ZONE 1 ASSIGN et dans cet exemple, vous pouvons voir qu'un
échantillon appelé BIG STRINGS-L est assigné au keygroup KGO1. Vous sélectionnez
I'échantillon que vous voulez assigner a ce keygroup & l'aide de la molette DATA et vous
selectionnez le keygroup a I'aide de la molette extérieure SELECT. De cette fagon, assigner
de nombreux échantillons s'effectue trés simplement en sélectionnant le keygroup et en lui
assignant I'échantillon, puis en tournant la molette extérieure SELECT pour sélectionner le
keygroup suivant et en Iui assignant un échantillon avec la molette DATA, etc. Ou bien,
déplacez le curseur sur le champ KG et utilisez la molette DATA pour selectionner le keygroup.

CONSEIL : Pour faciliter le travail, il vaut mieux échantillonner (ou charger & partir d'une
disquette) les échantillons dans un ordre judicieux. Par exemple, échantillonnez vos cordes
(ou chargez-les & partir d'une disquette) dans l'ordre STRINGS G1, STRINGS G2, STRINGS
G3, STRINGS G4, etc. De cette fagon, vous pouvez assigner des échantillons trés rapidement
- seélectionnez KGO1, assignez STRINGS G1, tournez la molette SELECT vers la droite,
tournez la molette DATA d'un clic dans le sens des aiguilles d'une montre ; tournez la molette
SELECT vers la droite, tournez la molette DATA d'un clic, etc.).

ACCORDER L'ECHANTILLON DANS LA ZONE 1
La page suivante permet d'accorder I'échantillon en ZONE 1 :

ZOHE1 Semi.
ki 1 +0 G

Utilisez F1 et F2 comme touches curseur pour deplacer le curseur dans le champ
SEMI.CENTS et utilisez la molette extérieure SELECT pour sélectionner le keygroup que

vous voulez accorder. Ou bien déplacez le curseur sur le champ KG et utilisez la molette DATA
pour sélectionner le keygroup.

REGLER LE NIVEAU ET LE PANORAMIQUE DE L'ECHANTILLON EN ZONE 1
Le niveau et la position du panoramique de I'échantillon sont réglés page suivante :

ZOHEL Level Fan
KG 1 +0 MID

Appuyez sur F1 pour sélectionner LEVEL et utilisez la molette DATA pour régler la valeur,
appuyez sur F2 pour régler PAN a l'aide de la molette DATA. Utilisez la molette SELECT pour
sélectionner le keygroup que vous voulez affecter, ou deplacez le curseur sur le champ KG et
utilisez la molette DATA. Ou bien déplacez le curseur sur le champ KG et utilisez la molette
DATA pour sélectionner le keygroup. Ces paramétres permettent de mixer les keygroups
dans un programme. Ceci est particuliérement utile pour des programmes de percussion ou
chaque batterie peut étre mixée et réglée dans le panoramique sur une position qui convient
dans un mixage stéréo. C'est également utile pour équilibrer les niveaux respectifs des
échantillons dans, par exemple, un programme multiéchantillonné de corde ou piano, en
assurant un équilibre égal sur I'étendue du clavier.
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NOTE: Vous noterez que si le paramétre du volume général dans la page OUT (voir ci-
dessous) est réglé sur 99, ce contrdle n'aura d'effet que sur la partie descendante (c'est a dire
guand vous réglez une valeur négative).

ASSIGNER UNE ZONEOU UN KEYGROUP A UNE SORTIE SEPAREE
Dans la page suivante, vous pouvez accorder la zone avec précision et la diriger vers l'une des
sorties séparées (si la carte de sorties séparées optionnelle a été instaliée).

ZOMEL Filt Indiw
FE o1+ OFF
Le parametre FILT (filtre) permet d'accorder précisément la fréquence de coupure du filtre
pour obtenir une sonorité uniforme entre deux groupes de touche. Ceci est indépendant du
réglage de la frequence principale du filtre CUTOFF (voir ci-dessous - page FILTER) et est

utilisé principalement comme contréle commode de Paccord pour la tonalité de I'échantilion en
ZONE 1.

Le parametre INDIV permet d'assigner chaque zone de chaque keygroup a sa propre sortie
pour un traitement séparé sur une table de mixage externe. Ceci est en rapport avec le champ
O/P situé sur la page OUTPUT LEVELS.

Par exemple, si tout le programme est assigné a une sortie séparée, cette sortie sera affichée
ici - c'est & dire que si le programme est réglé pour apparaitre a la sortie 1, 1 sera alors affiché ici
pour chaque keygroup. Vous pouvez modifier ceci par keygroup pour que d'autres keygroups
apparaissent sur d'autres sorties tandis que certains sons sortent par 1. C’est particulierement
utile sur des percussions quand vous avez souvent besoin de mixer des batteries sur une
table de mixage externe pour ajouter une égalisation, réverbération, compression, etc.

Méme si le champ O/P est réglé sur OFF, vous pouvez router des keygroups individuels vers
des sorties séparées. Ceci peut étre utile dans un programme de percussion ou des toms,
cymbales et autres percussions apparaissent aux sorties stéréo du S2000, tandis que des
percussions importantes telles que grosse caisse et caisse claire, sont assignées pour
apparaitre sur les sorties séparées.

NOTE: Quelle que soit I'assignation ici, le niveau est déterminé depuis la page générale OUT
et est réglé dans le champ INDIV.

Le parametre FILT se régle en appuyant sur F1 et en utilisant la molette DATA pour régler le
paramétre, et le parametre OUT est réglé en appuyant sur F2 puis en sélectionnant la sortie 1 a
8 a l'aide de la molette DATA. Sélectionnez le keygroup gue vous voulez affecter avec la
molette extérieure SELECT. Ou bien déplacez le curseur sur le champ KG et utilisez la molette
DATA pour sélectionner le keygroup.

NOTE: Bien entendu, si la carte de sorties séparées optionnelle n'a pas été installée, bien
que vous puissiez régler ici une valeur, elle n'aura aucun effet.

REGLER LA FOURCHETTE DE VELOCITE D'UNE ZONE
Pour commuter ou faire une transition entre zones par la vélocité, vous devez déterminer une
fourchette de vélocité. Pour un jeu normal, le réglage est V LO-000/V HI-127 :

ZOMEL Ulow Whigh
KG 1 0 127

Cette page permet de régler des valeurs de vélocité inférieures et supérieures de la zone
sélectionnée, pour créer une commutation ou une transition par la vélocité. Normalement,
pour jouer un seul échantillon dans la zone, ces valeurs doivent étre régiées de 000 & 127
comme affiché.
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ZOMEl LooP tdpe
K5 1 AS SAMPL

Normalement, ces caractéristiques sont programmees dans EDIT SAMPLE mais elles peuvent
étre modifiées ici si vous le désirez. Ceci n'affectera pas la boucle des "échantillons bruts"" ni
les caractéristiques de lecture, mais peut étre utilisé dans le contexte de programmes
particuliers. Ceci supprime la nécessité de copier plusieurs fois le méme échantilion (et par
consequent de perdre de la mémoire) pour obtenir le méme effet. Les options disponibles

sont :

AS SAMPL Lit 'echantillon exactement comme il est programmé dans EDIT SAMPLE
LPin R Identique au mode LOOP IN RELEASE de EDIT SAMPLE..

LPtIR Identique a LOOP UNTIL RELEASE.

NO LOOPS Désactive tout bouclage qui a pu étre programmé pour I'échantition.

TOEND Joue I'échantillon jusqu'a la fin sans tenir compte du temps d’appui de la note

ni des réglages de boucle dans EDIT SAMPLE (Utile dans des programmes
de percussion).

La possibilité de réinitialiser les paramétres de lecture donne une grande souplesse car elle
permet d'utiliser le méme échantillon de différentes maniéres dans différents programmes.

REGLER LA VELOCITE SUR LE TEMPS DE DEPART D'UN ECHANTILLON

Ici vous pouvez régler la vélocité lige au temps de démarrage de I'échantillon assigné 2 ZONE
1. L'écran indique ceci :

ZOMEL Yelnrstart
kK3 1 +H00

Cette page permet de déterminer la fagon dont la vélocite affecte le point de départ de la
lecture pour chaque échantillon d’un keygroup. Ce parameétre est variable de +9999 4 —-9999.
Plus le nombre positif est élevé, plus la lecture commencera tét dans I'échantilion en fonction
de la vélocité appliquée & la touche (c'est & dire que la vélocité élevée fera démarrer la lecture
plus t6t dans I'échantillon qu'une vélocité faibie). Cet effet est particulierement utile pour imiter
des instruments & percussion (essayez-le avec une grosse caisse). Il peut aussi étre trés
efficace avec des instruments tels qu’un violoncelle joué avec de forts coups d'archet - en
réglant une valeur positive élevée, des frappes dures provoqueront un coup d'archet
énergique mais pas des frappes légéres. Vous pouvez faire de méme avec les effets de
souffle des saxos ou des fliites, comme avec des échantillons de basse synthé, etc.

ASSIGNER DES ECHANTILLONS AUX ZONES 2, 3, ET 4
La méthode pour assigner des échantillons, les accorder, les mixer, etc., est exactement la
méme que celle décrite ci-dessus et tous les écrans sont identiques. Veuillez vous reporter &

la description de la ZONE 1 pour les détails. Cependant, vous trouverez ici quelques
renseignements a savoir sur |'utilisation des autres zones.

ASSIGNER DES ECHANTILLONS STEREO A UN PROGRAMME
Quand vous enregistrez un échantillon stéreo, le S2000 ajoute automatiquement "-L" et "-R" &
la fin du nom (par ex. BIG STRING-L et BIG STRING-R), les lettres L et R représentant les voies
gauche et droite de I'échantillon stéréo. Pour que les échantillons stéréo jouent en phase
d'une maniére cohérente, ILS DOIVENT ETRE PLACES DANS LE MEME KEYGROUP.

Pour obtenir ceci, assignez BIG STRING-L sur ZONE 1 et réglez la position PAN de ZONE 1
sur L50, puis assignez BIG STRING-R sur ZONE 2 et réglez la position PAN de ZONE 2 sur
RS50. Faites de méme pour tous les keygroups qui utilisent des échantillons stéréo.

SUPERPOSER DES SONS DANS UN KEYGROUP
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Pour créer un programme avec commutation ou transition par la vélocité, vous devez placer un
échantillon dans ZONE 1 ayant une certaine fourchette de vélocité, et un autre échantillon
dans ZONE 2 avec une autre fourchette de vélocité.

Par exemple, pour installer un programme de basse slap commuté par la vélocité, assignez un
échantillon de basse douce & la ZONE 1, et réglez la fourchette de vélocité de 000 a 100. En
ZONE 2, assignez un échantillon de slap basse, et réglez la fourchette de vélocité de 101 a
127. Si vous jouez avec une vélocité entre 000 et 100, la basse douce sonnera et si vous
jouez avec une vélocité de 101 ou plus, c’est la basse slap qui sonnera. Bien entendu, vous
pouvez régler les fourchettes de vélocité comme vous le souhaitez.

Pour effectuer une transition par la vélocité (c'est a dire que les zones auront une transition
progressive entre les échantillons), déterminez une fourchette avec recouvrement. Par
exemple, pour régler le méme programme de basse avec une transition par la vélocité, réglez
une zone de 000 a 100 et I'autre sur 80 & 127. Au point ol les deux zones se recouvrent, il se
produira une transition douce.

NOTE: Comme il est nécessaire d'utiliser deux voix pour jouer un chevauchement, la
polyphonie sera légerement réduite.

Comme chaque keygroup posséde quatre zones, vous pouvez configurer des sons
complexes avec commutation/transition par la vélocité sur quatre niveaux.

Vous pouvez aussi utiliser la méme technique & d'autres fins. Par exemple, vous pouvez
superposer un “bruit de toucher” de guitare a frettes sur un échantillon de guitare. Pour cela,
assignez un echantillon de guitare “normale” & une zone et réglez la fourchette de 000 & 127,
puis assignez le “bruit” & une autre zone avec une fourchette de vélocité de 115 a 127 pour
que seule une vélocité élevée déclenche I'échantillon de “bruit”. Vous pouvez faire la méme
chose avec un bruit de souffle pour un saxo ou une frompette, etc.

DESACTIVER LE CLAVIER

Il arrive que vous ne vouliez pas que I'échantillon assigné & ZONE 1 soit commandé en
hauteur par le clavier. La page suivante le permet :

ZONE1  Kbd track
KG 1 . TRACK

Ceci permet d'activer ou de désactiver le suivi du clavier pour ZONE 1. Quand ce parametre est
réglé sur TRACK, I'échantilion peut alors étre déclenché normalement sur tout clavier. Quand
le suivi du clavier est réglée sur CONST (constant), le ou les échantillon(s) jouera(ont) a une
hauteur constante de DO3.

Désactiver le suivi du clavier peut étre trés utile pour superposer des sons qui ne doivent pas
varier en hauteur. Par exemple, pour placer un glissement de doigt sur les frettes avec un

échantilion de guitare. Régler le bruit sur un seul son avec certaines vélocités peut ajouter une
grande part de réalisme.

CONSEIL UTILE POUR CEUX QUI ECHANTILLONNENT DES PERCUSSIONS I

Echantillonnez toutes vos percussions sur DO3 dans SAMPLE, assignez-les a n'importe:
quelle touche en EDIT PROG et réglez simplement KEYBOARD TRACK sur OFF pour tous les|
keygroups. Ils joueront maintenant exactement & la hauteur a laquelle ils ont été}
échantillonnés. De cette fagon, vous n'avez pas a vous inquiéter du réglage des notes quandi
vous les échantillonnez et essayez de les faire correspondre dans EDIT PROGRAM. D'autres

échantillons invariables tels qu'effets sonores, breaks, boucles de batterie, etc., peuvent étre!
traités de la méme facon. o

REGLER LES CARACTERISTIQUES DE BOUCLAGE D'UN KEYGROUP

Dans la page suivante, vous pouvez modifi¢r le type de boucle de I'échantillon :
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Des zones de keygroup peuvent aussi étre utilisées pratiquement de la méme fagon pour
superposer des sons. Par exemple, pour épaissir un son, placez les mémes échantillons dans
la ZONE 1 et la ZONE 2 de chaque keygroup, puis désaccordez-les légérement a l'aide du
champ CENTS dans la page d'accord.

Bien entendu, vous pouvez avoir les mémes échantillons dans chacune des zones - ZONE 1
pourrait contenir, par exemple, MOGUE PAD1, tandis que ZONE 2 aurait PROFIT PAD1 pour
combiner deux sons de synthé par exemple. Désaccordez-les, réglez-les avec une octave (ou
une quinte ?) d'intervalle, réglez le contréle PAN en conséquence dans chaque zone pour
améliorer le son.

NOTE: Vous pouvez aussi superposer des keygroups l'un sur l'autre mais l'intérét de
superposer les échantillons dans des zones est qu'ils partagent la méme section de filtre, les
mémes enveloppes, amplificateurs, etc., ce qui rend leur édition légérement plus facile dans
certaines circonstances. Superposer des keygroups est surtout utile avec des sons trés
différents (corde et cloche, par exemple) si chaque “élément” sonore doit posséder des
enveloppes différentes, etc.

Et n‘oubliez pas que vous disposez de quatre zones, donc vous pouvez superposer jusqu'a
quatre sons dans un keygroup pour faire vraiment vibrer les haut-parleurs !

SUPERPOSER DES ECHANTILLONS STEREO

Ces quatre zones peuvent aussi étre utilisées pour superposer des échantilions stéréo - par
exemple, placez les voies gauche et droite des échantillons de piano respectivement dans les

zones 1 et 2, et placez les échantilions gauche et droit d'un son de corde stéréo dans les
ZONES 3 et 4. :

CREER DES SONS STEREO A PARTIR D'ECHANTILLONS MONO

Pour créer un son "pseudo" stéréo a partir d'un son mono, assignez le méme échantilion
mono sur ZONE 1 et ZONE 2, désaccordez-les & I'aide du champ CENT dans la page d'accord,
puis réglez les positions de panoramique pour chaque zone respectivement sur L50 et R50.

CONSEIL: Si vous n'utilisez pas les ZONEs 2, 3 et 4, au lieu de faire défiler toutes leurs

pages pour obtenir les enveloppes et filtres, etc., utilisez les touches GROUP h vous
permettant de sauter ces pages.
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ENV1 - CONTROLER L'AMPLITUDE ,
Le générateur d'enveloppe ENV1, utilisé pour contréler I'amplitude, est du type ADSR simple
offrant un contréle sur le temps d'attaque, temps de déclin (decay), niveau de tenue (sustain)
et temps de relachement (release), c'est a dire :

DECAY

ATTACK

SUSTAIN

RELEASE
LEVEL

La premiére des pages ENV1 est la suivante :

EHMLI TerrPlate
K5 1 ENU1

Vous pouvez utilisez la molette DATA pour rappeler une série de modéles d'enveloppe
présélectionnés disponibles dans le logiciel du S2000. Vous pouvez les utiliser pour vous
rapprocher du type d'enveloppe que vous cherchez puis ensuite les modifier plus
précisément si besoin est. ENV1 est l'enveloppe "manuelle” - c'est a dire gque vous pouvez la
programmer vous-méme. Si vous éditez une enveloppe présélectionnée, vous noterez
qu'elle devient ENV1, I'enveloppe programmable.

Vous remarquerez qu'une enveloppe créée n'est pas perdue quand vous sélectionnez une
enveloppe présélectionnée et ENV1 ('enveloppe que vous avez créée vous-méme) est
toujours conservée quand vous faites défilez la liste des enveloppes disponibles, mais elle
sera perdue si vous éditez une autre enveloppe présélectionnée.

NOTE: Si vous sélectionnez une enveloppe présélectionnée, puis quittez cette page,|
uand vous reviendrez vous noterez que le modéle a été renommeé et est devenu ENV1. |

La page suivante dans ENV1 est celle-ci :

EHMY AR D § R
FG 1 00 Qo 99 50
Les paramétres sont :
A (Attack): Détermine le temps que prendra I'enveloppe pour atteindre son niveau
maximum.
D (Decay): Déclin - Détermine le temps pris pour atteindre le niveau de sustain.
S (Sustain): Détermine le niveau auquel la note sonne lorsqu'une touche est pressée.

R (Release):  Relachement - Détermine le temps pris par le son pour disparaitre lorsque la
note a été relachée.

Les paramétres sont sélectionnés a l'aide de F1 et F2 pour déplacer le curseur sur le
parametre que vous voulez modifier. Utilisez la molette DATA pour changer la valeur. Utilisez la
molette SELECT pour sélectionner le keygroup que vous voulez éditer. Vous pouvez
sélectionner le keygroup en déplagant le curseur sur le champ KG et utiliser la molette DATA.

Ce sont les paramétres les plus couramment utilisés dans I'enveloppe. D'autres controles

moins fréquemment utilisés sont disponibles sur les deux pages suivantes si vous en avez
besoin.
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Une fois I'enveloppe de base réglée, les parametres suivants peuvent étre utilisés pour la
modifier.

EMUIL kKed zcaling

kG 1 +23
R
“SWQﬁﬁdgélﬁﬁx" EEU{ U}EEE U}:gi

EHUY Attack hold
KI5 1 OFF

KEY SCALING permet de contréler la valeur par laquelle la position de la touche sur le clavier
affectera les vitesses de Decay et de Release. Régler ce parameétre sur une valeur négative
signifie que plus la note jouée sur le clavier sera haute, plus les temps de Decay et de Release
seront courts (comme sur la plupart des instruments acoustiques, particulierement des
instruments a percussion et a cordes pincées ou frappées tels que piano, clavecin, guitare,
harpe, etc.). Ce parameétre peut aussi &tre utilisé pour créer un effet intéressant sur les
marimbas et autres sons de percussion de ce genre. Régler ce paramétre sur une valeur
positive inversera cet effet.

V>ATT (Vélocité > temps d'attaque) varie de +50 a -50, et détermine la valeur par laquelle la
vitesse d'attaque sera modifiée selon la vélocité de la note-on. Une valeur positive rendra le
temps d'attaque plus rapide si vous frappez fortement la touche et plus lent si vous la jouez
doucement. Une valeur négative ralentira la vitesse d'attaque si vous appuyez rapidement sur
la touche. Régler une valeur positive ici est la facon la plus courante d'utiliser ce paramétre et
est utile pour imiter les caractéristiques de certains instruments acoustiques (par exemple, la
plupart des instruments a vent ont une vitesse d'attaque plus rapide quand ils sont joués
fortement).

V>REL (vélocité sur temps de relachement) est utilisé pour faire varier la vitesse de Release en
fonction de la valeur de la vélocité de la note-on (+50 a -50). La aussi, une valeur positive
augmentera la vitesse de Release par rapport a la vélocité de la note-on, et une valeur négative
raccourcira le temps d’évanouissement.

Appuyez sur F1 pour sélectionner V>ATT et utilisez la molette DATA pour régler la valeur du
parametre puis appuyez sur F2 pour sélectionner V>REL et utilisez la molette DATA pour
régler sa valeur. Utilisez la molette extérieure SELECT pour sélectionner le keygroup que
vous voulez éditer. Vous pouvez sélectionner le keygroup en déplagant le curseur sur le
champ KG et utiliser la molette DATA.

La derniere page ENV1 permet de régler ATTACK HOLD sur ON ou OFF. Sur ON, la portion
d'attaque de l'enveloppe sera tenue jusqu'a ce qu’un bouclage commence, et sur OFF,
l'enveloppe se développera en fonction des valeurs programmées, sans tenir compte des
réglages de boucle, c'est a dire :

Loop Loop

Attack HOLD: ON Yecay ‘
Sustain

Attack
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REGLER L'AMPLITUDE DE LA MODULATION DES GROUPES DE TOUCHES
Nous avons vu comment de programmer le niveau de sortie genérale du programme et
comment utiliser les contréleurs pour moduler le niveau de sortie. Il est aussi possible de
moduler le volume de keygroups particuliers. Ceci s'effectue dans cet écran

AMF_HODS Ui use clane /
EG 1 Ueloc., +00 — .

L'assignation par défaut est VELOCITY et vous pouvez augmenter ou diminuer
individuellement la sensibilité des keygroups a la vélocité, si vous le désirez. Ceci est utile
dans des programmes tels que batteries et percussion pour obtenir des batteries plus ou
moins sensibles a la vélocité. Par exemple, vous préférez que la grosse caisse soit trés ferme
et peu sensible a la vélocite, mais que la ou les caisses(s) claire(s) soi(ent) trés sensible(s) & la
vélocité, roulements, etc. De méme, vous pouvez avoir besoin de charlestons trés sensibles &
la vélocité.

En déplagant le curseur sur le champ VELOCITY, il est possible d'assigner un contrdleur
différent & cette entrée. Par exemple, vous pouvez router LFO2 sur cette entrée pour qu'un
keygroup ait un effet de tremolo. En routant MODWHEEL sur cette entrée, en superposant
deux keygroups et en réglant I'un des deux sur +50 et l'autre sur -50, vous pouvez utiliser la
molette de modulation pour obtenir une transition entre les deux keygroups (par exemple, un
keygroup peut étre assigné & un son de cordes et I'autre un son de cheeur, et vous pouvez
faire une transition entre eux en temps réel, comme un paramétre de performance). Il existe de
nombreuses possibilités.

§2000 Manuel o Utilisation - Version 1.30 ' Page 99



PROGRAM EDIT (Edition de Programme)

LES FILTRES
Le groupe de pages suivant traite des filtres du S2000. Le S2000 est équipé de filtres
résonants passe-bas 12db/octave comme beaucoup de synthétiseurs analogiques. Vous
pouvez les utiliser pour modifier la sonorité des échantillons acoustiques, mais ils vous
permettent aussi de transformer complétement un son.

"Passe-bas" signifie que le filtre permettra aux fréquences basses de passer sans étre
affectées, tandis que les fréquences hautes seront supprimées.

FREQUENCE
/ DE COUPURE

HARMONIQUES

crm<—2Z

il ||H| 1

FREQUENCE

Comme la fréquence de coupure est déplacée vers le bas, les fréquences hautes sont
progressivement supprimées.

FREQUENCE
DE COUPURE
’?‘ .............. HARMON'QUES
vV
E
: H|H
o] HHIIJ
FREQUENCE

Les filtres sont trés pratiques quand vous travaillez avec des échantillons d'instruments
acoustiques car lorsque les notes s'affaiblissent, elles ont tendance & perdre dans un premier
temps leurs fréquences hautes. En pilotant la fréquence de coupure du filtre par un
générateur d'enveloppe, vous pouvez simuler ceci sur I'échantillonneur. Une autre propnete
du son est qu'il est généralement plus brillant lorsqu'il est joué fort (ff) que lorsqu'il est joué
doucement (pp). En utilisant le filtre et en appliquant la vélocité (ou en contrdlant la sortie du
genérateur d'enveloppe du filtre & I'aide de la vélocité), vous contrdlez I'ensemble des
nuances sonores.

Les filtres du S2000 peuvent étre mis en résonance, ce qui vous permet de mettre en valeur la
zone entourant la fréquence de coupure, accentuant ainsi certaines harmoniques.

FREQUENCE
DE COUPURE

; :.E, AVEC RESONANCE
AR DE CRETE

|H“|H|Hl|u

FREQUE CE

crm<-—2Z

Bien que cette fonction puisse servir la reproduire avec précision des échantilions
acoustiques, son utilisation convient mieux aux effets de synthétiseur. Vous noterez
cependant que lorsque la résonance est utilisée, en raison de l'augmentation de gain, il peut
étre facile de saturer les niveaux de sortie du S2000, particulidrement avec certains sons.
Aussi prenez bien soin de surveiller les niveaux. La distorsion produite par un circuit
numérique n'est pas du méme type que celle des anciens synthétiseurs (malheureusement 1),
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aussi n'espérez pas retrouver le doux son saturé “Vintage” sur un échantillonneur - si vous
recherchez ce son, utilisez la distorsion multieffet !

Examinons maintenant les paramétres du filtre. La page FILTER se présente ainsi :

FILTER Fred Rezn
kG 1 29 0

Le parametre FREQ permet de régler la fréquence de coupure du filtre. Lorsque vous
diminuez cette fréquence en partant de 99, vous supprimez les harmoniques supérieures ce
qui donne une sonorité plus douce. Ceci peut étre utilisé pour obtenir un superbe effet avec
des instruments acoustiques (particuliérement ceux qui ont été bouclés) en utilisant un
controle de vélocité et d'enveloppe leur redonnant des nuances harmoniques naturelles et un
certain mouvement. Sur les synthétiseurs, vous pouvez essayer avec toutes sortes de
contrbleurs pour obtenir toute une variété de sons de synthés.

Le paramétre RESO(nance) permet de contrdler la fréquence du point de coupure, pour
accentuer les harmoniques & ce point. Le son passe d'un effet doux "waaa" a l'effet
caracteristique "weeow" avec des réglages de résonance élevés. La plage de réglages va de 0
a 15. Des réglages de résonance élevés servent & créer des sons classiques de basse synthé
et, simplement en échantillonnant des formes d'ondes brutes de synthétiseur (c'est a dire
sans utiliser de filtre de synthé, etc.), vous pouvez les utiliser comme base pour obtenir
certains sons de synthétiseur puissants.

Utilisez F1 et F2 pour déplacer le curseur d’un paramétre & I'autre et utilisez la molette DATA
pour régler les valeurs. Vous pouvez utiliser la molette extérieure SELECT pour sélectionner

le keygroup que vous voulez affecter. Ou bien placez le curseur sur le champ KG et utilisez la
molette DATA pour sélectionner le keygroup.

NOTE: Quand vous augmentez la résonance, selon Je son, certaines crétes fortes peuvent
étre créées du fait que certaines harmoniques puissantes sont générées. Ceci peut
provoquer une distorsion. Pour réduire cette distorsion, réduisez le volume (Loudness) dans
les pages OUT. ) |

La page suivante affiche cet écran :

FILTER Kbd Track
KG 1 +065

Le parametre KBD permet de régler le clavier pour qu'il commande le filtre (suivi de clavier).
C'est ainsi que vous pouvez obtenir une sonorité égale sur tout le clavier. +12 est le réglage
par défaut permettant un suivi de clavier octave par octave - c'est & dire que pour chaque
octave, il y aura une modification correspondante dans les harmoniques. Pour régler le suivi du
clavier par le filtre, utilisez la molette DATA pour déterminer la valeur.

Les pages suivantes donnent accés aux trois entrées de modulation du filtre. La premiére
donne ceci :

FILTER MOD 1
ka1 Uelac,  +00

VELOCITY permet de contrdler la fréquence de coupure a l'aide de la vélocité. De cette facon,
vous pouvez utiliser le filtre pour imiter différents types de jeu, comme taper, frapper, gratter,
souffler, pincer ou autre fagon d'utiliser un instrument acoustique provoguant normalement un
son différent, souvent plus brillant. En réglant ici une valeur de vélocité positive, plus vous
frapperez fort sur la touche, plus le son sera brillant.
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La page suivante donne acces a la seconde entrée de modulation du filtre :

FILTER MOD 2
ES 1 Lo +00

LFO2 peut servir & réaliser des effets tels que tremolo de flite ou des effets de synthétiseur
puissants et remarquables. Le parametre ENV2 gere l'efficacité du générateur d'enveloppe 2
par rapport a la fréquence de coupure du filtre.

La page suivante donne accés a la troisiéme entrée de modulation du filtre :

FILTER MOD 3
kEd 1 Enws i3

Comme mentionné, la plupart des sons acoustiques possedent une caractéristique précise
qui fait que, lorsqu'une note s'affaiblit, le son devient Iégérement plus terne. Vous pouvez
utiliser ENV2 pour recréer cet effet et c'est particulierement utile avec des sons bouclés dont
les “nuances” sonores sont devenues plutdt statiques en raison du processus de bouclage.
En balayant vers le bas la fréquence de coupure du filtre lorsqu’une note est produite, vous
pouvez reconstituer artificiellement les nuances sonores d'origine.

Bien entendu, ENV2 peut aussi servir & ajouter des effets de synthétiseur a un son,
particulierement avec des réglages de résonance élevés. Ceci peut étre valable sur des
échantillons de sons acoustiques, bien sdr, mais quand vous prenez comme échantillon une
forme d’'onde “brute” de synthétiseur analogique, le S2000 pourra alors étre utilisé comme un
puissant synthétiseur de type analogique, traitant la forme d'onde du synthétiseur exactement
comme le synthétiseur analogique d’origine. ’

NOTE: Cette astuce montre une utilisation efficace de la mémoire. Au lieu de prendre un

échantillon de synthétiseur avec variation du filtre, etc. (qui variera le long du clavier et

demandera donc un multiéchantillonnage), échantillonnez le son pur avec les filtres du

synthétiseur grands ouverts, bouclez-le et “reconstruisez” le son d’origine a l'aide des filtres
du 52000.

Dans ces trois pages de modulation, vous pouvez déplacer le curseur sur le champ du
contrbleur et sélectionner un contrdleur différent pour moduler la fréquence de coupure du
filtre. Vous pouvez utiliser la molette de modulation ou ['aftertouch pour contrdler
manuellement le filtre comme un contrdle de jeu. Vous pouvez utiliser LFO1 a la place de (ou
comme) LFO2. ENV1 peut étre utilisée a la place de ENV2 pour que les modifications
harmoniques du son correspondent exactement aux changements de son amplitude.

NOTE: Voici les pages que vous verrez si vous créez un programme basé sur le réglage par
défaut TEST PROGRAM. Grace a la Modulation Matricielle Programmable (APM), ces réglages
ne sont pas fixes et il est possible d'assigner virtuellement tout contrbleur a la fréquence de
coupure du filtre. En conséquence, notez que si vous avez chargé un son provenant d'un
52800, S3000, §3200, S3000XL ou S3200XL, les assignations de modulation affichées
dans ces pages peuvent différer de celles affichées ci-dessus. Par exemple, au lieu de ENV2,
Vous pouvez voir ceci :

FILTER MOD 3
K5 1 Lfol +0080

Vous pouvez la modifier en déplagant simplement le curseur sur le champ du contréleur et en
sélectionnant celui de votre choix.
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ENV2 - CONTROLER LE FILTRE
Le groupe de pages suivant concerne le générateur d'enveloppe multi-segment que nous
appelons ENV2. ENV2 est un générateur d'enveloppe 4 segments avec 4 pentes et 4
niveaux. Fondamentalement, Rate 1 est lié¢ a Level 1 (Niveau 1), Rate 2 a Level 2, Rate 3 4
Level 3 (le niveau de sustain) et Rate 4 a Level 4, c'est & dire :

LEVEL 1

RATE 1

LEVEL 3

RATE 4

LEVEL 4

Le temps mis pour atteindre LEVEL 1 est programmé par RATE 1 ; le temps mis pour atteindre
LEVEL 2 est programmé par RATE 2, etc.. Certaines des formes d'enveloppe possibles que
vous pouvez créer a l'aide de ENV2 figurent ci-dessous.

M A AN\ A N~

Pour vous aider & créer une enveloppe, vous avez aussi un choix de modeles qui
représentent diverses enveloppes présélectionnées.

EHUZ TemPlate
K 1 EHUZ2

A l'aide de la molette DATA, vous pouvez faire défiler une liste d'enveloppes
présélectionnées. Elles portent un nom pour vous donner une idée de la sorte de forme
d'enveloppe qu'elles produisent et également de la sorte de son pour lequel elles peuvent
étre utilisées. Bien entendu, vous pouvez sélectionner un modéle comme point de départ
puis le modifier en fonction de vos besoins. Le réglage des pentes et des riveaux
d'enveloppe s'effectue sur les deux pages suivantes :

EHUZ R1 R2 R3 R4
Ki 1 90 00 60 50

EHUZ L1 L2 L3 L4
KiS 1 Q4 o 00 59

Utilisez F1 et F2 pour déplacer le curseur & gauche et a droite en sélectionnant R1, R2, R3, R4
ou, sur la page suivante, L1, L2, L3, L4 et utilisez la molette DATA pour régler les valeurs.
Utilisez a molette extérieure SELECT pour sélectionner le keygroup que vous voultez affecter.

La page suivante permet de régler le contrdle du niveau de sortie de ENV2 par la vélocite.
ENUZ Lel>out 1wl
Ki5 1 +25

Utilisez la molette DATA pour régler la valeur de la vélocité. Utilisez la molette SELECT pour
sélectionner le keygroup que vous voulez affecter ou déplacez le curseur sur le champ KG et
utilisez la molette DATA pour sélectionner le keygroup.
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Normalement, le paramétre VEL>OUT LVL sera réglé sur une valeur positive pour qu'une
vélocite plus élevée produise un niveau de sortie plus important.

Par exemple:

127

Mo —-—00r m<

Dans cet exemple, frappez plus fort la touche et le son sera plus brillant comme sur un
instrument acoustique. Cependant, des valeurs négatives peuvent aussi étre reglées pour
obtenir des effets spéciaux (c'est & dire qu'en frappant la touche plus fort le son sera plus
doux).

La page suivante permet de contrler la vitesse générale de RATE 2 et RATE 4 en fonction de
la position de la note sur le clavier :

KEY SCALING permet d'imiter les caractéristiques de certains instruments acoustiques ou e
son est plus percutant dans les aigus (par exemple, pianos, pianos électriques, clavecins.
guitares, harpes et instruments a percussion accordés, tels que vibraphones, marimba, etc.).
Donner une valeur négative diminuera RATE 2 et RATE 4 dans les aigus et les rallongera dans
les graves. La molette DATA sert & régler cette pondération du clavier.

La page suivante permet de contrler les temps d’attaque et d'évanouissement par la vélocité :

ENLZ  UxR1  LxR4
K 1 +00) +00

V>R1 régle le niveau de vélocité qui déterminera la vitesse de RATE 1. Avec des valeurs
négatives, plus vous frapperez fort sur la touche, plus la vitesse de RATE 1 sera rapide. Ceci
est utile avec certains sons tels que flites et instruments & vent ol vous pouvez contrdler
l'attaque du son a taide de la vélocité.

V>R4 regle le niveau de la vélocité note-on qui affectera la vitesse de RATE 4. Avec des

valeurs negatives, plus vous frapperez fort sur la touche, plus vite elle s'évanouira gquand vous
relacherez la touche.

Les paramétres sont sélectionnés a l'aide de F1 et F2 pour valider respectivement V>R1 et
V>R4 et la molette DATA sert & régler la valeur du paramétre. Utilisez la molette extérieure
SELECT pour sélectionner le keygroup que vous voulez affecter. Ou bien déplacez le curseur
sur le champ KG et utilisez la molette DATA pour sélectionner le keygroup.
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UTILISATION DU FILTRE ET DES GENERATEURS D'ENVELOPPE
L'un des problemes inhérents a I'échantillonnage est qu'en raison des contraintes de
memoire, il est habituellement nécessaire de boucler un échantillon. Ceci a souvent pour effet

de réduire (ou méme de supprimer !) les nuances naturelles du son rendant I'échantilion plus
semblable & une photo qu'a un film.

Mais pour eviter ceci, vous pouvez utiliser les filtres et les générateurs d'enveloppe qui
restitueront certaines de ces qualités.

En abaissant la fréquence de coupure du filtre et en utilisant la vélocité de note-on comme
contrbleur, vous pouvez simuler les caractéristiques de la plupart, sinon tous, des sons
acoustiques ou des notes fortes sont plus brillantes que les notes douces. Contrdler la sortie
de ENV2 a l'aide de la vélocité et I'appliquer au filtre est une fagon de le faire. De plus, une
autre caractéristique naturelle du son est que sa complexité harmonique se modifie pendant la
durée d'une note. Vous pouvez utiliser des enveloppes et des oscillateurs basse fréquence
pour restituer certaines de ces caractéristiques. Habituellement, le filtre utilisera I'enveloppe
multi-segment ENV2 comme contrdleur car les modifications sonores sont généralement plus
complexes que les changements d'amplitude dans des sons acoustiques. Cette enveloppe
peut aussi servir pour imiter des sons tels que des attaques de cuivre - échantillonner
réellement ces attaques ne prendrait pas seulement de la mémoire, mais accélérerait et
ralentirait quand vous les joueriez sur le clavier. ENV2 peut étre appliquée a un échantillon
ordinaire de cuivre et réglée pour que Rate 3 intervienne a partir de Level 2, non seulement
pour recréer cet effet, mais aussi pour maintenir I'effet & une vitesse constante tout au long du
clavier. La pression peut aussi étre utilisée pour obtenir le méme effet, bien que vous
controliez le “growl” - ceci peut étre préférable a Putilisation d'une enveloppe présélectionnée
“automatisée”.

Bien entendu, lorsque vous étes dans le domaine de I'échantillonnage des formes d'onde de
synthétiseur et que vous les traitez a travers un filtre, vous étes dans un domaine différent
mais quiconque aura utilisé un synthétiseur analogique se sentira instantanément dans son
élement avec la section filtre et enveloppe du $2000. La seule différence ici, est qu'au lieu de
ne disposer que d'une poignée de formes d'onde, chaque son échantillonné pourra étre
utilisé comme source. C'est ici que toutes les possibilités de modulation peuvent étre utilisées
a bon escient pour la création de nouveaux sons (et aussi la re-création de quelques sons
classiques d'anciens synthétiseurs !).

La présence de filtres, de générateurs d'enveloppe et les vastes possibilités de la modulation
dans le S2000 signifie qu'a la place d'avoir a échantillonner un son entier de synthétiseur,
vous pouvez simplement échantillonner les formes d'onde “brutes” et appliquer tout un
traitement du type synthétiseur avec le $2000. Il existe plusieurs fagons de procéder - vous
pouvez, soit échantillonner de nombreux oscillateurs désaccordés et les utiliser seuls ou vous
pouvez échantillonner des oscillateurs séparés puis les superposer dans le S2000 pour
recréer l'effet de nombreux oscillateurs désaccordés. Cette derniére option est souvent
préférable car des formes d'ondes simples peuvent facilement étre bouclées et ne prennent
virtuellement pas de place en mémoire. Avec des synthétiseurs numériques, vous pouvez
échantillonner les formes d'ondes de base et les utiliser comme point de départ pour créer vos
sons de synthétiseur.
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LES SECONDS FILTRES
Si la banque de filtre IB304F a été installée dans votre $2000, le groupe de pages suivant

donne acces a la seconde banque de filtres et au troisieme générateur d'enveloppe. Appuyez
sur PAGE h ou GROUP h a partir de la page ENV2 pour afficher I'écran suivant :

FILT 2 Mode Gain
(ACHp LF  +0dB

[ NOTE: Si la banque de filtres IB304F n'a pas été insta//ée,' ces pages n'apparaitront pas. |

Le second filtre offre quatre types de filtres différents : PASSE-BAS, PASSE-BANDE et
PASSE-HAUT, plus une sélection spéciale de filtre d’Egalisation. Nous avons déja vu le filtre
passe-bas qui offre ce type de réponse graphique :

PENTE ‘ FREQUENCE DE COUPURE

Ici, les composantes hautes fréquences au-dessus de la frequence de coupure sont
supprimées et seules les composantes basses fréquences passent a travers le filtre. Quand le
contrble de résonance est augmenté, la zone autour de la fréquence de coupure est
accentuée pour produire des effets de synthétiseur.

T HARMONIQUES

FREQUENCE

CPrm< T Z

La sélection du filtre passe-bande offre ce type de réponse :

PENTE FREQUENCE DE COUPURE
Ni
| \
\"2
E h"_“"— HARMONIQUES
u I | I i1

FREQUENCE

Ici, les fréquences en-dessous et au-dessus de la fréquence de coupure sont supprimées.
Vous pouvez supprimer simultanément le débu et la fin d’'un son a l'aide de ce filtre, le résultat
sera un type de son plus gréle, bourdonnant. Quand la résonance est augmentée, la largeur
de la courbe de réponse devient plus étroite de telle fagon que les harmoniques sont

accentuées séparément.
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Le filtre passe-haut offre ce type de réponse :

PENTE FREQUENCE DE COUPURE

____— HARMONIQUES

"

CTrm<— 2z

FREQUENCE

Dans cet exemple, vous pouvez voir que les composantes basses fréquences sont
supprimées tandis que les hautes fréquences passent. Ce filtre peut servir & fabriquer des
sons tres gréles et fragiles. Par exemple, ce type de filtre peut étre utilisé avec efficacité sur un
son de hautbois ou de clavecin. Quand la résonance est augmentée, la zone autour de la
fréquence de coupure est accentuée ce qui met en évidence les harmoniques situées autour
de cette frequence.

Le choix du dernier mode est totalement différent de ce qui est affiché ci-dessus.
Sélectionner EQ transforme la seconde banque de filtre en un égaliseur & simple bande avec
une fréquence variable et une coupure/accentuation pouvant étre utilisées pour obtenir de
nombreux effets. Avec le filtre EQ, le son "normal" provenant de Filter 1 passe sans étre
affecté et vous pouvez utiliser cette section EQ pour mettre en valeur certaines fréquences
spécifiques du son. Ce filtre peut aussi &tre contrdlé par I'une des sources de modulation que
nous avons vues précédemment, en l'utilisant avec un réglage de résonance élevé et ces
sources de modulation, vous pouvez créer des sons intéressants.

Le type de réponse obtenue avec 'EQ est représentée ci-dessous :

«_ FREQU

DE COUPU

Résonance
N .
| Résonance
V
E Ré
A ésonance
u Résonance =

FREQUENCE

Avec une résonance réglée sur 16, la réponse en fréquence est neutre mais lorsque la
résonance est augmentée, le gain du filtre augmente autour de cette fréquence. Si la
résonance diminue, le gain est coupé lorsque la résonance devient plus pointue.

La premiére des pages FILT 2 est celle-ci :
FILT 2 Mo Gain
kK5 1 L )

Le parameétre MODE determine le mode du filtre et le parameétre GAIN permet de couper le
niveau général de -6dB. Le paramétre GAIN est utile pour éviter des augmentations
excessives de niveau (et une distorsion potentielle), dues a des réglages de résonance
glevée. Comme d'habitude, les paramétres sont sélectionnés a I'aide de F1 et F2, et les
valeurs sont réglées a l'aide de la molette DATA. Utilisez la molette extérieure SELECT pour
sélectionner le keygroup que vous voulez affecter.
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La page suivante affiche ces parametres :

9 Fesg

ILT 2 Fre
5 1 39 0

F
KX

Vous pouvez régler fa fréquence de coupure et la résonance du filtre. Les paramétres sont
sélectionnés a l'aide de F1 et F2 et les valeurs réglées avec la molette DATA. Utilisez la molette
extérieure SELECT pour sélectionner le keygroup que vous voulez affecter.

NOTE: Les controles de résonance fonctionnent différemment quand le parametre EQ est
sélectionné. Dans ce cas, une valeur de 16 ne coupera ni n‘accentuera pas la fréquence. En
augmentant la résonance au-dessus de 16, la fréquence de coupure accentuge, elle sera
diminuée avec un réglage inférieur & 16. Vous constaterez par consequent un changement
dans le son en passant de Passe-bas a Passe-bande a Passe-haut ou & EQ dans la page
précédente. Par exemple, si une valeur de 16 est réglée pour la résonance sur les trois autres
filtres, elle sera neutre quand vous sélectionnez EQ. De méme, avec une valeur de 0 pour les
trois autres filtres, la fréquence de coupure n’aura aucun effet quand vous sélectionnerez EQ.

La page suivante est celle-ci

FILT 2 Kbd Track
KE 1 +0E

Dans cette page, vous pouvez régler le suivi du clavier. Le parametre KBD permet de régler le
clavier pour qu'il pilote le second filtre. C'est ainsi que vous pouvez obtenir un son ne variant
pas sur 'ensemble du clavier. Un réglage de +12 pilotera le filtre octave par octave - c'est a dire
que pour chaque octave, il y aura une variation harmonique correspondante. Pour régler le
suivi du clavier appliqué au filtre, utilisez la molette DATA pour régler la valeur.

Les quelques pages suivantes concernent les entrées de modulation du second filtre. La
premiére est : .

FILT 2 MOD 1
KE 1 Ueloc. +00

VELO(city) permet de controler la fréquence de coupure 4 l'aide de la vélocité. De cette fagon,
vous pouvez utiliser le filtre pour imiter les instruments réels. En réglant ici une valeur de
vélocité positive, plus vous frapperez fort sur la touche plus le son sera brillant.

La page suivante affiche cet écran :

FILT 2 MOD 2
KG 1 Lfo2 +00

LFO2 peut étre utilisé pour obtenir des effets de variations harmonigues tels qu'un tremolo de
fiite ou des effets résonants de type synthétiseur.

La troisiéme entrée de modulation se trouve sur la page suivante :

FILT 2 MOD 3
kG 1 Enuvd +000

Cette entrée de modulation sélectionne par défaut le troisieme générateur d'enveloppe
disponible avec la banque de filtre IB304F.

NOTE: Ce sont les pages que vous verrez Si vous créez un programme basé sur le
programme par défaut TEST PROGRAM. Gréce a la Modulation Matricielle Programmable, ces
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réglages ne sont pas fixes et il est possible d'assigner virtuellement tout contréleur a la
fréquence de coupure du filtre 2. Par conséquent, notez que si vous avez chargé un son créé
précédemment sur un S2800, S3000, S3200, S3000XL ou S3200XL possédant une banque
de filtre IB304F, les assignations de modulation affichées dans ces pages peuvent différer de
celles affichées ci-dessus. Par exemple, au lieu de ENV3, vous pouvez voir ceci :

FILT 2 MOD 2
KE 1 Modwhl  +00

Vous pouvez les modifier en déplagant le curseur sur le champ du contrdleur et en
sélectionnant un autre contrdleur de votre choix.
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LA PAGE TONE
La banque de filtre IB304F comporte aussi un trés simple, mais efficace contrble de tonalite
accessible sur la page suivante :

TONE Fred SloPe
K 1 00 +00

La section TONE peut étre décrite comme une “pente spectrale”. En imaginant une bascule,
le plateau sera le paramétre SLOPE et I'axe autour duquel il se balance sera le paramétre
FREQ(uence) centrale. Par exempie, quand les controles sont réglés comme affiche sur la
représentation d'écran ci-dessus, la réponse sera neutre, mais avec un réglage de 50 pour le
parametre FREQ(uence) centrale et +50 pour le parametre SLOPE, vous aurez la réponse
suivante :

FREQUEN T!

/

CrmJ— 2Z

) FREQUENCE
FREQUENCECENTRALE = 50 PENTE =+ 50

Ici, les fréquences basses sont atténuées tandis que les fréquences hautes sont

augmentées. Régler le paramétre SLOPE sur —50 inverserait I'angle, coupant les frequences
hautes et augmentant les basses. En diminuant le paramétre SLOPE, vous pouvez créer une

réponse de ce type :
* FREQUENCE C
N

CcCpepml— 2

, FREQUENCE
FREQUENCECENTRALE =25 PENTE = +50

ici, les fréquences basses sont coupées mais les fréquences moyennes et de nombreuses
fréquences hautes sont augmentées. Régler une valeur FREQ plus élevée avec une valeur
SLOPE négative peut donner ceci :

FRE(

crm< =z

) FREQUENCE
FREQUENCECENTRALE =75 PENTE =50
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Ici, les fréquences basses et certaines médium sont augmentées tandis que les fréquences
hautes sont coupées.

L'objectif principal de cette section est de pouvoir supprimer d'un son un bruit indésirable. Par
exemple, vous pouvez I'utiliser pour effacer la plupart des ronflements ou certains sifflements
ou tout autre bruit ayant une fréquence haute. Utilisés ensemble, le second filtre et le controle
de tonalité peuvent servir efficacement a “nettoyer” des échantillons. '

Vous pouvez aussi utiliser la section TONE pour équilibrer le son d'un instrument sur
I'ensemble du clavier - par exemple, vous pouvez donner plus de graves & des échantillons de
corde pour renforcer les basses de ces instruments .

Bien entendu, la section TONE peut aussi étre utilisée comme une simple égalisation et,
comme elle est disponible pour chaque keygroup, vous pouvez vous en servir pour ajouter de
lintensité & un pied de grosse caisse ou & une caisse claire, ou ajouter des aigus aux
cymbales, charlestons et caisses claires. D'autres sons peuvent aussi bénéficier d'une simple
modification sonore. Faites des essais !
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ENV3

Si la banque de filtre IB304F a été installée dans votre S2000, un troisieme générateur
d'enveloppe multisegment est disponible, identique a ENV2. 1l n'a pas de fonction définie
(bien que son assignation par défaut soit de contrdler la fréquence de coupure de FILTER 2)
mais peut étre librement assigné sur ce que vous voulez. |l sert principalement a contrdler
séparément FILTER 2 mais peut aussi contrbler la hauteur, le panoramique, la fréquence de
LFO1, etc., particulierement si ENV2 est utilisé & autre chose. Le groupe de pages le
concernant figure ci-dessous :
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Comme les paramétres de ENV3 sont identiques a ceux de ENV2, veuillez vous reporter a
F'explication concernant ENV2.

NOTE: Les descriptions concernant FILTER 2, la page TONE et la page ENV3 ne sont
utilisables que si la banque de filtre IB304F optionnelle a été instaliée dans le S2000. Sinon,
vous ne verrez pas ces pages. Si vous étes intéressé par un traitement plus perfectionné et
plus efficace du son, la banque de filtre IB304F est vivement conseillée.

Page 112 S2000 Manuel d'Utilisation - Version 1.30



.PROGRAM EDIT (Edition de Programme)

MODULATION DE LA HAUTEUR (PITCH)

Un keygroup posséde deux entrées de modulation de hauteur® L'une est en permanence
cablée sur LFO1 pour donner le vibrato et autres effets, tandis que l'entrée 2 est librement
assignable. Les deux pages suivantes permettent de contrler la modulation de la hauteur :

PITCHMORL  LFOL
kG 1

+5

FITCHMODZ
EE 1 Enwz +0

Dans la page PITCHMOD1 - LFO1, le réglage par défaut est +50, pour que le vibrato soit en
permanence active a partir de la molette de modulation. Vous pouvez modifier I'intensité du
vibrato en réglant I'effet de la molette de modulation a l'aide de cette page. Veuillez noter que
VOus ne pouvez pas sélectionner une autre option pour I'entrée PITCHMOD1.

NOTE: Si vous envisagez d'utiliser LFO1 pour autre chose qu'un vibrato (par exemple, un
filtre avec une lente variation de fréquence), assurez-vous que cette valeur est bien réglee sur
00 dans cette page.

L'assignation par défaut de la modulation dans la page PITCHMOD2 - ENV2 est ENV2. Ceci
permet de creer des effets de variation de hauteur a l'aide du générateur d'enveloppe
multisegment ENV2. Vous pouvez modifier le contréleur assigné a l'entrée PITCHMOD?2Z en
deplagant le curseur sur le champ du contrdleur et en sélectionnant un autre contrdleur de
votre choix. Vous pouvez router LFO2, par exemple, pour créer un autre effet de vibrato.
Lorsqu'il est mixé avec LFO1, vous pouvez supprimer I'effet “cyclique” du vibrato et ceci peut
étre particulierement utile pour épaissir un ensemble de sons tels que des cordes.

NOTE: Dans tous les écrans spécifiques aux keygroups décrits ci-dessus, vous pouvez aussi
bien les sélectionner & I'aide de la molette SELECT, qu'en deplagant le curseur sur le champ
KG affiché en bas a gauche de I'écran, et en utilisant la molette DATA. Les deux méthodes
sont intéressantes. La molette extérieure SELECT est utile si vous réglez le méme paramétre
pour différents keygroups (régler le temps de decay pour différentes percussions dans un
programme de batterie, par exemple). Dans ce cas, la molette extérieure SELECT servira &
passer d'un keygroup a l'autre par un petit mouvement rapide. Par contre, si vous devez
passer du keygroup 3 au keygroup 24 dans un programme complexe, étant donné que la
molette SELECT a une légére latence avant de réagir, il est préférable de déplacer le curseur

sur le champ KG et de faire défiler les keygroups par une rotation rapide de la molette
intérieure DATA.

6 Ces entrées s'appliquent de fagon simultanée aux quatre zones d'un keygroup et il est impossible de
moduler indépendamment leur hauteur. Pour moduler la hauteur de certains échantillons dans un
programme, placez ces échantillons dans des keygroups séparés.
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LES OSCILLATEURS BASSE FREQUENCE
Le groupe de pages suivant concerne les oscillateurs basse fréquence, LFO1 et LFO2.

LFO1
Le premier des deux est LFO1 :

LFO1  llawve Rate
TRIARHGLE S0

La premiere page LFO1 permet de sélectionner la forme d'onde et regle sa fréquence. Les
formes d'onde que vous pouvez sélectionner sont :

TRIANGLE (A) Cette onde triangulaire donne un effet de montée et descente.
Reglée sur environ 75, elle sert normalement a obtenir un vibrato,
mais peut étre assignée ou vous voulez, et peut servir pour piloter les
variations d'un filtre, le panoramique, 'amplitude de la modulation et
des variations lentes de hauteur. C'est une forme d'onde a
modulation bipolaire qui “tourne” autour de la note que vous jouez
pour donner un effet de vibrato naturel.

SAWTOOTH () Cette forme d'onde en dent de scie est surtout utilisée pour des
effets spéciaux. Elle monte lentement et chute brutalement. C'est
une forme d'onde unipolaire qui passe de la note tenue a un niveau
de modulation déterminé.

SQUARE () Cette onde carrée est dite “en escalier”. Appliquée a la hauteur, elle
permet d'obtenir des trilles ou des sauts d'octave. C'est une forme
d'onde unipolaire qui passe de la note tenue a un niveau de
modulation défini.

RANDOM nrin) (- C’est une onde de forme complétement aléatoire, convenant aux
effets spéciaux. L'effet qui vient immédiatement a I'esprit, bien sr,
est l'effet classique de “sample and hold” que I'on trouve sur les
synthétiseurs analogiques - en la routant vers la hauteur, vous pouvez
créer des effets de hauteur aléatoire qui conviendront, par exemple,
pour créer des effets d'ordinateur, particulierement quand la vitesse
du LFO est élevée. En l'appliquant au(x) filtre(s), vous pourrez créer
de nombreux et intéressants effets de variations sonores aléatoires.

Le paramétre RATE régle la vitesse du LFO1 et varie entre 00 et 99. 45 est une valeur typique
pour le vibrato.

Pour sélectionner la forme d'onde du LFO, appuyez sur F1 et utilisez la molette DATA, puis

pour régler la vitesse du LFO1, appuyez sur F2 et utilisez la molette DATA pour modifier la
valeur.

NOTE: Comme le LFO est une fonction générale affectant globalement un programme, la
sélection du keygroup n'est pas possible dans ces pages.

La page suivante ressemble & ceci

LFO1 Del?th De=lay

o0 i

Dans cette page, vous pouvez régler l'intensité de modulation du LFO1 et le temps de retard
de la modulation (par exemple, le temps mis par le vibrato pour étre efficace aprés 'appui de la
note).

Le parameétre DEPTH régle le niveau de sortie du LFO1. |l agit comme un controle général de
modulation du LFO pour toutes les destinations vers lesquelles LFO1 a été routé. De cette
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fagon, si vous voulez modifier facilement le niveau de modulation, changez simplement ce
parameétre.

Le parametre DELAY détermine le temps mis par I'effet LFO1 pour agir aprés le

déclenchement de la note. Réglé sur 00, I'effet sera immédiat, mais réglé sur 99 I'effet du
LFO1 sera retardé :

NOTE ON

Ceci peut étre utile sur certains sons tels que cordes ou sons vocaux, quand le vibrato diminue
progressivement.

Utilisez F1 pour sélectionner DEPTH et la molette DATA pour régler la valeur, puis appuyez sur
F2 pour sélectionner DELAY et utilisez la molette DATA pour régler sa valeur.

NOTE 1: Vous pouvez constater que rien ne se passe quand vous routez le LFO1 vers une
destination et que vous réglez le niveau de modulation de I'entrée de destination. C’est parce
que “LFO1 depth” est réglé sur 00 dans cette page. Ceci peut paraitre un réglage par défaut
curieux a premiére vue, mais est lié a l'utilisation de la molette de modulation pour le vibrato.
Pour pouvoir obtenir un effet inmédiat de cette molette sur le vibrato, l'intensité du LFO doit
étre reglée sur 00, sinon une modulation constante sera appliquée a la hauteur (pitch). C'est
seulement quand vous utilisez LFO1 pour obtenir un vibrato constant ou tout autre effet que

le vibrato, pour des applications particuliéres, que vous aurez besoin de régler le contréle de
l'intensité (depth).

NOTE 2: Pour ajouter un vibrato a un son (par ex. sur des cordes pour les “animer” un peu),
en supposant que la page PITCHMOD1-LFO1 soit réglée sur +50, qui est le réglage par

defaut, régler le paramétre DEPTH avec sera suffisant pour obtenir un simple soupcon de
vibrato.

La page suivante ressemble a ceci :

LFO1 Sdnc
OFF

Permet de régler la synchronisation des Oscillateurs basse fréquence (les 32 !). Lorsque
SYNC est réglé sur OFF, les oscillateurs ne sont pas synchronisés (en d'autres termes, ils
fonctionnent tous a une vitesse trés légérement différente) et donnent ainsi une texture riche
a 'ensemble des sons utilisés avec le vibrato. Lorsque SYNC est réglé sur ON, tous les LFO
sont synchronisés. Cette derniére option convient mieux pour créer des effets de type
synthétiseur. Vous constaterez que des vitesses plus lentes des LFO sont possibles avec le
parametre SYNC régié sur ON.

La page suivante LFO1 donne ceci :

LFO1 Moduwhl  Aft
30 +00

Cette page permet de régler le niveau de modulation qui sera introduit via la molette de
modulation ou l'aftertouch. Ceux-ci fonctionnent en combinaison avec le paramétre DEPTH
deécrit ci-dessus. Méme lorsque ce paramétre est réglé sur 00, vous pouvez encore utiliser la
molette de modulation pour obtenir un vibrato ou autre modulation, et vous n‘avez rien a régler
spécifiquement pour contrbler le vibrato.

Regler le paramétre DEPTH sur une autre valeur que 00 donnera un niveau de modulation de
base qui sera présent tout le temps dans le son et la molette de modulation (ou aftertouch)
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introduira de nouveau davantage de modulation. Lorsque l'intensité (depth) du LFO est
réglée sur 99, la molette de modulation et I'aftertouch n'ont pas d'effet puisque la sortie de
Foscillateur est au niveau maximum. Le réglage par défaut du paramétre MODWHL est 30 afin
que la molette de modulation soit disponible immédiatement pour un vibrato. L’AFT(ertouch)
est réglé par defaut sur 00.

Pour modifier la valeur de MODWHL, appuyez sur F1 et utilisez la molette DATA pour régler

une valeur. Pour régler le paramétre AFT, appuyez sur F2 et utilisez la molette DATA pour
modifier la valeur.

NOTES CONCERNANT LE REGLAGE DE MODULATION DU LFO1

La sortie générale de l'oscillateur basse fréquence est réglée a laide du contréle DEPTH, qui
doit étre sur une valeur autre que 00 pour avoir un effet (bien que vous puissiez utiliser la
molette de modulation pour commander la modulation du LFO1). Nous mentionnons ce fait car
vous pouvez assigner le LFO a une destination et régler le niveau de la modulation de
destination au maximum pour constater finalement qu'il n'y a pas d'effet. Ceci provient du
réglage du paramétre DEPTH sur 00 ou du fait que la molette de modulation n'est pas
poussée.

Ce contréle général diintensité est par exemple trés utile lorsque le LFO1 est assigné a
plusieurs destinations et que vous voulez augmenter ou réduire le niveau de modulation
appliqué a toutes ces destinations, vous pouvez le changer simplement avec le contréle
DEPTH au lieu de régler individuellement chaque niveau d'entrée de modulation.

Comme le LFO1 est le plus souvent utilisé pour obtenir des effets de vibrato, le réglage par
défaut dans la page PITCHMOD (voir ci-dessus) est programmé en conséquence. Régler
simplement une valeur dans le champ DEPTH de LFO1 appliquera un vibrato. Si vous
envisagez d'utiliser LFO1 pour un autre effet, par exemple un filtre variant de fagon lente, un
panoramique, un modulation de I'amplitude, etc.), vérifiez que le parametre LFO1 est bien sur

00 dans la page PITCHMOD1, sauf si vous voulez obtenir un son de siréne de police
Américaine ! :

MODULATION DU LFOf1

Outre sa fonction propre de contrdleur, le LFO1 peut aussi étre controlé par d'autres
controleurs tels que LFO2, contrdleurs MIDI et/ou les générateurs d'enveloppe, etc. Ces
pages sont les suivantes :

LFO1 RATE MOD
Fedbrd F+030

LFO1 DEPTH MOD
Kedbt o +10¢0

LFQ1 DELAY MO
Kedbrd PRl

Avec les fonctions :

LFO1 RATE MOD Permet de contrdler la vitesse du LFO1 par un autre controleur.
L'assignation par défaut est KEYBOARD permettant de piloter la
vitesse du LFO1 par I'ensemble du clavier (par exemple, dans un
ensemble de cordes, pour imiter le vibrato du violon qui est
normalement plus rapide que celui des violoncelles).

LFO1 DEPTH MOD Ici, vous pouvez utiliser un contrdleur pour modifier la valeur de la
modulation arrivant de LFO1. La aussi, le réglage par défaut est

Page 116 ' S2000 Manue!l d’Utilisation - Version 1.30




PROGRAM EDIT (Edition de Programme)

KEYBOARD et il est possible de programmer différentes valeurs de
vibrato sur I'ensemble du clavier.

NOTE: En contrélant subtilement avec le clavier les paramétres LFO1 RATE et DEPTH vous
pouvez obfenir un magnifique effet avec des sons tels que cordes, choeur, pads synthé, etc.
car les oscillateurs basse fréquence généreront une vitesse et une intensité de vibrato
légérement différentes sur la totalité du clavier, améliorant énormément l'effet de l'ensemble.

LFO1 DELAY MOD ici, vous pouvez contrdler la durée de retard en utilisant un autre
contréleur. De nouveau le réglage par défaut est KEYBOARD et la
valeur programmée sera valable sur la totalité du clavier.

Ces assignations par défaut peuvent étre modifiées simplement en déplacgant le curseur sur le
champ du contrbleur et en en choisissant une autre.
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LFO2 - L'OSCILLATEUR BASSE FREQUENCE AUXILIAIRE
Alors que le LFO1 est normalement utilisé pour obtenir un vibrato, (bien qu'il puisse étre utilisé
pour d'autres contrdles), le LFO2 sert habituellement de controle LFO “auxiliaire” afin d’obtenir
des modulations lentes de filtre, un auto panoramique, etc.
Le premier des écrans LFO2 donne ceci :

LF12 Wave Rate
TRIAHGLE ©1

lci, vous pouvez sélectionner la forme d'onde du LFO2 et régler sa valeur. Les formes d'onde

disponibles sont :

TRIANGLE ()

SAWTOOTH (4)

SQUARE (L)

RANDOM ( TarLn)

Cette onde triangulaire donne un effet de montée et descente.
Reéglee sur environ 75, cette forme d'onde sert normalement a obtenir
un vibrato, mais peut étre utilisée pour d'autres effets, et peut servir a
moduler un filtre, le panoramique, I'amplitude de la modulation et
obtenir des variations lentes de hauteur. C'est une forme d'onde a
modulation bipolaire qui “tourne” autour de la note, de facon a créer
un effet de vibrato naturel.

Cette forme d'onde en dent de scie est surtout utilisée pour des
effets spéciaux. Elle monte lentement et chute brutalement. C'est
une forme d'onde unipolaire qui passe de la note tenue a un niveau
de modulation déterminé.

Cette onde carrée est dite “en escalier”. Appliquée a la hauteur, elle
permet d’obtenir des trilles ou des sauts d'octave. C'est une forme
d'onde unipolaire qui passe de la note tenue a un niveau de
modulation défini.

C’est une onde de forme complétement aléatoire, convenant aux
effets spéciaux. Comme la forme d'onde RANDOM de LFO1, elle
peut servir & créer 'effet habituel de “sample and hold” que I'on trouve
sur les synthétiseurs analogiques. Cependant, la forme d'onde
Random produite par LFO2 a d'autres possibilités.

Quand le parameétre RATE est réglé sur 00, les pas aléatoires
changent uniquement quand une note-on est recue et restent a ce
niveau jusqu'a l'arrivée d'une nouvelle note-on, c'est a dire :

"NOTES ON" MIDI

UL LU
— N

En appliquant cet oscillateur basse fréquence sur, par exemple,
FILTER 1, chaque note jouée pourra prendre une coloration
différente, en réglant des quantités de modulation et de résonance
élevées on pourra obtenir un effet de type synthétiseur. Avec des
sons de percussion, vous obtiendrez un trés intéressant
accompagnement rythmique comportant des arpéges et des riffs
précis, etc. En appliquant RANDOM au panoramique, chaque note
passera & une position différente dans l'image stéréo. Sur une seule
note, vous obtiendrez un effet de panoramique étonnant et le son
bougera dans toute I'image stéréo ; enfin avec des accords, chaque
note se positionnera a différents emplacements, donnant l'impression
d'une ampleur et d’une profondeur,

Cette fonction peut aussi étre utilisée plus subtitement ! En
appliquant légérement la modulation RANDOM a la hauteur (essayez
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en réglant Depth sur 01), chaque note aura alors une légere
différence de hauteur. Dans un ensemble de cordes ou de voix
superposées, en appliquant cette modulation & une seule couche,
vous pouvez créer d'intéressants effets de chorus puisque chaque
note sera affectée par un désaccord Iégérement différent.

De méme, appliquée en petites quantités, cette modulation peut étre
utilisée avec efficacité sur des sons “ethniques” tels que flite de pan,
ou chaque note est rarement parfaitement accordée. Vous pouvez
aussi imiter le fait que l'accord des anciens synthétiseurs laissait
beaucoup & désirer, pour obtenir un son riche de synthé analogique
vintage !

ll existe de nombreuses possibilités que vous découvrirez par vous-
méme.

Pour sélectionner la forme d’onde de l'oscillateur basse fréquence, appuyez sur F1, et utilisez
la molette DATA pour régler la vitesse du LFO2, appuyez sur F2 et utilisez la molette DATA
pour modifier la valeur.

La page suivante affiche ceci :

LFOZ2 Depth Delad
9 j¢1¢)

Comme pour le LFO1, dans cette page vous pouvez régler la valeur de la modulation du LFO2
et son temps de retard (soit le temps que mettra le vibrato pour s'appliquer apres le
déclenchement d’une note).

Le parametre DEPTH régle le niveau de sortie du LFOZ2. || agit comme controle général de
modulation du LFO pour toutes les destinations vers lesquelles LFO2 est routé. De cette
fagon, si vous souhaitez changer globalement le niveau de modulation, modifiez simplement
ce paramétre.

Le parametre DELAY programme le temps mis par le LFO2 pour démarrer aprées lappui d’'une
note. Reéglé sur 00, I'effet sera instantané mais sur 99, il sera retardé, ce qui correspond & ceci :

NOTE ON

Utilisez F1 pour sélectionner DEPTH et utilisez la molette de modulation pour régler la valeur,

puis appuyez sur F2 pour sélectionner DELAY, et utilisez la molette DATA pour régler la
valeur.

La page suivante LFO2 donne ceci :

LF02 Re-trigger
CH

Cet écran permet de programmer le déclenchement du LFO2 pour chaque nouvel appui sur
une note. Lorsque le parametre RETRIGGER est réglé sur ON, chaque note redéclenchera le
cycle de la forme d’onde sélectionnée.
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Par exemple, lorsque la forme d'onde TRIANGLE est sélectionnée, vous obtiendrez ce
résultat :

NOTE ON MIDI

Wl

C'est utile pour certains types d'effets de modulation, quand il faut qu’ils commencent au
méme point pour chaque note jouée. Par exemple, avec I'onde SQUARE, il peut étre
nécessaire que I'effet débute toujours sur le front montant du signal & chaque note jouee. La
méme chose peut s'appliquer aux formes d'onde SAWTOOTH et RANDOM.

Dans certaines occasions, il est préférable que l'oscillateur basse fréquence fonctionne
librement en arrigre-plan. Par exemple, sur des modulation de filtre ou de panoramique, pour
avoir un effet graduel pendant que vous jouez, vous devez commuter le paramétre RE-
TRIGGER sur OFF pour obtenir ce résultat :

NOTE ON MIDI

il

Ici, la modulation ignorera les messages de note-on reghs. C’est particulierement utile quand
I'onde TRIANGLE est sélectionnée et appliquée au(x) filtre(s) car vous pouvez recréer les
bons vieux effets de modulation de filtre des synthés analogiques.
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REGLAGE DES PARAMETRES DE PITCH BEND

Le groupe de pages suivant permet de régler les paramétres concernant le pitch bend. La
premiere de ces pages est celle-ci :

BEHL UE Dawg

= %
- a

Dans cette page, vous pouvez régler séparément les limites supérieure et inférieure du
pitchbend. UP régle la limite supérieure pour la molette ou manette de pitch bend. La
fourchette va de 0 & 24 demi-tons. Le réglage par défaut est 2 demi-tons. DOWN regle la limite
inferieure et ici aussi fa fourchette va de 0 & 24 demi-tons. Le réglage par défaut est 2 demi-
tons.

Bien que le réglage par défaut que vous utiliserez habituellement soit de deux demi-tons en
plus ou en moins, en réglant la hauteur sur UP:+02 et DOWN:—12, avec un son de guitare
Heavy Metal, vous pouvez imiter la corde tirée vers le haut puis vers la bas d’'une octave
donnant I'impression d’étre “sous le pilonnage des bombes”.

Appuyez sur F1 pour sélectionner UP et utilisez la molette DATA pour régler la valeur de ce

parametre. Appuyez sur F2 pour sélectionner DOWN et utilisez la molette DATA pour régler sa
valeur.

La page suivante de pitch bend est celle-ci :

BENL: Aft TUpe
+20  HORM

Vous pouvez utiliser la molette ou manette de pitch bend, ou bien I'AFT(ertouch) pour
moduler des notes. Les valeurs vont de ~12 a +12. Vous pouvez uniqguement moduler vers. le
haut ou vers le bas selon la sélection effectuée - contrairement & la molette/manette de
modulation, vous ne pouvez pas exécuter une modulation de hauteur dans les deux sens.

Le parametre TYPE est une option permettant au pitchbend d'intervenir soit sur toutes les
notes soit seulement sur les notes tenues. C'est particuliérement utile sur des sons ayant des
effets de Release longs. Les options sont NORM(al) et HELD (tenu).

Supposons, par exemple, que vous ayez un son avec un Release long et que vous exécutiez
un solo utilisant beaucoup de pitchbend. A l'aide de NORM, quand vous appliquez du
pitchbend a une note, toutes les notes qui sont dans la phase Release de I'enveloppe seront
aussi modulées. C'est parfois utile, mais cela peut aussi détruire I'effet que vous essayez de
créer.

En selectionnant I'option HELD pour le pitchbend, SEULE LA OU LES TOUCHE(S) QUE
VOUS MAINTENEZ ENFONCEE(S) SERA(ONT) MODULEE(S) et toutes les notes que vous
ne jouez pas mais qui sont dans leur phase de Release resteront inchangées. Si vous
relachez la note avec le pitchbend poussé (ou baissé), quand elle disparait et si vous laissez le
pitchbend revenir a zéro, la hauteur de cette derniére ne changera pas. Si vous relachez juste
une note d'un accord avec le pitchbend poussé ou baissé et que vous laissez la molette ou Ja
manette sur zeéro, seules les notes que vous tenez seront modulées.

Appuyez sur F1 pour sélectionner AFT et réglez la valeur de I'aftertouch avec la molette DATA.
Appuyez sur F2 pour sélectionner TYPE et utilisez la molette DATA pour sélectionner NORM
ou HELD.
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AJOUTER DU PORTAMENTO
La page suivante permet d'ajouter du portamento a un son :

Port FRate Tdpe
OFF o) ERTE

Le Portamento est une fonction qui permet de “glisser” d’une note & une autre (effet de
“Glide”) au lieu de se déplacer note par note normalement sur fe clavier.

IO——7

TEMPS

LECTURE NORMALE (SANS PORTAMENTO)

TroO—+4—71

TEMPS

AVEC LE PORTAMENTO ACTIVE

Quand le Portamento est réglé sur On, chaque note “glisse” vers la suivante et la vitesse du
glissement est réglée par le parametre RATE. L'effet de portamento est utile pour les sons
acoustiques tels que des instruments a corde qui n'ont pas de frettes (violons, altos, etc.,
basse fretless) et des instruments comme le trombone, le sifflet, etc. |l est également efficace
sur des sons vocaux pour imiter certains effets. Le Portamento était aussi une caractéristique

des anciens synthétiseurs analogiques et peut étre utilisé pour recréer ce type d'effet trés
distinctif.

Dans la page Portamento, le parameétre PORT permet de commuter le portamento sur ON ou
OFF. Le parametre RATE regle la vitesse du portamento. |i est difficile de préciser sa plage de
réglage car cela dépend du réglage du parametre TYPE décrit ci-dessous, mais le plus long
effet de portamento que vous puissiez avoir est de 30 secondes. Dans le champ TYPE, vous
pouvez sélectionner deux types différents de Portamento, TIME et RATE. TIME régle l'effet
portamento pour que la vitesse du glissement soit constante sans tenir compte de l'intervalie
joué. Par exemple, si la vitesse est régiée pour que le glissement soit d’'une seconde, il durera
une seconde que ce soit pour un demi ton ou pour sept octaves. Par exemple :

1sec | !
1 sec
1sec
1sec

Lorsque TIME est sélectionné
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Quand le type RATE est choisi, la vitesse dépend de l'intervalle. Par exemple :

Dans la page PORT(amento), F1 et F2 agissent comme touches curseur pour vous déplacer
dans les trois champs. Utilisez F1 et F2 pour placer le curseur sur le champ que vous voulez
régler et utilisez la molette DATA pour régler la valeur.

NOTES CONCERNANT L'UTILISATION DU PORTAMENTO
L'effet de portamento peut étre utilisé quand vous jouez en polyphonie ou en monophonie.

Quand vous jouez en polyphonie, les notes d'un accord gliséeront, vers le haut ou vers le bas,
vers l'accord suivant selon la vitesse définie par les paramétres RATE et TYPE. Si une note
d'un accord est tenue alors qu’un nouvel accord est jous, elle ne sera pas affectée.

Quand vous jouez de fagon monophonique (c'est & dire lorsque MONO LEGATO est
commuté sur ON), I'effet est identique a celui d'un ancien synthétiseur mono analogique, et
de nombreux sons de synthétiseur fort intéressants et & la mode peuvent étre créés a l'aide du
Portamento. ‘

Bien entendu, si vous jouez de fagon polyphonique, I'effet peut étre appliqué de la méme
maniere et tres efficacement a des échantillons d'instruments acoustiques. Il peut étre activé
ou désactivé & l'aide de la pédale MIDI PORTAMENTO afin d’obtenir un phrasé expressif.

Si le réglage du parametre RATE est élevé, alors que vous fouez rapidement, le portamento
peut étre si lent que vos notes n'atteindront jamais les bonnes hauteurs !
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ECRANS SINGLE EDIT

GROUP HAUT/BAS

TEST PROGRAM 1
DEL HHME

Pn?m MIDI Chan

Edit monitor
SIMSLE

PAGE HAUT/BAS

Faluph.
32

Priorityd

HORM

$

Faddrp Croz=fade
JFF
Moo Legato mode
JFF
Seml . Cents
+00, )
TRAMSFOZE Semi
+00)
L [} I.__J I-T.I
a0

audT LR Fan
Q9% MID
. , . UT  Indiv Send
Si IB2008 est installé OFF S0
: ; ; oUT  FrBus  Send
Si EB16 est instalié OFF 50

oUT MOLE
Fedbrd +0)

OUT HMoD2
Press. +00)
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PAH MOD1
(e% rd +00
FAH MODZ
Lfoz +1)

FBRH MOL3
Modwhil 0

HO OF KGRPS
KG 1 DEL

!
COFY

SPAK Low High
EG 1 C_i 5.2

$

Mt e 3raup
kG 1

ZOHE1l R==zign
KG 1BIG STRIHG-L

OFF

ZOME1 Semi.Cents
G 1 F00 D

$

ZONEL1 Leuwel Pan
KG 1 +00  MID

ZONEL Filt Indiu
kE 1 +00 OFF

$

ZONEL Ulow Uhigh
K& 1 o 127

Z0NE1  Kbd track
KG 1 TRACE

$

ZOHEL  LaooR type
K 1 AS SAMPL

ZONEL Uelorztart
kG 1 +O0O00

ZONES 2, 3 ET 4 COMME ZONE 1
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ENU1
KI5

TemPplate
1 EHU1

24 zcalind
+23

Weatt Ukrel
404 +00

AMF MOD3
KG 1 Uelac.

+E00
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FILTER F

red
kG 1 39

FILTER Kbd Track
EG 1 +05

FILTER MOC 1
G 1 Ueloc, +00

$

FILTER Mab 2
KG 1 LfeZ  +0d

FILTER MQD 3
EG 1 Enuwz +00)

ENUZ Template
KG 1 BRASSY

EHUZ R1 RZ B3 R4
KG 1 00 00 g 50

EHUZ L1 L2 L3 L4
KG 1 OO Q0 00 S50

EMU2 Lal>out 1ul
+23

ENU2 KeY =z=caling
G 1 +23

U2 LUoR1 VR4
1 400 400
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PITCHMOCD1
KG 1

LFO1

+350

LFO1

Ligue

LFO2 Waue

BEND e

“
.

TRIAMELE

TRIANSLE

FITCHMODZ
K3 1 Enw2 i

F

LFO1 Derth Delad
01 00

LFO1 Sdnc
OH

LFO1 Modwhl Aft

20 +00

LFO1 RATE mMOD
Eedbrd Ryl

LFD1 DERPTH MOD
Kedbrd : +510

LFD1 DELRAY MOD
Kedbrd +000

Rate
SO

LFO2Z Depih Delad

01 Q0

LFO2 Re-trigger

O

Douq
2

BEHD At T9pPe
+Q0 HORR

FPort FRate Tdpe
aFF 03 RATE
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ECRANS NAME/DELETE/COPY (NOMMER/EFFACER/COPIER)

[TEST PROGRAM 1
DEL HEME

Delete are Prog?

TEST PROGRAM 1
GO HBORT

RENAME Cary

VDelete ohe Prog?
G0 ABORT
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ECRANS MULTI EDIT

GROUP HAUT/BAS

WAHEM STRI
Ft. S

Edit moni

Fedarp Cr

ozzf ade

HES

i1
Chan 7

PAGE HAUT/BAS

tor
SINGLE

JFF

ouT

Loud

S0

Mono Legato mode

OFF
DUT MOD1
Kedbrd Ry Ty
oUT MoD:
Fressz. +00
PEH MOD1
kedberd +0n)
FAH MODZ
Lﬁi; +000)
FAH MOD3
Modb ] +ia00

3

Apres ces pages, toutes les fonctions sont semblables a celles de I'édition d'un programme en

mode SINGLE.
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ECHANTILLONNER - ENREGISTRER AVEC LE S2000
Jusque-la, nous avons vu comment charger des sons dans le $2000, comment les placer
dans un MULTI pour réaliser une séquence multitimbrale, les superposer, etc. et comment
éditer les programmes chargés. Comme il s’agit d’'un échantillonneur, vous pouvez bien
entendu effectuer vos propres enregistrements et créer vos propres sons.

QU'EST-CE QUE L’ECHANTILLONNAGE ?
L'échantillonnage est un processus qui consiste a enregistrer un son numériquement. Tous
les sons naturels sont produits par des variations de la pression de l'air. A l'aide d'un
microphone, il est possible convertir ces changements de pression en tensions positives ou
négatives, qui seront traitées par des convertisseurs analogiques/numériques (ANALOG TO
DIGITAL CONVERTERS -ADC) qui les transformeront en données numériques. Celles-ci
pourront alors étre éditées avec une précision étonnante.

o=y [l

TENSION FORME D'ONDE

SON ’ g"g » FormE DoNDE? APC ¥ NUMERISEE

Dans le convertisseur ADC, le son est “échantillonné” a la fréquence de 44 100 fois par
seconde. Vous pouvez comparer ceci a un film. Si vous prenez de nombreuses photo-
graphies a la suite trés rapidement comme dans un film, quand vous les projetez, vous avez
lillusion du mouvement. C'est identique pour I'échantilionnage. En prenant suffisamment
d'echantillons, vous pouvez obtenir une reproduction précise du son. Pour porter plus loin
cette comparaison, au tout début du cinéma, on ne prenait pas autant d'images a la seconde
que maintenant, les films étaient trés saccadés et déformeés. Nous pourrions dire la méme
chose des anciens échantillonneurs - comme ils échantillonnaient moins rapidement (c'est &
dire que la fréquence d'échantillonnage était plus basse), ia qualité du son n'était pas si
bonne. Afin de reproduire un son avec beaucoup de précision, vous devez échantillonner &
une fréquence au moins deux fois supérieure a la fréquence fa plus haute du son. En d'autres
termes, si un son contient des fréquences qui vont jusqu'a 15 kHz par exemple, vous devez
échantillonner au moins & 30 kHz. Des instruments tels que les cymbales, qui sont trés
brillantes et contiennent beaucoup d'harmoniques, demandent & &tre échantillonnées a 40

kHz. Une grosse caisse, par contre, qui posséde trés peu d'harmoniques aigués, peut
facilement étre échantilionnée a 20 kHz.

Le S2000 échantillonne & 44,1 kHz, la méme fréquence qu’un disque compact, ceci vous
donne F'assurance d'obtenir un son de qualité CD avec votre échantilionneur.

La forme d'onde numérisée est chargée dans la RAM (RANDOM ACCESS MEMORY) ou elle
est stockée sous forme de chiffres. Comme vous le savez, ordinateurs et microprocesseurs

travaillent trés bien avec les chiffres et par conséquent vous pouvez modifier ces chiffres et
ainsi modifier le son.

A la fin du processus, il faudra reconvertir ces chiffres en forme d'onde électrique analogique
et ainsi reconstituer le signal au moyen de convertisseurs numenques/ analogiques (DIGITAL
TO ANALOG CONVERTERS (DAC) pour étre envoyé sur votre table de mixage ou
amplificateur.

L'un des problémes inhérents & Péchantilionnage est la RAM, car il n'est pas possible d'avoir
une mémoire illimitée installée dans un échantillonneur. Par conséquent, les enregistrements
(ou échantillons tels qu'il sont appelés dans l'industrie musicale) doivent demeurer trés courts.
Pour les prolonger afin que des notes tenues puissent étre jouées, il faut les boucler. Ceci
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demande la sélection d'une portion du son qui se répétera indéfiniment quand vous garderez
vos doigts sur le clavier.

LOOP ZONE

Le plus gros probléme, rencontré est di la nature des sons échantilionnés. La plupart des
instruments de musique génerent des fréquences particulieres et évolutives (parfois
appelées “formants”) plus d'autres caractéristiques telles que vibrato, etc. Dans les
instruments, ces caractéristiques demeurent stables quelles que soient les notes jouées mais,
avec un échantillonneur, quand vous transposez le son vers le haut ou vers le bas (ce qui
ralentit ou accélére le son un peu comme avec un magnétophone), ces caractéristiques sont
aussi transposées, ce qui produit un phénomeéne de déformation du son type “Mickey
Mouse”. Nous nous sommes tous amusés a écouter notre voix accélérée sur un
magnétophone, sonnant comme celle d’'un personnage bizarre de dessin animé - la méme
chose se produira avec un échantillonneur parce que la voix possede des formants fixes et
autres caractéristiques qui ne se transposent pas bien. De méme, 'enveloppe du son se

modifiera - transposée d'une octave vers le bas, une attaque de percussion sonnera trés
lentement.

Pour résoudre ce probléme, il faut utiliser une technique appelée le
MULTIECHANTILLONNAGE - c'est & dire, prendre plusieurs échantillons de linstrument a
différentes hauteurs le long de sa tessiture pour qu'a tout moment le son ne soit jamais trop
transposé, ce qui évitera de sérieuses déformations et distorsion de l'enveloppe.
Habituellement, on enregistre un échantillon par octave, mais certains instruments difficiles,
ayant des formants complexes, demandent plus. Le saxophone et le piano sont deux
instruments qui sont réputés pour étre difficiles & échantillonner.

Autre caractéristique d’un instrument acoustique : il peut émettre des sons différents selon la
fagon dont il est joué. Quand vous jouez doucement, le son est non seulement moins fort
mais aussi plus doux et, quand vous jouez avec plus de force, le son devient plus fort et plus
brillant. Certains instruments ont des possibilités sonores extrémement complexes. En
conjuguant ceci a différentes techniques de jeu (comme une basse slap ou jouée au doigt, un
violon dont les cordes sont pincées ou jouées avec un archet), il sera tres difficile de rendre
avec précision ces sonorités sur un échantillonneur, il faudra alors utiliser différents
échantillons selon les styles de jeu. Sur le $2000, vous disposez de quatre zones de vélogité
permettant de recréer une technique de jeu en passant d’'un échantillon a lautre. Vous
pouvez utiliser la vélocité pour passer d'un violon alto joué lentement legato a un jeu avec des
coups d'archet agressifs.

Bien entendu, la plupart du temps vous pouvez utiliser simplement quelques échantillons, les
boucler pour un sustain, les assigner le long du clavier et obtenir des résultats parfaitement
acceptables dans une large gamme d'applications. Pour certains sons tels que batteries et
percussions, vous n‘avez pas besoin de réaliser des boucles.

Voyons maintenant comment effectuer un enregistrement.

Page 132 $2000 Manue! d'Utilisation - Version 1.30



MODE SAMPLE

REALISER UN ENREGISTREMENT
Pour effectuer un enregistrement, appuyer sur SAMPLE. Cet écran sera affiché :

REC PULSE
NAME

Cet écran indique que nous sommes dans la page REC(ord). Si vous étes simplement passé
en mode SAMPLE a I'allumage, I'écran affichera par défaut 'une des quatre formes d'onde de
synthétiseur chargées avec le systeme d'exploitation (dans ce cas, PULSE). Si vous avez déja
chargé des données a partir d’une disquette, un autre nom d'échantillon peut étre affiché.

NOMMER DES ECHANTILLONS
Avant de pouvoir échantillonner, vous devez nommer I'échantillon que vous allez enregistrer.
Pour le nommer, appuyez sur F2 (NAME). Cet écran sera affiché

PULSE

DK

Un curseur sera affiché au-dessous du premier caractere du nom. Utilisez la molette intérieure
DATA pour faire défiler l'alphabet et les chiffres de 0 & 9, puis utilisez la molette extérieure
SELECT pour déplacer le curseur dans le nom. Lorsque vous avez donné un nom approprié a
I'échantillon, appuyez sur F2 (OK) pour terminer ce processus.

Dés que vous avez modifié un caractere, en supposant gqu'aucun autre échantillon en
memoire n'existe avec le méme nom, vous verrez le mot NEW apparaitre en haut a droite de
I'écran. Ceci indique que l'échantillon est nouveau et que vous n'allez pas remplacer un
précieux échantilion déja enregistre.

QULSE Hew
OK

Si le nom existe déja, vous ne verrez pas l'indication NEW sur I'écran. En appuyant sur F2,
VOUus verrez ce message :

Duerurite sample
G0 ABORT

Appuyez sur F1 pour remplacer I'échantillon ou sur F2 pour annuler le processus, revenir &
I'écran NAME et recommencer avec un nom nouveau.

NOTE: Dans le 52000, les noms d’échantillons doivent étre tous différents. J| n'est pas
ossible d'avoir en méme temps en mémoire des €chantillons portant le méme nom.

Aprés avoir nomme I'échantillon, vous étes prét a échantillonner.

REGLAGE DES PARAMETRES D'ENREGISTREMENT
La page suivant affiche ces paramétres :

REC Length E.
1.00 20K

Ici, dans le champ LENGTH, vous pouvez régler la durée de d'enregistrement et la largeur de la
bande passante, c'est a dire la limite supérieure de fréquence du son. Si vous n'dtes pas s(r
de la longueur de I'échantillon que vous allez enregistrer, réglez ici un temps assez fong - vous
pourrez le modifier plus tard en supprimant le silence ou une portion sonore non désirée. Le
réglage de la largeur de la bande passante dépend de la natuie des données que vous
enregistrez. Si elles comportent des fréquences élevées (comme les cymbales, charlestons,
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caisses claires, cuivres, cordes et autres instruments sonnant brillamment), le réglage par
défaut 20K est parfait. Si, par contre, il N’y a que trés peu de fréquences élevées {comme une
grosse caisse, guitare basse et autres instruments a son grave), vous pouvez vous permettre
un réglage de 10K - ceci affectera un peu la qualité d'enregistrement mais utilisera moitié
moins de mémoire. C'est & vous de décider selon votre application.

NOTE: En fait, vous n'avez pas besoin de prendre la décision maintenant, puisque Ia
fonction RE-SAMPLE en EDIT SAMPLE permet de modifier la largeur de la bande passante
aprées l'enregistrement de I'échantilion. '

Utilisez F1 pour sélectionner LENGTH (longueur) et F2 pour sélectionner B/W (bande
passante). Les deux paramétres sont réglés & l'aide de la molette intérieure DATA.

NOTE: Pour déplacer le curseur dans le champ & trois chiffres LENGTH (c'est a dire pour

régler finement ou grossiérement les temps d'enregistrement), utilisez la molette extérieure
SELECT.

La page suivante affiche cet écran :

REC Start Tupe
THRES MOMG

Ici, vous pouvez régler la maniére dont I'enregistrement sera démarré. La procédure normale
consiste & préparer I'échantillonneur 4 Penregistrement (ARM) pour qu'il se mette en attente
jusqu'a ce que le signal dépasse un certain seuil, aprés quoi le S2000 commencera
I'enregistrement. Vous pouvez aussi démarrer I'échantillonnage dés la réception d'un
message MIDI note-on (trés pratique quand vous échantillonnez & partir d'un autre clavier car le

fait de jouer démarrera I'enregistrement). Le parameétre START permet de sélectionner
THRESH ou MIDI.

Le parameétre TYPE permet de choisir entre un enregistrement MONO ou STER(eo). Vous
devez choisir en conséquence. Utilisez Stéréo quand vous échantillonnez & partir d'une
source stéréo ou Mono quand vous échantillonnez par I'entrée G/MONO.

Le champ START est sélectionné a I'aide de F1 et le champ TYPE le sera en appuyant sur F2.
Utilisez la molette DATA pour choisir les options.
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NOTES A PROPOS DE L'ENREGISTREMENT STEREO

L'échantillonnage stéréo utilise deux fois plus de mémoire qu'en mono. Etes-vous vraiment
sar d'avoir besoin d'enregistrer en stéréo ou le mono suffira-t-il ? Quand vous échantillonnez a
partir d'un clavier stéréo, vous pouvez étre tenté d'enregistrer en stéréo pour saisir 'effet
stéreo, mais il faut vous rappeler que beaucoup de claviers et de modules de sons ne sont pas
vraiment stéréo - la source sonore brute est habituellement mono, puis rendue stéréo a l'aide
du processeur d'effets interne du clavier/module. Nous vous conseillons donc, pour
économiser de la mémoire de désactiver les effets internes du clavier ou du module,
d'enregistrer en mono et de “rendre stéréo” le son plus tard dans le S2000 a l'aide du
processeur multieffet EB16 (s'il a été installé) ou par d'autres techniques telles que la
superposition (layering) des sons.

Si vous échantillonnez des boucles de batterie ou équivalents a partir de vieux
enregistrements, rappelez-vous que ces données ont souvent été enregistrées en mono.
Bien que vous puissiez jouer I'enregistrement sur une platine stéréo, vous n'avez simplement
besoin que de l'une de ses sorties pour enregistrer en mono.

Vous pouvez aussi enregistrer un signal stéréo en mono. De cette fagon, vous aurez
ensemble les deux canaux stéréo mais vous économiserez de la mémoire. Pour cela une table
de mixage est nécessaire, mais pas nécessairement une console perfectionnée, simplement
une table de mixage avec possibilité d'effets ou d'envoi auxiliaires.

Routez le signal stéréo sur deux voies de la table de mixage et envoyez le signal via les
effets/envoi auxiliaires des voies sur I'entrée mono du S2000 :

S2000
Entrée L/MONO
Sortie AUX
TABLE DE Vers l'amplificateur
MIXAGE

SOURCE SONORE

(CD, DAT, cassette, disque vinyle,

module sonore, clavier, etc.)

Quelques précautions a prendre !

1 Veérifiez que les niveaux des deux voies sont les mémes pour que les éléments de
gauche et de droite du signal soient équilibrés, lorsqu’ils seront envoyés en mono sur
le 52000.

2 Passer par une table de mixage peut introduire du bruit - vérifiez que les contrdles de

gain d’entrée de la table de mixage sont bien réglés sur la position optimum et réglez
soigneusement les niveaux pour réduire le bruit au minimum.

3 Si les sorties du S2000 sont connectées sur votre table de mixage (trés probablement
- sinon pourquoi auriez-vous une table de mixage !), vérifiez que les voies de mixage
de l'échantillonneur ne passent pas aussi via I'envoi auxiliaire/effets sinon vous
obtiendrez des accrochages qui, si vous écoutez & un niveau fort, peuvent
endommager vos haut-parleurs.
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La page suivante affiche cet écran :

REC . Orig Pitch

ORIG(inal) PITCH régle le diapason de base du son que vous allez échantillonner. Dans l'idéal,
si vous enregistrez par exemple un SOL2 de piano , vous devez régler SOL2 dans cette page.
Cependant, vous n'avez pas trop & vous en inquiéter pour le moment car vous pourrez le
rerégler aprés avoir effectué I'enregistrement, dans les pages EDIT SAMPLE si nécessaire.

Pour régler le diapason de base, utilisez la molette DATA afin de sélectionner une note.
CONSEIL UTILE POUR ECHANTILLONNER DES BATTERIES !

Echantillonnez toutes vos percussions sur DO3 en SAMPLE, assignez-les a n'importe quelle
touche en EDIT PROG et réglez simplement KEYBOARD TRACK sur OFF pour tous les
keygroups. Les sons joueront ainsi exactement a la hauteur a laquelle ils ont été
échantillonnés. De cette fagon, vous n'avez pas a vous inquiéter du réglage des notes quand
vous échantillonnez, ni besoin de les faire correspondre en EDIT PROGRAM. D'autres
échantillons sans variation de hauteur tels que les effets sonores, breaks, boucles de batterie,
elc., peuvent étres traités de la méme fagon. Voir le chapitre expliquant 'EDITION D'UN
PROGRAMME pour plus de détails.

La page suivante permet de régler le niveau du seuil d'enregistrement :

REC Thresh —%QdB

Le niveau de seuil est affiché (le réglage par défaut est -20dB) et vous pouvez utiliser la
molette DATA pour le régler comme vous voulez. Vous pouvez écouter le son a enregistrer
dans cette page et la ligne du bas de I'écran agira comme un vumétre :

REC Thresh —20dB
EEEERERERRe T

La meilleure solution est de régler le seuil pour qu'il soit juste au-dessus du bruit résiduel. Par
exemple :

REC Thresh -33dB
BaT

En réglant le seuil trop haut vous risquez de tronquer le début du son, particulierement s'il a
une attaque douce. Par contre, en le réglant trop bas, un bruit de fond peut accidentellement
déclencher I'enregistrement. Si vous enregistrez a partir d'un signal de niveau ligne produit par
un CD, DAT, cassette, bande, un clavier ou un module de son, etc., vous pouvez régler le
seuil trés bas car il y a trés peu de bruit résiduel généré par ces sources.

REGLAGE DES NIVEAUX D'ENREGISTREMENT
Lorsque ces parametres ont été réglés, vous étes prét pour I'enregistrement. Réglez le niveau
d'enregistrement pour avoir un bon niveau de signal. Le signal doit tout juste allumer le
segment le plus a droite dans le vumétre, comme ceci

REC Thresh -20dB
EEEEEEEEEERREEEE

Si le signal allume continuellement le segment de droite, vous obtiendrez un son déformé. Si
un signal insuffisant a été enregistré, vous n'obtiendrez pas le maximum de dynamique du
S52000.
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NOTE: Si, pour diverses raisons, vous devez enregistrer un son un peu bas, il existe une
fonction appelée NORMALISING en EDIT SAMPLE permettant d'amener le signal au niveau
optimum.

CONSEIL: Si vous pensez que le son peut étre déformé, méme s'il parait sonner
correctement sur la note a laquelle il a été échantillonné, essayez de le jouer quelques octaves
plus bas, immédiatement aprés I'enregistrement - toute distorsion sera alors repérable. Sile
son a ete déforme, baissez un peu LE NIVEAU D'ENREGISTREMENT et recommencez.

Il n'y a rien de compliqué concernant les réglages de niveaux du S2000 - si vous avez déja
enregistré avec un appareil a cassette, les principes sont pratiquement les mémes.

EFFECTUER UN ENREGISTREMENT

Apres avoir réglé les parametres et le niveau d’enregistrement, appuyez sur PAGE h. Cet
écran sera affiché :

HERBERBEERERA

Vous pouvez encore régler le niveau d'enregistrement si vous le désirez. Pour démarrer le
processus d'échantillonnage, appuyez sur F2 - ARM. Cet écran sera affiché :

About to record
E1i] EXIT

L'écran indique que le S2000 va enregistrer. Si THRESH est sélectionné comme départ
d'enregistrement, le S2000 attend que le signal dépasse le niveau de seuil choisi. Si vous
avez selectionné MIDI comme départ d'enregistrement, le S2000 attend de recevoir une note
MIDI.

Lorsque le signal dépasse le seuil ou qu'une note MIDI est recue, le S2000 démarre
I'enregistrement. Vous pouvez aussi démarrer I'enregistrement manuellement en appuyant
sur F1 (GO). Si vous changez d'avis et ne voulez plus procéder a l'enregistrement, appuyez
sur F2 (EXIT). Vous retournerez & la page ARM.

Quand l'enregistrement est en cours, cet écran est affiché :

Recordingd. ..
HEORT

Pendant la progression de I'enregistrement, une “barre de progression” se déplagant en haut
de l'écran est affichée :

ERBERdira. ..
REORT

Si, pour certaines raisons, vous devez arréter |'enregistrement, appuyez sur ABORT. Ceci
suspendra I'enregistrement et vous reviendrez & la page ARM.

Lorsque V'enregistrement a été effectué, vous pouvez le placer dans un programme ou vous
pouvez I'éditer. Nous examinerons I'édition d'un échantillon un peu plus tard.

Si tout ceci vous parait compliqué, c'est uniquement parce qu'une description approfondie
doit étre donnée dans les manuels utilisateur. En pratique, comme les réglages par défaut ont
été judicieusement choisis et comme les touches GROUP permettent de passer outre certains
des parametres les moins importants, I'enregistrement peut étre effectué trés rapidement.

Par exemple, pour effectuer rapidement un enregistrement, appuyez sur SAMPLE, nommez
I'echantillon que vous ailez enregistrer. Appuyez une fois sur GROUP h - vous étes dans la
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page ARM. Réglez les niveaux d'enregistrement si nécessaire et appuyez sur F2 - ARM.
Jouez le son. Terminé | Aprés ceci, pour réaliser d'autres enregistrements, en supposant que
la durée sera la méme pour chaque enregistrement et que les niveaux n'ont pas besoin d'étre
réglés de nouveau, appuyez simplement sur SAMPLE, nommez le nouvel échantillon,
appuyez deux fois sur GROUP h, appuyez sur F2, jouez.

INPUT SELECT (Sélection d’une entrée)

Si la carte d'extension de sortie optionnelle a été installée, vous pouvez aussi enregistrer par
'entrée numeérique. Appuyez sur PAGE h ou GROUP h jusqu'a ce que vous voyiez cet écran
(en fait, c'est le dernier écran dans ce mode):

FEC InPut zelect
AHALOG

Ici, vous pouvez choisir entre les entrées analogiques sur le panneau avant ou l'entrée
numérique sur la carte d'extension de sortie. Le choix se fera avec la molette DATA .

ENREGISTRER NUMERIQUEMENT

Si la carte d'extension de sortie optionnelle a été installée, vous pouvez enregistrer
numériquement a partir de sources sonores audio numérique telles que CD ou DAT ou un
enregistreur sur disque dur tel que le DR4, DR8 ou DD1000 Akali, etc., par I'entrée numérique.
Enregistrer numériquement signifie que le circuit analogique est court-circuité, assurant la
meilleure qualité d'enregistrement possible avec un bruit de fond minimal et sans aucune
dégradation du signal.

Si vous avez choisi d'enregistrer par I'entrée numérique, le processus de réglage est
exactement le méme que pour un enregistrement analogique. Cependant, quand vous serez
sur l'écran THRESHOLD, vous verrez ce message :

Carrier—344.1kHz
ARM

Ceci indique que l'audio numérique est regu avec succés. Le vumeétre sera superpose a ce
message, comme ceci :

ERB88Rer—44.1kH=z
ARM

Appuyez sur ARM pour étre prét a enregistrer. Cet écran sera affiché :

About to record
G0 EXIT

Appuyez sur F1 (GO) pour démarrer I'enregistrement ou sur F2 (EXIT) si vous changez d'avis.
Vous reviendrez a la page ARM. Pendant la progression de l'enregistrement, vous verrez une
“barre de progression” se déplacant en haut de 'écran :

[ | I B =
HEORT

Si, pour certaines raisons, vous devez arréter l'enregistrement, appuyez sur ABORT. Ceci
suspendra 'enregistrement et vous ramenera a la page ARM.
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NOTE: S'il y a un probléme avec la connexion audio numérique, ce message sera affiché:

Ho carrier]

EAIT

Ceci indique que I'entrée numérique n'est pas connectée ou qu'il y a un probléme avec le
cable ou la source de l'audio (par ex. votre lecteur de CD n'est pas allumé !). Sivous voyez un
tel écran, appuyez sur F2 (EXIT) et vérifiez vos connexions.

Sivous enregistrez a partir d'un appareil DAT & 48kHz, ce message sera affiché :

Caution - 428kH=z
ESIT

Le 52000 a des difficultés a enregistrer & 48kHz et ceci n'sst pas conseillé.

S$2000 Manuel d'Utilisation - Version 1.30 Page 139




MODE SAMPLE

ECRANS DU MODE SAMPLE
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SAMPLE EDIT (EDITER UN ECHANTILLON)
Lorsque vos échantillons sont en mémoire, vous pouvez les éditer. Ceci peut n’étre rien
d'autre que de supprimer un espace vide au début et a la fin. Cependant, vous pouvez
effectuer beaucoup d'autres choses, comme boucler, normaliser le niveau, effectuer du
Timestretch, etc..

Pour éditer un échantillon, appuyez sur SAMPLE, puis EDIT. Cet écran sera affiché :

I MEM_  3_ F 37
BIG STRIMG-

g

Cet écran indique le nombre d'échantillons en mémoire (dans ce cas, 5), 'espace de mémoire
libre (ici 97%) et le nom de I'échantillon couramment sélectionné (dans ce cas BIG STRING-L).
Vous pouvez sélectionner I'échantillon a éditer a I'aide de la molette intérieure DATA. Lorsque
vous avez sélectionné I'échantillon adéquat, vous &tes prét.

EFFACER ET RENOMMER DES ECHANTILLONS
Appuyer sur PAGE h affichera cet écran :

BIG STRIMNG-L
DEL HAME

Appuyez sur F1 (DEL) pour effacer I'échantilion sélectionné. Ce message sera affiche :

Delete | samPle?
ABORT [C1l)

Appuyez sur F1 pour annuler 'opération ou sur F2 pour effacer I'échantilion sélectionne.

Si dans la premiére page, vous appuyez sur RENAME (F2), cet écran sera affiché :

BIG STRING-L
REMAME COPY

Le curseur sera placé sur le premier caractére du nom. Utilisez la molette DATA pour
sélectionner de nouveaux caractéres afin d’écrire un nouveau nom et la molette extérieure
SELECT pour déplacer le curseur dans le nom. Lorsque vous avez écrit un nouveau nom,
appuyez sur F1 (COPY) pour copier I'échantillon avec ce nouveau nom ou sur F2 (RENAME)
pour donner simplement un nouveau nom a 'échantillon.

Bien entendu, il n'est pas obligatoire de renommer ou copier un échantillon. Si vous désirez
simplement éditer un échantillon existant, sautez le processus de nom/copie.

La page suivante est celle-ci :

ECIT MODE

STEREQ

Cette page permet de choisir I'édition en stéréo ou en mono. Bien entendu, si I'échantillon est
stéréo, vous devez sélectionner STEREO mais vous pouvez aussi sélectionner MONO et
éditer séparément les échantillons gauche et droit. Si I'échantillon est mono, vous devez
sélectionner MONO - méme si vous sélectionnez STEREOQO, l'échantillon sera uniquement
édité en mono.

La page suivante est celle-ci :

MOMITOR SELECT
SAMPLE
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Cette page permet de sélectionner ce que vous voulez écouter. Le choix dans ce champ est
SAMPLE ou l'un des programmes en mémoire. Lorsque SAMPLE est sélectionné, vous
entendrez uniquement I'échantillon sélectionné sur I'ensemble du clavier. Si vous choisissez
d'écouter I'un des programmes, vous pourrez éditer les échantillons dans le contexte de ce
programme. Par exemple, si I'échantillon est une caisse claire se trouvant dans un programme
appelé DRUMS PROGS, vous I'éditerez dans le contexte des autres percussions composant
ce programme. Bien entendu, I'échantillon que vous éditez doit se trouver dans le programme
sélectionné ici, sinon vous ne I'entendrez pas.

ACCORDER UN ECHANTILLON
La page suivante permet d'accorder un échantitlon ::

F‘;_t Eh Sem

emi.Cent
Co3 +00, 0

2]

)

{I

Le champ PITCH permet de réattribuer un diapason de base & I'échantillon. Par exemple, si
vous avez tout échantillonné sur DO 3 - ici, vous pouvez attribuer de nouvelles notes.

Vous pouvez aussi accorder I'échantillon par pas de un demi-ton et en centiémes de demi-ton
a l'aide des champs SEMI.CENTS.

Les parametres sont sélectionnés a l'aide de F1 et F2 comme curseurs gauche/droite et vous
réglez la valeur a l'aide de la molette DATA.

NORMALISER LE NIVEAU D'UN ECHANTILLON
La page suivante est celle-ci :

NORMALISE LEVEL
EXECUTE

Elle permet d'amener un échantillon & son niveau optimum. Normaliser est une technique ou
le S2000 analyse la partie la plus forte d'un signal, puis recalcule le son entier pour qu'il soit &
son niveau optimum - la partie la plus forte du signal étant au niveau maximum permis par le
$2000 avant distorsion, le reste du son sera renforcé proportionnellement a ce niveau. Ceci
augmente le rapport signal/bruit et la dynamique. Ceci permet aussi de compenser les
enregistrements effectués a un niveau trop bas. Pour normaliser le niveau de I'échantillon,
appuyez simplement sur F1 (EXECUTE). Ce message sera affiché :

Cuerwrite samPle
G0 RECORT

Vous devrez répondre en conséquence. Appuyez sur F1 - GO lancera le processus et cet
écran sera affiché :

#ddd BUSY s
FLEASE WRIT

La durée du calcul dépend de la longueur de I'échantillon a normaliser (des échantillons stéréo
demanderont deux fois plus de temps que des échantillons mono). Nous vous conseillons
vivement de normaliser tous les échantilions pour obtenir une dynamique maximum.

NOTE: Si I'échantillon a été déformé pendant I'enregistrement, la normalisation n'arrangera
pas ce défaut et vous devrez réenreqistrer I'échantilion.
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TRONQUER UN ECHANTILLON (TRIM)
Lors d’'un enregistrement, il est trés probable qu'il y aura un “espace vide” & chaque extrémité
de I'échantillon. Si cet espace est au début, ['échantillon démarrera en retard quand vous
jouerez une note. Un espace vide a la fin de I'échantillon n'affectera pas la lecture mais fera
perdre de la mémoire, il doit donc étre effacé. L.a premiére des pages TRIM est la suivante :

TRIM Start Point
12345673

fci vous pouvez tronquer le début de I'échantillon. Utilisez la molette extérieure SELECT pour
déplacer le curseur dans le nombre affiché et utilisez la molette DATA pour régler la valeur.

Avec le petit écran LCD, il n’est pas possible d'afficher les formes d'onde, aussi pour régler le
point de départ, vous devez jouer de fagon répétitive I'échantillon (a partir de votre contréleur
MIDI ou & partir de la touche PLAY sur le panneau avant) tout en réglant le point de départ et en
écoutant.

CONSEIL: Jouez le son quelques octaves en-dessous. Quand [l'échantillon est lu plus
lentement, les retards sont augmentés et peuvent étre plus facilement édités.

La page suivante permet de tronquer la fin de I'échantillon :

TRIN End Point
cur 1234567

De nouveau, utilisez la molette extérieure SELECT pour déplacer le curseur dans le champ
numérique et la molette DATA pour régler les valeurs. Ecoutez pour étre sdr que le son lui-

méme n'a pas été tronqué. Lorsque vous étes satisfait, appuyez sur CUT (F1). Ce message
sera affiché:

Ouerurite samPle
160 ABORT

Appuyez sur F1 pour exécuter la procédure ou sur F2 pour l'annuler.

C'est important d'éditer le début de I'échantillon pour assurer un déclenchement précis, mais
supprimer les données non désirées a la fin de I'échantillon vous aidera en plus & économiser
une mémoire précieuse. Méme si vous supprimez seulement quelques centaines de
millisecondes, quand ceci est réalisé sur de nombreux échantilions, vous gagnez beaucoup
de place.

NOTE: Pour éditer une forme d'onde, vous devez utiliser le logiciel d'édition Macintosh™
fourni avec le S2000.
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BOUCLER UN ECHANTILLON (LOOP)
La premiére des pages LOOP permet d'activer la fonction de bouclage :

Look TYPe
LF IM RELEASE

Vous avez le choix entre quatre options qui sont :

NO LOOPING l'échantillon est joué sans boucle aussi longtemps que la touche est maintenue.
Si le son n'est pas assez long, il s'arrétera méme si la note est tenue. Si I'échantillon sonne
encore quand vous relachez la touche, le son s'arrétera.

LP IN RELEASE signifie que lorsqu'une touche reste enfoncée, I'‘échantillon joue en boucle.
Quand la touche est relachée, la boucle continuera a jouer jusqu’a la fin du release.

Quand ONE-SHOT est sélectionné, une note-on MIDI jouera ['échantilion entier.
Contrairement 8 NO LOOPING, la touche n'a pas besoin de rester enfoncée pendant la durée
compléte de I'échantilion. ONE-SHOT est utile pour déclencher des percussions a partir d'un
clavier, d'un séquenceur ou des déclencheurs de batterie. C'est aussi un bon choix pour
déclencher des breaks de batterie, des accompagnements vocaux, etc.

CONSEIL: Si vous déclenchez des échantillons tels que accompagnements vocaux, efc.,
en direct sur scéne, c'est une bonne méthode car vous aurez seulement a frapper une fois sur
la touche (ou le drum pad, etc.) pour que I'échantilion complet joue entierement. Vous n‘avez
pas besoin de garder la touche enfoncée, ce qui vous laisse les mains libres pour jouer
d'autres choses.

LP TO RELEASE jouera la boucle mais au relachement de la touche, la boucle s'arrétera, par
contre la portion restante de I'échantillon (s'il y en a une) sera jouée. C'est un réglage utile pour
des sons qui ont une attaque définie, une période de sustain indéfinie (réglée avec la boucle),
et une caractéristique de release définie. Par exemple, si vous utilisez un échantillon de basse
double possédant un bruit réaliste de glissement de doigt & la fin, ce type de boucle peut étre
approprié.

Si vous avez sélectionné I'une des deux méthodes de bouclage (LP IN RELEASE ou LP TO
RELEASE), la page suivante permettra de régler le point auquel la boucle commencera :

LooP Ht Point

12345678

Par exemple:

DUREE

POINT AT

Le son commencera a jouer a partir du début et jusqu'au point AT ou il bouclera jusqu'a un
point réglé par le parametre LENGTH sur la page suivante :

LOOP Lenath
F IHC 212,00

Ceci regle la durée de la boucle.
Vous pouvez utiliser F1 pour vous aider a trouver la bonne longueur de la boucle. La fonction
FIND recherche les points d'égale amplitude. Une pression répétée permettra de continuer les
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essais, et vous déciderez si la boucle est acceptable ou non. Quand vous appuyez sur FIND,
vous obtenez cet écran :

ekt BLSY #ddok
PLEASE WRIT

|NOTE: La fonction FIND ne fonctionne pas pendant le bouclage d'échantillon stéréo - /é{

Eraison en est que chaque voie aurait un point de bouclage différent et donc serait progres-.
LSivement déphasé. :

REGLER LA DUREE DE FONCTIONNEMENT DE LA BOUCLE
Normalement, il faut que la boucle joue aussi longtemps que vous maintenez une note
enfoncée. Mais il est possible de régler la boucle pour qu'elle ne dure qu’un certain temps.
Ceci s'effectue dans la page suivante :

LOOP Time

HOLD

Le reglage par défaut ici est HOLD (c'est a dire que la boucle jouera aussi longtemps que vous
maintiendrez la note enfoncée) mais vous pouve? aussi régler la boucle pour qu'elle joue au
maximum pendant 9999 millisecondes (10 secondes moins 2 millisecondes). En général,
vous utiliserez pratiquement toujours le réglage par défaut HOLD.

TRANSITION DE BOUCLAGE (CROSSFADE LOOPING)

Pour mieux vous aider & créer des boucles correctes, la page suivante offre une fonction de
crossfade :

CROSSFADE Lerath
EXEC 12345678

Ici, vous pouvez régler la durée de la transition et F1 - EXEC - déclenchera la fonction. Celle-ci
réalise un fondu-enchainé sur une portion du son avant et apres la boucle selon le temps
réglé dans la page CROSSFADE, en supprimant tous les défauts ou presque. Cette fonction
est tres efficace et permet d’obtenir des boucles presque parfaites. Les fonctions FIND et
CROSSFADE ne sont pas des fonctions d'édition en temps réel et peuvent demander
quelques secondes ou plus pour les calculs, selon la longueur de I'échantillon. Vous verrez ce
message lorsque I'échantillon est traité par I'une ou I'autre fonction :

w4kt BUSY sk

FLERSE WAIT

La durée exacte du processus dépend de la longueur de la boucle ou du crossfade.
IMPORTANT

La fonction Crossfade est destructive et affectera de fagcon permanente votre
échantillon. Sauvegardez votre travail avant d'effectuer un crossfade, au cas
ol le résultat ne vous conviendrait pas ou en cas d’erreur.

NOTE: A I'exception du S900 et du S950, les autres échantillonneurs Akai geérent des
boucles multiples. Le §1000/S1100 propose huit types de boucles et le $3000, quatre. Le
S2000 offre une seule boucle. Si un échantilion créé sur un S1 000, §1100, 83000, $2800,
53200, S3000XL ou S3200XL, est utilisé sur le S2000, la premiére des quatre boucles sera
utilisée mais vous n‘avez pas la possibilité d'éditer les boucles 2, 3 et 4. En pratique, ce n'est
pas un grand probléme car la majorité des sonothéques disponibles créées sur ces
échantillonneurs utilisent une seule boucle, LOOP 1.
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ACCORDER UNE BOUCLE
Vous pouvez réaliser deux types de boucle. Soit une trés longue boucle, comme vue
préecedemment, pouvant durer une seconde ou plus. Elle sera utile avec des sons
d’ensemble, tels que cordes ou cheeur, etc. Soit une boucle a “cycle unique”- c'est & dire une
boucle tres courte, longue d'une centaine de points d'échantillon (ou moins). Lorsque vous
créez une telle boucle, vous constatez qu'elle peut se désaccorder i{égerement. Pour éviter

ceci, la fonction LOOP TUNE sur la page suivante permet de l'accorder au reste de
['échantillon :

LOOF Turnelcemts)
+000

Accorder une boucle est identique a l'accord d'un autre parametre sur le $S2000. Jouez
simplement la note et réglez la molette DATA pour amener la boucle en accord avec le reste de
I'échantillon (il faudra le jouer plusieurs fois pour comparer l'accord de la portion bouclée avec
le début de I'échantillon).

REALISER UNE BOUCLE CORRECTE
Realiser une boucle est I'une des manceuvres les plus délicates dans I'échantillonnage, méme
en visualisant la forme d'onde sur 'écran. La difficulté consiste a faire correspondre deux
points de I'echantillon identiques en niveau et en contenu harmonique.

Par exemple, ceci ne donnerait pas une boucle correcte :

Vous avez selectionné un point d'amplitude haute dans ['échantillon et réglé une fongueur qui
boucle sur une amplitude faible. Toutes sortes de bruits parasites et de clics seront audibles et
la boucle ressemblera a ceci une fois jouée :

En choisissant les points de bouclage ci-dessous le résultat sera meilieur.

Le son en résultant donnera ceci :

Il s’agit d’'une boucle plus longue qui, par conséquent, sonnera parfaitement clair quand elle
sera jouée. Bien entendu, il peut encore y avoir quelques défauts mais ceci pourra étre
arrangé a l'aide de la fonction Crossfade. Grace a cette fonction, vous obtiendrez ce type de

résultat :

Ici, la fonction Crossfade a lissé I'ensemble pour créer une amplitude plus uniforme.

Page 146



SAMPLE EDIT (Edition d’échantillons)

|NOTE: Une annulation ou une baisse de niveau peut se produire lors d’un crossfade, si les|

parties de la zone choisie sont légérement déphasées par rapport 4 la zone de bouclage. Ceci
ne provient pas du S2000, mais du signal, et peut difficilement étre évité.

Les fonctions FIND et CROSSFADE sont une aide précieuse pour le bouclage. FIND
cherchera les points corrects d'égale amplitude, tandis que CROSSFADE agira sur 'ensemble
pour eliminer les défauts, bruits parasites et autres problémes déplaisants. Il faut savoir que
des échantillons longs fonctionnent mieux avec de longues transitions, tandis que des
boucles courtes sont mieux adaptées a des transitions courtes. Des résultats parfaits ne sont
pas toujours possibles mais vous serez surpris de la facilité du bouclage sur le $S2000.

CONSEIL: Si votre échantillon n'utilise qu'une seule boucle comme ceci .

vous pouvez passer a la page TRIM et effacer l'audio aprés la boucle puisqu'il ne sera pas joue.
Ceci permet d’économiser beaucoup d'espace mémoire. Dans certaines circonstances, si
l'attaque du son n'est pas cruciale, vous pouvez aussi couper l'audio avant la boucle pour
économiser encore plus de mémoire.

Méme si des boucles parfaitement acceptables peuvent étre créées directement sur le
S2000, le logiciel d'édition fourni, fonctionnant sur Macintosh™, facilitera la création de

boucles car vous pourrez réellement voir le son. D’autres logiciels existent aussi pour vous
aider dans ce travail.

UTILISATION DES PARAMETRES AT & LENGTH

La raison pour laquelle les échantillonneurs Akai utilisent la méthode AT et LENGTH pour le
bouclage (au lieu du réglage LOOP START et LOOP END) est qu'apres avoir créé une boucle
qui fonctionne, vous pouvez déplacer le point AT et ainsi deplacer la boucle entiére dans
P'échantillon. Par exemple, dans cet échantillon, vous pouvez constater que ce réglage de
boucle fonctionne trés bien mais qu'il peut encore exister quelques défauts :

A l'aide du parameétre AT, vous pouvez déplacer cette boucle dans I'échantillon pour voir si elle
peut étre améliorée. Par exemple, la déplacer vers l'arriére peut donner de meilleurs résultats :

—

Cette methode est aussi trés efficace quand vous bouclez une batterie, des percussions ou
autres structures rythmigues :

.........................................................................................................................................................................................................................................
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Au point de vue rythmigue cette boucle peut étre parfaite, mais vous pouvez la déplacer vers
l'avant pour accentuer un élément différent de la structure, tout en conservant la gqualité du
bouclage.

—

De méme, quand vous travaillez avec des boucles tres courtes contenant une centaine de

points d'échantillons seulement, ou moins, vous pouvez déplacer la boucle pour définir ol se
situe la meilleure place.
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INVERSER DES ECHANTILLONS

Pour obtenir des effets spéciaux, il peut étre amusant de retourner I'échantillon et le faire jouer
en arriere. Vous pouvez le faire sur la page suivante :

REVERSE SRAMPLE
EXECUTE

Pour inverser I'échantilion, appuyez simplement sur F1 - EXECUTE.

NOTE 1: Toute information de bouclage est perdue quand vous inversez un échantillon. Sif
vous voulez conserver I'échantillon d’origine avec ses informations de bouclage, copiez
l'original et n'inversez que la copie.

NOTE 2: Si vous n'avez pas supprimé l'espace vide a la fin de I'échantillon inversé, il peut y
avoir un temps mort au début de la version inversée, car la fin de 'échantilion est jouee en
remier. Dans ce cas, passez en page TRIM et tronquez le début de I'échantillon inversé.

REGLAGES DES FONDU-ENCHAINES NUMERIQUES (Fade Up - Fade Down)
Dans certains cas, il est nécessaire d’appliquer un fondu-enchainé (fade) a un échantillon. En
particulier certains échantillons de percussion peuvent nécessiter une atténuation. Bien que
vous puissiez controler Penveloppe dans EDIT PROGRAM grace aux générateurs
d'enveloppe, il faudra répéter ce travail chaque fois que vous utiliserez cet échantilion
particulier. Avec les fonctions d'atténuation numérique, vous pouvez modifier le son a la

source pour ne plus avoir a régler les temps de decay et le release de l'enveloppe a chaque
fois.

Pour un Fade Up, appuyez sur PAGE h pour voir cet écran :

FADE Up ta
ExEC 1234567

Fixez le point sur lequel vous voulez démarrer le fade.
Pour régler une atténuation (Fade Down), allez a la page suivante :

FRDE Down from
EXELC 123435578

Pour obtenir un fondu-enchainé, appuyez sur EXEC (F1). De nouveau vous verrez ce
message :

Ouerurite sample
1] ABORT

Répondez en conséquence. Quand l'atténuation sera en cours de traitement, cet écran sera
affiché :

ddokk BUSY ks

PLEASE WAIT

Pour obtenir seulement une montée du fade, réglez correctement le parametre Fade up, allez
a la page suivante et appuyez sur EXEC sans régler de valeur d'atténuation du fade. De méme,
pour obtenir seutement une atténuation, ignorez la page Fade up.

NOTE: Ce processus est destructif, il est donc nécessaire de sauvegarder I'échantillon sur
disquette avant, pour que vous puissiez retrouver l'original si les résultats ne sont pas ceux
attendus. Faites d'abord une copie de I'échantillon.

Dans les deux écrans, utilisez la molette extérieure SELECT pour déplacer le curseur dans le
champ numerique et la molette DATA pour régler des valeurs.
NOTES SUR L'UTILISATION DE FONDUS-ENCHAINES
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Parfois, apres avoir utilisé la fonction TRIM pour éditer le début d'un échantiilon, I'attaque peut
devenir trop dure et un FADE UP peut étre utile pour I'adoucir. Régler des fades trés courts

peut aussi étre utile pour se débarrasser de clics ou autres bruits indésirables au début d’'un
échantilion.

La meilleure utilisation de la fonction FADE DOWN concerne les percussions. Un son de
batterie est souvent trop bruyant et la fonction FADE DOWN peut permettre de I'adoucir. De
plus, en raison des limites de la mémoire, il peut étre nécessaire de raccourcir un long
échantilion tel qu'une cymbale pour ne pas occuper trop d’espace mémoire. Dans ce cas de
figure, appliquer une atténuation peut étre utile. Vous pouvez le faire de deux fagons. Vous
pouvez regler une valeur FADE FROM correspondant au début de I'échantillon afin qu'il
commence & s'atténuer dés qu'il est déclenché. Ceci peut donner un BON résultat lisse mais
raccourcit I'échantillon. Vous pouvez aussi régler la valeur FADE FROM sur un point situé au
milieu de I'échantillon. Ceci permettra a I'échantillon de sonner mais en atténuant la fin .

N'oubliez pas en réglant des fondus-enchainés qu'ils se modifieront quand vous les jouerez
sur tout le clavier, aussi, bien qu'il puisse sembler étre une bonne idée d’'appliquer un fondu-
enchainé lent sur un échantillon de corde, il vaut mieux utiliser un générateur d'enveloppe
pour que ces temps d'attaque et de release soient uniformes sur tout le clavier.
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REECHANTILLONNAGE - OPTIMISATION DE LA MEMOIRE

Comme nous l'avons vu, le 82000 utilise seulement deux fréquences d'échantillonnage :
44 1kHz et 22,050kHz. 44,1kHz est la méme fréquence que celle utilisée par les CD, elle offre
fa meilleure qualité d'enregistrement mais les échantillons utiliseront beaucoup de mémoire.
Des fréquences d'echantillonnage et des largeurs de bande élevées, c'est bien, mais si le son
ne passe pas de fréquences hautes, pourquoi perdre une mémoire précieuse ? Par exemple,
vous devez utiliser une fréquence d'échantillonnage elevée pour des cymbales et charlestons
ayant un contenu harmonique important, mais pour des grosses caisses, des toms et des
guitares électriques amplifiées et instruments identiques, dont les fréquences ne dépassent
pas 10 ou 12 kHz, cela semble inutile. Bien entendu, ce type de son peut étre échantillonné
avec une bande passante de 10 kHz réglable dans les pages SAMPLE avant enregistrement,
mais que se passe-t-il si le son nécessite une bande passante de 12 kHz ou 14 kHz ou 17 kHz
7 C'est |a que le rééchantillonnage intervient. Vous échantillonnez avec une bande passante
maximum, puis rééchantillonnez ensuite avec une largeur de bande plus étroite.

La premiére des pages RE-SAMPLE ressemble a ceci :

RESHAMPLE

HAME

Il est nécessaire de créer un nouvel échantillon pour copier la version rééchantillonnée, aussi
vous devez d'abord appuyer sur NAME pour le créer. Cet écran sera affiché :

NEW SAMPLE HAME
QULSE Ok,

Utilisez la molette SELECT pour déplacer le curseur dans le nom et la molette DATA pour
entrer les caracteres/chiffres. Appuyez sur OK pour revenir a la page RE-SAMPLE :

Gu?litu Hew B-)

22050

ici, vous pouvez régler la qualité du rééchantillonnage et la nouvelle largeur de bande. Le
contréle QUALITY permet d’'agir sur le processeur du S2000 pour qu'il analyse le signal plus
attentivement afin d’obtenir de meilleurs résultats (bien que le cété négatif soit 'aliongement
du temps de calcul). Une valeur plus haute donnera un rééchantillonnage de qualité plus
élevée.

Le contréle NEW B/W permet de régler ia nouvelle largeur de bande pour {'échantillon.

NOTE: Si 'enregistrement ou un précédent rééchantillonnage a été effectué a 10 kHz, vous
ne pouvez plus rééchantillonner plus bas. '

Utilisez F1 pour sélectionner le parameétre QUALITY et F2 pour sélectionner le parametre NEW
B/W puis réglez les valeurs avec la molette DATA.

Lorsque vous aurez réglé au mieux les parametres, appuyez sur PAGE h pour voir cet écran :

RESAMPLE
EXRECUTE FPLAY

Le processus de rééchantillonnage sera lancé a l'aide de F1 - EXEC. Pendant le traitement,
cet écran sera affiché :

Re-zamkrling in
Prodtess, . HEORT
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Si vous changez d'avis, vous pouvez suspendre le processus a l'aide de F2. Aprés un court

instant (la durée exacte dépend de la longueur de I'échantillon et du réglage QUALITY), vous
retournerez a I'écran d'origine :

RESHMFLE
EXECUTE FLAY

Vous pouvez utiliser F2 pour écouter la nouvelle version rééchantillonnée. La version
originale peut étre jouée a partir de votre controleur MIDI ou & partir de la touche PLAY du
panneau avant, ceci permet de comparer les deux versions.

Vous pouvez utiliser la fonction de rééchantilionnage pour économiser de la mémoire. En
studio, ou vous avez le temps de charger de nouveaux sons ceci n'est pas aussi crucial, mais
sur scene, vous devez faire tenir autant de sons que possible dans ie $2000. Méme avec 32
Mégaoctets de RAM, il y aura des moments ol vous aurez besoin de faire tenir un petit peu
plus de sons dans la mémoire interne de I'échantillonneur. A cet égard, les fonctions de
rééchantillonnage sont idéales - en fait, étant donné que les conditions d’écoute en salle sont
loin d'étre celles en studio, il peut étre judicieux de réaliser des disquettes “spéciales concert’
ou la bande passante sera limitée, ce qui permettra d’économiser encore de la mémoire.
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TIMESTRETCH (COMPRESSION/EXPANSION TEMPORELLE)
L'une des techniques de traitement du signal la plus utilisée actuellement est celle de la
compression et de I'expansion temporelle ou “Timestretch”, comme nous l'appelons chez
Akai. Cette technique permet de modifier la longueur de ['‘échantillon, en le raccourcissant ou
en 'aliongeant, sans modifier sa hauteur.

Avant de voir comment utiliser les fonctions de Timestretch sur le S2000, examinons
brievement son principe de fonctionnement.

Le Timestretch fonctionne en donnant 'ordre au processeur de signal numeérique d'analyser le
signal et d'insérer ou d'effacer des blocs de données a des endroits appropriés dans
Féchantillon. Des transitions sont utilisées pour rendre les insertions et les effacements aussi
inaudibles que possible. Ceci a pour effet d'allonger ou de raccourcir un échantition.

Comme vous pouvez le constater sur le diagramme suivant, des blocs de données ont été
insérés pour créer un Timestretch de 200%. L'enveloppe globale du son est préservée mais
elle comporte deux fois plus de données provoquant ainsi une lecture deux fois plus lente.

BLOCS DE DONNEES ECHANTILLONNEES

LY
i

AL

AVEC TIMESTRETCH DE 200%

|

Dans le diagramme suivant, des données ont été soigneusement effacées pour jouer

l'enregistrement plus rapidement.

Hi

ENREGISTREMENT D'ORIGINE

il

TIMESTRETCH 70%

Vous pouvez voir que la longueur de ces deux échantillons change radicalement mais que
l'enveloppe demeure pratiquement la méme, assurant par conséquent l'intégrité du son. Le
Timestretch sur le S2000 fonctionne en effectuant une copie de l'original. Cette copie est
nécessaire pour deux raisohs - d'abord, le S2000 a besoin des données d'origine pour obtenir
les données a insérer. Ensuite, dans le cas ou le calcul se passerait mal, vous pourriez revenir
aux données d'origine.

Malheureusement, obtenir des résultats parfaits a 'aide du Timestretch est quelquefois
difficile. Ce n'est pas di a une limitation du logiciel ou du matériel mais au fait que, malgré son
“intelligence”, le processeur peut quelquefois se tromper dans ses décisions. Le résuitat final
est qu'en certaines occasions, spécialement avec des facteurs de Timestretch dépassant
10%, vous pouvez obtenir un eécho ou un effet de “flam” sur certaines parties que le
processeur a inserees. Quand vous raccourcissez un enregistrement, certaines transitoires
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peuvent &tre modifiées, car le processeur a décidé de les supprimer. Ceci est inhérent & tous
les appareils qui utilisent ce type de fonction.

Cependant, beaucoup de problémes dépendent de la nature du signal audio & traiter et des
réglages parfaits pour la parole peuvent étre mauvais pour une percussion Dance. La
réciproque est également vraie. Le plus gros probléme est posé par les signaux contenant
des fréquences hautes et basses équilibrées car des parametres différents de Timestretch
sont nécessaires pour traiter chaque gamme de fréquences - avec un signal audio composé
d'une bande de fréquences large, de nombreux réglages doivent étre faits pour obtenir un
compromis correct, afin que des gammes de fréquence opposées soient affectées aussi peu
que possible. Soyez conscient que, dans certains cas, vous n'obtiendrez pas de résultats
absolument parfaits et qu'il pourra y avoir des effets secondaires occasionnels,
particulierement avec des réglages importants de Timestretch - bien sfr, ces effets secon-
daires peuvent servir pour la création d'effets spéciaux ! Sur des plages plus petites,
cependant, vous découvrirez que le Timestretch produit d'excellents résuitats dans le
domaine d'application du S2000 et qu'il deviendra un outil incomparable pour vous, quelle
que soit I'application sur laguelle vous travaillez.

Vous pouvez utiliser le Timestretch pour modifier la durée d'une boucle de batterie ou d'un
break sans en altérer la hauteur afin de I'adapter & un piste, vous pouvez aussi l'utiliser pour
accélérer ou ralentir une piste afin d’en changer le tempo. Vous pouvez méme utiliser le
Timestretch pour résoudre des différences de tempo lorsqu'un orchestre est enregistré en
direct ou vous en servir pour créer des changements progressifs de tempo, etc... Grace au
Timestretch vous pouvez modifier la durée d'un accompagnement vocal ou d'un solo de
guitare pour les jouer & une hauteur différente et ainsi les adapter a une mélodie jouée au
clavier. Vous pouvez aussi l'utiliser pour conserver la méme vitesse de vibrato dans un certain
nombre de “‘multiéchantillons” créés & partir d'un échantillon original, adapter des effets
sonores, des phrases, etc., en postproduction vidéo pour obtenir un timing précis. Il existe
beaucoup de possibilités que vous découvrirez certainement par vous-méme.

La premiére page de Timestretch est celle-ci :

TIMESTRETCH

MNAME

Comme mentionné précédemment le processus de Timestretch nécessite d'effectuer une
copie de 'échantillon d'origine. Pour cela appuyez sur NAME. Cet écran s'affichera :

NEW SAMPLE MRAME
| QULSE Ok

Le curseur sera placé sous le premier caractére du nom. Utilisez la molette extérieure SELECT
pour déplacer le curseur dans le nom et la molette DATA pour I'écrire.

Appuyez sur F2 - OK pour valider le nom. Vous reviendrez a cet écran :

Stretch TdpPe
120% CYCLIC

Le paramétre STRETCH régle e pourcentage qui sera appliqué a I'échantillon. Les valeurs
vont de 25% a 2000% (bien que nous soyons les premiers a admettre que de telles valeurs
extrémes n'auront du succes qu'aupres des plus fous !).

Il y a deux maniéres de “stretcher” un échantillon, qui seront choisies dans le champ TYPE.
CYCLIC est un réglage avec lequel un calcul fixe d'interpolation est appliqué a toute la durée
de F'échantillon. Avec INTELL(igent), le S2000 fait varier “intelligemment” le calcul
d'interpolation selon le contenu de I'échantilion, en prenant ses propres décisions. Mais
attention, bien que ce mode produise de meilleurs résultats, la durée ce calcul est plus longue
gu’avec le mode CYCLIC (pouvant aller jusqu'a plusieurs minutes selon la longueur de
I'échantillon et la valeur du Timestretch).

CYCLIC convient davantage pour le traitement des échantillons simples tels que les
instruments solo (flGite, violoncelle, etc.) alors que INTELL est plus adapté au traitement des
échantillons plus complexes tels que boucles de batterie, voix, etc...
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Lorsque CYCLIC est sélectionné, la page suivante est celle-ci :

CYcle lendgth
RUTD

1340

Ici, vous pouvez régler la longueur du cycle (en échantillons). Utilisez la molette SELECT pour
déplacer le curseur dans le champ numérique et la molette DATA pour régler les valeurs. Vous
pouvez aussi appuyer sur F1 (AUTO) pour que le S2000 vous aide & trouver la bonne valeur,
et & chaque appui sur F1, vous la verrez s’afficher dans le champ CYC LENGTH.

NOTE: Comme avec la fonction de bouclage automatique, le logiciel du S2000 calcule ce
qu'il croit étre la bonne solution, mais, la aussi, bien qu'il ne cherche qu'a vous aider, il n’est pas
toujours infaillible.

Lorsque INTELL est sélectionné, la page suivante est celle-ci :

Guality xfd
39 20

Le parametre QUALITY détermine le nombre de décisions prises par le processeur du S2000
pour élaborer I'échantillon. Avec des valeurs faibles il n'étudiera pas beaucoup le son, tandis
qu'avec des valeurs plus élevées, il examinera le son en détails et fournira ainsi de meilleurs
résultats, mais ceci prendra un peu plus de temps.

Le parametre XFD régle la transition (crossfade) entre les données d'origine et les nouvelles
donnges insérées. Il est recommandé de choisir des valeurs élevées pour ce parametre
lorsque QUALITY a été réglé sur des valeurs faibles et inversement.

Quel que soit le mode choisi, INTELL ou CYCLIC, la page suivante vous permettra de lancer le
processus de Timestretch :

TIMESTRETCH
EXECUTE PLRY

F1 (EXEC) démarrera le processus. Pendant la durée du calcul, vous verrez cet écran :

Timestretch in
progress. . ABORT

Si vous changez d'avis a ce moment-1a, appuyez sur F2 pour arréter le processus. Sivous le
laisser se poursuivre, aprés un moment, vous reviendrez a cet écran :

TIMESTRETCH
ERECUTE PLAY

NOTE: La durée exacte du temps de calcul dépend de Ja longueur de I'échantillon et du
réglage des paramétres décrits ci-dessus - si INTELL a été choisi avec une valeur élevée pour
QUALITY, le processus peut durer plusieurs minutes.

Vous pouvez écouter le résultat en appuyant sur F2, ce qui jouera le nouvel échantillon. Vous
pouvez jouer I'échantillon d'origine sur votre contréleur MIDI ou avec la touche PLAY en face
avant, ce qui vous permettra de comparer les deux versions.

S2000 Manuel d'Utilisation - Version 1.30 Page 155




SAMPLE EDIT (Edition d’échantiilons)

ECRANS SAMPLE EDIT

IM MEM 2_F 9
BIG STRING

A
-L

GROUP HAUT/BAS PAGE HAUT/BAS

BIG STRING-L
NAME

DEL

EDIT MODE
STEREQD

Monitor select

SAMPLE
Pitch Semi.Cent
C_.3 +00,00
NMORMALISE LEVEL
EXECUTE
TRIM Start Point
12345678
End Point
12345678

LooP TdPe
LP IN RELEASE

LOOP At Point

12345678

LOOP Length

FI% 812.400
LOOP Time

HOLD

CROSSFRDE Length
EXEC 12345678

LOOP Tunelcents) |

+Q0
3
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REVERSE SAMPLE
EXECUTE

FRADE
EXEC

Up to
12345678

FADE
EXEC

Down from
12345678

RESRMPLE
NAME

Quality New B-W
1 22050

RESAMPLE

EXECUTE PLAY

TIMESTRETCH
NAME

Stretch TyPe
120% CYCLIC

Quality Xfd Cycle length
99 20 AUTO

1340

TIMESTRETCH
EXECUTE PLAY
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MODE EFFETS
La touche EFFECTS donne accés aux effets internes du S2000. Le processeur d'effets du
82000 est a quatre voies, deux d'entre elles (FX1 et FX2) sont du type multieffets et
comportent des traitements de distorsion, modulation en anneau, EQ, des effets de
modulation tels que flanging, chorus et phasing, pitch shifting stéréo, simulations de haut-
parleur rotatif, plus delay/écho et réverb. Les deux autres sont uniquement des voies de
réverbération (RV3 et RV4), ce qui donne un total de quatre réverbérations.

PROCESSEUR D'EFFETS A 4 VOIES

VOIE MULTIEFFET FX1

DISTORSION/EQ EFFETS MOD/DELAY REVERB (RV1)

CHORUS
ou

1
1

3.

H DISTORSION |H EQ HRING MOD HiH ou [+  DELAY HH REVERB [

»-l PITCH SHIFT i._4
ou
-{ PAN/FMOD ;..__

\. J

DISTORSION/EQ EFFETS MOD/DELAY REVERB (RV2)

CHORUS
ou

H DISTORTION H EQ HRING MOD HH ou [ DELAY HH REVERB [

-| PITCH SHIFT ';__.

ou

—-{ PAN/FMOD i._

VOIE REVERB SEULE RV3

)R )

\ J

REVERB

REVERB

VOIE REVERB SEULE RV4

REVERB

REVERB
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Les deux voies de multieffet (FX1 et FX2) sont divisées en trois sections distinctes :
DISTORTION/EQ/RING MOD, MODULATION/DELAY, REVERB. Les voies de “réverb seule”
(RV3 et RV4) offrent uniquement des effets de réverbération.

Des programmes simples peuvent étre assignés a ces voies d’effets en mode SINGLE, mais la
puissance du traitement multivoie n’est pleinement utilisée que dans le mode MULTI, ou
chaque partie peut étre envoyée vers différentes voies d'effets. Par exemple, les percussions
peuvent étre envoyées a RV3 pour leur donner un effet de réverb a porte (Gated), un piano
électrique sera dirigé vers FX2 pour lui attribuer un effet de haut-parleur rotatif avec de I'écho
et une réverb LLarge Room, tandis que les cordes et les cuivres iront vers RV4 avec un effet de
réverb Large Hall. Plusieurs parties peuvent étre dirigées vers une méme voie de fagon a ce
que leurs programmes puissent partager les mémes effets, et chaque partie peut avoir son
propre niveau d’envoi vers les effets de fagon a régler la quantité d’effet appliquée a chacune
d'elles. De plus, les keygroups composant un programme peuvent étre dirigés vers I'une des
quatre voies d'effets afin, par exemple dans un programme de percussion, que chaque
percussion puisse avoir son propre niveau d'envoi et type de réverb sélectionné.

NOTE : Un méme programme, partie ou keygroup ne peut pas étre envoyé a plusieurs voies
d’effets.

Gréace a cette structure, le S2000 devient & lui seul un studio pratiquement complet a partir
duquel vous pouvez réaliser un mixage musical multitimbral sur les sorties stéréo. Vous
pouvez aussi mixer numériquement sur DAT ou tout autre enregistreur/éditeur numérique tel
que le DR4 ou DR8 Akai, via la sortie numérique optionnelle du S2000.
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ORGANISATION DES FICHIERS D’EFFETS

Vous disposez de 50 “effets” préréglés (c'est a dire des combinaisons d'effets de distorsion,
EQ, modulation en anneau, modulation/pitch shifting/ HP rotatif et delay) et 50 types de
réverbérations. FX1 et FX2, (les voies multieffets) peuvent utiliser n'importe lequel des 50
effets préréglés. Les sections de réverb de FX1 et FX2 (RV1 et RV2) et les deux voies de
réverb seule RV3 et RV4 peuvent utiliser les 50 réverbs préréglees.

Les multieffets préréglés sont associés & RV1 et RV2, les multieffets préréglés 1 a 50
mémorisent les réverbs préréglées qui ont été sélectionnées pour RV1 et RV2. Ainsi le fait de
sélectionner un nouveau multieffet préréglé rappellera également l'effet de réverb
sélectionné pour cette voie. Par exemple, si le multieffet préréglé n"25 a comme réverb
prérégiée la n°12, le fait de sélectionner le multieffet n°25 sur FX1 sélectionnera
automatiquement la réverb n°12 pour RV1. C'est la méme chose pour FX2, si vous
sélectionnez le multieffet préréglé n°25. Vous pouvez changer la réverb associée a un effet
préréglé a tout moment, mais vous n'avez pas besoin de sélectionner une réverb a chaque
fois que vous sélectionnez un effet préréglé.

FICHIER D'EFFETS
EFFET 1 REVERB 1

FX1 RV1

'

EFFET 50 REVERB 50
EFFET 1 REVERB 1

FX2 RV2

]

EFFET 50 REVERB 50
REVERB 1

RV3

i

REVEHRB 50
REVERB 1

RV4

/

REVERB 50

Contrairement a la plupart des modules sonores, le S2000 ne fait aucune distinction entre les
effets en mode SINGLE ou en mode MULTI. Cela signifie que les effets utilisés avec les sons
en mode SINGLE peuvent étre utilisés aussi facilement en mode MULTI. Par exemple, si I'effet
préréglé n°23 convient parfaitement a un son de corde dans SINGLE, quand vous passerez
en mode MULTI, dirigez cette méme partie de cordes vers la voie d’effets adéquate et
sélectionnez Y'effet n°23 pour cette voie.

Cela rend trés simple le routage vers les effets et nimporte quel son, que ce soit en mode
SINGLE ou MULTI, peut partager ce “pool” commun d'effets et de réverbs prérégles.
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ASSIGNER DES EFFETS A DES PROGRAMMES SIMPLES
En mode SINGLE, vous pouvez assigner un programme a une des voies d'effets. Ceci
s'effectue en mode SINGLE EDIT dans la page FX de la section OUTPUT :

o7 FABus  Send
OFF S0

Dans le champ FXBUS, vous pouvez sélectionner les voies d'effets vers lesquelles le
programme (FX1, FX2, RV3 ou RV4) sera envoyé. Le champ SEND détermine la quantité de
signal qui sera envoyée vers la voie d’effets choisie.

Une fois que vous avez sélectionné la voie vers laguelle le programme sera dirigé et que vous
avez réglé le niveau d’envoi, appuyez sur la touche de mode EFFECTS afin de sélectionner
les effets qui lui seront assignés. Vous obtiendrez cet écran :

FAX1 EFFECTS
51 RICH CHORUSI

Il indique le fichier d’effets sélectionné (ici, le fichier d’effets n”> 01 appelé “RICH CHORUS1").
Pour en sélectionner un autre (par exemple pour diriger le programme vers FX2), appuyez sur
PAGE h pour visualiser les autres voies d'effets. Utilisez la molette intérieure DATA pour
choisir 'effet préréglé.

Lors du choix d'un effet préréglé, celui-ci est accompagné d'une réverb préreglée. Pour en
sélectionner une autre, appuyez une fois sur PAGE h, vous obtiendrez un écran ressemblant

aceci:
F{1 REUERE
o1 BIG HALL 1
[ci, la réverb prérégiee 01, appelée * BIG HALL 1" est celle qui est sélectionnée pour la

voie d'effets FX1.

Vous pouvez sélectionner une autre voie en appuyant sur PAGE h, puis utiliser la molette
intérieure DATA pour sélectionner la réverb préréglée qui servira sur cette voie.

Vous noterez qu’'un programme simple mémorise les quatre effets sélectionnés sur les autres
voies, vous pouvez utiliser cette caractéristique pour appliquer d’autres effets a un son. Par
exemple, vous pouvez avoir un son de guitare auquel vous voulez ajouter des effets. Sur la
voie d'effets 1, vous pouvez sélectionner un son de distorsion Heavy Metal “trés sale” avec de
copieux effets de chorus, delay et une réverb Large Hall. Sur la voie d'effets 2, vous pouvez
sélectionner un effet de saturation moyen avec une reverb Large Room et pour RV3 et RV4,
vous pouvez choisir deux types de réverb différents. Lorsque vous utiliserez & nouveau ce
son de guitare, vous pourrez passer d’un effet a f'autre simplement en sélectionnant FX1, FX2,
RV3 ou RV4 dans la page MIX, les comparer et les écouter a votre convenance.

C’est utile également lorsque vous assignez différents keygroups a des voies d’effets
différentes dans un programme simple (par exemple, en assignant différents sons de
percussion a divers effets).

NOTE: Veuillez noter que la mémorisation d’effets est associé au NUMERO du programme et
non pas au nom du programme. Si vous assignez un ensemble d'effets a un programme et
que celui-ci est renuméroté, 'association de ces effets sera perdue. Dans I'exemple ci-dessus,
si le son de guitare utilisant I'effet “Heavy Metal Hero” est le programme 5, et que vous lui
donniez le n° de programme 7, puis qu'un programme de cordes prenne le numéro 5, le son
de guitare utilisera la sélection d'effets du programme 7 alors que votre section de cordes sera
jouée par des violonistes “Heavy Metal” !
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ASSIGNER DES EFFETS A DES PARTIES MULTI

En mode MULTI, la partie (Part) sélectionnée est dirigée vers les effets dans la page FX SEND :
Fx SEMD Bus Send
Ft 1 Fxl {1

Dans cet exemple, PART 1 est dirigé vers FX1 mais aucun niveau d’envoi (Send) n’a encore
été réglé. Utilisez F1 pour sélectionner le paramétre BUS et la molette intérieure DATA pour
selectionner le bus d’effets vers lequel la partie sera dirigée, puis avec F2 sélectionnez le
champ SEND et utilisez la molette intérieure DATA pour régler le niveau d’envoi. La molette
extérieure DATA servira a sélectionner une autre partie.

Pour sélectionner les effets/reverb des parties, appuyez sur EFFECTS et sélectionnez les

effets et réverbs qui conviennent. Vous vous retrouverez ensuite avec des réglages
ressemblant a ceci :

DRUMS BASS EL.PIANO STRINGS

Fi
Pt

SEMD Bus Send ] |Fx SEMD Bus Send | |F# SEMD Bus Send | ]FX SEND Bus Send
1 RUZ 24 1 |Ft 2 OFF oo Pt 3 Fil 41 Pt 4 RU4 D6

GATED REVERB NO EFFECT EQ+CHORUS > ROOM LARGE HALL

Ici, les percussions (drums) sont dirigées vers RV3, une voie de réverb seule utilisant le
préréglage GATED REVERB, la basse n’est dirigée vers aucun effet, le piano électrique est
dirigé vers FX1, une des voies multieffets, cette section d'effets utilise un préréglage
d’EQ/Chorus et la section de reverb correspondante utilise un préréglage de réverb Room,
enfin le programme de cordes de la partie 4 est dirigé vers RV4, qui utilise un préréglage de
réverb Large Hall. Seules quatre parties sont illustrées, mais les douze autres pourraient leur
ressembler, avec par exemple Part 5, partageant RV4 avec les cordes, Part 6 utilisant FX2,
l'autre voie multieffet, Part 7 partageant la “réverb avec porte” de Part 1, etc...

Les effets préréglés sont choisis en mode EFFECTS. Appuyez sur EFFECTS pour obtenir
I'écran suivant : :

Fi1 EFFECTS
o1 RICH CHORUSI

Utilisez la molette DATA pour sélectionner les effets préréglés adéquats (dans I'exemple ci-
dessus, vous auriez sélectionné le préréglage EQ+CHORUS pour FX1, la voie de multieffet
assignee a Part 3). Pour sélectionner le préréglage de réverb de FX1, appuyez sur PAGE h,
pour afficher cet écran :

Fi<l EEUERE
w1 BIG HALL 1

A nouveau, a l'aide de la molette DATA, sélectionnez la réverb préréglée qui sera assignée a
FX1 (dans I'exemple ci-dessus, sélectionnez ROOM afin d’avoir sur FX1 les effets
EQ+CHORUS > ROOM).

Pour sélectionner les autres voies d’effets, appuyez simplement sur PAGE h et utilisez la
molette DATA pour sélectionner les effets et/ou la réverb préréglés que vous souhaitez
utiliser sur ces voies d'effets.

Vous pouvez rapprocher l'interaction des effets sur les Parts, a I'assignation des effets aux
voies d’'une console de mixage, les choses vous sembleront plus faciles. Par exemple,
supposons qu'au lieu d'avoir des effets internes au S2000, vous ayez assigné chaque Part a
une voie spécifique d'une console de mixage. La premiére chose & faire est de raccorder e
premier processeur muitieffet a la prise AUX 1 de la console. Puis vous raccorderez votre
deuxiéme processeur multieffet a AUX 2. Ensuite il faut raccorder deux processeurs de réverb
respectivement & AUX 3 et AUX 4 (en supposant bien slr que vous disposiez de deux
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processeurs multieffets !). Vous devez ensuite assigner les effets externes aux voies de la
console de la mixage, comme lorsque vous dirigez les Parts vers les effets interne du S2000.

Sur la console, vous devez ensuite régler les niveaux d’envoi pour AUX1, 2, 3 et 4 pour
chaque voie (tout comme le fait de régler le paramétre SEND, de niveau d’envoi, pour chaque
partie du MULTI). Enfin, vous devez retourner a vos processeurs d'effets en rack et
selectionner les effets préréglés appropriés aux sons (tout comme vous allez en mode
EFFECTS pour sélectionner les réverbs préréglées et les réglages d’effets adéquats)

NOTE A PROPOS DE LA SELECTION DES EFFETS EN MODE MULT]

Le 52000 ne fait aucune distinction entre les effets en modes MULT! ou SINGLE. Cela signifie
qu’un effet créé pour étre utilisé avec un son en mode SINGLE, peut étre utilisé sur le méme
son en mode MULTI.

Ceci offre des avantages significatifs avec les modules sonores ayant des effets internes.
Habituellement, les effets sont liés soit & un programme simple, soit a un fichier Multi et les
effets créés pour I'un ne peuvent normalement pas étre utilisés pour l'autre. Cela signifie
qu'un son simple utilisant un effet particulier le perdra en mode MULT].

Comme exemple pratique, sur un module sonore traditionnel, supposons que vous deésiriez
obtenir un son de solo de guitare Heavy Metal assez “crade” en mode SINGLE. |l faudra utiliser
tous les multieffets possibles comprenant distorsion, EQ, chorus, delay et reverb pour créer
ce son puissant. Vous souhaitez I'utiliser dans un morceau et donc vous Je placez dans le
module MULTI. Cependant, des que le son est placé dans le MULT], il perd ses effets et ne
ressemble plus du tout au son solo saturé qu'il était en mode SINGLE. Déception totale !

Sur le 82000, vous n‘aurez pas cette limitation. Dans ce cas, imaginons le méme scénario,
vous avez un programme de guitare en mode SINGLE, auquel vous avez ajouté un effet avec
distorsion, EQ, chorus, delay et réverb (par ex. I'effet n°1 0) que vous souhaitez utiliser dans un
MULTI. Passez en mode MULTI et placez le programme de guitare dans une partie. Puis
sélectionnez la voie d'effets adéquate (par exemple FX1) et, en mode EFFECTS,
sélectionnez I'effet préréglé n°10 sur FX1. La partie contenant le son de guitare sera dirigée

vers l'effet n°10 et ainsi sonnera exactement de la méme maniére en mode MULT! qu'en mode
SINGLE.
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ASSIGNER DES EFFETS A DES KEYGROUPS PARTICULIERS
Il est également possible d’envoyer les keygroups composant un programme vers des effets
spécifiques. C’est particulierement utile dans les programmes de batterie ou de percussions.
Ceci s'effectue en modes EDIT SINGLE ou EDIT MULTIL Appuyez sur GROUP h
respectivement cing fois pour SINGLE / deux fois pour MULTI puis quatre fois sur PAGE h.
vous obtenez cette page :

Duerride Proa FA
ki1 = PRGE 23

Les parameétres BUS et SEND permettent d’envoyer des keygroups particuliers vers des
effets en ignorant le routage des effets du programme principal. Le réglage par defaut sera
PRG (c'est-a-dire que le routage utilise le choix du bus d’effets du programme) mais vous
pouvez aussi sélectionner OFF (le keygroup sélectionné n’est alors plus dirigé vers les effets),
FX1, FX2, RV3 ou RV4. Le paramétre send: permet de régler la quantité d'effet pour chaque
keygroup. De cette maniere, vous pouvez par exemple envoyer chaque instrument d'une
batterie avec une valeur différente vers les effets. De plus, chaque percussion peut étre
dirigée vers un effet différent (par ex. la grosse caisse vers une réverb avec “gate” rapide, la
caisse claire vers Large Room, les toms vers une réverb Medium Hall, etc.).

Sélectionnez le keygroup dans le champ KG (ou appuyez et maintenez la touche EDIT en

jouant la note appropriée), dirigez ce keygroup comme il convient et réglez le niveau d’envoi
(SEND). :

Les effets que vous souhaitez assigner & ces keygroups sont sélectionnés en mode SINGLE
(une fois en mode SINGLE, appuyez sur EFFECTS).
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TRAITEMENT DE SOURCES SONORES EXTERNES PAR LES EFFETS
Tout comme e traitement de programmes, parties et keygroups par les effets internes, il est
possible de traiter des sources sonores externes, le S2000 devenant alors un processeur
d'effets a part entiére. Vous pouvez traiter des sons internes ET externes avec les effets, ce
qui vous donne encore plus de possibilités. Par ex. dans un mixage, vous pouvez mixer des
pistes sur bande tout en faisant tourner le S2000 en “live” depuis un séquenceur synchronisé
a une piste de timecode. Vous pouvez recevoir de 'audio sur bande via les deux envois
auxiliaires de la console de mixage sur le S2000.

TIMECODE

" 106§

0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
0000000000
000000000
0000000000

—O 000000000
—o 000000000
—c 000000000
— > 000000000
—O- 000000000

AUX SENDs

L/R INPUTS

L4
I
L 4

— 000000000

!

L

To DAT/Tape/Cassette

Dans cet exemple, un enregistreur/éditeur numérique 8 pistes DR8 Akai envoie ses huit
pistes a la table de mixage, fournissant les parties “non MIDI” telles que voix, guitare, etc. |l
envoie aussi un timecode a un séquenceur, qui en retour “fait jouer” le S2000 en “live” dans le

mixage.
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Les envois auxiliaires de la table de mixage sont aussi reliés aux entrées du S2000 de fagon a
ce que les pistes provenant du DR8 soient traitées par le S2000. Les sorties séparées du
$2000 sont utilisées mais vous pourriez tout aussi bien utiliser les sorties L/R si vous étiez a
court de voies sur la console, et la balance des programmes est réglée dans le S2000.

Une application de ce principe consisterait & séquencer d’anciens synthés qui n'ont pas
deffet, tels que les premiers synthés MIDI ou ceux en synthese FM, etc...

Bien s(r, vous n'avez pas besoin de séquencer le S2000 pendant un mixage et il peut étre
utilisé simplement comme processeur d'effet & deux voies si vous le souhaitez.

DIRIGER DES SONS EXTERNES VERS LES EFFETS

Les sons externes sont dirigés via la page /O des pages EFFECTS. Appuyez sur PAGE h
pour obtenir cet écran :

LEFT RDC IMPUT
TotOFF  Thrus oo

Ayant seulement deux entrées, vous ne pouvez utiliser que deux voies d’effets, mais vous
pouvez diriger I'entrée Gauche et I'entrée Droite vers n'importe laquelle des quatre voies
d'effets grace au champ TO.

Le champ THRU permet de régler la quantité de signal “sec” qui sera mixée avec le signal traite
par l'effet. Lorsque vous utilisez une table de mixage et que vous envoyez des signaux au
2000 via les envois auxiliaires, il vaut mieux le laisser & 00, mais lorsque vous jouez un son
directement via les effets, vous devez régler une balance appropriée ici (vous pouvez aussi
régler la balance “sec/avec effet” dans la page OUTPUTS dans EFFECTS EDIT, voir plus loin).

Le routage des effets de I'entrée droite s’effectue en appuyant sur PAGE h. Les parameétres
sont exactement les mémes que ceux ci-dessus.

NOTE : Une voie d’effets peut étre partagée par une entrée externe ET des sons internes.
Par exemple, vous pouvez diriger des programmes/parties sur la voie FX1 qui traite déja une
entrée externe. Ainsi vous n’avez pas a prendre une décision “soit/ou” et cela vous autorise
une grande souplesse lorsque vous avez & traiter des sources sonores externes. Si vous
souhaitez qu’'une voie d'effets soit réservée a 'usage exclusif d’une source sonore externe,
ne dirigez aucun programme/partie vers cette voie d'effets. -

SELECTION DE LA SORTIE D’EFFETS
Vous pouvez diriger les effets pour qu'ils apparaissent sur une paire de sorties séparées. Ceci
vous permet d’équilibrer les niveaux relatifs entre signal “sec” et signal traité sur une console
de mixage. Ceci vous permet également d'appliquer une égalisation au signal avec effet ou
autre. Ceci est effectué dans la page suivante (PAGE h) .

W OUTPUT

L+F

Vous pouvez choisir entre L/R, 1/2, 3/4, 5/6, 7/8, & votre convenance. Notez, cependant, que
les sorties sélectionnées ici effectuent un mixage des quatre sorties de voies d'effets et qu'il
n’est pas possible de diriger des voies d'effets spécifiques vers des sorties différentes.
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ENCHAINER LES EFFETS

Non seulement il est possible d’avoir des multieffets avec distorsion/EQ>mod/delay> réverb
sur FX1 et FX2, mais vous pouvez aussi injecter les sorties de ces deux voies dans les voies
de reverb “séparées” RV3 et RV4. Ceci permet d'ajouter de la réverb a la réverb. Ceci peut
sembler au premier abord un peu “tiré par les cheveux”, mais l'utilisation qui vient
immédiatement a I'esprit est de pouvoir ajouter un soupgon de réverb “acoustique” & un effet
de reverb “gated” ou inversée. Ceci s'effectue dans la page REVERB 3 SOURCE:

REVERE Z SOURCE
RUJ2

Vous pouvez sélectionner I'entrée de RV3. Vous avez le choix entre les options suivantes :

RV3 RV3 sera injectée avec tout ce qui est dirigé vers RV3 en
modes SINGLE ou MULT! ou en EDIT SINGLE, dans la page

Keygroup FX.

FX1 Ceci injecte tout ce qui est dirigé du bus FX1 vers RV3.
*I MOD/ECHO /R outs
PATH
FX1 -
- DISTEQ ) {ZSPATH CONTROL
PATH
L/R outs

%l REVERB

g" RV3 REVERB [——

L/R outs

Ceci permet I'envoi d’'un son (interne ou externe) vers 2 réverbs.

FX1 DIST/EQ La sortie de la section Distorsion/EQ de FX1 est injectée dans RV3.

4[ MOD/ECHO

L/R outs

PATH

— postEQ {ZSPATH CONTROL

PATH

'[ REVERB

L/R outs

'l RV3 REVERB

L/R outs
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FX1 MOD/ECHO La sortie de la section Modulation/Echo de FX1 est aussi injectée

dans RV3.
r—ﬂ RV3 REVERB p»——t2 Outs

{ MOD/ECHO [~
PATH
—{7 DIST/EQ Y {SPATH CONTROL
| PATH
L/R outs

REVERB

Ici aussi vous pouvez avoir deux réverbs appliquées au son dirigé vers

le bus FX1.
FX1 REVERB Ceci dirige la sortie de la réverb de FX1 vers RV3.
'I MOD/ECHO /R outs
PATH
—'[ DIST/EQ [ gPATH CONTROL
‘ PATH
L/R outs

'l REVERB >

L—{ RV3 REVERB |—-LH oUts

Ce routage permet de “réverbérer la réverb” | et a plusieurs rdles.
Vous pouvez régler, par exemple, un effet de réverb a porte ou de
réverb inversée dans FX1 et lui ajouter une réverb acoustique
“normale”. Vous pouvez sélectionner une réverb a porte dans FX1 et
lui ajouter la réverb inversée de RV3. Il y a de nombreuses possibilites
et en conjonction avec le PATH CONTROL et les divers contrbles de
niveau/panoramique des sections, d’innombrables possibilités
permettent de créer des multieffets trés sophistiqués.

I NOTE : RV3 ne peut avoir pour entrée FX2. |

La méme chose peut étre réalisée avec RV4 en utilisant FX2. Les choix sont identiques & ceux
décrits ci-dessus pour RV3, sauf que RV4 a pour entrée FX2. Veuillez vous reporter a la
description ci-dessus.

I NOTE : RV4 ne peut avoir pour entrée FX1. |
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MODE EFFECTS EDIT (EDITION DES EFFETS)

Comme nous l'avons vu, il y a 50 “effets” préréglés (c'est-a-dire des préréglages des sections
d’effets de distorsion/EQ/modulation en anneau/Modulation/delay des voies multieffets) qui
peuvent étre librement assignés aux deux voies multieffets FX1 et FX2. Vous disposez aussi
de 50 réverbs préréglées pouvant étre assignées a votre convenance aux quatre voies
d’effets. Nos programmeurs ont prévu une large palette d’effets, pouvant répondre a des
besoins trés diversifiés, et nous espérons qu’elle pourra satisfaire la plupart des vétres.
Cependant, malgré un choix aussi vaste et des combinaisons pratiquement illimitées de
parametres, il se peut que vous ayez besoin de les modifier afin qu'ils répondent plus
précisément a vos besoins.

Lorsque vous appuyez sur EDIT, vous devez d’abord choisir la voie d’effet que vous souhaitez
modifier. Ceci est effectué dans I'écran suivant :

Edit channesl
Fxl listent ALL

Utilisez F1 et la molette DATA pour sélectionner FX1, FX2, RV3 ou RV4. Vous pouvez aussi
utiliser F2 pour sélectionner le paramétre LISTEN et choisir d’entendre toutes (ALL) les voies
d'effets (c’'est-a-dire entendre toutes les voies ensemble pendant que vous éditez un
effet/réverb prérégle) ou seulement la voie d’effet ou de réverb sélectionnée.

Une fois que vous avez sélectionné la voie d'effet a éditer, la page suivante permet de choisir

Feffet réel que vous allez modifier (par défaut, 'effet sélectionné est celui du programme ou du
mutti alors actif) :

SEL-NAME EFFECT
1 REVERB EQ 1

Appuyez sur F1 et utilisez la molette DATA pour sélectionner l'effet a éditer.

Vous pouvez aussi renommer I'effet si vous le souhaitez. Pour cela, appuyez sur F2, utilisez la
molette extérieure DATA pour déplacer le curseur dans le nom et la molette intérieure DATA
pour entrer les caractéres.

Vous pouvez également modifier la réverb associée a l'effet préréglé, dans la page (h) qui suit :

SEL.-HAME REVERE
Z LOHG HALL 1

Appuyez sur F1 et utilisez la molette DATA pour sélectionner un effet préréglé. Comme dans
la page SEL/NAME, vous pouvez aussi donner un autre nom & la réverb.

Aprés avoir sélectionné leffet et/ou Ié réverb a éditer, appuyez sur PAGE h pour passer aux
pages d'édition.

NOTE : Bien entendu, si RV3 ou RV4 (les voies appelées de ‘“réverb seule”) sont
selectionnées dans la page EDIT EFFECT, toutes les pages d'effets ne seront pas visibles et
vous passerez directement a la page SEL/NAME REVERB.
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DISTORSION/MODULATION EN ANNEAU
Le fait d'appuyer sur PAGE h affiche cet écran :

RIMG MOD-DIST
HCTIVE

Ici, vous pouvez activer ou désactiver le modulateur en anneau et la distorsion, de plus cette
page agit comme une fonction Bypass (Ignorer).

La page suivante (h) donne accés au modulateur en anneau :

EM  Freqg Depth

2OOOHT e

Un modulateur en anneau est un appareil muni de deux entrées et d’une seule sortie. Une
entrée vehicule la source audio et 'autre un signal sinusoidal de fréquence variable. Les deux
signaux se modulent afin de produire une multitude d'effets différents. Si la fréquence de
Foscillateur de modulation est faible, I'effet sera du type trémolo. A des fréquences de 100 Hz
ou plus, vous pouvez produire des voix de types robot, des effets métalliques sur la parole.
Avec des fréquences élevées, les résultats sont plutdét imprévisibles et dépendent largement
du signal présent a 'entrée audio, mais en principe, ils sont surtout discordants et métalliques.

Les parametres de cette page sont FREQ(uence) et DEPTH (amplitude). Le paramétre FREQ
détermine la fréquence de l'oscillateur & onde sinusoidale et le paramétre DEPTH regle la
valeur de fintensité. Appuyez sur F1 pour sélectionner FREQ et utilisez la molette DATA pour
régler la fréquence, puis appuyez sur F2 pour sélectionner DEPTH et avec la molette DATA,
réglez la valeur de l'intensité.

La page suivante (h) concerne la DIST(orsion).

DIST Depth Atten
11 33

Ici, vous pouvez ajouter de la distorsion & un son. C’est trés utile pour simuler les guitares
électriques, mais elle peut aussi étre utilisée sur des sons de pianos électriques et des sons
d'orgue pour simuler le son de ces instruments saturant iégerement un amplificateur. Bien
entendu, vous pouvez l'utiliser sur de nombreux sons et vous pouvez “salir’ un peu les
programmes de percussions en leur ajoutant une faible quantité de distorsion.

Les parametres de distorsion sont DEPTH et ATTEN(uation). DEPTH régle la quantité de
distorsion et ATTEN détermine le niveau de sortie du circuit de distorsion. Vous observerez
que des réglages elevés de DEPTH nécessiteront de diminuer le paramétre ATTEN, car e fait
d’augmenter DEPTH augmente aussi le gain du signal de fagon assez considérable. Des
réglages élevés de DEPTH peuvent produire des effets de distorsion extrémes (comme une

énorme saturation Heavy Metal) alors que des réglages faibles produiront un effet d'écrétage
moyen.

Appuyez sur F1 pour sélectionner le paramétre DEPTH et utilisez la molette DATA pour régler
la valeur de lintensité, puis sélectionnez le paramétre ATTEN réglez-en la valeur avec la
molette DATA.
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EQ (EGALISATION)
La page suivante (h) donne acces 4 la premiere page de I'égaliseur :

4-BAND EQUAL ISER
RCTIVE

Ici, vous avez la possibilité d'ignorer la section EQ. Cette page est utile pour faire des
comparaisons entre le son d'origine et le son égalisé. La page suivante est celle-ci :

EQ Hz dE
LOLI SO0 4o

La section d'égalisation des deux voies multieffets est constituée d'un égaliseur quatre
bandes offrant un contréle passe-bas sur les fréquences basses, deux contrdles passe-bande
sur les fréquences moyennes et un contrdle passe-haut des fréquences élevées.

LP GAIN
BP1 GAIN
BP2 GAIN
HP GAIN

Vous pouvez sélectionner la fréquence centrale et le gain pour chacune des Quatre voies (sur

les deux gammes de fréquences moyennes, vous pouvez aussi déterminer la largeur de l'effet
d’EQ).

FREQUENCY
—_— —y
— —

Z—>0

LOW  BP1 BP2 HI

La fréquence de chacune des quatre bandes est variable et peut se chevaucher avec les
autres si besoin est, vous pouvez aussi accentuer sélectivement ces fréquences si vous

La page “fréquence basse” (LOW), figurant ci-dessus,permet de contrdler la fréquence et le
gain. Appuyez sur F1 pour électionner HZ (le parametre réglant la fréquence) et utilisez la
molette DATA pour la régler (variable de 16 Hz a 500 Hz), puis appuyez sur F2 pour
sélectionner dB (le paramétre de gain) et utilisez la molette DATA pour régler le gain de la
fréquence. En accentuant les frequences basses, vous ajoutez des graves, donc le son est
amélioré dans les graves.

La page suivante donne accés au premier des filtres passe-bande (BP1):

Ei!  Hz dB Wid
BF1 1ko +00 99
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fci, vous pouvez régler la fréquence, le gain ainsi que la largeur du filtre. Le paramétre Hz
determine la fréquence centrale de cette bande (variable de 40 Hz & 6,3 kHz), le paramétre dB
reégle le gain.

Le paramétre WID (largeur) permet de régler la largeur de la courbe de réponse :

\\WID=OO //

WID = 99

Avec des réglages WID faibles, la bande sera étroite et vous n'accentuerez que certaines
fréquences, de maniere plus précise qu'avec des réglages élevés, qui élargissent la bande
couverte par le parametre EQ. Si vous étes un familier des filtres de synthétiseurs, ce controle

peut étre comparé au contréle “Q” ou “en cloche” se trouvant sur les égaliseurs ou dans
certaines sections EQ des tables de mixage haut de gamme.

Utilisez F1 pour déplacer le curseur sur les différents champs et la molette DATA pour régler
chacune des valeurs.

La page suivante donne accés au second filtre passe-bande de la section EQ :

El  Hz dB lhid
BFZ 3kZ 420 93

Les parametres sont exactement les mémes que pour BP1, dans la page précédente et
permettent de regler la fréquence, le gain et la largeur du second filtre passe-bande. Les

parametres sont sélectionnés a l'aide de F1 et F2 et les valeurs sont réglées grace a la molette
DATA.

La page suivante permet de modifier les fréquences hautes d’un son :

ER  Hz dB
HI &k3 +00

Ici, vous pouvez régler les fréquences hautes et le gain. Appuyez sur F1 pour sélectionner HZ
(la fréquence) et F2 pour sélectionner DB (le gain), puis utilisez la molette DATA pour régler les
valeurs de chaque champ.

Comme mentionné précédemment, vous pouvez aussi modifier les deux filtres passe-bande
pour creer des effets automatiques de “wah-wah”. Habituellement, vous ne modulerez qu’un
seul des filtres passe-bande, mais vous pouvez aussi moduler indépendamment les deux afin
d'obtenir des effets plus marqués. Les deux pages suivantes sont donc :

BF1 Rate Deprth
MOk O, SH=z D)

BFZ Rate Derth
Mol 0. 5Hz i)

Ces deux écrans sont identiques sauf que la page BP1 MOD détermine les paramétres de
modulation pour BP1, et BP2 MOD les paramétres de BP2. Ces paramétres sont RATE (la
vitesse de la variation) et DEPTH (I'amplitude de la variation). Ils sont sélectionnés
respectivement avec F1 et F2 et les vaieurs sont réglées grace a ia molette DATA.
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De nombreux effets sont possibles grace aux fonctions “wah-wah”. Des effets de clavinet et
de guitare wah-wah peuvent étre créés en balayant une seule bande et des effets encore plus
extrémes de filtre & balayage seront créés en balayant les deux bandes. Un réglage faible de
BP1 ou BP2 (en cloche pointue) accentuera cet effet.

L'effet de phase shifting de la section MOD peut aussi étre obtenu en balayant une (ou les
deux) fréquence passe-bande avec des réglages de bande passante (width) étroits, avec
exactement la méme vitesse que le phase shifter.

Vous pouvez aussi essayer en réglant I'option AUTOPAN de la section MOD sur les mémes
vitesses afin que le filtre/EQ balaie le panoramique en synchronisation avec chacun d’eux.

Certains des effets préréglés utilisent ces effets - vous pouvez les étudier pour mieux
comprendre leur fonctionnement.

La premiere page EQ permet d’ignorer la section EQ, mais vous pouvez aussi “aplatir”
l'égalisation (c'est-a-dire regler les parameétres de fagon a ce qu'il n'y ait plus d'égalisation) en
réglant les bandes LOW et HIGH sur 500 Hz et 00 dB et le niveau des deux sections MID sur
-2 (les fréquences moyennes n'ont aucun effet avec ce réglage).
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EFFETS DE MODULATION
Le groupe de pages suivant concerne les effets de modulation. lls comprennent des effets
tels que chorus, flanging et phase shifting. De plus, dans cette section, se trouvent des effets
de pitch shift, simulation de haut-parleur rotatif et auto-panoramique. La premiere page que
vous rencontrez est la page de sélection MOD FUNCTION :

MOC FUNCTION
FPHRFLA.-CHOR

Ici, vous pouvez choisir une des options suivantes :

PHA/FLA/CHOR Sélectionne les effets de modulation de phasing, flanging ou
chorus.

ROTARY SPKR Cette section d’effets créera des simulations de haut-parleur
rotatif.

FMOD/AUTOPAN Cette section deffets donnera des effets de panoramique
automatique et de modulation de fréquence.

PITCH SHIFT Cette section d'effets créera des effets de pitch shift
(décalage de hauteur) et de detune (désaccord).

PITCH+FBK avec réinjection (feedback) retardée.

EFFETS DE CHORUS, PHASE SHIFTING ET FLANGING
Si vous sélectionnez PHA/FLA/CHOR, Y'écran ressemblera a ceci :

Select Tdre
CHORUS

Dans cette page, vous pouvez sélectionner PHASE, FLANGE ou CHORUS. Tous ces effets
sont produits en modulant un court delay avec un oscillateur basse fréquence. Tous sont
stéréo. Dans les effets de PHASING et de FLANGING, chaque c6té de l'image stéréo est
modulé en inversion de phase (c'est-a-dire que le signal de contréle d’'une des voies est
injecté via un inverseur de fagon a ce que lorsqu’une voie est en avant, l'autre soit en arriere)
afin d'obtenir un effet d'une grande profondeur avec une stéréo ample (I'effet de CHORUS est
plus complexe et sera décrit en détails page suivante).

—— DELAY-R———
J

Ib

udio in Lrd

AV
———D[ DELAN—H———

Les effets sont les suivants:

PHASE Donne un effet “d’avion & réaction”. il utilise un delay trés court modulé par un
LFO.

FLANGE Donne également un effet “d’avion a réaction”, mais comme il utilise un delay
de base légérement plus long, les effets sont plus prononceés et plus
“métalliques”.
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CHORUS Produit un effet similaire a plusieurs instruments jouant ensemble. ll convient
bien pour “épaissir” des sons différents et donner un effet d’'ensemble. Le
CHORUS est excellent pour “arrondir” la plupart des sons de synthé (basse,
nappes, cordes, cuivres), des sons de piano électrique, de guitare, etc. C'est
aussi un bon effet pour masquer des boucles quelque peu imparfaites !

NOTE: La plupart des appareils fournissant un effet de chorus, pédales ou processeurs en
rack, utilise une seule ligne a retard modulée par un LFO. Ceci produit parfois un son trés
“cyclique” et répétitif. Pour éviter cela, certains effets de chorus utilisent deux lignes a retard
ou deux LFO. Le chorus du S2000, lui, utilise en fait quatre lignes & retard, chacune étant
modulée par la sortie du LFO selon des angles de phase différents afin de produire un effet de
stéréo tres large avec trés peu ou pas d’effet ‘cyclique”.

— : DELM‘—F—’-@E_
— — DEL H—E—»@i_s

- A
_udlo uLn E

t,

H
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De plus, les sorties de ces lignes a retard sont réparties dans I'image stéréo pour donner un
son de chorus plus généreux.

Cette page SELECT permet de sélectionner un type d'effet de modulation de base, en
utilisant la molette DATA.

La page suivante (h) permet de régler les parameétres du type d’effet choisi :

Rate DerPth Fbk
0. 1Hz 13 i6

Ici, vous pouvez régler la vitesse des effets de modulation, leur amplitude et leur réinjection.
Pour les effets classiques de Flange et de Phase Shifting, vous choisirez habituellement une
vitesse (RATE) trés lente, afin de créer une variation longue. L'amplitude (DEPTH) sera réglée
en fonction de la quantité¢ d'effet que vous souhaitez ajouter & un son. Le contrdle de la
réinjection (feedback - FBK) permet d’ampilifier I'effet en le retraitant au moyen du Delay. Sur
les effets de phase et de flange, vous obtiendrez des résultats impressionnants avec des
réglages élevés. Mais, sur les effets de chorus, des réglages légers de FBK seront plus
adéquats. Dans ces pages, les paramétres sont sélectionnés grace a F1 et F2 et les valeurs
sont régiées avec la molette DATA.
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EFFETS DE HAUT-PARLEUR ROTATIF
Si ROTARY SPKRS est sélectionné dans la page MOD FUNCTION, vous obtiendrez cet écran
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“Au bon vieux temps”, le son de l'orgue a été amplifié grace a un haut-parleur rotatif (aussi
populaire que les effets de guitare et autres sons). Un haut-parleur rotatif est une enceinte
dont le haut-parleur est équipé d'un systéme de diffusion rotatif animé par un moteur. Ceci
diffuse le son en donnant un effet agréable. Ces haut-parleurs rotatifs ont deux réglages de
vitesse, lent et rapide, et grace a un commutateur, on peut passer de I'un a 'autre. La vitesse
lente donne un effet de variation chorale douce alors que la vitesse rapide donne une sorte de
trémolo-vibrato soyeux. Sur le S2000, cette page régle la vitesse (lente et rapide) des effets
de haut-parleur rotatifs.

Sur un effet de HP rotatif “réel”, du fait des mécanismes et de l'inertie, le diffuseur prend un
certain temps pour passer de la vitesse lente a rapide et inversement. La page suivante (h)

permet de régler I'accéiération ainsi que V'intensité (ou amplitude) de l'effet de haut-parleur
rotatif.

Accel Derth
2.9 Sec 93

Utilisez F1 pour sélectionner le champ ACCEL(ération) et la molette DATA pour régler sa
valeur, puis utilisez F2 pour sélectionner DEPTH, et la molette DATA pour régler sa valeur.

La page suivante (h) permet de choisir quelle sera la vitesse initiale au moment de la sélection
de cet effet :

Initial spesd
SFEED 1

Vous avez le choix entre SPEED 1 et SPEED 2 (utilisez la molette DATA). Cette page permet
de sélectionner une des deux vitesses afin de 'éditer avant de I'assigner & un contréleur MIDI.

La page suivante (h) permet de déterminer avec quel contrbleur vous changerez la vitesse du
haut-parleur rotatif :

MIDI Cortrl HMode
Chs 1 1 LEUVEL

Dans le champ CONTRL, vous pouvez choisir le controleur qui agira sur le changement de
vitesses. Vous pouvez utiliser n'importe lequel des 128 contrdleurs MIDI (par défaut, c’est ie 1
— la molette de modulation). Vous pouvez aussi spécifier le canal MIDI sur lequel agira ce
controleur. Ainsi, dans une configuration multitimbrale, ol plusieurs parties peuvent étre
dirigees vers I'effet de HP rotatif, un seul canal sera désigné pour contréler le changement de
vitesse. Ceci se régle dans le champ MIDI et vous pouvez choisir un canal de 1 & 16.

NOTE: Si vous utilisez MODWHEEL, veillez & ce que la molette de modulation ne soit pas
déja utilisée pour introduire un vibrato, sinon, quand vous changerez la vitesse du HP rotatif,
vous augmenterez ou diminuerez aussi le vibrato, ce qui peut étre désagréable.
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Enfin, dans le champ MODE, il existe deux types de contrdleurs pour effectuer les
changements de vitesses. L'un deux est LEVEL, grace auquel le changement de vitesse
intervient des que le seuil défini par la valeur de note MIDI 64 est dépassé (ce type de contrdle
convient parfaitement a I'utilisation de la molette de modulation, vous accélérez la vitesse de
Peffet de HP rotatif en la poussant et la ralentissez en la baissant). L’autre type est TOGGLE
(bascule) qui convient davantage aux contrdleurs de type commutateurs, tels qu'une pédale
sustain, ou le fait d'appuyer une fois sur la pédale déclenche I'accélération (de Speed 1 a
Speed 2), et en appuyant a nouveau on ralentit de Speed 2 & Speed 1.

Ces trois champs sont accessibles au moyen de F1/F2 et se réglent avec la molette DATA.

NOTE 1 : En pratique, il est vraisemblable qu'un seul son sera routé vers une voie multieffet
produisant un effet de HP rotatif (habituellement un son d’orgue) dans un Multi. Dans ce cas,
réglez le parameétre Chart sur le méme canal que la partie contenant le son d’'orgue (ou autre).

Par exemple, si le son d’'orgue est dans PART 5 sur le canal MID/ 5, réglez 5 dans le champ
Chars,
Bien entendu, plusieurs parties peuvent étre routées vers une voie multieffet produisant un

effet de HP rotatif, mais un seul canal doit étre validé pour effectuer le passage de SPEED1 &
SPEED?2. Sélectionnez-le comme il convient.

NOTE 2 : Veuillez noter que comme la section Stéréo Mod passe par la section Echo, tout
effet de modulation stéréo que vous créerez sera reproduit en mono lorsque des effets de

delay mono seront sélectionnés. En conséquence, vous ne pouvez pas utiliser les effets de
HP rotatif avec un écho mono.

NOTE 3 : Vous pouvez constater que I'effet de HP rotatif est meilleur s'il n’y a pas de signal
direct ou “sec”. Vous devez utiliser la fonction PROGRAM SIGNAL TO STEREO (voir plus loin)

pour désactiver le signal direct. Les effets préréglés de HP rotatif ont leur paramétre DIRECT
SIGNAL réglé sur OFF,

CONSEIL : Un son avec effet de HP rotatif sera de meilleure qualité si vous lui ajoutez un
soupgon de distorsion (dans la section Distortion), pour recréer I'effet de saturation que l'on
trouve habituellement sur les sons d'orgue rock.
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EFFETS DE PANORAMIQUE AUTOMATIQUE ET DE MODULATION DE
FREQUENCE
Si vous choisissez FMOD/AUTOPAN dans la page MOD FUNCTION, ceci sélectionnera le
panoramique automatique et le modulateur de fréquence. Le son sera alors envoye d'avant en
arriére, de gauche a droite et ainsi de suite. La premiére page de parametres est celle-ci:

A.FAN Rate DePih
LR 3. 9Hz 00

Le paramétre A.PAN permet de choisir le type d'effet de panoramique. Les choix disponibles
sont PAN, L>R, R>L et TREM(olo). PAN provoque un déplacement du son d’'un cété a lautre.
L>R fournit un effet tournant ou le son semble décrire un cercle. R>L donne le méme effet
dans le sens inverse et TREM donne un effet de trémolo. Le paramétre RATE définit la vitesse
du panoramique automatique et le paramétre DEPTH son amplitude. Avec des réglages
élevés de DEPTH, le son voyage d’un extréme a l'autre. Avec des réglages faibles de DEPTH,
le panoramique sera plus resserré. Les paramétres sont sélectionnés respectivement avec F1
et F2 et leur valeurs sont réglées a l'aide de la molette DATA.

Il est également possible de moduler la hauteur avec cet effet. Passez a la page suivante :

FM Rate DepR Fbk
O.1Hz 13 1&

Le parametre RATE définit la vitesse de la modulation et le paramétre DEPTH détermine la
quantité. Afin d’amplifier I'effet, vous pouvez réinjecter une partie du signal traiteé grace au
parameétre FBK. Les paramétres sont sélectionnés grace a F1 et F2 servant de touches
curseur et les données sont entrées a l'aide de la molette DATA.

NOTES CONCERNANT LES EFFETS FMOD/AUTOPAN

Cet effet peut servir a produire diverses sonorité€s, soit en tant que panoramique automatique,
soit pour créer des effets de vibrato et de chorus, soit encore en utilisant a la fois le
panoramique ET la modulation de fréquence, pour créer un effet Doppler.

Pour avoir un effet Autopan, réglez les paramétres PAN comme il convient, mais réglez le
parametres FM DEPTH, page suivante, sur 00.

Pour créer un vibrato, réglez PAN DEPTH sur 00 et les contrbles FM comme il convient.

Afin de créer un effet Doppler (c’est-a-dire que le son change de position en changeant aussi
de hauteur), utilisez a la fois les paramétres PAN et FM. En principe, vous réglerez les
contréles RATE de fagon identique dans les sections PAN et FM. Régler la vitesse FM au
double de celle de PAN donne également des effets Doppler intéressants.
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Si vous sélectionnez PITCH SHIFT dans la page MOD FUNCTION, la page suivante (h) sera
celle-ci :

TUHE Left Right
+O0, GO 00, G0

Le Pitch Shifter permet de régler un intervalle pour les voies gauche et droite. Le plus
souvent, une faible valeur de désaccord est réglée ici (soit LEFT = -00.05/RIGHT = +00.05)
mais vous pouvez aussi régler ces parameétres selon des intervalles spécifiques, tels qu'une
quinte (+07.00) ou une octave (+12.00) ou autre.

NOTE: Comme sur tous les Pitch Shifter, méme les plus chers, il y a un léger retard dans le
traitement du son. Ceci peut servir a accentuer I'effet d'ensemble. Parfois des réglages

extrémes provoqueront des effets de tremblements. Dans ce cas, diminuez légérement le
niveau du signal traité.

Les parametres d'accord des voies gauche et droite sont sélectionnés gréce a F1 et F2
servant de touches curseur et le réglage du diapason est effectué avec la molette DATA.

Sivous sélectionnez PITCH SHIFT+FB (Pitch Shift + Feedback) dans la page MOD FUNCTION
, VOus obtiendrez cet écran ;

TUHE Left Right
+000, B0 400, DG

C’est exactement le méme que ci-dessus et vous pouvez regler lintervalle de Pitch Shift
comme décrit précédemment. Cependant, en choisissant PITCH SHIFT+FB, vous avez aussi
acceés aux parametres suivants :

DEL Laft  Right

OmS oM

FE  Left Right

) )

Les parametres DEL (delay) Left/Right permettent de régler un temps de retard pour la
réinjection. Cet effet peut étre décrit par le schéma suivant ;

FBKL
DELAY L

4[ SHIFT LEFT

Audio in FBKR
— DELAY R e/}

SHIFT RIGHT

Le signal provenant du Pitch Shifter est réinjecté dans lui-méme via une ligne a retard. Ce qui
veut dire que le son passe par le Pitch Shifter, puis aprés un certain délai, est réinjecté dans le
Pitch Shifter ol il sera & nouveau décalé en fréquence. Aprés un certain délai, il sera encore
réinjecte. La quantité de signal réinjectée et la durée du délai sont réglables séparément pour

chaque voie, ce qui offre des possibilités trés vastes de sons bizarres et d’effets d’arpéges
magnifiques.
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Les paramétres DEL(ay) LEFT/RIGHT permettent de régler la durée du délai pour la réinjection
et les parametres FBK(feedback) LEFT/RIGHT déterminent la quantité de signal réinjecté. Sur

ces deux pages, les parametres sont sélectionnés avec F1 et F2, et les valeurs sont réglées
au moyen de la molette DATA.

NOTE : Veuillez noter que lorsque PITCH SHIFT+FB est sélectionné, il utilise la ligne a retard
qui sert habituellement aux effets d’écho. Ce qui veut dire que les effets d'écho décrits

ultérieurement dans ce chapitre ne sont pas disponibles lorsque PITCH SHIFT+FB est
sélectionné.
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IGNORER (BYPASS) LES EFFETS DE MODULATION
Bien que ce ne soit pas un mode & proprement parler, vous pouvez ignorer la section de
modulation de la chaine des effets en sélectionnant BYPASS dans la page MOD FUNCTION.

MOD. FUNCTIQM
EYPASS

Ceci permet de désactiver la section de modulation sans modifier les réglages déja effectués.
Cette fonction peut ainsi servir & comparer un effet avec et sans modulation.
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EFFETS DE DELAY ET D’ECHO
La section d'effets suivante permet de régler des effets de retard (delay) et d’écho. La ligne a
retard est a double voie dans les multieffets, ce qui permet de créer des effets de ping pong et
de nombreux autres effets de delay stéréo. Elle peut aussi fonctionner en mono ce qui a
Iavantage de doubler la durée de retard disponible.

Cet écran permet de sélectionner le type d’effet d’écho désiré. Les options sont les suivantes

MONO LEFT  Crée un effet d'écho mono et le signal est dérivé vers I'entrée gauche de la
ligne & retard.

DELAY R

ﬁbl DELAY L -—T

LEFTIN

MONO L+R Crée des effets d'écho et de delay mais en dérivant le signal des entrées
gauche et droite vers la ligne & retard.

FBK
HF DAMP
RIGHT IN DELAY R
DELAY L j
LEFT IN

NOTE : Lorsque vous utilisez un écho mono avec des effets de modulation, vous constatez
que selon le choix effectué (par ex. MONO LEFT) vous n’entendez I'effet que sur la sortie
gauche ou droite. Avec certains effets, cela sera trés audible, mais avec l'effet de PITCH
SHIFT, vous n’entendrez I'écho que sur I'une ou I'autre des voies. De méme, avec AUTOPAN,
une seule voie comportera de I'écho. Afin d’appliquer de I'écho sur les deux voies d’effets,
choisissez MONO L+R ou STEREO.
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XOVER L&R Il s’agit d'un effet de delay “pseudo stéréo” qui utilise les deux lignes a retard,
le circuit de réinjection de celles-ci se croisant :

—‘—"‘—"l DELAY RIGHT

LEFTIN

——L—-| DELAY LEFT

RIGHT IN

STEREOQO Crée des effets d’écho et de delay steréo avec un contrble séparé des temps
de retard gauche et droit.

HF DAMP

FBK R
(0

LEF;W—'I DELAY RIGHT

FBK L
(0

e DELAY LEFT
RIGHT IN L—’L

STEREQ.

NOTE: La section Delay des effets dispose d’une importante mémoire pour créer des effets
d'écho et de delay. Lorsque vous étes dans un des modes d'écho MONO, la mémoire entiére
sert a créer des delays longs. Mais, en mode STEREO, la mémoire est partagée entre les deux
voies, ce qui veut dire que les delays aussi long ne pourront pas étre obtenus en mode
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EFFETS DE DELAY ET D’ECHO MONO
Si vous sélectionnez un des effets d’écho MONQO, la page suivante (h) ressemblera a ceci :

belad DamP  Fbk
300mS  6k3IHz 45

Ici, vous pouvez régler le temps de retard, I'atténuation (Damp) des fréquences hautes et la
quantite de signal réinjecté. Le paramétre DELAY détermine la vitesse de reffet d’écho et peut
étre réglé de 1 a 670 millisecondes. Le paramétre HF DAMP élimine certaines fréquences
élevées du signal réinjecté. Ceci a pour but de simuler un effet proche de la réalité, chaque
répétition de écho devient un peu plus assourdie, puisque les surfaces sur lesquelles le son
rebondit absorbent une partie des fréquences hautes. La valeur indiquée est celle de la
fréquence qui sera atténuée dans le signal réinjecté. Le parameétre FBK détermine la quantité
de signal réinjecté et donc le nombre de répétitions de I'écho.

NOTE: Attention, des réglages élevés de FBK peuvent rendre la ligne a retard instable et
rovoguer un “accrochage”. '

Les paramétres sont sélectionnés grace a F1 et F2 servant de touches curseur et les données
sont entrées a I'aide de la molette DATA.
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EFFETS D’ECHO EN PING PONG
La page suivante (h) permet d’ajouter un autre élément de répétition a 'effet d’écho :

LsR Dffz  Output
+ 50

S0 PREde]

-

Le paramétre L/R OFFS(et) reprend le signal retardé pour produire une répétition secondaire.
Ceci permet de créer des effets d’'écho pseudo stéréo en “ping-pong” qui rebondissent en
faisant des allées et venues de gauche a droite. Selon le réglage de ce contrdle, vous pouvez
créer des echos en “ping pong” d'égales longueurs, mais aussi des effets de “ping pong”
asymétriques et syncopés.

\ k LEFT

| | |
N 250mS \ 750mS 1.25Sec

k RIGHT
L I | |

500mS 1Sec 1.58ec

Avec L/R OFFS(et) réglé sur £25, la premiére répétition interviendra aprés 125 ms, la seconde
apres 500 ms, la troisieme aprés 625 ms, etc. (selon la valeur du feedback). Soit :

\ A A

L ] ]
125mS l625ms 1.1258ec

\ lk RIGHT

L | |
500mS 1Sec 1.5Sec

IN

Plus le réglage du paramétre L/R DELAY OFFSET est proche de +50, plus le premier écho
sera proche de la valeur du paramétre FBK, page précédente.

Le champ OUTPUT permet de sélectionner sur quelie sortie le Delay sera audible et de régler
la direction des sections de modulation et d’écho. Vous avec le choix entre POST (effet
d’écho suivi des effets de modulation) et PRE (effets de modulation suivi de I'écho)

NOTE: Si PRE a été sélectionné, vous devez régler une valeur pour e parameétre FBK
figurant dans la page précédente, afin d’entendre I'effet de Delay.

NOTE CONCERNANT LES EFFETS D’ECHO MONO

Notez que, comme la section de modulation stéréo passe par la section d’écho, tout effet de
modulation stéréo deviendra mono lorsque des effets de Delay mono seront sélectionnés.
Afin de bénéficier d’effets de modulation stéréo avec écho, choisissez l'option de Delay
Stéréo (voir ci-apres).
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DELAY CROSSOVER

Si XOVER DELAY est sélectionné dans la page ECHO MODE, vous disposez alors d’'une
intéressante variation de 'écho en ping pong.

Le ping pong passe simplement de gauche a droite et de droite a gauche, etc. L'effet de delay
XOVER interchange les signaux gauche/droite a chaque répétition, soit
gauche+droite>droite+gauche>gauche+droite>etc.

Difficile a décrire mais trés amusant a utiliser !

Les parameétres sont les mémes que pour les delays MONO mais vous noterez que comme les
deux lignes a retard sont utilisées pour Feffet de XOVER, le temps de delay maximum est
réduit de moitié.

Lorsque XOVER L&R est sélectionné, le contrdie L/R OFFS(et) permet de réaliser de
nombreux effets de delays syncopés qui s’entrecroisent dans 'image stéréo.
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EFFETS DE DELAY ET D’ECHO STEREO
Sivous sélectionnez STEREO dans la page ECHO MODE page, les pages qui suivent sont :

Lodelay LdamP Lfb
J00mS  Ek3IHz 45

Rde1aY RdamP RFD
30005 BkIHz 45

Vous pouvez régler le temps de delay, 'amortissement des fréquences hautes (Damping) et la
quantité de signal réinjecté (feedback) pour les Delays des voies gauche et droite. Vous
pouvez régler des valeurs complétement différentes de chaque coté afin de créer des effets
d’echo et de delay trés marqués. Les parameétres sont sélectionnés en déplagant le curseur a
Faide de F1 et F2, et leur valeur sont réglées avec la molette DATA.
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IGNORER (BYPASS) LES EFFETS D’ECHO/DELAY

Bien que ce ne soit pas un mode a proprement parler, vous pouvez ignorer la section de
modulation de la chaine des effets en sélectionnant BYPASS dans la page MOD FUNCTION.

ECHO MODE
EYPHSS

Ceci permet de désactiver la section de modulation sans modifier les réglages déja effectués.
Cette fonction peut ainsi servir & comparer un effet avec et sans écho.
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EFFETS DE REVERB

En plus de tous les effets décrits précédemment, le processeur d'effets dispose également
d’une réverb sur chacune des quatre voies.

NOTE: Les multieffets décrits précédemment concernent uniquement les voies de
multieffets FX1 et FX2. lls ne sont pas disponibles sur les voies d'effets RV3 et RV4 qui sont
uniquement des voies de réverbération.

La réverbération est un effet de retard que nous rencontrons tous les jours. Que nous soyons
dans une salle de bain ou une cathédrale, la plupart des environnements acoustiques ont
leurs caractéristiques de réverbération particulieres. C’est probablement I'effet LE plus
important, celui qui a le plus d'effet (sans jeu de mot) sur notre perception sonore, puisque
nous sommes tellement habitués & I'entendre autour de nous tous les jours. C’est pourquoi
un son avec réverb (méme le plus léger soupgon) sonnera mieux et sera plus “réel” qu'un son
“sec” sans réverb.

Si vous vous imaginez en train de taper des mains dans une grande salle, le son traverse la
piece de part en part en rebondissant sur les murs, et nous entendons ces réflexions. Bien
entendu, le son prend un certain temps pour atteindre les murs puis revenir a vos oreilles,
c’est ce qu'on appelle le temps de PRE-DELAY. Comme les réflexions elles-mémes
rebondissent sur les murs selon des angles différents, I'effet que nous entendons est celui
d'un son qui résonne et dure aprés le son initial.

Dans cet exemple, nous voyons une réverbération reproduite dans le plan, mais le son
rebondit aussi bien sur les murs latéraux que sur ceux placés derriére vous pour construire un
réseau de réflexions sonores trés dense. Les caractéristiques de la piece déterminent la
réeverbération. Par exemple, une grande salle ou un hall généreront une réverbération
longue, mais la méme salle garnie de tentures en velours sur tous les murs donnera une
réverbération plus courte et plus atténuée, car les tentures absorbent toutes les fréquences
élevées. Dans une piéce carrelée, vous obtiendrez une réverb courte assez agréable (c'est
sans doute pour cela que tant de gens chantent sous la douche 1) car les surfaces carrelées
hautement réflexives font rebondir le son et construisent une réverbération trés dense assez
rapidement. Le son prend aussi un certain temps pour atteindre les murs et revenir a vos
oreilles - c’est ce que I'on appelle de temps de PRE-DELAY, et plus I'environnement

acoustique est vaste, plus le temps de pré-delay sera long (habituellement !). Graphiquement,
une réverb ressemble un peu a ceci :

PRE-DELAY

DECAY

SON REVERBERATION
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L’EB16 vous donne acces aux parametres permettant de configurer de nombreux effets de
réverb, du plus réaliste au plus fantaisiste.

La premiere page que vous rencontrez dans le section Reverb est la suivante :

REUVERE TYFPE
LARGE HALL

Ici, vous pouvez choisir parmi de nombreux types de reverb, comprenant Large Hall, Small Hall,
Large Room, et Small Room. Vous pouvez aussi sélectionner des effets de réverbs spéciaux,
tels que inversée (reverse) ou a porte (gated), nous les dtudierons un peu plus loin. En
supposant que vous ayez sélectionné des effets de reverb ‘naturels”, la page suivante (h) est
celle-ci :

Predel ad Decad
200mS 99

Ce sont probablement les deux paramétres les plus importants. PREDELAY régle le délai
entre le son direct et le début de la réverbération, alors que le paramétre DECAY régle la durée
d'évanouissement de la réverb. En réglant ces deux paramétres vous obtiendrez un effet
profond donnant une sensation de dimension. En réglant le paramétre PREDELAY sur une
valeur importante, I'impression de dimension sonore augmentera car il recrée la distance
seéparant la source sonore du premier mur qu’elle rencontrera. En réglant un DECAY long,
Vous augmentez aussi la taille de 'environnement acoustique, car plus il sera grand, plus la
réverbération durera longtemps.

NOTE: Normalement, vous augmenterez la longueur du prédélai pour prolonger la durée de
I'évanouissement ou Decay. Il nest pas trés habituel d’avoir un prédélai trés long et un temps
de réverb court (mais c’est possible pour créer un effet special !). Par contre vous pouvez
régler un temps de réverb long et un prédélai court (voire inexistant).

La page suivante (h) de la section Reverb est celle-ci -

LFDampP HF D ampF
100H= 4k OHz

Ici, vous pouvez régler les caractéristiques d’atténuation des fréquences basses et hautes du
son.

Comme nous l'avons vu dans la section Delay, les échos sonores s’affaiblissent
progressivement. C'est la méme chose pour la réverb. Au fur et & mesure que le son rebondit,
a chaque fois qu'il heurte une surface, celle-ci absorbe une partie des fréquences élevées. Si
la piece est trés meublée, avec rideaux, tentures, coussins, et autres, les fréquences hautes
seront absorbées encore plus rapidement (C'est pourquoi les salons n'ont généralement pas
une qualité réverbérante trés prononcée). C'est ce qui fait que le Decay de la réverb devient
de plus en plus faible jusqu’a sa disparition compléte. Il est trés rare qu'une pieéce n'ait aucun
facteur d’amortissement et les parametres LFDAMP et HFDAMP permettent de recréer ce
phénoméne.

Si vous essayez de simuler un environnement ayant une forte atténuation réglez LFDAMP sur
10 Hz (soit bypass) et diminuez le paramétre HFDAMP. Si vous tentez de simuler un
environnement hautement réflexif, augmentez le parametre HFDAMP. Pour vraiment
accentuer les fréquences hautes (c’est-a-dire pour simuler une piéce carrelée), essayez
d’augmenter la fréquence LFDAMP.

Autre caractéristique de la réverbération, sa diffusion, c’est-a-dire comment les réflexions
interagissent les unes avec les autres. Normalement, le son rebondit sur un mur toujours selon
le méme angle. Ceci développe une atténuation progressive de la réverb. Certains environne-
ments ont des recoins bizarres et autres “obstructions acoustiques” (par exemple un gymnase
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avec des barres sur les murs) pouvant provoquer le rebondissement du son selon des angles
aléatoires. Ceci peut donner un type d’écho sonore dans lequel il est possible d’entendre
certaines réflexions particuliéres. La page suivante (h) permet de contrdler cet aspect du
Decay de la reverb :

Diffuse Heat
29 00

Des valeurs de diffusion (DIFFUSE) élevées donneront des Decays de reverb trés progressifs
alors que des valeurs faibles apporteront des qualités de “‘rebondissement”, grace auxquelles
vous pourrez entendre chaque réflexions du Decay.

Le parametre NEAR affecte la quantité “de réflexions” que le son direct subira en
s'évanouissant, ce qui aura un effet sur notre perception de la distance entre nous et le son
direct. Des réglages élevés nous donnerons limpression d'étre plus proche du son d'origine,
alors que des réglages faibles simuleront une impression d'éloignement.

QUELQUES CONSEILS SUR L'UTILISATION DE LA REVERB

* Tout d'abord, n'en abusez pas ! L’erreur la plus fréquente est de trop “étouffer” un son par|
de la réverb, ce qui donne de la “guimauve”. Beaucoup de reverb peut étre agréable sur
des cordes éthérées, en nappes, le contenu musical sera alors plutét sédatif, mais
généralement, beaucoup de réverb ne garantit pas un meilleur son, en fait, c’est plutét le
contraire !

* Faites attention lorsque vous utilisez des réverbs longues sur des sons ayant des
mouvements rapides (comme des séquences rapides ou des arpéges), ceci peut
assomobrir la musique et créer une “masse” indistincte derriére la musique (& moins que la
réverb ne soit mixée légérement en retrait). Une belle réverb ROOM sur de tels passages
est habituellement suffisante. Si vous le pouvez, réglez le temps d’évanouissement
(Decay) de fagon a ce qu'il n‘accroche pas trop les notes adjacentes.

* Les petites pieces conviennent généralement bien aux basses. Vous pouvez aussi
essayer de régler le paramétre LFDAMP pour que seules les fréquences élevées soient
reverbérées. Ceci gardera “intactes” les fréquences basses qui seront clairement
audibles. Evitez les longues et bruyantes réverbs sur les basses, ce qui aurait pour effet
de les embrouiller.

* Pour créer plus d’espace entre la réverb et le son direct, réglez des temps de prédélai
longs. Ceci rend I'attaque audible sans qu’elle soit estompée par la réverb. Par exemple,
lorsque vous appliquez de la réverb & une caisse claire, un léger prédélai permet de
séparer le son direct de la caisse claire, du son réverbéré.

* Pour éloigner un son, envoyez un signal fort vers la réverb et diminuez légérement le
niveau du signal direct dans les sorties L/R. Pour rendre un son TRES distant, supprimez
completement le son direct !

* Lorsque des ensembles de batterie passent par la réverb, veillez particuliérement aux

charlestons. Des charlestons rapides passant dans une réverb peuvent rendre le mixage
final trés désordonné, car les fréquences hautes sont fortement réverbérées. Si vous
rencontrez ce probleme, sortez les charlestons de la réverb grace a la fonction KG FX dans
le programme de batterie.
Avec les programmes de batterie et de percussions, utilisez la fonction KG FX pour
appliquer plus ou moins de réverb sur certains instruments (par exemple, les caisses
claires peuvent avoir beaucoup de réverb, mais les grosses caisses en auront moins). La
fonction KG FX permet d’envoyer les différents sons d'un programme vers différents types
d’effets (par exemple, une réverb avec porte (gated) sur la grosse caisse, une réverb
Large Hall sur les caisses claires, Medium Hall sur les toms, Small Room sur les diverses
percussions, etc.) sachant que dans une configuration multitimbrale ceci utilisera toutes
les voies d'effets disponibles.
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REVERB INVERSEE (REVERSE)
Nous avons déja vu les parametres concernant les effets de réverbs “naturels”. |l existe aussi

des types de réverbs particuliers qui peuvent étre sélectionnés dans la page RVB EFFECT
TYPE.

La premiére d’entre elles est la réverb REVERSE, dont voici I'effet sur le son :

PRE-DELAY

TIME

Dans cet effet, le retard est inversé. Les paramétres de réverb REVERSE sont les suivants :

Predelad Time
200mS Jo0ms
Diffuse

29

PREDELAY régle le temps avant que la réverb n’entre en action. TIME régle la durée de la
réverb inversée. DIFFUSE a pour effet de rendre le son inversé plus ou moins “granuleux” et
de lui donner plus ou moins d’écho.
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REVERB A PORTE (GATED)

La réverb a porte a pour caractéristique de s'arréter brusquement. Elle a été découverte par
Peter Gabriel alors qu'il réglait un son de percussion et que des Noise Gates (Portes de bruit)
étaient restées connectées & des voies de la console affectées a la réverb. Lorsque la
percussion etait frappee, le retard de la réverb était brusquement coupé par les Noise Gates,
créant un son spectaculaire comportant juste une courte salve de réverb apres le son. Avec
des réglages judicieux du temps de decay et en jouant sur les paramétres du Noise Gate, il a
trouve qu'il pouvait ajouter une quantité trés précise d’ambiance autour du son pour que la
percussion puisse disposer d’un “espace” dense alors que la réverb n'interférait jamais avec la
frappe suivante. Le processeur multieffet EB16 offre deux variations de cet effet :

Le premier effet de réverb a porte, GATED 1, “ressemble” & ceci

PRE-DELAY

TIME

Le son initial est audible, puis, aprés un temps déterminé par le parametre PREDELAY, un son
de réverb dense apparait, ensuite coupé brusquement. La réverb GATED est sélectionnée
dans la page RVB EFFECTS TYPE et les paramétres sont les suivants :

Predel ay
200mS

Time
J00mS

Diffuse
99

PREDELAY régle le temps avant que la réverb a porte n’entre en action. TIME regle la durée
de la réverb & porte. DIFFUSE a pour effet de rendre le son “gated” plus ou moins “granuleux”.
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L'autre effet de réverb & porte (GATED 2) est essentiellement le méme, mais les
caractéristiques du Decay sont légérement différentes.

PRE-DELAY

TIME

Ici, le Decay est plus plat, donnant un effet plus marqué (bien plus artificiel).

Les paramétres de GATED 2 sont identiques :

Predalag Time
200mS IS
Diffuse

93

PREDELAY regle le temps avant que la réverb a porte n'entre en action. TIME regle la durée
de la réverb a porte. DIFFUSE regle la densité de I'effet. Les paramétres de ces deux pages
sont sélectionnés grace a F1 et F2 et les valeurs sont entrées avec la molette DATA.

Bien sir, la réverb a porte ne convient pas seulement aux percussions, elle peut aussi étre
utilisée pour ajouter de l'espace a nimporte quel son. Essayez sur d’autres sons de
percussions, tels que les congas et aussi sur les guitares rythmiques ou les séquences en
arpeges, etc. Essayez-la aussi sur les passages de clavier trés rythmiques. En principe,
essayez de régler le controle TIME de fagon a ce que l'effet de réverb a porte n'interfére pas
avec la frappe/note suivante afin que le son évolue dans son propre espace sonore.
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SECTION DE SORTIE DES EFFETS

L'ensemble de pages suivant dans EFFECTS EDIT concerne les niveaux de sortie et la

position panoramique/balance de chaque section d'effets. La section multieffet est disposée
de la fagon suivante :

— DIST/EQ MOD FX DELAY REVERB

LVL

PAN

LVL  PAN >
L—
L/R OUT

Vous pouvez contrdler le niveau et le panoramique de la section Distorsion/EQ, le niveau de
sortie et le panoramique/balance des sections modulation/écho et réverb.

La page suivante (h) permet de contrdler le niveau et la position panoramique de la section
DIST/EQ :

DIST.. Lewvel Pan
EQ 99 MID

Utilisez F1 et F2 pour sélectionner LEVEL et PAN, puis utilisez la molette DATA pour régler les
valeurs de chacun des parameétres.

La page suivante (h) offre un contrdle du niveau et du panoramique de la sortie de la section
MOD/ECHO des voies multieffets :

MaD. Leyw Pan Liid
ECHO 323 MID 29

LEV regle le niveau de sortie de la section MOD/ECHO section et PAN regle la position
panoramique/balance de ces effets. Le contrle WID (largeur) regle la stéréo de ces effets.
Avec 00 ils seront mono (C’est-a-dire que les voies gauche et droite seront additionnées pour
fournir un signal mono) et sur 99 Ia sortie de cette section d'effets sera en stéréo. Utilisez F1 et
F2 pour déplacer le curseur sur les champs et la molette DATA pour régler les valeurs.

NOTE: Le contrdle WID peut étre utile pour obtenir un effet de type chorus sans avoir une
image stéréo trop large. Par exemple, si vous souhaitez ajouter du chorus sur un son de basse
sans que celui s'étale dans I'image stéréo et domine Je mixage. Dans ce cas, réglez WID sur 00,
ceci vous donnera un effet de chorus complet mais le rendra mono afin qu'il n’'occupe pas un
espace trop large dans le mixage stéréo.
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La page suivante permet de sélectionner les paramétres LEVEL (niveau) et Pan/Balance de la
section de réverb.

REL Leuzl Pan
9 MID

Utilisez F1 et F2 pour sélectionner le paramétre et la molette DATA pour régler leurs valeurs.

DIRECTION DES EFFETS
La page suivante permet de régler le cheminement ou direction des effets -

FATH COMTROL
+ 000 M-E + REU

La plupart des processeurs multieffets propose un cheminement “simple” des effets, soit :

—DIST/EQ HMOD FX N ECHO " REVERB|—

Cependant, vous aurez parfois besoin d'utiliser les effets de modulation et d’écho en paraliéle
F'un par rapport & 'autre ou d’avoir une réverb avec chorus, flange ou phasing pour y ajouter un
effet supplémentaire. Lorsque vous utilisez des processeurs d'effets en rack, il suffit
simplement de les raccorder dans I'ordre adequat. Par contre, de nombreux processeurs
multietfets ne le permettent pas, et vous étes alors limité au seul cheminement décrit ci-
dessus.

Le processeur EB16 permet, lui, de régler le cheminement des effets au moyen d'un seul
controle. Vous pouvez avoir des effets de modulation/écho suivis par la réverb, ou de la réverb
suivie de mod/écho ou encore mod/écho et réverb en paralliele. Tout ceci est effectué grace a
un seul contréle, PATH CONTROL.

’[ MOD/ECHO R outs

—|  DIST/EQ | IPATH CONTROL

PATH

L/R outs

REVERB

Lorsque PATH CONTROL est réglé sur 00, les sections mod/écho et réverb attaquent les
sorties générales L/R en paralléle.

Lorsqu'il est réglé sur +50, la sortie de la section mod/écho passe par la réverb.
Lorsqu'il est régié sur 50, la sortie de la réverb passe par la section mod/écho.

Lorsque vous réglez ce paramétre sur des valeurs intermédiaires, cela signifie. qu’une partie du
signal passe par la réverb ou la section mod/écho et qu’une autre partie va directement sur les
sorties L/R. Par exemple, en réglant PATH CONTROL sur +25, une partie du signal passant
par la section mod/écho attaque la réverb alors qu'une autre partie va directement sur les
sorties L/R. De méme, un réglage de —25 enverra une partie du signal réverbéré a la section
mod/écho alors qu’une autre partie ira directement vers les sorties générales.
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Une autre fagon de décrire le paramétre PATH CONTROL est la suivante :

REV > MOD/ECHO '\/I MOD/ECHO > REV

-50 .00 +50

Avec des réglages allant de +01 a +50, davantage de signal provenant de la section mod/écho
passera par la réverb, et avec des valeurs allant de ~01 & -50, davantage de signal réverbéré
passera dans la section mod/écho .

Vous noterez qu’en réglant PATH CONTROL, P'écran se modifie pour indiquer la direction de
la chaine d’effets. Avec PATH CONTROL, réglé sur 00 (soit la section mod/écho et les
sections de réverb alimentant les sorties L/R en paralléle), I'écran indique :

FATH CONTROL
+00 M-E + REU

En réglant PATH CONTROL sur une valeur positive (c'est-a-dire en dirigeant la section
mod/écho dans la section Reverb), il indique :

PATH COMTROL
+20 M-E > REU

En réglant PATH CONTROL sur une valeur négative (c’est-a-dire en réinjectant la Reverb
dans la section mod/écho), il indique :

PHTH CONTROL
=5 REV > M-E

Comme vous pouvez le constater, a lui seul le paramétre CONTROL offre une grande
souplesse pour enchainer les effets. En principe, vous utiliserez un réglage positif (par
exemple un effet de flange suivi par de la réverb), mais si vous souhaitez modifier cette

configuration (pour que la reverb agisse sur le flange, par exemple), réglez simplement une
valeur negative.

NOTE: Bien entendu, les pages de niveau/panoramique EQ et MOD/ECHO, ainsi que la
page PATH CONTROL ne concernent que les voies multieffets FX1 et FX2. Si RV3 ou RV4
est sélectionné dans la page EDIT CHANNEL, ces pages ne seront pas visibles.
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COUPER LE SIGNAL “DIRECT”

Avec certains effets, il est parfois préférable de supprimer le signal “direct” de la chaine
d'effets (par exemple, avec les effets de distorsion, de haut-parleur rotatif et de panoramique
automatique). Ceci est effectué dans la page suivante (h) :

FROGRAM SIGMAL
TO STEREQ OH

Le parametre peut &tre commuté sur On ou OFF avec la molette DATA.

Comme mentionné précédemment, des effets comme celui de HP rotatif nécessitent que seul
le signal avec effet soit audible, sinon le résultat ne sera pas bon (en fait, 'effet passe d’avant
en arriére et de gauche & droite alors que le signal “direct” reste audible au centre, ce qui
détériore I'effet). De méme, Autopan et Distorsion seront beaucoup mieux sans signal direct.
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COPIER DES EFFETS

Vous rencontrerez parfois un effet préréglé, trés proche de ce que vous désirez, mais qui a
besoin d’un léger réglage. Vous pouvez, bien sar éditer immédiatement ce Preset, mais ceci
pourrait affecter certains sons qui I'utilisent. Supposons, par exemple, que vous ayez un effet
de chorus/delay tres propre avec réverb, déja utilisé sur une nappe de cordes et que vous
souhaitiez utiliser cette méme combinaison d’effets sur un son de guitare mais en lui ajoutant
de la distorsion et de FEQ. Dans ce cas, le fait d'ajouter de la distorsion a cet effet en ajoute
aussi aux sons de cordes qui I'utilisent également. Vous avez donc besoin de copier ailleurs
I'effet de base, pour le modifier. Le groupe de pages suivant permet cela.

Fi COPY SDURCE
1 CHORUS+DEL

Cette page indique I'effet que vous souhaitez copier (celui qui est déja sélectionné pour
édition). Si vous voulez en sélectionner un autre, utilisez la molette DATA.

La page suivante permet de sélectionner I'effet préréglé a la place duquel I'effet sélectionné
sera copié (la destination) :

F¥ COPY DESTIN,
32 THICK FLRAMGE

Lorsque vous entrez dans cette page, elle indique I'effet sélectionné dans la page EFFECT
SOURCE. Avec la molette DATA, sélectionnez un effet préreglé que vous souhaitez
remplacer.

L'effet comprend la réverb qui lui est associée. Vous pouvez modifier cela dans la page
suivante, si vous le souhaitez (vous préférerez probablement laisser la réverb qui est associée
a I'effet que vous voulez copier) :

RUEB COPY SOURCE
1 LONG HALL 1

Comme dans EFFECTS SOURCE, cet écran indique l'effet de reverb préréglé alors
selectionné. Vous pouvez le modifier avec la molette DATA.

La page suivante permet de sélectionner & la place de quelle réverb préréglée la réverb
selectionnée sera copiée (la destination) :

FEUB COPY DESTIN.
3 SOFT HALL 1

Comme pour la copie de I'effet, lorsque vous entrez dans cette page, elle indique la réverb
sélectionnée dans la page REVERB SOURCE. Vous pouvez la modifier avec la molette DATA.

Apres avoir sélectionné I'effet/reverb que vous souhaitez copier et sa destination, la page
suivante permet d’effectuer la copie :

COPY SOURCE>DEST
GO

Cet écran vous demande de “copier I'effet source dans I'effet de destination ?”. Appuyez sur
F2 pour lancer la copie. Une fois I'effet copié, vous pouvez alors sélectionner I'effet de
“destination” et I'éditer & votre convenance.

Tout cela peut sembler un peu compliqué, mais ne I'est pas réellement. En principe, étant
donné le scénario ci-dessus, vous avez un effet de chorus/delay, utilisé sur un programme de
cordes, que vous souhaitez utiliser sur un son de guitare, mais auquel vous voulez ajouter un
peu de distorsion et peut-étre prolonger les temps de delay, ajouter une égalisation, etc.
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Sélectionnez I'effet CHORUS+DEL comme “source” (il I'est probablement déja), appuyez sur
PAGE h afin de sélectionner I'effet de “destination” puis sélectionnez un effet que vous
voulez remplacer. En supposant que vous voulez aussi garder la réverb “associée” a I'effet,
appuyez trois fois sur PAGE h puis sur F2. C'est fait !

COPIER DES EFFETS ENTRE DIFFERENTS FICHIERS D’EFFETS
Vous pouvez aussi avoir un effet se trouvant dans un autre fichier d’effets, que vous souhaitez
utiliser dans le fichier d’effets sélectionné. Le groupe de pages suivant le permet :

COPY EFFECTXCLIF
[E1A]

COFY REVERB:CLIF
50

COPY CLIPXEFFECT
;50

COFY CLIP>REUERE
50

Pour copier des effets d’'un fichier a un autre, chargez le fichier d’effets contenant I'effet qui
vous intéresse. Sélectionnez cet effet, puis utilisez la page COPY EFFECT>CLIP pour copier
I'effet sélectionné dans le “CLIPBOARD” (une petite partie de mémoire “invisible” de
I'échantillonneur). Appuyez sur F2 pour copier uniquement la section multieffet.

Si la reverb vous intéresse, utilisez la page COPY REVERB>CLIP pour copier cette réverb
dans le CLIPBOARD.

Ensuite, chargez le fichier d'effets de destination, sélectionnez I'effet que vous voulez
remplacer et utilisez COPY CLIP>EFFECT pour coller I'effet dans le fichier. Pour coller la
reverb, utilisez la page COPY CLIP>REVERB.

Bien entendu, dans tout ceci, vous devez sélectionner I'effet/réverb approprié a copier dans
EFFECTS SOURCE ou dans REVERB SOURCE, puis sélectionner Peffet/réverb qui sera

remplacé par le contenu du CLIPBOARD, dans les pages EFFECT DESTIN ou REVERB
DESTIN.

NOTE: Il faut dire que lorsque vous avez de nombreux effets/réverbs & copier et coller entre
différents fichiers d'effets, cela peu devenir quelque peu fastidieux. Il faut mieux dans ce cas,
charger les fichiers d’effets contenant les effets/réverbs que vous souhaitez utiliser, noter
leurs valeurs de parametres sur un papier, charger les fichiers d’effets qui seront remplacés et
entrer manuellement les valeurs de parametres adéquates dans ces fichiers d’effets. Ce sera
sans doute plus rapide.

Cependant, lorsqu'il s’agit de copier occasionnellement un effet et/ou une réverb d’'un fichier
d’effets a un autre, la méthode copier/coller devrait convenir parfaitement.
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MODE GLOBAL
Le mode GLOBAL est celui ou vous pouvez régler certains paramétres systeme affectant
globalement le $2000.

ACCORD DU S2000 (TUNE)
La premiére page que vous voyez est celle-ci :

TUHE  Zemi  Cent
H00 0

lci, vous pouvez accorder le module entier par demi-ton et plus précisément par centiéme.
Utilisez F1 et F2 pour déplacer le curseur d'un champ a autre et la molette DATA pour régler
les valeurs. Cette fonction est utile quand vous devez accorder tous les sons sur un
instrument externe.

REGLAGE DU NIVEAU DE SORTIE DU $2000 (OUTPUT LEVEL)
Comme le contréle de volume principal, il est aussi possible de régler le niveau général pour le
S2000 dans la page suivante :

QUTFPUT LEVEL
+0dB

Le premier avantage de cette fonction est de régler le niveau de sortie général pour qu'il
corresponde aux différents niveaux des tables de mixage. 1l est possible de pousser le niveau
de sortie de I'échantillonneur pour obtenir une sortie plus “chaude” comme celle des consoles
professionnelles & +4dBm, mais sur les consoles fonctionnant a -10dBm, vous devrez réduire
un peu le niveau pour éviter la distorsion. De fagon a optimiser le rapport signal/bruit du
S2000, nous vous conseillons d’avoir un niveau aussi fort que possible sur les sorties de
I'échantilionneur - ce qui, en retour, demandera moins de gain sur les voies d'entrée de la table
de mixage, afin d’obtenir des niveaux de bruit le plus bas possible. Le niveau est réglé a l'aide
de la molette DATA.

Vous noterez que ce contrdle affecte non seulement les sorties stéréo mais aussi les sorties
séparees. Si la carte d'extension de sortie a été installée, régler le niveau général de sortie
affectera aussi les sorties numériques en temps réel.

REGLAGE DU CANAL DE CHANGEMENT DE PROGRAMME EN MODE SINGLE
La page suivante représente cet écran :

Program chande
MIDI Channel 1

Cet écran permet d'activer ou de désactiver les commandes de Changement de Programme
(Program Change) MIDI quand vous utilisez le mode SINGLE ou le mode EDIT SINGLE. Les
choix sont OFF, 1 & 16 et OMNI. Quand OFF est sélectionné, les commandes de changement
de programme seront ignorées. Sélectionner un chiffre de 1 a 16 active le changement de
programme et régle le canal MIDI que vous voulez utiliser pour recevoir les commandes. En
sélectionnant OMNI, les commandes de changement de programme regues sur un canal MIDI
quelconque sélectionneront les programmes. Ce paramétre est réglé par défaut sur OMNI
pour que les commandes de Program Change soient acceptées sur tous les canaux MIDI.

NOTE: Ce parametre n'a aucun intérét en mode MULT/ puisque chaque partie posséde son
ropre canal MIDI.
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SELECTION DU CONTROLEUR MIDI EXTERNE
En PROGRAM EDIT, il est possible de sélectionner un contréleur MIDI externe pour contréler
les parametres de programme tels que coupure de filtre, panoramique, amplitude, etc. Ceci est
réglé dans la page suivante :

Ext APM control
BRERTH

Dans cette page, vous pouvez choisir parmi BREATH, FOOTPEDAL, ou VOLUME, & l'aide de
la molette DATA. L'option sélectionnée ici sera le controleur assigné quand EXTRNL sera

choisi comme une source de modulation assignable au programme (APM) en PROGRAM
EDIT.

CONTROLE DES CANAUX MIDI RECUS (Monitoring)
La page suivante sert uniquement au monitoring de la réception MIDI :

MIDI RECEIUE

Cet écran peut étre vide mais lorsque les données MIDI seront regues, le symbole (#)
apparaitra, indiquant la réception de données MIDI :

MIDI RECEIVE
# % 8% #

Vous pouvez utiliser cet écran pour vérifier les branchements d'une configuration MIDI
compliquée. Par exemple, dans un MULTI, si pour certaines raisons, vous ne pouvez pas
entendre la partie 5 sur le canal MIDI 5, cette page vous permettra de vérifier si le canal MIDI 5
est réellement regu. Si ce n'est pas le cas, c’est que le probiéme se situe au niveau du
seéquenceur (la piste a peut-étre été coupée ou effacée). Si, cependant, le canal MIDI 5 est
recu, alors le probleme peut se situer ailleurs (par exemple, vous n'avez pas chargé le
programme de la partie 5 ou la partie 5 est sur le mauvais canal MID! ou encore le paramétre du
niveau de sortie principal de cette partie est réglé sur 00. Peut-étre avez-vous dirigé la partie 5
sur une sortie séparée et que la voie de votre table de mixage n'est pas ouverte).

REGLAGE DES PARAMETRES RELATIFS A LA TOUCHE PLAY
La touche PLAY en face avant peut étre utilisée pour écouter des sons parallélement & un
contréleur MIDI. Normalement, elle joue un DO 3 sur le canal MIDI 1 avec une vélocité de 127.
Cependant, sur la page suivante, vous pouvez modifier ceci :

PLAY Ch Hote lel
1 C_3 127

Utilisez F1 et F2 pour déplacer le curseur entre les trois champs et utilisez la molette DATA
pour régler des valeurs de chaque paramétre.
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REGLAGE DU N° D’IDENTIFICATION ScCsi
La page suivante permet de régler le numéro d’identification SCSI (SCSI ID) du S2000 :

-

[dp]
=100

kI

Wi

A0

2

WL

D tor
C S12E

B L

Le parametre ID permet de régler le numéro d'identification SCSI de linterface SCSI se
trouvant sur le panneau arrigre du S2000, ce numéro peut aller de 0 a 7 (5 par défaut). La
liaison SCSI| permet de relier 8 appareils en chaine, chacun ayant un numéro spécifique
compris entre 0 et 7 (C’est similaire au principe des canaux MIDI). De maniére a ce que chaque
appareil SCSI “communique” avec le sampler, leur n° SCSI D doivent correspondre. Le champ
SCSI ID regle le n° ID de linterface SCSI du S2000. Si vous utilisez un lecteur externe, ce
parametre devra étre réglé pour correspondre au n° du lecteur. Par exemple, si votre lecteur
externe est reglé sur 1, ce paramétre devra aussi étre réglé sur 1. Vous pouvez avoir plusieurs
lecteurs reliés en SCSI, chacun d’eux ayant son propre SCSI ID. Tous pourront &tre
selectionnés en changeant le numéro dans le champ SCSI ID. Par exemple, vous pouvez avoir
un disque dur sur SCS! ID 3, un CD-ROM sur SCSI ID 4 et un disque dur amovible (MO ou

Syquest) sur le SCSI ID par défaut 5. La sélection de ces appareils se fera grace a ce
parametre.

Le champ SECTOR SIZE (taille du secteur) permet de choisir entre divers formats de disques
MO. Il'y en a deux : 512 Bytes (octets) par secteur et 1 kByte (Koctet) par secteur. Le S2000
peut utiliser les deux, qui seront sélectionnés dans ce champ. Le réglage par défaut est 512B.
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FORMATAGE DES DISQUES
Avant de pouvoir utiliser un disque (dur ou disquette) avec le $2000, il doit &tre formaté. C'est
le role de la page suivante.

FORMATAGE DES DISQUETTES
’écran DISK FORMAT ressemble a ceci :

CISE FORMART
FLOFEY HLSE

Pour formater une disquette, appuyez sur F1.

FORMAT FLOPPY
|HI DEMSITY LOW

Vous pouvez choisir de formater la disquette en haute (H1) ou faible'(LOW) densité en utilisant
respectivement F1 et F2. Le fait d’appuyer sur une de ces deux touches démarrera le
processus de formatage.

Sl n'y a pas de disquette dans le lecteur au moment du formatage, le message suivant sera
affiché :

HO DISK!

Veuillez alors insérer une disquette dans le lecteur.

Pendant le formatage, cet écran sera affiché :

Formatting disk
HIGH DENSITY 1

Lorsque le formatage est terming, vous en étes averti par cet gcran.

FlopPd dizk i=
readd for use

Il indique que la disquette a été correctement formatee et est préte a 'emploi. Appuyez sur F2
pour quitter cet écran. Mais, si vous voyez ce message (Mauvais répertoire 1) :

BAD DIRECTORY !

Cela indiquera qu’il y a un probléme sur cette disquette. Vous pouvez recommencer si vous
voulez, mais il se peut que la disquette soit vieille ou légerement endommagée. Il vaut mieux la
jeter et recommencer avec une autre. |l est peu probable que vous obteniez ce message avec
des disquettes neuves, mais cela peut arriver avec des disquettes réutilisées, surtout si elles
ont servi sur d'autres appareils.

Le formatage d’une disquette efface irrémédiablement toutes les
données qui ont été enregistrées dessus. Formatez uniquement
des disquettes neuves ou celles contenant des données dont
vous étes sir de ne plus avoir besoin.
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Si vous avez un disque dur connecté au S2000, faites
particulierement attention de choisir 'option FLOPPY avant de
formater !!
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FORMATAGE DES DISQUES DURS

L'écran DISK FORMAT ressemble a ceci :

DISK FORMAT
FLOPFEY HDSH,

Pour formater un disque dur, appuyez sur F2 - HDSK. Cet écran sera affiché :

HDSK Siz
Yols Py

Fow gyl
mao

Cette page permet de régler la taille et le nombre de volumes que vous voulez créer par le
processus de formatage.

Utilisez la molette DATA pour sélectionner la taille des volumes que vous voulez créer. Vous
pouvez choisir entre 1 et 60 Moctets.

Aprés avoir déterminé la taille, appuyez sur PAGE h pour afficher cet écran :

FORMAT HARD DISK
ARRANGE FORM

Vous pouvez choisir de formater le disque entier ou simplement de le réarranger. ARRANGE
est une opération plus rapide que le FORMatage complet (les répertoires sont simplement
initialisés dans un format convenant a I'utilisation par le S2000). Veiliez a ce qu'il n'y ait pas de
données que vous souhaitez conserver, ou que vous n'avez pas sauvegardées ailleurs, sur
ce disque dur.

Le formatage prendra quelques minutes, et sera suivi par le processus d’arrangement. Les
mauvais blocs seront automatiquement “écartés” par la procédure de vérification. Vous
pouvez interrompre la vérification en appuyant sur SKIP (voir ci-apres), mais il est conseilié de
la laisser aller jusqu’au bout, pour des raisons de fiabilité.

Appuyez sur F1 ou F2 et ce message apparaitra :

DESTROY ALL DATH
ABORT GU

Appuyez sur F2 pour continuer, ou en cas de doute, appuyez sur F1 (ABORT) pour annuler la
procédure.

*LE FORMATAGE ET L’ARRANGEMENT DETRUISENT TOUTES LES
DONNEES SE TROUVANT SUR LE DISQUE.*

Si vous avez sélectionné FORMAT, cet écran sera affiché lorsque vous appuierez sur GO:

FORMATTIMG. .
HARD LISK

Apres quelques minutes, cet écran apparaitra:

Marking bad A:
blocks. . SKIP

La partition en cours de formatage est indiquée en haut a droite de I'écran. Les mauvais blocs
(BAD BLOCKS) seront automatiquement “écartés” par la procédure de vérification. Vous
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pouvez interrompre cette procédure en appuyant sur F2, mais il est conseillé de ia laisser aller
jusqu'au bout, pour des raisons de fiabilité. Une fois que les mauvais blocs auront été repérés,
le S2000 passera & la partition suivante et ainsi de suite. Si des mauvais blocs ont été trouvés
dans la partition, I'écran indiquera :

Dore A: BAD
CONTIHUE 3

Ceci vous indique que la partition A a été arrangée, mais que 32 mauvais blocs ont été trouvés.
Ce n’est pas un problémes en lui-méme, puisque ces blocs ne seront pas utilisés et qu’il vous
reste beaucoup d'autres blocs utilisables (une partition de 40 Méga contient environ 5 000
blocs !). Vous devrez appuyez sur F1 (CONTINUE) pour arranger la partition suivante.

Vous étes averti de la fin de la procédure de formatage par I'écran suivant :

HRARD DISK EMPTY
Readd for use

Appuyez sur n’importe quelle touche pour quitter cet écran.

Quand vous démarrez la procédure de formatage, si pour une raison ou une.autre, un
probleme de communication survient entre le $2000 et le disque dur, ce message apparaitra :

Hdisk not readd
llaiting. . SKIP

Il vaudra alors vérifier les connexions et numeéros SCSI ID, etc...

*** AVERTISSEMENT***

Soyez extrémement prudent lorsque vous formatez des disques durs. Le
formatage et Parrangement effacent complétement le disque et toutes les
données qui s’y trouvent seront définitivement perdues. Veuillez vérifier les
points suivants :

* Le bon disque a été sélectionné pour étre formaté ou arrangé (allez a la
page SCSI ID pour vérifier).

* Vous n’avez plus besoin des données se trouvant sur le disque
sélectionné.

* Les données se trouvant sur le disque sélectionné ont été sauvegardées
sur disquette et/ou sur DAT ou autre support.

* Dés que le processus de formatage/arrangement a commencé, il n’y a
aucun moyen de revenir en arriére et votre disque sera irrémédiablement
effacé.

52000 Manuel d'Utilisation - Version 1.30 Page 207



MODE GLOBAL

ARCHIVAGE SUR DAT
Si la carte d’extension de sortie optionnelle a été instaliée sur le S2000, une des utilisations
les plus utiles de linterface numérique est I'archivage sur DAT. Ceci permet d'effectuer des
copies de sécurité de toutes vos données sur cartouche DAT. C’est indispensable pour
archiver tout le contenu d'un disque dur lorsqu’il est plein et vous évite de perdre des
données dans I'éventualité d’un probleme survenant sur le disque dur.

Vous pouvez sauvegarder le contenu de la mémoire ou de votre disque dur sur DAT. Ces
fonctions sont disponibles dans le groupe de pages suivants. La premiére est celle-ci :

MEM DAT EACKLF
EXEC

Aucune programmation particuliere n'est nécessaire, puisque qu'il s’agit de sauvegarder toute
la mémoire interne sur DAT. Lors d’une telle sauvegarde, 2 Mégas prendront environ 30
secondes. Sivous sauvegardez le contenu de votre disque dur sur DAT, chaque volume de 2
Mégas prendra environ 100 secondes - cette différence de temps est due aux controles de la
liaison SCSI.

Pour recharger (on dit aussi restaurer) les données dans la mémoire du $2000, passez a la
page suivante :

MEM DRT RESTORE
EXEC

Aprés vous étre assuré que la sortie numérique du DAT est reliée a I'entrée numérique du
$2000, repérez les données que vous voulez charger dans I'échantillonneur, appuyez sur
EXEC et démarrez la lecture sur le DAT. Aucun choix n’est nécessaire ici puisque vous
chargez simplement des données en mémoire.

Pour faire une copie de sécurité de votre disque dur, appuyez sur PAGE h.

HDISKE DAT BRCKUFP
EXEC PartitiontH

Sur cette page vous pouvez sauvegarder tout le contenu de la partition de disque dur
sélectionnée.

Sélectionnez la partition que vous voulez sauvegarder avec la molette DATA. Lorsque vous
changez de partition, il y a un petit temps de latence avant que chacune d'elles soit préte sur le
S2000. Pour effectuer la sauvegarde, en supposant que la sortie numérique du $2000 soit
reliée a I'entrée numérique du DAT, appuyez simplement sur RECORD et PLAY sur le DAT (ou
tout autre combinaison de touches adéquate spécifique a votre appareil) puis, en vérifiant que
le DAT enregistre bien, appuyez sur EXEC. Le $2000 effectue alors la sauvegarde sur DAT.
Pendant la sauvegarde, vous verrez défiler les noms des programmes, échantilions, etc. au fur
et & mesure qu’ils sont transférés sur le DAT. Lorsque vous sauvegardez le contenu de votre
disque dur sur DAT, 2 Mégas de données prennent environ 100 secondes.

Recharger une copie de sécurité sur DAT dans votre disque dur s’effectue sur la page
suivante :

HOSE DAT RESTORE
EXEC PartitiontRA

Ce procédé est pratiquement l'inverse de la sauvegarde. Aprés avoir vérifié que la sortie
numerique du DAT est bien reliée a I'entrée numérique du S2000, sélectionnez d’abord la
partition que vous souhaitez recharger a l'aide de la molette DATA. Puis repérez les données
sur la bande DAT. Appuyez sur EXEC (F1) sur le S2000 et démarrez la lecture (PLAY) sur le
DAT. Au fur et & mesure que les données sont regues sur le S2000, vous verrez defnler les
noms des programmes, échantillons, etc. sur 'écran LCD.
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Les données sont sauvegardées dans un format audio numeérique, par contre les informations
d’en-téte et de programme sont sauvegardées sous un format spécial.

Veuillez noter que lorsque vous restaurez des données, il n'est pas possible de les restaurer
partiellement, par exemple pour restaurer la mémoire interne vous ne pouvez pas choisir une
caisse claire ou autre et lorsque vous restaurez le disque dur vous ne pouvez pas choisir un
volume particulier.

Si vous essayez de restaurer des données mais que le DAT n’est pas correctement relié (ou
que le lecteur DAT n’est pas sous tension), le message suivant sera affiché -

HOSE DAT RESTORE
Mo carrier!!

MEM DAT RESTORE
No carrier!l

Veuillez vérifier les connexions.

REMARQUE
La restauration de données efface le contenu de la mémoire du $2000
ou du disque dur. Soyez prudent.

NOTE 1: Bien que l'archivage sur DAT offre de nombreux avantages en termes de rapidité,
de commodité et de codlt du support, AKAI ne garantit pas lintégrité des données
sauvegardées de cette maniére. Nous vous recommandons fortement d'archiver aussi vos
données sur disquettes.

NOTE 2: Seuls des lecteurs/enregistreurs DAT doivent étre utilisés pour l'archivage.

i IL N’EST PAS POSSIBLE D’ARCHIVER VOS DONNEES J
D’ECHANTILLONNEUR SUR DES CASSETTES DCC OU DES MINIDISKS

Ceci est di au fait que ces deux formats d’enregistrement audio numérique utilisent la
compression de données. Leur principe est basé sur Ia suppression de certaines données
pour économiser de la place. Les algorithmes de compression de données utilisés
fonctionnent sur le principe du masquage de certaines fréquences par d'autres dans certaines
circonstances, ce qui peut provoquer des altérations manifestes. Ceci affecte légérement la
qualité sonore mais, généralement cette faible perte de qualité n'est pas audible. Cependant,
comme la compression de donndes supprime certaines fréquences, cela modifierait les
échantillons et les données de programme du S2000 que vous tenteriez de sauvegarder sur,
de telles machines. Celles-ci sont intéressantes pour enregistrer des mixages numériques
depuis les sorties audio numeériques du 2000, mais ne peuvent pas servir a l'archivage des
données. Si vous le faites, vous ne pourrez pas les recharger.

Akai Electric Co ne peut étre tenu responsable de toute perte de données survenant dans un
tel cas.

NOTE 3: Lorsque la sauvegarde est en cours, le signal envoyé vers le DAT est aussi audible
sur les sorties générales L/R. Veillez a baisser le niveau de I'échantillonneur, de 'amplificateur
ou de la table de mixage pour éviter d’endommager vos haut-parleurs. o

....................
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LECTURE DE FICHIERS SMF
Le S2000 est capable de charger des fichiers au Standard MIDI File (SMF) dans sa mémoire et
de les jouer sous forme de séquences MIDI. Bien entendu, vous ne pourrez pas éditer ces
fichiers, mais cette fonction vous permet d'utiliser le $2000 comme lecteur de séquences.
Ainsi lorsque vous jouez en direct et que vous avez besoin d’'un accompagnement ou autre,
vous n'avez pas besoin d’emmener votre séquenceur. La fonction SMF permet

+ de charger 50 fichiers MIDI File simultanément (pour un total de 300 ko de données)

« daccepter des fichiers SMF contenant 999 mesures par morceaux (pour un total de 300
ko de donnees)

+ la compatibilité avec les formats SMF O et 1.

NOTE: Vauillez vous référer & la fiche d’implémentation MIDI du S2000 pour voir quelles sont
les données utilisables lorsque vous travaillez avec des fichiers SMF sur des disquettes au
format MS-DOS (comme Note On/Off, Control Change, etc.)

Le chargement et la lecture de fichiers SMF s’effectue sur le groupe de pages suivant. La
premigre page ressemble a ceci :

MIDI SONG FILE
DISE

Vous devez appuyer sur DISK (F1) pour que le $2000 accéde au lecteur de disquette et lise le
répertoire de la disquette. Si celle-ci n’est pas une disquette au format MS-DOS contenant des
fichiers de séquences MIDI (si c’est une disquette de sons ou qu’elle contient un systeme
d’exploitation), le message suivant sera affiché :

HOT MSDOS FORMAT

Il reste affiché un petit moment. Mais si la disquette contient des fichiers de séquences MIDI,
vous obtiendrez un écran ressemblant & ceci :

SHF Load Select
GO YESTERDAY

Vous pouvez alors charger un fichier SMF. Utilisez la molette DATA pour sélectionner le fichier
et appuyez sur F1 (GO) pour le charger. 50 fichiers au maximum peuvent se trouver en

mémoire simultanément et peuvent ainsi étre sélectionnés pour étre lus dans la page SMF
SONG PLAY (voir ci-apres).

NOTE: Le S2000 reconnait les disquettes au format MS-DOS et peut donc afficher des
fichiers qui ne sont pas des séquences MID! (ceci peut arriver si vous avez inséré
accidentellement une disquette provenant de votre PC - il affichera alors vos fichiers de

traitement de texte !1). Si vous appuyez sur GO pour essayer de charger de tels fichiers, le
message suivant apparaitra :

SMF Load Select
HOT AH SHF!

Enlevez la disquette et insérez-en une correcte.
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En supposant que tout est OK, aprés avoir chargé les fichiers de séquence, la page suivante
vous permettra de visualiser les morceaux chargés en mémoire :

SMF Song select
DEL YESTERDAY

Utilisez la molette DAT pour les faire défiler. Si vous avez chargé par erreur un morceau dont
vous n'avez pas besoin, vous pouvez I'effacer avec F1 pour économiser de la mémoire.

La page suivante permet de régler le tempo du morceau sélectionné.

Marmial Tempo
120BFM File

LLe champ TEMPO permet de sélectionner si le tempo sera celui enregistré avec le morceau ou
s'il sera réglé manuellement dans le champ MANUAL indiqué par F1. Le choix possible dans le
champ TEMPO est FILE ou MANUAL. Si vous choisissez MANUAL, utilisez F1 pour
sélectionner le champ MANUAL puis réglez le tempo avec la molette DATA. Méme si vous

avez reglé le tempo dans le champ MANUAL, si FILE est sélectionné dans le champ TEMPO,
cela n'aura aucun effet.

La page suivante permet de régler le début et la fin du morceau.

St art End
1 993

Normalement, vous utiliserez les réglages par défaut fournis par le fichier de séquence, mais
vous pouvez aussi régler un début et une fin spécifiques.

La page suivante vous permettra de faire jouer le morceau.

SMF Sorng plad
G0 YESTERDAY

Vous pouvez aussi utiliser la molette DATA dans cette page pour sélectionner le morceau a

jouer si c’est plus pratique. Appuyez sur F1 pour le jouer. Lorsque e morceau joue, cet écran
est affiché :

SMF oal:odrizn
Plading.. STOR

Les mesures, battements et tempo sont affichés en haut & droite de I'écran au fur et & mesure
de la progression. Appuyez sur F2 (STOP) pour arréter la lecture a tout moment.

UTILISATION DE LA FONCTION SMF
Bien qu'il y ait beaucoup d'écrans associés & la fonction SMF, plusieurs d’entre eux pourront
étre ignores dans la plupart des cas. En général, vous aurez surtout besoin de charger des
fichiers et de les jouer. Les touches GROUP vous seront utiles, mais si vous avez besoin de
modifier le tempo, etc... ces fonctions existent et sont accessibles grace aux touches PAGE h.

En pratique, pour utiliser la fonction SMF, allez a la page SMF LOAD et choisissez un morceau.
Chargez-le en appuyant sur GO (F1). Puis sélectionnez le morceau suivant a charger avec la
molette DATA et appuyez sur GO (F1). Répétez ces manceuvres jusgu’a ce que tous les
morceaux désirés soient chargés en mémoire.
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Puis appuyez sur GROUP h pour passer directement a I'ecran SMF SONG PLAY. Utilisez la
molette DATA pour sélectionner le morceau que vous voulez jouer et appuyez sur GO (F1)
pour le jouer. Lorsque le morceau s'arréte, vous revenez automatiquement a I'écran SMF
SONG PLAY ol vous pouvez sélectionner un autre morceau et appuyer sur F1 (GO). Si vous
désirez arréter fa lecture d’'un morceau, vous pouvez appuyer a tout moment sur F2 (STOP).

Bien entendu, il va sans dire qu'il vaut mieux avoir chargé un choix de programmes adéquats et
les avoir assignés soit a un MULT! (recommandé) soit arrangés en une configuration
multitimbrale dans un programme SINGLE selon la méthode dite des “anciens Akal’.

La fonction SMF est trés utile pour jouer en “live”, car le S2000 devient alors un lecteur de
séquences tout en étant aussi un module de sons. Au lieu d’avoir & emporter votre
séquenceur ou un fragile ordinateur a chaque concert, vous pouvez sauvegarder vos
séquences d’accompagnement au format Standard MIDI Files et les jouer depuis votre S2000.
Cette fonction sert également a jouer les disquettes de démo fournies avec le S2000.

Vous remarquerez que bien que la lecture doive étre démarrée depuis les pages décrites ici,
vous pouvez quitter ce mode et essayer d'autres sons, etc. en mode MULTI pendant que le
morceau joue. Vous pouvez également éditer ies sons contenus dans le MULT! alors que la
fonction SMF est en cours. Bien entendu, si vous quittez le mode GLOBAL pour réarranger le
MULT! ou éditer les sons se trouvant dans le MULTI, vous devrez revenir en mode GLOBAL
pour arréter manuellement la lecture, aller a la page SMF SONG PLAY et appuyer sur F2
(STOP).

NOTE: Comme les fichiers SMF sont chargés dans la mémoire interne de I'échantillonneur,
vous devez garder de la place mémoire pour ces fichiers. Si votre mémoire est remplie
d'échantillons, il n’y aura pas assez de place pour les fichiers de séquence. Il est difficile de
déterminer quel pourcentage d'espace mémoire doit étre laissé libre car cela dépend
largement de la mémoire installée dans votre échantillonneur, vous devez laisser au moins 1%
de mémoire interne libre (ceci peut étre visualisé dans la premiere page SAMPLE EDIT).
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La page suivante permet de régler le numéro d'identification SCS| (SCSI D) de l'unité centrale
du S2000 -

LOCAL S5 10
&

Le parametre LOCAL SCSI D regle le n* SCSI ID du S2000 (& ne pas confondre avec le
numero 1D de linterface SCSI se trouvant sur le panneau arriere) servant lorsqu'il communique
avec dautres 52000 ou avec des éditeurs sur ordinateur au moyen de liaisons SCSI.
Habituellement. vous n'aurez pas a vous soucier ce de parameétre (en fait, dans la plupart des
cas vous pouvez méme lignorer totalement) mais, si vous disposez de deux samplers Akai ou
plus partageant ia méme chaine SCSI (par exemple si deux échantillonneurs ou plus partagent
le méme lecteur de disque dur ou de CD-ROM) les parametres LOCAL SCSI ID devront étre
differents. sinon il y aura des conflits dans la chaine SCSI entrainant des problémes lors du
chargement de données. Donc, si vous utilisez le logiciel d’édition sur Macintosh™ qui est livré
avec le 52000, ce parametre aura de I'importance puisqu'il régle len SCSIID que le Mac et le
sampler utiliseront. Veuillez vous reporter au manuel du logiciel d'édition pour les détails
concarant ce réglage.

MIDI VIA SCSI
La page suivante permet d'envoyer des messages Systeme Exclusif MIDI 4 un ordinateur ou a
un autre achantillionneur via linterface SCSI au fieu d'utiliser |a fiaison MIDI.

MIGI WA =SC2T
i

Ce paramestre peut étre réglé sur ON ou OFF. La transmission MID! par liaison SCSI est
beaucoup Slus rapide que les dumps de données MID] habituels (envois de données MIDI par
bloch aui sont généralement trés longs |

NOTES CONCERNANT LES “SAMPLE DUMPS”

Pour effectuer un envoi par bloc de données MIDI, vous devez réaliser une liaison MID! dite
“en boucle” (la prise MIDI OUT du S2000 étant connectée a Ja prise MIDI'IN de l'autre appareil
el le MIDI OUT de celui-ci au MID!IN du S2000).

Bien que ‘e S2000 soit un sampler 16 bits, il peut accepter des echantillons provenant
d'autres echantillonneurs, méme de ceux dautres marques utilisant une résolution plus faible.
Dans je cas d'une transmission vers un échantillonneur de plus faible résolution, le S2000
tronquera toul simplement les bits de poids faible pendant le transfert. Les échantillons
peuvent aissi étre transmis et chargés s'ils proviennent d’autres appareils tels que des
ordinateurs pouvant stocker et/ou éditer des données d'echantillonnage gréce & un logiciel
d'edition adequat.

Normatement, l'ordinateur “héte” demandera la réception ou I'émission d'un Sample Dump au
52000 sur un canal MIDI SysEx particulier, ou par liaison SCSI. sur un n” SCSI ID particulier.

CANAL DU SYSTEME EXCLUSIF MIDI

La page s.ivante permet de régler le canal MIDI utilisé pour le transfert de données de
Systeme Exclusif

MICT Sd=2E: chan
[oh}

Lorsqu'un appareil réceptionne ou transmet des données en Systeme Exclusif, le $2000 doit
disposer de son propre canal MID! SysEx. Les deux appareils doivent &tre réglés sur le méme
canal pour que le transfert puisse avoir lieu.

Utilisez la molette DATA pour régler cette valaur.
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ECRANS DU MODE GLOBAL

TUHE  Semi Cent
+03 +00

OUTPUT LEVEL

+0dE

Frogram chande
MIDI Channel 1

Ext AFM control
BRERTH

MIDI RECEIVE
% 8 #

FLAY l::l']'.l Hote Llal

3127

ID Sector

i) 212E

DISK FORMAT
FLOPFY

HOSE

FORMRAT FLOFPY
HI DEMSITY

HDSK Size
Loy Uols JomE

FORMRT HARL DISK
HRERANGE FORM

MEM DRAT BACKUP
EXEC

MEM DRT REESTORE
EXELC

HDISK DAT BRCKUF
EXEC Partitiort A

HDSK DAT RESTORE
EXEC PartitiontA
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[ SOMG FILE

GO

G0

SMF Load Select
YESTERDRY

K ]

SMF Song select
DEL YESTERDAY

$

SHMF Sona FPlay
YESTERDRY

Manuzl TemPo
120BPM File
Start Erd

1 399

LOCAL SCS1ID

SHF OO1104: 120
Flading..

STOF

&

MIDI UIR SCSI

O

MIDI S4sEx chan

01
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ANNEXE 1

BRANCHEMENT D’UN LECTEUR DE DISQUE DUR/CD-ROM EXTERNE
Les appareils SCS! (lecteurs de disque dur, de CD-ROM, etc.) se branchent de la fagon

suivante :
——
o CABLE SCSI m—])
I 1J l
INTERFACE SCS! LECTEUR DE DISQUE DUR  Vers autres appareils SCSI

{ou de CD ROM, etc.)

Le $2000 utilise un connecteur SCSI 25 broches. A Iaide d’un cable SCSI/, adéquat,
connectez le ou les lecteur(s) au S2000 comme indiqué ci-dessus. La plupart des lecteurs
sont équipés de deux prises SCSI, 'autre servant de prise “thru” pour les autres appareils
SCSl tels qu’un lecteur de CD-ROM ou un autre lecteur de disque dur, etc...

NOTES CONCERNANT L’UTILISATION DE LECTEURS DE DISQUE DUR

CABLES SCSI
Utilisez toujours des cables SCSI de bonne qualité. L'utilisation de cables SCSI bon marché
peut sembler plus intéressante financiérement, surtout si votre budget est serré, mais de tels
cables peuvent faire augmenter le risque d’erreur dans les données.

La connexion SCSI nécessite que chaque prise soit spécifiquement reliée a la masse. Il existe
dans le commerce deux types principaux de cables SCSI. Les uns sont de type moulés, les
deux prises & chaque bout étant moulées avec le cable. Les autres sont des cébles plats de
type “ruban”. Ce type de cable se trouve uniquement & l'intérieur des appareils.

Certains cables moulés sont équipés d’une seule masse pour toutes ies connexions et sont
donc moins fiables. lis conviennent certainement trés bien s'ils sont utilisés avec un ordinateur
pour charger des petits documents tels que fichiers de traitement de texte, etc., mais étant
donné les importantes quantités de données utilisées par le S2000, nous savons qu’ils
peuvent causer des probiémes.

Il existe des cables moulés ou chaque conducteur dispose d'une masse, et ou le cable lui-
méme est blindé. C’est ceux que nous vous recommandons.

TERMINAISON -

Une chaine d’appareils SCSI doit &tre “terminée” a chaque bout, c’est pourquoi des
“bouchons de terminaison” équipent la plupart des appareils SCSI que vous achetez.
L'interface SCSI du S2000 est équipée de cette “terminaison”. Le plus frequemment, le
S2000 sera a un bout de la chaine et devra donc étre laissé avec sa terminaison. Tous les
disques se trouvant entre e S2000 et le dernier appareil SCS! de la chaine devront étre sans
terminaison (ceci peut étre effectué physiquement en enlevant le bouchon de terminaison ou
parfois au moyen d’un DIP switch a 'arriére de 'appareil - veuillez consulter la documentation
de Pappareil). Le demier appareil de la chaine doit absolument étre équipé d’une terminaison.

Certains appareils SCSI utilisent des connecteurs 50 broches. Si vous utilisez de tels appareils, vous
devrez vous procurer un céble 25 broches/50 broches ou un adaptateur 50 broches/25 broches. Votre
revendeur vous conseillera & ce sujet.
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$2000 Terminé

Disque Dur | Non terminé

Lecteur MO | Non terminé

CD-ROM Terminé

Des terminaisons incorrectes peuvent provoquer des erreurs de données. Vérifiez que la
chaine SCSI est correcte. Si vous avez des doutes, consultez votre revendeur qui pourra
vous aider.

LONGUEUR DE CABLE
La norme SCSI mentionne que la longueur totale de la chaine SCSI ne doit pas dépasser 6
metres. La “longueur totale” signifie la totalité de la chaine entre le premier et le dernier
appareil, et non pas la longueur du cable entre chaque appareil. Les chaines SCSI plus
longues peuvent provoquer des erreurs de données et méme corrompre les données.

2
S2000

Disque Dur
6 métres au total

Lecteur MO
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PROBLEMES DE COMPATIBILITE DES DONNEES

Avec l'avance technologique, certains problémes de compatibilité entre anciens et nouveaux
modeles peuvent survenir (comme ce qui se passe avec les logiciels compatibles PowerPC ).
Chez Akai, nous avons essayé de fabriquer des modeles aussi compatibles que possible, de
fagon descendante (pour pouvoir utiliser des données provenant de nouveaux modeéles sur
d'anciennes machines) et ascendante (pouvoir utiliser des données provenant d’anciennes
machines sur des nouvelies). Malgré cela, il y a certaines choses que les possesseurs
d’anciens samplers Akai doivent connaitre.

DONNEES DE SONS

Le S2000 peut utiliser des programmes et des échantillons créés sur S900, $S950, S1000,
S1100, S2800, S3000 et $3200.

Lorsque vous utilisez des disquettes S900/S950 dans le S2000, ce message est affiché :

SS90 DISK
Read only

Pendant le chargement des échantillons, ce message apparait :

Conwert ind dats
fram 29300 format

Le S2000 est en train de convertir les échantillons 12 bits du format S900/950 en échantilions
16 bits pouvant étre utilisés par le $2000.

Une disquette S1000/S1100 peut étre lue sans problémes mais lorsque vous la
sauvegarderez sur une disquette S2000, il y a certaines choses a savoir.

Le S2000 autorise la sauvegarde de 512 éléments sur disquette ou disque dur (avec le
S1000/S1100 c’était 64 éléments sur disquette et 128 sur disque dur). En conséquence, le
format complet du répertoire du disque est différent.

Si vous essayez de sauvegarder sur une disquette ayant été formatée sur un S1000 ou un
S1100, comme le répertoire de la disquette est différent, la disquette S1000/1100 devra étre
reformatée au format S2000. Vous pouvez le faire “manuellement” en formatant la disquette
au moyen de la procédure FLOPPY FORMAT décrite dans le chapitre GLOBAL, mais au

moment de la sauvegarde, si vous choisissez WIPE, ce processus sera effectué
automatiquement.

Si vous utilisez SAVE au lieu de WIPE, le S2000 vous demandera :

51000 851100 disk
CHMCEL LITFE

Appuyez sur F2, WIPE pour reformater la disquette au format S2000 et sauvegarder les
données. En cas de doute, appuyez sur F1 - CANCEL pour abandonner cette procédure.

NOTE: Si vous pensez avoir encore besoin de cette disquette dans un S1000 ou un S1100,
il est conseillé de sauvegarder les données S2000 sur une autre disquette formatée S2000, &

moins que vous ne disposiez d’'un logiciel pour S1000/1100 pouvant lire les disquettes
$52000.

C’est la méme chose pour les volumes de disque dur S1000/S1100. Si vous utilisez
simplement SAVE pour sauvegarder dans un volume de disque dur ce qui était a I'origine
formaté sur S1000 ou S1100, ce message sera affiché :
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S1000,51100 Lol
CAMCEL WIFE

Cela signifie que le répertoire de ce volume a besoin d'étre réécrit au format S2000. Pour cela
appuyez sur F2 -WIPE, pour réécrire automatiquement le répertoire. Aprés cela, vous pourrez
utiliser ce volume comme un volume de S2000 normal. En cas de doute appuyez sur F1 -
CANCEL.

Un S1000/51100 ne peut pas lire directement les données d’échantilion et de programme
provenant d'un 2000 mais il existe un logiciel pour S1000/S1100 permettant un certain
degré de compatibilité ascendante. Veuillez contacter votre revendeur Akai pour obtenir des
informations a ce sujet si vous voulez utiliser des sons de $S2000 sur un $1000 ou un S1100.

Le S900 ou le S950 ne peuvent pas lire les données sonores du $2000.

Si vous possédez un S3000 (ou S2800 ou 3200), vous pourrez utiliser les données
d’échantilion et de programme du S2000 sans I'aide d’un logiciel particulier {(cependant, nous
vous conseillons d'avoir la derniére version logicielle pour obtenir de meilleurs résultats)

FICHIERS D’EFFETS
Méme si le S2000 est équipé de la carte multieffet optionnelle EB16, il ne pourra pas utiliser
les fichiers d'effets provenant des $1100, S3000 ou S3200. Les fichiers d'effets créés pour la

carte multieffet optionnelle du S2000 ne peuvent pas non plus étre utilisés sur les S1100,
S3000 ou $3200.

MULTIS

La fagon dont les anciens samplers Akai traitaient la réalisation de séquences multitimbrales, la
superposition; etc., consistait a attribuer le méme numéro & deux ou plusieurs programmes et
a assigner ces programmes & des canaux MIDL. Ce concept a maintenant été abandonné au
profit du mode MULTI, plus simple et plus souple. Grace au mode MULTI, les mé&mes résultats
peuvent étre obtenus, mais beaucoup plus facilement. Cependant, si vous chargez ce qui
était précédemment un groupe de programmes, constituant une séquence multitimbrale et/ou
une superposition, créé sur un S1000, $1100, S2800, S3000 ou S3200, vous devrez le
convertir manuellement en un fichier Multi de S2000 — ceci en assignant les programmes & des
parties et en réglant correctement les canaux MIDI et autres “paramétres de parties”. Compte
tenu de la facilité avec laquelle ceci peut &tre effectué dans le mode Multi du $2000, ce ne
devrait pas poser un trop gros probléme.

Un ancien modéle d’échantillonneur Akai ne pourra pas lire les fichiers MULTI des samplers
nouvelle génération.

CONFIGURATIONS DE BATTERIE (Drumset) DU ME-35T

TLe 52000 n’a pas la possibilité de contréler le convertisseur Drum/MIDI ME-35T Akai, et donc
ne peut pas lire ces fichiers.

FICHIERS SONG ET QLISTS
Comme le S2000 ne dispose pas de fonction d’enregistrement direct sur disque dur, les

fichiers Song et Qlist créés sur un $1100, $S3200 ou un S3000 mis a niveau ne peuvent pas
&tre utilisés.
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INSTALLATION DES OPTIONS
Le S2000 peut accueillir plusieurs options. Ce sont : la banque de seconds filtres et un

troisieme générateur d’enveloppe IB304F, le processeur multieffet et I'extension mémoire
EB16.

** REMARQUE IMPORTANTE **

Consultez votre revendeur AKAI Professionnel pour linstallation des
diverses options (dont P’extension de mémoire) dans votre S2000. Une
installation réalisée par vous-méme pourrait entrainer un dysfonctionnement
des composants ou de ['appareil lui-méme. AKAl ne peut étre tenu
responsable des dysfonctionnements, dommages ou pertes causés par une
mauvaise instaliation ou un fonctionnement inadapté.

Retirer le dessus du boitier en dévissant les deux grosses vis de chaque coté ainsi que la plus
petite se trouvant au centre du panneau arriére. En regardant a l'intérieur du S2000, vous
voyez & peu prés ceci :

Connecteur d'extenstion

ALIMEN- . des sorties
TATION L]

[ ]
L J

Connecteurs SIMM :]

/l—____]

Connecteurs des Connecteur
cartes Flash ROM EB16
\
———1
LECTEUR
DISQUE ~

DUR Connecteur
IB304F

L . 1

INSTALLATION DE L’EXTENSION MEMOIRE

La mémoire interne du S2000 peur étre poussée a 32 Moctets grace a des barrettes SIMM. Le
S2000 est livré avec 2 Mégas de mémoire soudée et vous disposez de deux connecteurs
pour installer les barrettes SIMM. Celles-ci sont insérées en les inclinant Iégérement puis en
les poussant pour les mettre en place dans les clips. Comme les barrettes SIMM peuvent étre
d’origines différentes, il ne nous est pas possible de vous dire dans quel sens les installer en
faisant référence a 'emplacement de leurs composants, car certaines barrettes ont des
composants mémoire montés sur les deux faces. Malgré tout ces barrettes ne peuvent étre
installées que d’'une seule maniére, vous n'aurez donc pas de problémes, mais ne forcez pas
lorsque vous les mettez en place sinon elles pourraient se casser.
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Les barrettes SIMM peuvent fonctionnent & des vitesses différentes selon les modéles. Nous
recommandons celles qui fonctionnent & 70 NS (nanosecondes).

Les barrettes SIMM sont aussi de tailles différentes selon les modéles. Veuillez noter les
configurations mémoire suivantes, possibles dans le $S2000.

Interne | Slot SIMM 1 Slot SIMM 2 TOTAL
2M Aucune Aucune 2M
2M 4M Aucune &M
2M 4M 4M 10M
2M 16M Aucune 18M
2M 16M aM 22M
2M 16M 16M 32M *

* Si des barrettes SIMM 2 x 16M ont été installées, la
mémoire interne de 2 Mégas est ignorée

NOTE: Les composants mémoires sont sensibles & I'électricité statique. Veuillez observer les
précautions suivantes :

* Deébranchez le S2000 avant de procéder & I'installation des cartes.

* Les barrettes SIMM peuvent étre munies d’une protection ayant pour but de décharger
I'électricité statique. Nous vous suggérons de relier cette protection au boitier du S2000.
Si ce n'est pas le cas, essayez de décharger I'électricité statique en touchant un objet
métallique relié a la terre avant de manipuler ces barrettes.

* Manipulez toujours les cartes mémoire en les tenant par les bords, en évitant de toucher
aux composants.

*  Pour minimiser I'électricité statique, éviter d’effectuer ces manipulations dans des lieux
tres secs ou sur un sol recouvert de moquette.

INSTALLATION DES CARTES FLASH ROM FMX008

En plus d'installer une mémoire RAM (mémoire vive - Random Access Memory) de 32 Mégas,
vous pouvez installer 16 Moctets supplémentaires de mémoire FLASH ROM, pour un total de
48 Moctets. Normalement la mémoire ROM (mémoire morte - Read Only Memory), ne peut
qu'étre lue, elle ne peut pas servir & sauvegarder des données et celles qui sont contenues
dans cette ROM sont habituellement programmées en usine. Le contenu de la mémoire ROM
est conservé aprés I'extinction de I'appareil. La mémoire RAM, vous permet de mettre en
mémoire tous les sons que vous voulez, mais ceux-ci seront perdus a l'extinction de I'appareil.
Par contre, la FLASH ROM a les avantages d’'une mémoire RAM et d’'une mémoire ROM. Vous
pouvez y écrire des données comme dans une RAM, mais & Pextinction de Fappareil, son
contenu sera conservé.

Ceci vous permet de charger vos sons favoris depuis un disque (par exemple ceux que vous
pensez utiliser le plus souvent) et de les sauvegarder sur la FLASH ROM de fagon a ce qu'ils
résident en permanence dans votre échantillonneur. Une fois dans la FLASH ROM, vous
n'aurez plus besoin d’effectuer de longues routines de chargement chaque fois que vous
désirerez les utiliser.

Vous pouvez installer deux cartes FLASH ROM FMX008 de 8 Moctets dans le $2000. Pour
installer ces cartes, insérez-les dans les connecteurs de la carte ROM sans forcer.

[NOTE: Vous aurez besoin de Ia version logicielle 1.50 pour utiliser I'extension FMX008. |
Veuillez consulter votre revendeur pour les détails concernant les diverses options.
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LE SYSTEME D’EXPLOITATION DU $2000
Dans le passé, les samplers Akai avaient leur Systeme d’Exploitation (Operating System ou
0/8), c'est-a-dire le logiciel permettant de faire fonctionner I'appareit, sur composants EPROM
{Electrically Programmable Read Only Memory). De cette maniére, dés que I'échantillonneur
était mis sous tension, il langait son systeme d’exploitation a partir de 'EPROM et était prét a
fonctionner presque immédiatement.

DEMARRAGE DEPUIS UNE DISQUETTE
De maniere a faire baisser le prix de revient du S2000, au lieu d’utiliser des EPROM assez
colteuses, 'O/S du 52000 a été mis sur disquette et donc, celle-ci doit se trouver dans le
lecteur lors de la mise sous tension. Le $2000 démarre alors automatiquement depuis cette
disquette. De ce fait, lorsqu’une nouvelle version logicielle sera disponible, vous n'aurez qu'a
utiliser le nouveau systeme d’exploitation sur disquette.

Pour étre honnéte, le revers de la médaille est que vous devez toujours avoir la disquette O/S
avec vous pour pouvoir utiliser le S2000. Car sans elle, ie S2000 n’est plus qu’un boitier
inutilisable, pouvant tout juste servir de presse-papiers !

Sachant cela, il vaut mieux effectuer des copies de sécurité de la disquette systéme et les
conserver en lieu sir. Veuillez vous reporter au chapitre SAVE - SAUVEGARDE DU
SYSTEME D'EXPLOITATION pour plus d'informations & ce propos.

NOTE: Si cela semble étre un retour en arriére, vous pouvez vous consoler par le fait que la
plupart des utilisateurs des premiers samplers Akai préférent démarrer le plus souvent leur
appareil a partir d’'une disquette contenant la nouvelle version du systéme d'exploitation. Le
seul avantage est que s’ils ont oublié de prendre la disquette systeme lors d’'un grand concert,
ils disposent tout méme d’un sampler en état dé marche.

DEMARRAGE DEPUIS UN DISQUE DUR
Il est également possible de lancer le systéme d’exploitation depuis un disque dur. Comme
cela se fait sur la plupart des ordinateurs, dont 'O/S ne se trouve pas sur EPROM, mais est
chargé depuis le disque dur. Si vous utilisez toujours un disque dur avec votre $2000, ce sera
beaucoup plus pratique pour démarrer et c’est pratiquement équivalent a un O/S sur EPROM.

Pour lancer le systéme d’exploitation depuis un disque dur, le systéme DOIT se trouver dans
le Volume 1 sur le lecteur portant e n° SCSI ID 5. Lorsque vous mettez le $2000 sous tension,
il cherche d'abord s'il y a une disquette dans le lecteur contenant un systeme d'exploitation
valable. Si ce n’est pas le cas, il cherche un O/S sur le Volume 1 a I'adresse SCSIID 5. S’ity en
a un, ce systéeme d’exploitation est alors lancé depuis le disque dur. Si 'O/S se trouve placé
ailleurs que dans le volume 1 du SCSI ID 5 ou s'il se trouve dans un autre disque dur portant un
autre n° SCS! D, le lancement n'aura pas lieu. Bien entendu, pour que le lancement depuis un
disque dur reussisse, vous devez d’abord le mettre sous tension, puis allumer le S2000.

Dans la plupart des cas, si vous utilisez un disque dur, ce sera presque exclusivement pour
charger des sons dans le S2000, vous utilisez rarement des disquettes dans ce but. Dans ce
cas, il vaut mieux avoir toujours une disquette systéme se trouvant dans le lecteur pour
demarrer, et utiliser le disque dur pour le chargement des sons. C'est ainsi que la plupart des
professionnels travaillent, ils conservent la derniére version du logiciel dans le lecteur de

disquette et démarrent a partir de celui-ci, n’utilisant le disque dur que pour ie chargement des
sons.
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CARACTERISTIQUES

CARACTERISTIQUES

Nom du modéle
Format d’échantilionnage
Fréquences d'échantilionnage

Durée d’échantillonnage
(sans extension mémoire)

Mémoire interne
Polyphonie

Nbre max. d'échantilions
Nbre max. de programmes
Filtre

Générateurs d’enveloppe
L.F.O.

Afficheur

Lecteur de disquette

Connecteurs
REC iN
STEREO OUT
CASQUE
MIDI
SCSl

Volume REC GAIN
Alimentation

Dimensions

Poids
Accessoires

Accessoires optionnels
FMX 008
IB-208P
IB-304F
EB16

. Echantillonneur numérique stéréo MIDI S2000
. Codage linéaire 16 bits
1 44,1 KHz  (bande passante audio 20 Hz~20 KHz)

22,05 KHz  (bande passante audio 20 Hz~10 KHz)

. 22.28 secondes - monoFs+44,1 KHz

44.56 secondes - monoFs+22,05 KHz
11.14 secondes - stéréo Fs+44,1 KHz
22.28 secondes - stéréo Fs+22,05 KHz

: 2 Moctets standard, extensible a4 32 Moctets avec SIMM.
32 voix

: 255

. 254

: Filtre passe-bas numérique (-12 dB/octave avec résonance)
: x 2 Générateurs d’enveloppe numériques (1 multi-segments)
: x 2 Oscillateurs basse fréquence

: Ecran graphique 16 caractéres x 8 lignes rétroéclairé

: Lecteur de disquette 3,5 pouces (2 HD, 2DD)

: 2 X jacks 6,35 (symétrisés)

: 2x jacks 6,35 (non symétrisés) — 0 dBm, 600 Q (nominal)
1 x jack 6,35 stéréo

- 3x DIN5SP (IN, OUT, THRU)

: 25P Amphenol
: =6 dBm (MIN) & 44 dBm (MAX)
: 120VCA 60Hz 42W  pour U.S.A et Canada

220~230/240 VCA 50 Hz pour 'Europe
240 VCA 50 Hz pour PAustralie

: 4831 x 88,1 H x 408,8 (*423,1) P mm (Norme EIA 2 U)

(*) maximum

© 7,7 kg

: Cabie d’alimentation CA ............ccccoeveeeeeeeeeeeeeeeeeee, 1
DISQUES 0B SON ...ttt 1
Disques de SMF SEQUENCE ........ccceevevieiiieeeeeeie e 1
Disque de systeme d’exploitation .............ccccveveveeeerieennnnn. 1
Disque de systeme d'édition modulaire (pour Macintosh ™) ...... 1
Manue!l d'utilisation ...........ccocooveieiiiiccee e 1

. Carte d’extension mémoire & impulsions de 8 Moctets
: Carte E/S numérique et 8 sorties paralléles

: Carte de filtre 2e intégration a grande échelle

. Carte processeur d'effets multiples

* Sous réserve de modifications sans préavis.

S$2000 Manuel d’Utilisation - Version 1.30

Page 223



$2000 FICHE D’IMPLEMENTATION MIDI

$2000 FICHE D’IMPLEMENTATION MIDI

Date : SEP. 1995

Fonction Transmis Reconnu Remarques
Canal Par défaut X 0O 1 Sans disque
de Base Modifié X O 1-16 Mémorisé (disque)

Par défaut X Mode 3 Sans disque

Mode 1-4 Mémorisé (disque)

Mode Messages OMN! ON/OFF, P/M

Altéré Fe kKW gk ReRode e ok X
Numéro X 21-127
de Note Réels ikl 4-127
Vélocité Note on X O 9nvV=1-127

Note off X O 8nV=1-127 Vélocité au Relachement
After- par Note X X
touch par Canal X O
Pitchbend X 0] 0-24 par pas de 1/2 ton

(résolution 8 bits)

Control 1 X 0 Molette de Modulation
Change 2 X 0] Contr. Souffle EWI (*1)

4 X O Pédale de Contréle (*1)

7 X 0] Volume

64 X 0] Pédale Sustain

67 X 0] Pédale Douce
Program Change X 1-128

True No. kel Valeur du N° de Preset
Systéme Exclusif O O AKAIID : 47H

S2000 ID : 48H

Systéme Song position X X
Commun Song select X X

Tune X X
Systéme Horloge X X
Temps réel :  Commandes X X
Messages : Local ON/JOFF | X X
Auxiliaires : Al Notes OFF X O (123)

Active Sense X X

Reset X X

Mode 1 : OMNI ON, POLY

Mode 3 : OMNI OFF, POLY

Mode 2 : OMNI ON, MONO
Mode 4 : OMNI OFF, MONC

(*1) Utilise une Modulation externe.

O : Oui
X : Non
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Ecrans du mode Giobal 169
Formatage des disques durs 767
Formatage des disquettes 760
Lecture de fichiers SMF
Messages d'erreur lors du formatage des
disques 160
MIDI via SCSI 168
Monitoring MIDI 158
Niveau de sortie du S2000 157
N° d'identification de I'Interface SCSI 1D
159
Paramétres de la touche PLAY 158
Réglage des parameétres ‘systeme’ 157
SMF
Lecture d'un morceau 765
Groupe de touches Voir KEYGROUP
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Insérer des disquettes 7

INSTALLATION DES OPTIONS 175
Carte de Filtres IB304F 176
Configurations mémoire 176
Extension mémoire 175

Installation du S2000 171

Inverser des échantillons 748

K
Keygroups (Groupes de Touches) 67

L

LCD 7

LECTEUR DE DISQUETTE 6, 7

Lecture de fichiers SMF 165

LFO1 113

LFO2 117

LIAISONS SCSI
Cébles SCSI 171
Connexion des disques durs 771
Longueur de céble 172
Terminaison 1771 .

LOAD
Chargement d’un MULTI 30
Chargement depuis un disque dur 28
Chargement depuis une disquette 28
Charger des objets individuels 32
Charger des programmes particuliers et

leurs échantillons 37
Charger des sons en mémoire 28
Charger seulement des échantillons 32
Charger seulement des programmes 37
Charger seulement les programmes et
leurs échantillons 31

Charger un systéme d’exploitation 33
Charger un volume entier 30
Données provenant d’autres fabricants 34
Ecrans du mode Load 36
Messages d'erreur lors du chargement 28
Sélection des partitions de disque dur 28
Sélection des volumes de disque dur 28
Utilisation de disques durs 25
Utilisation de disqusttes 25

LOAD (Chargement) 25

LOOP (Bouclage), Voir SAMPLE EDIT

M
MEMOIRE - Installation, Voir
INSTALLATION DES OPTIONS
Messages d'erreur lors de la sauvegarde 38
Messages d'erreur lors du chargement 28
Messages d'erreur lors du chargement
depuis une disquette 25
MIDI 9
APM Contréle MIDI Externe 158
Canal de Changement de Programme 157
Canal SysEx MIDI 168
Contréle (monitoring des données MiDI
regues 158
Fichiers de séquence (Song files) 165-
167

Prises IN, OUT et THRU 9
Program change (Changement de
programme) 52
Régler le canal MIDI d'une partie MULT! 57
MODES DE FONCTIONNEMENT 3 15
Modulation du filtre 700- 701
Modulation Matricielle Programmable 70
MOLETTE DATA/SELECT 17
MOLETTE SELECT
EN MODE EDIT PROGRAM 18
EN MODE MULTI 18
MOLETTE SELECT
EN MODE EDIT SAMPLE 19
MONO LEGATO 78
Montage en rack du S2000 14
MULTI 54
Accorder une partie 58
Assigner des programmes & un MULT! 55
Configurer un MULTI 55
Ecrans du mode Multi 62
Modifier un MULTI 56
Nommer un MULTI 671
Notes concernant les parameétres multi
60
Parts (Parties) 54
Réglages de splits (partage de clavier) 64
Régler 'assignation de sortie d'une partie
57
Régler I'envoi du bus d'effets d’une partie
57
Régler la priorité d'une partie 58
Régler le diapason et la tessiture d'une
partie 58
Régler le niveau et le panoramique d'une
partie 57
Sélectionner des parts 55
Superposer des programmes 63
Transposer une partie 58
Utiliser les multieffets EB16 65
MULTI EDIT 73
MULTIECHANTILLONNAGE 137

N

NIVEAU D'ENREGISTREMENT 6

NIVEAU DE SORTIE GENERAL 6

Nommer les volumes du disque 42

Nommer un échantillon 132 140

Nommer un multi 67

Nommer un programme 74

N° d'identification SCSI, SCSI ID,
VOLUMES, PARTITIONS 26

0O
OPERATING SYSTEM 711
,Voir SYSTEME D'EXPLOITATION
OPERATIONS SUR DISQUE , Voir
LOAD/SAVE
ORGANIGRAMMES DU S2000 22-24
OUTPUT LEVEL (Niveau de sortie) 157
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Panneau arriere 9
Partitions de disque dur 26
PORTAMENTO 12171
Présentation du S2000 15
PRISE CASQUE 6

PRISE SECTEUR 710
PROGRAM EDIT 66

Accorder les échantilions dans les zones
de keygroup 91

Accorder un programme 79

Assigner des échantillons a des
keygroups 91

Assigner des échantillons aux zones 2 a
494

Assigner des échantillons stéréo a un
programme 94

Assigner des programmes aux sorties
séparées 80

Assigner un keygroup a un groupe fermé
{mute group) 88

Assigner un keygroup a un mute group 89

Assigner une zone a une sortie séparée
92

Changer les numéros des programmes 74

Chevauchement de keygroups 69

Commutation par la vélocité 68

Commutation/Transition par la vélocité 93

Contréler 'amplitude 96

Copier et effacer des keygroups 84

Créer, renommer et copier des
programmes 74

Désactiver le clavier 93

Ecouter d'autres programmes 75

Ecrans Multi Edit 129

Ecrans Single Edit 123

Editer en mode MULT! 81

Editer en mode SINGLE 74

Effacer des programmes 74

ENV1 96

ENV2 102

ENV3 177

Filter 2 105- 108

Filtre 99

Keygroup crossfade (Transition d'un
groupe de touches) 77

Keygroups (Groupes de Touches) 67

LFO1 173

LFO2 117

Modulation de I'amplitude du Keygroup 98

Modulation de la hauteur (pitch) 772

Modulation du LFO1 115

Modulation du Panoramique 83

Modulation du volume du programme 82

Modulation Matricielle Programmable 70

Mono legato 78

Niveau de sortie générale 79

Notes a propos de SINGLE EDIT et
MULTI EDIT 73

Pitch bend 120

Polyphonie d'un programme 75

Portamento 727

Priorité de voix d'un programme 75

Régler la fourchette de vélocité d'une
zone 92

Régler !a tessiture d’un keygroup
(keyspan) 86

Régler le niveau et le panoramique des
zones de keygroup 971

Routages APM 71-72

Router des programmes vers les effets
internes 80

Sélection de keygroups pour les éditer 85

Sélectionner TOUS les keygroups pour
les éditer 85

Sélectionner une transition par la vélocité
(velocity crossfade) 90

Superposer des échantillons dans un
programme 95

Superposer des échantillons stéréo 95

Tone 109

Transition de Keygroups 69

Transposer un programme 79

Type de boucle 94

Utilisation des filtres et des générateurs
d’enveloppe 104

Vélocité sur temps de départ 94

Zones de Keygroup 68

Zones de Keygroup 14 4 917

Qu’est-ce que I'échantillonnage? 130

RAM 130
REECHANTILLONNAGE 150

Sample dumps 168
SAMPLE EDIT 140

Accorder un échantilion 1471

Accorder une boucle 745

Bouclage 130; 143

Durée de la boucle 144

Ecrans Sample Edit 155

Edition Stéréo/mono 740

Effacer et renommer 740

Fade up/down 148

FIND (Recherche des points de
bouclage) 744

Inverser des échantillons 748

Loop AT point (Boucler au point AT) 143

Loop HOLD time 744

Loop length (Durée de fa boucle} 143

Modes de Timestretch 153

Normalisation du niveau 7471

Réaliser une boucle correcte 145

Rééchantillonnage 150

Réle de AT et LENGTH 746

Timestretch 152-154

Transition de bouclage 744

Tronquer la fin (Trim End Point) 742

Tronquer le début {Trim Start Point) 142

Tronquer un échantillon 742

Type de bouclage 743
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SAVE
Ecrans du mode Save 44
Effacer des objets d'un disque 43
Messages d'erreur lors de la sauvegarde
38
Nommer les volumes du disque 42
Remarques sur la sauvegarde des
données 39
Sauvegarder des objets individuels 47
Sauvegarder des systémes
d’exploitation 42
Sauvegarder la mémoire entiére 37
Sauvegarder sur disque dur 37
Sauvegarder sur disquette 37
Sauvegarder tous les échantillons 47
Sauvegarder tous les programmes 417
Sauvegarder tous les programmes et
leurs échantillons 40
Sauvegarder un multi 40
Sauvegarder un programme est ses
&chantillons 40
Sélectionner des partitions de disque dur
37
Sélectionner des volumes de disque dur
37
SCSi g, 26, 159, 171
SCSIID 26, 159
SELECT/DATA (MOLETTE) 17
SEQUENCE DE DEMO 12
SINGLE 45
Créer des configurations multitimbrales
51 :
Effacer des programmes 48
Jouer un seul programme 45
Mode des Anciens Akai 45
Renuméroter des programmes 47
Sélectionner des programmes 45
Single contre Multi 52
Superposer des programmes 50
SINGLE EDIT 73
Sortie casque 6
SORTIES SEPAREES 9
SORTIES STEREQ 9
Superposer des échantilions 95
Superposer des programmes 63
SYSTEME D’EXPLOITATION 177
Démarrage depuis un disque dur 177
Démarrage depuis une disquette 17; 177
Sauvegarder 42

T
TIMESTRETCH 7152
Contréle de Qualité 154
Cycle length (Longueur du cycle) 154
Mode Cyclic 154
Mode Intelligent 154
Modes de Timestretch 153
parameétre XFD 154
TOUCHE PLAY 6, 20, 158 .
TOUCHES DE FONCTION/CURSEUR 7
TOUCHES DE MODE 6 15
TOUCHES GROUP g/GROUP h 7
TOUCHES PAGE ET GROUP 16

TOUCHES PAGE g/PAGE h 6
Transition par la vélocité (Velocity
crossfade) 90,93

\)
Volumes de disque dur 26
Voyant D'ACTIVITE DISQUE 7

y4

Zones 1 a 4, Voir PROGRAM EDIT
Zones de Keygroup, Voir PROGRAM EDIT
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