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WAVEDRUM

Nous vous remercions d’avoir choisi le synthétiseur
dynamique de percussion WAVEDRUM de Korg.

Ce manuel d’utilisation contient des informations qui
vous permettront de maitriser le WAVEDRUM et d’en
exploiter tout le potentiel. Pour profiter au mieux de
votre WAVEDRUM, veuillez lire attentivement ce
manuel et utiliser le produit selon les instructions
données.

Précautions

Emplacement
L’utilisation de cet instrument dans les endroits suivants
peut en entrainer le mauvais fonctionnement.

* En plein soleil

*  Endroits trés chauds ou trés humides
= Endroits sales ou fort poussiéreux

« Endroits soumis a de fortes vibrations
* A proximité de champs magnétiques

Alimentation ?

Branchez I’adaptateur secteur mentionné a une prise sec-
teur de tension appropriée. Evitez de brancher 1’adapta-
teur a une prise de courant dont la tension ne correspond
pas a celle pour laquelle 1’appareil est congu.

Interférences avec d'autres appareils électriques

Les postes de radio et de télévision situés a proximité
peuvent par conséquent souffrir d’interférences a la
réception. Veuillez dés lors faire fonctionner cet appareil
4 une distance raisonnable de postes de radio et de télévi-
5101.

Maniement
Pour éviter de les endommager, manipulez les comman-
des et les boutons de cet instrument avec soin.

Entretien

Lorsque I'instrument se salit, nettoyez-le avec un chiffon
propre et sec. Ne vous servez pas d’agents de nettoyage
liquides tels que du benzéne ou du diluant, voire des pro-
duits inflammables. :

Conservez ce manuel
Apres avoir lu ce manuel, veuillez le conserver soigneu-
sement pour toute référence ultérieure.

Evitez toute intrusion d'objets ou de liquide

Ne placez jamais de récipient contenant du liquide prés
de I'instrument. Si le liquide se renverse ou coule, il ris-
que de provoquer des dommages, un court-circuit ou une
électrocution.

Veillez a ne pas laisser tomber des objets métalliques
dans le boitier (trombones, par ex.). Si cela se produit,
débranchez I’alimentation de la prise de courant et
contactez votre revendeur korg le plus proche ou la sur-
face ol vous avez acheté I’instrument.

Note concernant les dispositions
(Seulement EU)

Quand un symbole avec une poubelle barrée
E d’une croix apparait sur le produit, le mode
mmm d’emploi, les piles ou le pack de piles, cela

signifie que ce produit, manuel ou piles doit
X étre déposé chez un représentant compétent, et

non pas dans une poubelle ou toute autre
déchetterie conventionnelle.

Disposer de cette maniére, de prévenir les dommages
pour la santé humaine et les dommages potentiels
pour I'environnement. La bonne méthode d'élimina-
tion dépendra des lois et réglements applicables dans
votre localité, s’il vous plait, contactez votre orga-
nisme administratif pour plus de détails. Si la pile
contient des métaux lourds au-dela du seuil réglemen-
té, un symbole chimique est affiché en dessous du
symbole de la poubelle barrée d’une croix sur la pile
ou le pack de piles.




Précautions lors d'utilisation

Précautions lors d’utilisation

Chaque WAVEDRUM se distingue des autres en fonc-
tion du type de peau utilisé et selon la fagon dont il est
accordé et entretenu. Veuillez tenir compte des points
suivants au méme titre que des précautions mentionnées
plus haut.

Ne posez pas d'objets lourds sur la peau

Si la peau est soumise a une pression prolongée, le cous-
sin en caoutchouc et le capteur situés sous la peau ris-
quent de se déformer et de compromettre le jeu sur
I’instrument.

Evitez de placer des objets lourds sur la peau ou de pla-
cer le WAVEDRUM a I’envers de fagon prolongée.

Larsen

Les capteurs du WAVEDRUM détectent les vibrations
produites au niveau de la peau et du fiit lorsque vous
frappez le WAVEDRUM avec la main ou une baguette.
Il peut arriver que le WAVEDRUM agisse comme un
microphone et capte des sons forts produits par des
enceintes puissantes placées a proximité en plus des
vibrations produites directement par les frappes sur le
WAVEDRUM.

Quand le WAVEDRUM est utilisé au sein d’une grande
installation de sonorisation notamment, les sons du
WAVEDRUM émis par les enceintes peuvent étre trans-
mis par le sol ou le pied (voire directement par 1’air) et
tre a nouveau captés par le WAVEDRUM.

Quand le WAVEDRUM détecte et retransmet de telles
vibrations aux enceintes, il engendre un effet larsen
générant un son continu et incontrélable.

Un effet larsen peut étre redoutable pour les amplis et les
enceintes, et risque d’endommager sérieusement le maté-
riel. Quand un puissant systéme de sonorisation est utili-
sé, les égaliseurs et limiteurs de la console doivent étre
réglés de sorte a éviter tout larsen produit par le WAVE-
DRUM, comme pour les micros de chant et d’instru-
ments acoustiques.

Gestion des données

Des dysfonctionnements imprévisibles peuvent entrai-
ner une perte de données. Korg décline toute responsabi-
lité pour toute perte ou dommage résultant de la perte de
données.

* Ce circuit utilise des technologies de modélisation
physique brevetés par la Stanford University USA et
Yamaha Corporation (http://www.sondius-xg.com).

* Tous les noms de produits et de sociétés sont des mar-
ques commerciales ou déposées de leur détenteur res-
pectif.
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WAVEDRUM

Introduction
Caractéristiques principales

Technologie de synthése révolutionnaire

Le WAVEDRUM génére du son en détectant le son de
vos frappes avec les capteurs de I’anneau et de la peau de
|’instrument puis en traitant ces données audio par DSP
(traitement numérique des signaux) pour créer des sono-
rités uniques. Simultanément, vos frappes servent de
déclencheurs a un générateur de sons PCM.

En combinant ces méthodes de génération de sons, le
WAVEDRUM produit une palette extrémement riche de
sons de percussion, offrant une incroyable libert¢ et un
trés large éventail de possibilités de jeu et d’expression.
En utilisant des mouvements subtils des doigts ou de la
main pour frapper, frotter ou gratter le WAVEDRU M, ou
en jouant avec des baguettes, des mailloches ou des
balais, vous disposez d’une vaste plage d’expression et
de dynamique, rivalisant avec celle des instruments
acoustiques. e

Sonorités uniques générées par 36 algorithmes diffé-
rents

Le WAVEDRUM exploite la technologic de traitement
numérique DSP pour appliquer différentes méthodes de
synthése telles que les synthéses analogique, additive,
non linéaire et par modélisation physique puis combine
ces sonorités pour créer le son final. Ces combinaisons
sont appelées “algorithmes”. Le WAVEDRUM propose
36 algorithmes différents, de taille simple et double.
Selon Ialgorithme choisi, vous obtenez des sons absolu-
ment inédits, qui ne peuvent étre générés que par le
WAVEDRUM, ainsi que divers sons d’instruments ou
naturels.

200 instruments PCM pour la peau et I'anneau

Les instruments PCM (ou générateurs de sons PCM)
produisent une vaste palette de sons s’ajoutant aux sons
générés par les algorithmes. Les programmes utilisant un
algorithme simple vous permettent d’assigner un algo-
rithme et un instrument PCM 4 la peau et a I’anneau,
offrant ainsi un éventail de sons extrémement large. Les
programmes utilisant un algorithme double sont optimi-
sés pour simuler des instruments acoustiques tels qu’unc
caisse claire, un djembé ou un cajon. Ces programmes
analysent votre jeu en temps réel dans le cadre de I’algo-
rithme et, sur base de cette analyse, pilotent I’instrument
PCM pour générer une réponse naturelle, impossible a
obtenir avec un générateur de sons PCM conventionnel.

100 programmes d’usine, 100 programmes utilisa-
teur

Les 100 programmes d’usine (“Preset””) combinent des
sons de percussion, de batterie et des effets spéciaux de
fagons complexes afin de générer des sons complétement
différents selon votre technique de jeu. Quand vous
modifiez un programme, vous pouvez le sauvegarder
dans une des 100 mémoires pour programmes utilisateur.

Mode Live

Vous pouvez assigner 12 programmes fréquemment utili-
sés (4 programmes x 3 banques) aux boutons 1~4 pour y
accéder rapidement. C’est pratique sur scéne notamment.

100 phrases pour boucle

Les 100 boucles d’usine couvrent une vaste palette de
genres et de tempos et vous permettent d’improviser en
les accompagnant.

Prise AUX IN

La prise AUX IN vous permet de brancher un autre
WAVEDRUM, un dispositif audio ou un module externe
et d’accompagner cette source audio.

Léger et compact

Le WAVEDRUM est léger et compact, ce qui permet
d’en jouer sur les genoux et facilite son transport. Vous
pouvez également le monter sur un pied (disponible en
option) pour en jouer debout (pied de percussion ST-
WD) ou sur un pied de caisse claire disponible dans le
commerce.
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Description du WAVEDRUM
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WAVEDRUM

Préparatifs

Connexion d’appareils audio

K Avant d’établir des connexions, réglez le volume de
tous les appareils au minimum et coupez 1’alimenta-
tion. Une mauvaise utilisation risque d’endommager
vos enceintes ou d’entrainer un fonctionnement
erratique.

Les connexions possibles sont illustrées  la page préce-

dente.

Connexion des sorties a des enceintes actives oua

une console de mixage

+ Branchez les prises OUTPUT L, R du WAVEDRUM
aux entrées de vos enceintes actives ou de votre
console de mixage.

Pour une écoute au casque, branchez le casque a la
prise pour casque du WAVEDRUM. La commande
VOLUME régle le niveau des prises OUTPUT L & R
et de la prise casque. '

Connexion d’un dispositif audio a I'entrée

+  Vous pouvez brancher les prises OUTPUT L,Rdun
autre WAVEDRUM ou les sorties d’autres appareils
audio  la prise AUX IN du WAVEDRUM. Les
signaux de cette entrée sont envoyes aux sorties
OUTPUT L, R et a la prise casque.
Remarque: Pour entendre le signal d'un appareil
branché & la prise AUX IN, il faut passer en mode
Global et régler le niveau du signal d’entrée AUXIN
sur un niveau adéquat. Par défaut, le niveau de ce
signal est réglé sur “0” (Voyez page E5HE

Mise sous tension

Connexion de 'adaptateur secteur

1. Vérifiez que interrupteur d’alimentation du
WAVEDRUM est coupé (non enfoncé).

2. Branchez ’adaptateur secteur fourni 2 la prise
DC IN en face arriére du WAVEDRUM.

K Utilisez exclusivement I’adaptateur secteur fourni.
L utilisation de tout autre adaptateur peut provoquer
des dysfonctionnements.

3. Branchez I’adaptateur & une prise secteur.
K Choisissez une prise secteur de tension appropriée
pour I’adaptateur.

4. Pour éviter une déconnexion accidentelle de la

fiche, enroulez le cible d’alimentation autour du
crochet prévu a cet effet sur le WAVEDRU M.

Mise sous tension

1. Vérifiez que le WAVEDRUM et les appareils bran-
chés sont hors tension et que toutes les commandes
de volume sont réglées sur “0”.

2. Mettez le dispositif branché a la prise AUX IN
sous tension.

3. Appuyez sur Pinterrupteur pour mettre le WAVE-
DRUM sous tension.

K Lors de la mise sous tension du WAVEDRUM, ne
posez pas la main ou tout autre objet sur la peau car
le WAVEDRUM risque alors de ne pas fonctionner
correctement.

4. Mettez les enceintes actives ou tout autre dispositif
branché aux prises OUTPUT L, R sous tension.

5. Réglez le volume sur chaque dispositif. Réglez le
volume du WAVEDRUM en actionnant sa com-
mande VOLUME. Si vous utilisez la prise AUX
IN, réglez le niveau du signal d’entrée (Voyez
page 15).

K La production brutale de signaux de niveau éleve
par le WAVEDRUM peut endommager votre maté-
riel de sonorisation ou votre ouie si vous utilisez un
casque. Réglez donc le volume convenablement.

Mise hors tension

Quand vous avez effectué toutes les opérations nécessai-

res comme la sauvegarde du programme en cours d’eédi-

tion, coupez I"alimentation de la fagon suivante (Voyez

page 9).

K Ne coupez jamais I"alimentation quand I’appareil
sauvegarde des données. Vous risqueriez de détruire
des données internes.

1. Diminuez le volume puis coupez I’alimentation de
vos enceintes actives ou de tout autre matériel
branché aux prises OUTPUT L. R.

2. Tournez la commande VOLUME du WAVE-
DRUM i fond a gauche puis appuyez sur I'inter-
rupteur pour couper I’alimentation.

3. Mettez le dispositif branché a la prise AUX IN
hors tension.

Monter le WAVEDRUM sur un pied

Le WAVEDRUM peut étre utilisé avec n’importe quel
pied de caisse claire de 14" a trois bras, disponible dans
le commerce.

Si vous voulez jouer sur le WAVEDRUM en restant
debout, comme sur un conga, vous pouvez le monter sur
un pied de percussion ST-WD (disponible en option).

K Placez le pied sur une surface plane et stable. Ras-
semblez 1’adaptateur secteur et tous les cables de
connexion pour que personne ne trébuche dessus.

Pour savoir comment fixer le WAVEDRUM au pied,

veuillez lire le manuel d’utilisation livré avec le pied et
suivez les instructions données.
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Techniques de jeu

Le son produit par le WAVEDRUM dépend des subtiles
nuances de votre jeu et de la fagon dont vous le frappez,
frottez ou grattez avec les doigts ou la main, ou une
baguette, une mailloche ou un balai. La réponse varie
aussi en fonction de I’endroit de la frappe: le centre de la
peau, le bord ou I'anneau. Le WAVEDRUM propose une
plage d’expression et de dynamique rivalisant avec celle
d’un instrument de percussion ou de batterie acoustique.
Il couvre la palette entiére des techniques de jeu, allant
de la plus infime caresse de balai sur la peau & une frappe
dure sur I’anneau.

Certains programmes simulent des instruments de per-
cussion conventionnels tandis que d’autres produisent
une hauteur différente 4 chaque frappe. Certains permet-
tent de jouer une phrase selon une gamme spécifiée.
Vous pouvez utiliser diverses techniques: aprés avoir
frapp€ la peau de la main ou d’une mailloche, vous pou-
VeZz exercer une pression supplémentaire pour déterminer
la hauteur ou le timbre de la chute. Vous pouvez aussi
maintenir certains sons en exergant une simple pression
sur la peau, sans la frapper.

Pour en savoir plus sur les différents programmes, voyez
le fascicule intitulé “Voice Name List” et lisez les des-
criptions données dans ce manuel a partir de la page 16.

K Ne frappez pas la zone située sous la protection du
capteur ni le panneau de commandes.

Sélectionner des programmes

1. Maintenez le bouton BANK/MODE enfoncé et
appuyez sur le bouton 1.
Vous sélectionnez ainsi le mode Live permettant de
jouer sur le WAVEDRUM. L’écran affiche L ! U puis
indique le numéro du programme (00~99,
P2C-P3Y).
Remarque: A la mise sous tension, le programme
sauvegardé dans la mémoire 1 de la banque a est
sélectionné, '

2. Appuyez sur le bouton BANK/MODE pour chan-
ger de banque.
Chagque pression sur ce bouton fait défiler les banques
dans 'ordre suivant: a—b—c—a... Les témoins situés
a droite du bouton s’allument successivement.

L’écran affiche le nom de la banque ou le numéro du
programme au sein de la banque sélectionnée,

3. Appuyez sur un bouton 1~4 pour sélectionner le
programme.

Le témoin au-dessus du bouton sélectionné s’allume
et I’écran affiche le numéro du programme.

Frappez la peau ou I’anneau pour écouter le pro-
gramme.

4. Pour choisir un programme d’une autre banque,
recommencez les étapes 2 et 3.

Remarque: Le WAVEDRUM contient des boucles de bat-

terie etc. Vous pouvez jouer en accompagnant ces bou-

cles (Voyez page 15).

Jouer avec tous les programmes successivement

* Quand I’écran affiche le numéro du programme, vous
pouvez tourner la commande VALUE pour sélection-
ner successivement les différents programmes (00—
39,P00-P99).

Si vous avez modifié un programme, un point déci-
mal s’allume a droite du numéro de programme. Pour
retrouver le programme original, appuyez sur le bou-
ton dont le témoin est allumé,

A propos des programmes

Le WAVEDRUM contient 100 mémoires pour program-
mes utilisateur (30 -9 9) et cent programmes d’usine
“Preset” (P30 —39). Vous pouvez sauvegarder les pro-
grammes que vous avez modifiés dans les mémoires de
programmes utilisateur. Il est impossible de remplacer
les programmes d’usine (Preset). A la sortie d’usine, les
memoires pour programmes utilisateur contiennent les
mémes programmes que les mémoires Preset.

Assigner des programmes aux bou-
tons 1~4

Vous pouvez assigner vos programmes favoris aux bou-
tons 1~4. Cela vous permet d’accéder rapidement 4 12
programmes (mémoires 1~4 des banques a, b et ¢).

1. Sélectionnez la banque et le bouton que vous vou-
lez assigner.
Voyons a titre d’exemple comment assigner un pro-
gramme 4 la banque a, mémoire (bouton) 1. Appuyez

sur le bouton BANK/MODE pour sélectionner la
banque a puis appuyez sur le bouton 1.

2. Tournez la commande VALUE pour choisir le pro-
gramme i assigner.

3. Appuyez sur Ie bouton WRITE. Le témoin situé
au-dessus du bouton clignote. La banque et le
numéro de la mémoire 3 - ! ainsi que le numéro
de programme clignotent a I’écran.

4. Appuyez a nouveau sur le bouton WRITE pour
confirmer I’assignation.

Pour renoncer a ’assignation, appuyez sur n’importe
quel autre bouton que le bouton WRITE.
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Edition

Vous pouvez modifier un programme pour I’adapter 4
votre style de jeu ou le transformer et créer un son com-
plétement nouveau.

Vous pouvez, par exemple, changer la hauteur ou le
temps de chute en fonction du morceau ou de votre tech-
nique de jeu, ou vous pouvez déterminer la fagon dont
différentes frappes affectent le volume ou le timbre. Vous
pouvez également régler les effets de réverbération et de
delay.

En réglant les parametres de ’algorithme, vous pouvez
changer le son de fagon plus détaillée ou le transformer
radicalement. Ainsi, un méme algorithme permet de
créer une palette de variations impossibles & obtenir avec
un instrument de percussion typique comme le remplace-
ment de la peau d’un fit par du métal.

Vous pouvez aussi changer d’algorithme ou d’instru-
ment PCM et créer des sons dans leur intégralite.

La modification de sons est appelée “¢dition”. Le WAVE-
DRUM vous propose les modes d’édition (“Edit”) sui-
vants.

Procédure d’édition de base

Remarque: Pour éditer un programme, sélectionnez-le
d’abord en mode Live (Voyez page 7).

1. Sélectionnez ensuite un mode Edit.

Edit 1: Maintenez le bouton BANK/MODE enfonce¢ et
appuyez sur le bouton 2. L’écran affiche “€d 1™
durant quelques secondes.

Le mode Edit | permet de régler des parametres
comme “Tune”, “Decay”, “Level”, “Curve” et
“Effect” (Reverb, Delay) ainsi que de choisir 1"algo-
rithme et I"instrument PCM (Voyez page 12).

Edit 2: Maintenez le bouton BANK/MODE enfoncé et
appuyez sur le bouton 3. L'écran affiche “Edc”
durant quelques secondes.

Le mode Edit 2 permet de régler I’algorithme (Voyez
page 14).

Global: Maintenez le bouton BANK/MODE enfoncé
et appuyez sur le bouton 4. Iécran affiche “GLb"
durant quelques secondes.

En mode Global, vous pouvez régler I'image stéréo
(le panoramique), lancer des boucles et calibrer le
WAVEDRUM (Voyez page 15).

Remarque: Les modes Edit 1 et 2 permettent d’éditer
le son d’un programme individuel. Les paramétres du
mode Global, par contre, s’ appliquent  tout le
WAVEDRUM: ils ne se limitent pas & un programme
individuel.

Pour en savoir davantage sur chaque mode, voyez les
pages de référence indiquées.

Le témoin [E1], [E2] ou [G] clignote & droite du bou-
ton BANK/MODE.

Si vous choisissez le mode Edit 1 ou 2, I’écran affiche
£d ! oufde puis indique la page en cours.

En mode Global, I'écran affiche GL b puis indique le
paramétre sélectionné en dernier lieu. (Aprés I'étape
3, instrument est dans cet état. A la misc sous ten-
sion, le paramétre “Pan” est sélectionné.)

Choisissez la page (le paramétre) a éditer.
Appuyez sur le bouton BANK/MODE. Appuyez
sur le bouton jusqu’a ce que la page voulue appa-
raisse. Vous pouvez aussi tourner la commande
VALUE pour choisir une page.

Si, par exemple, vous avez choisi le mode Edit 1 avec
le bouton BANK/MODE, les pages défilent selon
I’ordre suivant: Tune (Eun)— Decay ( dc9) =
Level (LEU) ... (Voyez page 12).

Appuyez sur un des boutons 1~4 pour choisir le
paramétre a éditer.

Le témoin situé au-dessus du bouton s’allume.
L’écran affiche le nom du paramétre puis son réglage.
Remarque: Si un autre bouton que le bouton sélec-
tionné (1~4) clignote, cela indique que le réglage du
paramétre a été¢ modific.

Tournez la commande VALUE pour modifier le
réglage.

Le réglage affiché a ’écran change et le point déci-
mal 4 droite du réglage s’allume. (Le point s’éteint si
vous rétablissez le réglage original du paramétre.)

Pour modifier un paramétre d’une autre page,
appuyez sur le bouton BANK/MODE pour chan-
ger de page (voyez I’étape 2). Changez ensuite le
réglage comme décrit aux étapes 3 et 4,

Pour conserver vos changements, sauvegardez-les.
Veuillez lire 1a page suivante.

Remarque: Si vous retournez en mode Live sans sau-
vegarder le programme modifi¢, le témoin du bouton
sélectionné (1~4) clignote et un point s’allume dans
le coin inférieur droit de I’écran. Cela indique que le
programme n’a pas été sauvegard¢.
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Sauvegarde de vos changements

Pour pouvoir utiliser ultérieurement volre programme
modifié, sauvegardez-le. Si vous sélectionnez un autre
programme ou coupez |’alimentation sans sauvegarder
vos changements, ils sont perdus.

Les changements effectués en mode Global sont égale-
ment perdus si vous coupez 1’alimentation sans les sau-
vegarder. Apreés I’édition, n’oubliez pas de sauvegarder
vos changements si vous voulez les conserver.

K Ne coupez jamais |’alimentation durant la sauve-
garde de données. Cela risque d’endommager la
memoire.

Sauvegarder un programme
Cetle opération sauvegarde tous les paramétres des
modes Edit 1 et Edit 2 du programme sélectionné.

1. En mode Edit 1 ou Edit 2, appuyez sur le bouton
WRITE.
Le bouton WRITE clignote et le numéro de la
mémoire de destination du programme 88~39 ¢li-
gnote a 1’écran. Il est impossible de sauvegarder des
données dans les mémoires P00 ~P 39,

2. Sélectionnez la mémoire de destination du pro-
gramme avec la commande VALUE.
Remarque: Quand vous sauvegardez un programme
dans une mémoire, les données originales de cette
mémoire sont remplacées par les nouvelles.

3. Appuyez de nouveau sur le bouton WRITE: le
programme est sauvegardé et vous retournez en
mode Live.

Pour renoncer a la sauvegarde, appuyez sur n’importe
quel autre bouton que le bouton WRITE.

Lors de la sauvegarde, le bouton auquel le pro-
gramme édité était assigné se voit assigner le (numé-
ro de) programme nouvellement sauvegardé.

Sauvegarder les paramétres du mode Global

Cette opération sauvegarde tous les paramétres du mode
Global a I’exception du réglage de lancement et d’arrét
de boucle. A la mise sous tension, la boucle est a I’arrét.

1. En mode Global, appuyez sur le bouton WRITE.

Le bouton WRITE clignote et la mention “CL &
clignote a I’écran.

2. Appuyez A nouveau sur le bouton WRITE pour
sauvegarder les réglages.

Pour renoncer a la sauvegarde, appuyez sur n’importe
quel autre bouton que le bouton WRITE.

Parameétres d'édition importants

Tune et Decay
Edit 1-Tune (&t un): Regle la hauteur,

Selon I’algorithme, la hauteur peut changer de fagon
continue ou par demi-tons. De plus, la hauteur peut
affecter la vibration de la peau ou la résonance du fiit.

Pour les algorithmes ol le paramétre “Tune’ a une fonc-
tion spéciale, cette fonction est décrite séparément pour
chaque algorithme (voyez pages 16, 26).

Pour les instruments PCM, vous pouvez régler la hauteur

par demi-tons sur une plage de 4 octaves vers le haut ou
vers le bas.

Edit 1-Decay (d c 4 ): Spécifie le temps de chute du son.

Comme pour le paramétre “Tune”, il peut arriver que le
paramétre “Decay™ n’affecte que la vibration de la peau
ou la résonance du fiit.

Pour les algorithmes ou le paramétre “Decay” a une
fonction spéciale, cette fonction est décrite séparément
pour chaque algorithme (voyez pages 16, 26).

Volume et pan de la peau et de 'anneau
Edit 1-Level( L £ U): Régle la balance entre le son de la
peau et de I’anneau.

Edit 1-Pan( P dn): Regle le panoramique du son de la
peau et de I’anneau.

Edit2 - Pre EQ( € 9): Ce paramétre permet de sélectionner
le type d’égalisation/d’ampli le plus approprié selon que
vous utilisiez les mains ou des baguettes.

Réverbération et delay

Edit 1-Reverb( - £ b): Régle la réverbération ajoutée au
son. Vous pouvez choisir le type et ’intensité de la réver-
bération.

Edit1-Delay(dL 4 ): Régle le delay ajouté au son. Vous
pouvez régler le temps de retard et ’intensité de I’effet.

Algorithme

Le WAVEDRUM ¢émule de fagon logicielle diverses
méthodes de synthése telles que les syntheses analogi-
que, additive, non linéaire et par modélisation physique.
Ces méthodes sont ensuite combinées et le signal qui en
résulte est traité. Ces combinaisons sont appelées “algo-
rithmes”. Le WAVEDRUM propose 36 algorithmes diffé-
rents. Un algorithme rassemble les éléments déterminant
le son d’un instrument ou de tout autre objet produisant
du son et combine ces éléments de fagons extrémement
variées. Cela signifie que quand un signal (le son d’une
trappe sur la peau, par exemple) passe par un algorithme,
il est transformé par les caractéristiques de cet algo-
rithme et se mue, par exemple, en son de caisse claire, de
cloche ou de tube métallique.

Chaque algorithme est constitué d’éléments déterminant
le son de différentes maniéres et chaque élément est
exprimé sous forme de “quantité” (grand/petit, long/bref,
positif/négatif), comme la taille de la caisse d’une gui-
tare, la profondeur d’un fiit, la longueur d’un tube ou la
densité d’un objet métallique. Ces quantités peuvent étre
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modifiées pour créer le son d’instruments ou d’autres
objets générant du son qui n’existent pas en réalité.

Les algorithmes du WAVEDRUM ont une structure varia-
ble selon qu’ils sont “simples” ou “doubles™.

Algorithme simple
Programme -Tune
- Decay
- Mygorithm Select
- Algarithm Parameter 1-8 - Level
- Type Select 7 ~Pan
el —t [ el } Algorithme simple | il
= de peau ~Tune :
i -Head - Decay ¢
[{apteulde Eau i ‘I‘ Velocity - Instruments Select ~Level : ~Type Select
| 1 t Curve -Pan ! - Level
{Rinfes | L iadr | > > Instruments PCM FEEE e __’; ~Depth
%' i | de a peau . - High Damp
rY 1
H i ake i E
Capteur de pression |- - i - i anatt I 7 -N_lv_eiu_g_IEI
s e =i ' o
E I -Tune 1'_ E - Delay Time v Output L, R
] | -Decay I 1 - Level !
| i - Algorithm Select ! E - Feedback ! PhonesL, R
| + - Mlgorithm Parameter 1-8 ! -;wel - High Damp | ol
I - - i -Pan ] i
g3 _,m_. Algorithme simple e |
= e d'anneau | -Tune 5 i !
" © -Rim 1 - Decay : i
Capteur d anneau Eelocity + - Instruments Select - Level | ;
urve -Pan g 1
: Instruments PCM ! i
»| Dédenchenr |- -»]— | TR
"l delanneau rg'dig |
‘ i
1
Boucle S :
- Sample Type Select - Lavel i
L - Start/Stop t
[ AUKIN  b-mmom oo n e oo e it d b dinaty - - SEESIEEN s b siasna et basid 3 :
- Level
——» Signalaudio {mono) -~~~ ---» Signal audio et —-—-— -1 > Signal de contrale
Algorithme double
Programme -Tune
- Decay - Type Select
- Algarithm Select - Level
- Mlgorithm Parameter 1-8 -Depth
- High Damp
== S g ML W o
- ol 5 - Pan ket s -Pan | - Hiveau global
Itaéteurdepeau 1] PreEQ_|-4>{Algorithme double > U +L>-;;-[> ----- i
i [ - Delay Time i | OutputL, R
. Dickncheer | Instruments PCM il i
| Phones L, R
- Feadback
7 - High Damp

|
i
T

- Pressure Curve

=

(apteur d anneau

Boucle —["
- Sample Type Select - Level
L -Start/Stop
st Nnele - Hitnsnp” shomel auceamngry " T ISEaTeT b g s lmad s o
- Level

——— Signal audio (mona)
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Structure de programme pour algorithmes simples

Les algorithmes simples permettent de combiner deux
algorithmes par programme: un algorithme pour la peau
et I’autre pour |’anneau.

Les programmes utilisant des algorithmes simples per-
mettent également d’exploiter des instruments PCM
(sources PCM) pour la peau et I’anneau.

Vous pouvez assigner librement ces quatre sources de
signaux et éditer leurs parameétres pour créer des sons
extrémement diversifiés, allant des instruments de per-
cussion traditionnels aux sons non conventionnels, voire
sortant de la catégorie des sons de percussion.

Le flux du signal démarre lorsque vous frappez la peau:
le signal audio de cette frappe est envoyé a I"algorithme
de la peau, traité numériquement par DSP et envoyé a la
section de mixage. Simultanément, le signal audio de la
frappe déclenche |'instrument PCM qui est aussi envoyé
a la section de mixage. Un égaliseur situé juste avant
I’entrée de 1"algorithme vous permet de sélectionner le
réglage le plus approprié selon que vous jouiez avec les
mains ou des baguettes sur le WAVEDRUM. Vous pouvez.
régler la courbe de dynamique (*“Velocity curve™) immé-
diatement avant que le signal ne soit envoyé a I’instru-
ment PCM, ce qui vous permet de déterminer la fagon
dont la force de frappe affecte le volume ou le timbre.
Vous pouvez, par exemple, régler cette courbe pour
qu’une frappe douce ne produise que le son traité par le
processeur DSP: le son PCM ne devient audible que lors-
que vous augmentez progressivement la force de frappe.

Quand vous frappez I’anneau, le flux du signal est sem-
blable a celui du signal produit par la peau: le signal
audio de cette frappe est traité par I’algorithme de
I’anneau et I'instrument PCM puis envoyé a la section de
mixage.

De plus, vous pouvez contrdler les algorithmes et les ins-
truments PCM de la peau et de I’anneau en exergant une
pression sur la peau. La courbe de pression est également
réglable et permet de déterminer I’impact de la pression
sur le volume et le timbre. L’instrument se comporte
alors différemment selon que vous exercez une pression
ou non. Vous pouvez, par exemple, régler ce paramétre
pour que la pression sur la peau coupe le son traité par
processeur DSP tout en produisant le son de I’instru-
ment PCM.

Le niveau et le panoramique des divers signaux audio
envoyes a la section de mixage sont réglés, transmis aux
effets de réverbération et de delay puis envoyés aux sor-
ties.

Structure de programme pour algorithmes doubles

Les algorithmes doubles sont spécialement congus pour
la simulation d’instruments acoustiques.

Pour cette raison, les deux instruments PCM distincts de
la peau et de I’anneau sont combinés pour n’en former
qu’un afin de permettre le traitement d’un volume plus
important de données PCM.

Votre jeu est analysé en temps réel au sein de 1’algo-
rithme et le résultat de I’analyse sert a piloter 1I"instru-
ment PCM, offrant une réponse a votre jeu d’un naturel
impossible a émuler avec un module PCM convention-
nel.

Les programmes exploitant un algorithme double n’en
utilisent qu’un seul.

Cet algorithme contient des entrées pour la peau et
I’anneau mais cela ne signifie pas que ces entrées aient
des sources distinctes: les signaux de la peau et de
I’anneau sont mixés avant d’étre envoyés a ’algorithme
double.

Comme I'instrument PCM est lié & ’algorithme, il est
impossible de le choisir indépendamment.

Le flux du signal démarre lorsque vous frappez la peau
ou I’anneau: ces signaux audio sont envoyés a 1’algo-
rithme.

Le signal envoy¢ a ’algorithme est traité par le proces-
seur DSP puis envoyé a la section de mixage. Simultané-
ment, ce signal est analysé et déclenche |’instrument
PCM adéquat.

L’instrument PCM produit du son en réponse a ce
déclenchement. Ce signal est envoyé a la section de
mixage.

Vous pouvez utiliser un égaliseur pour régler le signal de
la peau juste avant I’entrée de 1’algorithme. Vous pouvez
également exercer une pression sur la peau pour détermi-
ner le volume ou le timbre de 1’algorithme et de I”instru-
ment PCM. La courbe de pression est réglable.

Le niveau et le panoramique des signaux audio envoyés
a la section de mixage sont réglés, transmis aux effets de
réverbération et de delay puis envoyés aux sorties.

Edit 1 - Algorithm Select ( R L T ): Sélectionne 'algorithme,
Edit 2 — Head Algorithm 1,2(H, | 4, H,  58),

Edit 2 - Rim Algorithm 1,2(~. | 4, 58): Régle les para-
metres de 1’algorithme.

Entrée audio et lecture de boucle
Le signal audio stéréo du programme, le signal audio sté-
réo de ’entrée AUX IN et la phrase audio de la boucle

sont finalement combinés et transmis aux sorties du
WAVEDRUM.

Global - Common ( £ o A): Ici, vous pouvez régler le panora-
mique apres 1’effet delay et le réglage du volume pour la
prise AUX IN. Vous pouvez aussi sélectionner la phrase
de la boucle, la lancer et I’arréter, et en régler le niveau.
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Liste de parametres

Edit1(Ec 1)

Pour savoir comment accéder & ces parameétres, voyez
“Procédure d’édition de base™ a la page 8.

* Dans la liste ci-dessous, “S” et “D” indiquent si [’algo-

varient selon que le paramétre “5. Algorithm Select

(RLG)” du mode Edit 1 est réglé sur un algorithme sim-
ple 01~26 ou double 27~36. Sauf pour les parametres 10.

rithme est simple ou double. Les paramétres disponibles

Reverb (r EL) et 11. Delay (dL 4), une pression sur les
boutons 2~4 affiche “- - - ” et ne permet d’effectuer
aucun réglage.

L ~ Bouton1 ~ Bouton2* ~ Bouton3*  Boutond”
' hd.A 000...100 S84 # -24 @4 rnA.A 000...100 WERPF 09 w4
. §* Détermine la hauteur 8% Détermine la hauteur  S$*: Détermine la hauteur  §*: Détermine la hauteur
1.Tune  de I'algorithme de la peau. delinstrument PCM dela  de 'algorithme de de Pinstrument PCM de
(4': i ) D*: Détermine la hauteur  P€au par demi-tons (100 1’anneau (Foyez page 9). 1’anneau par demi-tons
un , ] i cents). Plage: 4 octaves s (100 cents), Plage: 4 octa-
: de I'algorithme (Voyez b el D*: :
- ' page 9). i vers le haut/le bas. ves vers le haut/le bas.
Drice ; D o
hd.A 000...100 BB = "8G 48 ~A.A 000...100 mA P . =99 98
. S*Déterminc letempsde  §%: Détermine le temps de  S*: Déterminc le temps de  §*: Détermine le temps de
- 2;-0‘@,' ~ chute du son de I'algo- chute du son de I'instru- chute du son de I'algo- chute du son de I'instru-
; ( d c ‘;{ ) - rithme de la peau. ‘ment PCM de la peau. rithme de 1’anneau. ment PCM de I"anneau.
D*: Détermine le temps D* b : (Voyez page 9) e
~ de chute du son de 'algo- D*: —-
rithme (Voyez page 9). - :
hd.A 00,..100 'hd.P 000 108 rn.A 000...100 cn.P 080 100
3. Level S*: Détermine le niveau  §%: Délermine le niveau S§*: Détermine le niveau S*: Détermine le niveau
(L E i ) ~ de I'algorithme de la peau. ~ deinstrumentPCM dela  de I'algorithme de de l'instrument PCM de
u D*: Détermine le niveau  PeaU- - I’anneau. 1’anneau. :
- del'algorithme. D*; - D*: —- D*: -
hd.A 1S0...rS0 hH.P 180 r50 rA.R L'60.,. ~S0 ¢ RIPSSENE TS50

S*: Régle le panoramique

§*: Regle le panoramique

§*: Regle le panoramique

§*: Régle le panoramique

: de I'algorithme de lapeau.  de 'instrument PCM dela  de I'algorithme de de I'instrument PCM de
' Des valeurs “L " placent le ~ peau. :  'anneau. I’anneau.
4.Pan  sona gauche, des valeurs  p. . D D* —
(Pdn) ‘" leplacenta droite et i
le réglage “00” le place au
centre.
- D*:Reégle le panoramique
de I’algorithme. b
hd.AR 01..36 thd.F 001,100 rA.A 01...25 SF kP oot ino
Sélectionne ’algorithme  §*: Sélectionne I'instru-  §*: Sélectionne un algo-  §*: Sclectionne I"instru-
(Voyez page 16, 26). ment PCM de la peau. rithme simple pour ment PCM de 'anneau.
0 1...26: Algorithme (Voyez le fascicule “Voice  1'anneau (Voyez page 16).  (Voyez le fascicule “Voice
; simple pour la peau. Name List”) Cependant, il est impossi- ~ Namie List™)
5. Algorithm ; D* o ble de sélectionner “26 D*: . )
2 7...36: Algorithme " = :
o 1812”.
(FI Lo k Cette option n’est disponi-
ble que si un algorithme
simple a ¢té sélectionné
pour le parametre hd, R 4
gauche.
D*: — :
ot hg.P i ool
S*: Sélectionne une §%: Sélectionne une
courbe déterminant - courbe déterminant
6. Velodity ’impact de la dynamique I'impact de la dynamique
Curve de la frappe sur le volume de la frappe sur le yolume
o ou le timbre de I'instru- ou le timbre de I'instru-
(U.L i ) ment PCM de la peau. ment PCM de 'anneau.
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Liste de paramétres Edit1(£d !)

Bouton 1

 Bouton2*

?age- a3 % i Saw
Paramétre : b |
hd.A 0..5 ihd = . 0 Al 88
Sélectionne une courbe &*: Sélectionne une a8 Selecﬂomle e
déterminant I'impact de la  courbe déterminant _ courbe déterminant
pression exercée sur la I'impact de la pression P'impact de la | pz‘essmfx
peau sur le volume ou le exercée sur la peausurle exercée sur la peau sur le
timbre de ’algorithme. volume ou le timbre de volume ou le timbre de
(Voyez Uillustration plus ~ Uinstrument PCM dela Pinstrument PCM de
bas.)  peau. (Voyez Uillustration 1 ‘anneau. (Voyez I'illt
: plasba D _ ' '
§*: Détermine la facon
dont la hauteur de I’instru- :
e ment PCM de la peau est ~ment PCM de I’
o influencée par la pression influencée par la |
8. Pressure exercée sur la peau. Ce exercée sur la pe .
~ Tune réglage détermine le nom- réglage détermine le nom-
( Prn ) bre de demi-tons (max. 1 bre de demi-tons (max. £1
fate octave) correspondant au oclave) correspondant au
changement de hauteur _changement de hauteur
induit par une pression induit par une pre&smn
maximum, . = i mmmum e
D*; - D’*: -
A hd.P e
~ §*: Détermine la fag;on G
o : dont le temps de chute de :

9, Pressure I"instrument PCM de la : I instrument PCM de
o M)_ - peau est influencé parla Ianneau est influencé par _-
P pression exercce sur la i :

( de) peau. Ce réglage détermi- peau. Ce réglage déte
ne le changement induit ne le changement induit
par la presswn mammum par la pression maxamum :
D*: - : 2 Dr: G
£ 00...10 bdl 0083, 'GUZ dEP 00...90 HJP :
Sélectionne le type de Detbrmnle':lt. mveau ds Détermine le temps de Détermine le ta
réverbération. Peffer chute de la réverbération.  nuation des haute .ﬁé—
G0 : Coupee, quences. :
0 I Slap,
: : 02 : Ressort 1,
10. Reverb 0 3: Ressort 2,
(rEBb) 04:Plaque,
: 05 : Garage,
- 06: Chambre,
0 7: Canyon,
08: Picce,
09 : Studio,
10 : Salle : : _
ki A 000..200 baL 000,100 Fb 80..93 HdP 000 100
M.Delay Détermine le temps de -Détermine le niveau de Régle la quantité de réin-  Détermine le taux d’atté-
( dLy ) retard par pas de 0,01 Ieffet. jection (“feedback™). nuation des hautes fré-

secondes (temps de retard
maximum: 2 secondes).

quences.

6. Courbe de dynamique

Max

7. Courbe de pression

Max

=
e
/// .
A o n ik
AT R
Douce Forte
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Edit2(EdC)

Pour savoir comment accéder a ces paramétres, voyez
“Procédure d’édition de base™ a la page 8.

* Dans la liste ci-dessous, “S” et “D” indiquent si 1’algo-
rithme est simple ou double. Les paramétres disponibles
varient selon que le paramétre “5. Algorithm Select

(AL L)’ du mode Edit 1 est réglé sur un algorithme sim-
ple 01~26 ou double 27~36.

Comme les paramétres different selon 1’algorithme, leur
plage de réglage varie également. Pour en savoir plus sur
les paramétres et leur plage de réglage, veuillez lire les
descriptions des difTérents algorithmes.

~ buonz

 Bouton3 Boutond

' LGP T H-H S-n "°-

- Ce paramétre vous permet de spécifier si vous utilisez les mains ou des baguettes pour jouer sur le WAVEDRUM.
- Pour I’anneau, vous pouvez choisir des réglages appropriés pour jouer en frottant les encoches. Ce réglage utilise

: '_ I’égaliseur de la peau et I'ampli de I'anneau pour traiter le signal envoyé a 1’algorithme. Choisissez une des 5 com-

~ binaisons suivantes selon la fagon dont vous jouez sur le WAVEDRUM. H - H: Vous utilisez la main pour jouer sur
la peau et I'anneau. H - 5 : Vous jouez avec la main sur la peau et une baguette sur I'anneau. 5 - 5 : Vous jouez avec

- des baguettes sur la peau et I’anneau. H - n : Vous jouez avec la main sur la peau et avec les encoches sur I’anneau.
5 - n : Vous jouez avec une baguette sur la peau et avec les encoches sur I’anneau.

A& Si vous frappez le bord avec une baguette alors que “H - H™ est sélectionné, le volume produit est trés élevé.

 2Hed RO

| *hde |t hd3 * hdd &
: Hgofiﬂ:gm S*: Edition des parametres 1~4 de l’algorilh'me' éimple de la peau (Foyez page 16). '
(H' ) D*: Edition des parametres 1~4 de 1’algorithme double (Voyez page 26).
3Head HdS * hdb _ * hdd * hdB e
l“gmmz §*: Edition des paramétres 5~8 de I’algorithme sifﬁplc de la peau (Vovez page 16).
L +  D*: Edition des paramétres 5~8 de I"algorithme double (Voyez page 26).
4Rm Al * rAl T a3 * rad 8
lh@mm; - §*: Edition des paramétres 1~4 de I"algorithme simple de I’anneau (Voyez page 16).
: _(‘i."_"" ) P
_ 5Rm  raS * rnb * ral * rAB *

S*: Edition des paramétres 5~8 de I’algorithme simple de I’anneau (Voyez page 16).

(!‘58 ) D*:
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Liste de paramétres Global (GL b)

Global (G L &)

Pour savoir comment accéder a ces parameétres, voyez “Procédure d’édition de base™ a la page 8.

Page. S v Loy ' And %
Parimitre : Bmi . Boutonz Beutom Boutond4*
" P3dn 150...r50 R.ta 000 100 LoP 000...100 PLY, ofE/ pOop B0
Régle le panoramique Détermine le niveau du Sélectionne la phrase pro-  Lance la boucle. “Play”/
 aprés I'effet delay. signal AUXIN. duite en boucle. “off” s”affichent alternati-
1.Common  Des valeurs “L ” placent le (Réglage pardéfaut 0) (Réglage par défaut: 0) vement chziqluc foisi %ll’e* .
(Coa): = 4 gauche, des valeurs : vous appuyez sur le bou-
0 A} <~ leplacent & droite et le tan 4. Dugant e jeus vous
. réglage “00” le place au POV BRI
Sgntre. (Réglage par défaut: VARRIR i iis
- - (Réglage par defaut: off/38)
Lo 000...100 SEn - Bog g --- "
e Le signal d’entrée de la Régle la sensibilité  la
IHead P est atténué quand il force de frappe sur la peau
e chute sous un seuil fixé. Ce et détermine la fagon dont
{?ﬂﬂlmﬂ - paramétre détermine ce elle affecte 'instrument
(H.cd) niveau seuil (Voyez PCM de la peau ou I'instru-
: page 29). ment PCM d’un double
2 ~ (Réglage par défaut: 7) algorithme,
(Réglage par défaut: 20)
LO 000...100 SEn gBg 0 - i
e Le signal d’entrée de Regle la sensibilitt ala
~ 3.Rim  D'anneau est atténué quand  force de frappe sur
Calibration 1! chute sous un seuil fixé.  I’anneau et détermine la
(r— =3 ) Ce paramétre détermine ce  fagon dont elle affecte
. niveau seuil (Voyez Iinstrument PCM de
page 29). anneau. a
(Reéglage par défaut: 7) (Réglage par défaut; 20)
yat 000...100 Plo £0..33 P.H, 004,100 ==~
Indique la valeur en cours - Détermine la valeur mini-  Détermine la valeur maxi-
& v du capteur de pression. mum détectée comme pres- mum détectée comme pres-
o .. Lxercez une pression surla ~ sion exercce surla peau.  sion exercée sur la peau.
(a_h_bm"n peau et notez les valeurs (Réglage par défaut: 5)  (Réglage par défaut: 100)
(P.cd) minimumetmaximum puis o

réglez les paramétres
G‘P.L O'J: el_ -:P'H‘ ”» si

nécessaire (Foyez page 29).

Régler le volume du dispositif branché a la prise AUX IN

1. Comme décrit sous “Connexion d’appareils audio” a 1.
la page 6 et “Mise sous tension™ a la page 6, branchez

votre dispositif audio a la prise AUX IN du WAVE- 2

DRUM et mettez-le sous tension.

2

.

Maintenez le bouton BANK/MODE enfoncé et 3,

actionnez le bouton 4 pour passer en mode Global.

Ao

Appuyez (plusieurs fois) sur le bouton BANK/

MODE. L’écran affiche “Con (Common)”, 4.
4. Appuyez sur le bouton 2 pour afficher “A.1 " et la valeur,

5. Utilisez les commandes du dispositif audio branché et

le réglage de niveau du WAVEDRUM pour régler le
volume. Réglez le niveau du signal externe sur le
WAVEDRUM avec la commande VALUE. 1
Remarque: Nous vous conseillons de n"augmenter le
niveau du signal AUX IN que lorsque vous utilisez cette
entrée. Cependant, si vous I'utilisez en permanence, vous
pouvez sauvegarder ce réglage. Appuyez deux fois sur le
bouton WRITE pour sauvegarder les données. Pour en
savoir plus sur la sauvegarde, voyez page 9.

Lecture d’une boucle

Maintenez le bouton BANK/MODE enfoncé et
actionnez le bouton 4 pour passer en mode Global.
Appuyez (plusieurs fois) sur le bouton BANK/
MODE. Lécran affiche “Con (Common)”.

Appuyez sur le bouton 4. La boucle démarre. Chaque
pression sur ce bouton lance (“PL 4 7) et arréle

(“o F F™) alternativement la boucle.

Pour régler le volume, actionnez la commande
VALUE quand le bouton 4 est sélectionné.

. Pour changer de phrase, appuyez sur le bouton 3 afin

d’afficher “L o P ” et tournez la commande VALUE.
(Vovez le fascicule “Voice Name List”.)
Pour jouer avec un autre programme, maintenez le
bouton BANK/MODE enfoncé et appuyez sur le
bouton 1 pour passer en mode Live puis changez de
programme. Pour arréter la lecture, maintenez le bou-
ton BANK/MODE enfoncé et appuyez sur le bouton
4 pour passer en mode Global puis appuyez sur le

bouton 4 a la page “Con (Common)”.

Lon

Remarque: 11 est impossible de changer la vitesse de lec-
ture de la phrase mise en boucle.
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Algorithme simple

Tune (Réglage par défaut), Decay (Réglage par défaut)
No. du paramétre: Nom du paramétre  Valeur min...max (réglage par défaut)

01 Udu

Cet algorithme recrée le son que vous obtenez en frap-
pant sur un pot en grés. En frappant prés du centre de la
peau, vous obtenez le son d’un pot qui est frappé prés du
goulot. La durée de résonance dépend du parameétre
“Decay” ainsi que de la durée du contact de la main avec
la peau. La hauteur du son de goulot peut étre modifiée
au moyen du parametre “Tune”. Plus vous exercez de
pression sur la peau, plus le son se rapproche de celui
que vous obtenez en bouchant le goulot. De plus, la hau-
teur se situe une octave sous la valeur programmée. En
variant la pression, vous pouvez donc simuler des effets
de vibrato. Tune (18), Decay (76)
hd1/rm1: Clang Pitch 000...100(78)
Sert 4 spécifier la hauteur du son (“clang”) que vous
entendez lorsque vous frappez sur le coté d’un poten
areés. ;

hd2/rm2: Clang Decay 000...100 (80)

Ce paramétre régle le temps de chute du “clang”.
hd3/rm3: Clang Color 000...100(87)

Plus la valeur de ce paramétre est élevée, plus la durée de
la résonance augmente lorsque vous frappez sur le bord
du pot en grés. Le son a aussi plus d harmoniques et
devient plus métallique.

hd4/rm4: Clang Height 000...100(13)
Plus cette valeur est élevée, plus le pot simulé est haut.
hd5/rm5: Clang Width 000...100(33)

Plus cette valeur croit, plus le diamétre du goulot du pot
simulé augmente.

hd6/rm6: Clang Level 000...100 (35)
Ce paramétre détermine le volume du son produit par la
frappe sur le pot.

hd7/rm7: Boom Level 000...100(100)
Ce paramétre détermine le volume du son lorsque vous
frappez le goulot du pot en gres.

hd8/rm8: Clang Type 000...100(80)
Plus cette valeur est élevée, plus les harmoniques sont
nombreuses et plus la résonance est complexe. L'impor-
tance du changement dépend de la valeur “Clang Pitch”™.

02 Temple

Cet algorithme produit le son d’une cloche de temple
mais il est possible de créer des changements de hauteur
continus en appuyant sur la peau. En appuyant trés fort
sur la peau, vous obtenez un son métallique. La hauteur
et 1a chute du son global peuvent étre réglées avec les
paramétres “Tune” et “Decay” mais les autres parame-
tres vous permettent de régler avec précision le timbre de
la cloche et 1a direction des changements de hauteur
(ascendants ou descendants) produits lorsque vous exer-
cez une pression sur la peau.

Les paramétres de cet algorithme interagissent de fagon
importante et complexe les uns avec les autres. Le fait de
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changer le réglage d’un de ces parametres modifie aussi
I’effet des autres paramétres sur le son.
. Tune (50), Decay (97)

hd1/rm1: Bell Color 000...100 (60)
Plus cette valeur est élevée, plus le son devient brillant et
plus elle diminue, plus le son devient sourd.

hd2/rm2: Harmonic Shift -50...50(0)
Ce paramétre agit sur les harmoniques. Selon les valeurs
de “Bell Color” et “Bell Type”, le résultat du réglage de
ce paramétre peut varier de fagon drastique: il peut géné-
rer des changements de hauteur simples ou complexes,
allant jusqu’a modifier considérablement le timbre.

hd3/rm3: Bell Type 000...100 (100)
Plus la valeur de ce paramétre est élevée, plus la hauteur
et les harmoniques du son de cloche changent et rendent
le son plus brut. En modifiant les valeurs de “Bell Color”
et “Harmonic Shift”, il est possible de créer des sons
semblables a une basse électrique.

hd4/rm4: Bend Range 000...100 (74)
Ce paramétre spécifie 'intervalle et la di rection du chan-
gement de hauteur produit par une pression sur la peau.
Avec des valeurs positives (+), la hauteur monte quand
vous appuyez sur la peau et avec des valeurs négatives
(—) la hauteur baisse.

hd5/rm5: Pressure Level 000...100(55)
Ce paramétre régle le niveau du bruit continu geénére
lorsque vous appuyez sur la peau.

hd6/rmé6: Bell Height 000...100 (20)
Plus cette valeur est élevée, plus la cloche est haute.

hd7/rm7: Bell Width 000...100(32)
Ce paramétre change le diamétre de la cloche.

hd8/rm8: Bell Thickness 000...100(75)
Plus cette valeur est élevée, plus la cloche est épaisse.

03 WoodDrum

Cet algorithme génére un son évoquant des congas. Des
frappes ouvertes entrainent une résonance trés riche tan-
dis que des tapes (slaps) ou des étouffements de la main
ont le méme résultat que sur un conga. Vous pouvez pro-
grammer des effets similaires a 1’ajout de résonance a un
filtre (un effet souvent utilisé sur des synthés analogi-
ques). Selon les réglages, vous pouvez méme program-
mer une oscillation constante (comme sur un synthé
analogique) dont la hauteur peut cependant varier en
fonction de la pression exercée sur la peau.

Tune (85), Decay (70)

hd1/rm1: Wood Type 000...100(48)
Plus la valeur de ce paramétre est élevée, plus le son a
d’harmoniques et plus la résonance devient longue et
métallique, ce qui produit un son similaire a une frappe
sur un tuyau en PVC,

hd2/rm2: Shell Decay 000...100 (76)
Ce paramétre régle le temps de chute de la résonance du
fat.

hd3/rm3: Shell Pitch 000...100(95)
Ce paramétre régle la hauteur de la résonance du fut.
hd4/rm4: Shell Level 000...100(62)

Ce paramétre détermine le niveau de la résonance du tit
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hd5/rm5: Mute Cutoff 000...100(2)
Ce parametre régle la fréquence centrale du filtre de
résonance piloté par Iétouffement..

hd6/rm6: Mute Resonance 000...100(9)
Ce paramétre sert a spécifier la résonance du filtre activé
lorsque Vous exercez une pression sur la peau. Selon les
réglages des autres paramétres, VOus pouvez meme géné-
rer un son d’oscillation constante dont la hauteur est
fonction de la pression exercée sur la peau.

hd7/rm7: Mute Pitch 000...100(25)
Ce paramétre régit les changements de la fréquence de
coupure du filtre activé par la pression exerceée sur la
peau. De plus, ce parametre influence la fagon dont la
hauteur du son d’oscillation change quand vous augmen-
tez la valeur “Mute Resonance”.

hd8/rm8: Velocity Curve 000...100(0)
Plus la valeur de ce paramétre est élevée, plus il faut
frapper fort pour obtenir un son. Notez cependant que ce
paramétre n’a aucune influence sur 1’effet produit par la
frappe sur la peau.

04 Analog

Cet algorithme produit un son similaire a celui d’un syn-
thétiseur a deux oscillateurs. La force de frappe régit la
différence de hauteur entre les deux oscillateurs ou la
fréquence de coupure du filtre. La fréquence du filtre
peut également étre modifi¢e en exercant une pression
sur la peau. Tune (2), Decay (97)

hd1/rm1: Filter Cutoff 000...100(15)
Ce paramétre vous permet de spéci fier la fréquence de
coupure du filtre passe-bas (Low Pass).

hd2/rm2: Resonance 000...100(0)
Ce paramétre sert a spécifier le degré de résonance du
filtre. Des valeurs élevées entrainent un son oscillant
continu.

hd3/rm3: Pitch EG Depth 000...100(0)
Ce paramétre spécifie la différence de hauteur entre les
deux oscillateurs chaque fois que vous frappez 1'instru-
ment. Des valeurs plutdt élevées produisent un effet
similaire 4 un chorus, ce qui donne plus de coffre au son.

hd4/rma4: Filter EG Depth 000...100(100)
Ce paramétre spécifie le degré de variation de la fréquen-
ce de coupure du filtre pour chaque frappe.

hd5/rm5: Pressure Resonance -50...50(-25)
Ce paramétre détermine la plage de changement du filtre
de résonance concerné par la pression exercée sur la
peau.

hd6/rmé: Filter EG Decay 000...100(22)
Ce parametre régit la vitesse 4 laquelle la fréquence de
coupure retombe & son niveau programmé apres I"attaque
(autrement dit, il s agit du temps de chute de I’enveloppe
du filtre).

hd7/rm7: Mute Depth 000...100 (1)
Ce paramétre spécifie le degré d’étouffement générc par
la pression sur la peau.

hd8/rm8: Effects Level 000...100(30)
Plus la valeur de ce paramétre est élevée, plus I'effet sté-
réo de cet algorithme est prononcé et plus le son devient
riche.

05 Arimbao

Cet algorithme simule le son d’un grand tambour a deux
peaux. Le son est constitué de plusieurs sons: le son clair
d’un marimba, le son des vibrations de deux peaux
(avant et arriere) et le son du fut. La hauteur du son de
marimba est fonction de la force de frappe. Il est égale-
ment possible d’obtenir des changements de hauteur
continus en appuyant sur la peau. Vous pouvez régler le
volume et le timbre de chacun des composants de ce son.

Tune (70), Decay (61)
hd1/rm1: Tone Pitch 000...100 (55)
Ce paramétre régle la hauteur du son marimba.
hd2/rm2: Tension Balance 000...100(0)

Une augmentation de cette valeur rend la tension de la
peau irréguliere.

hd3/rm3: Tone Level 000...100(87)
Ce paramétre vous permet de spécifier le volume du son
de marimba.

hd4/rm4: Drum Type 000...100(26)
Ce paramétre agit sur les harmoniques du son généré par
les vibrations de la peau. Plus la valeur de ce parametre
est élevée, plus le son devient grave et le timbre brut.

hd5/rm5: Damping 000...100(50)
Plus cette valeur est basse, plus le temps de chute est bref et
plus les changements de la structure d’harmoniques seront
importants. De plus, le son ressemble alors a4 celui d'un tam-
bour étouffé d’une main pendant que vous le frappez de
I"autre.

hdé/rmé: Bark Level 000...100(12)
Ce paramétre détermine le niveau le volume de la réso-
nance grave du fiit.

hd7/rm7; Pitch Interval 000...100(74)
Ce paramétre régle I'intervalle entre les deux peaux (la
peau de frappe et la peau de résonance).

hd8/rm8: Dry Level 000...100(35)
Ce paramétre permet de spécifier le volume du son direct
de la frappe sur la peau (ou Ianneau).

06 Sawari-A

Lorsque vous frappez le WAVEDRUM d’une fagon nor-
male, cet algorithme simule le son d’un tambour indien.
Si, par contre, vous appuyez sur la peau pendant que
vous la frappez, vous ajoutez deux bourdons fambura
placés a gauche et & droite dans I’image stéréo. Vous
pouvez régler la balance, le timbre etc. du tambour et des
tamburas. Tune (50), Decay (56)

hd1/rm1: Buzz Intensity 000...100(21)
Ce paramétre spécifie I'intensité du son de bourdons.
Plus la valeur de ce paramétre est élevée, plus le son
devient métallique et plus son temps de chute est long.
De faibles valeurs produisent un son plus sourd avec une
chute plus bréve.

hd2/rm2: L-R Delay 000...100(10)
Ce paramétre détermine le retard entre les deux cordes
de bourdon (accordées a I'unisson et a la quinte). Plus
cette valeur est élevée, plus le retard entre le bourdon
accordé a la quinte est grand par rapport au bourdon
accordé a ["unisson.
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hd3/rm3: Drone Pitch -50...50(0)
Sert & spécifier la hauteur des bourdons par rapport a la
hauteur du son de tambour. La valeur 0 signifie que la
hauteur du tambour et du bourdon gauche sont identi-
ques, tandis que le bourdon droit est plus haut d’une
quinte. En spécifiant une valeur positive (+), vous aug-
mentez la hauteur des bourdons gauche et droit tandis
que des valeurs négatives (—) baissent la hauteur des
bourdons.

hd4/rm4: Drone Decay 000...100(100)
Ce parametre détermine le temps de chute des bourdons.

hd5/rm5: Drone Balance -50...50(2)
Ce paramétre régle la balance entre les deux cordes de
bourdon. Des valeurs positives (+) augmentent le volume
du bourdon a I'unisson et des valeurs négatives (-) aug-
mentent le volume du bourdon 4 la quinte.

hdé/rmé6: Brightness 000...100(37)
Ce paramétre régle le timbre du tambour. Des valeurs
élevées rendent le son plus métallique avec une chute
plus longue tandis que des valeurs basses produisent un
son plus sourd et plus bref.

hd7/rm7: Drone Level 000...100 (76)
Ce paramétre vous permet de spécificr le volume des
bourdons.

hd8/rm8: Drum Level 000...100(100)
Ce paramétre vous permet de spécifier le volume du tam-
bour.

07 WindDrum

Cet algorithme produit un son de percussion a hauteur
distincte qui ressemble & un balafon (xylophone afri-
cain). Chaque fois que vous frappez I’instrument, une
note aléatoire de la gamme est produite. Le volume et le
timbre du bruit peuvent subir des changements impor-
tants selon la force de frappe.

“Tune” sert a spécifier la hauteur de base par pas chro-
matiques (de demi-tons) et dans une plage 39~70. La
valeur “50” signifie que la hauteur de base équivaut & un
Do (C).

Vous pouvez modifier la balance des éléments sonores et

sélectionner la gamme a utiliser. Tune (53), Decay (93)
hd1/rm1: Fine Tuning 000...100(50)

Ce paramétre ajuste la hauteur (plage maximale: un ton)
spécifiée par “Tune”. Avec la valeur “50”, la hauteur est
identique a celle réglée avec le parametre “Tune™.
hd2/rm2: Scale Select 0...7(3)
Ce paramétre permet de sélectionner une gamme parmi
huit (0~7). Voyez “Les gammes préprogrammeées” a la
page 25.

hd3/rm3: Balance -50...50(30)
Ce paramétre détermine la balance entre le son a hauteur
distincte et le bruit. Des valeurs positives (+) augmentent
le volume du son 4 hauteur distincte tandis que des
valeurs négatives (—) augmentent le volume du bruit.

hd4/rm4: Tone Decay 000...100(70)
Ce paramétre régle le temps de chute du son & hauteur
distincte.
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hd5/rm5: Interval 000...100(10)
Ce paramétre détermine I’intervalle entre les deux sons a
hauteur distincte.

hd6/rm6: Noise Filter 000...100(10)
Ce paramétre régle I’effet du filtre de résonance appliqué
au bruit en fonction de la force de la frappe.

hd7/rm7: Noise Decay 000...100 (53)
Ce parametre régle le temps de chute du bruit.

hd8/rm8: Noise Color 000...100 (46)
Ce paramétre apporte des changements drastiques au
timbre du bruit.

08 Triangle

Cet algorithme génére le son 1
d’instruments de percussion '
maétalliques, tels que sonnailles, [a
cloches agogo, triangles etc. Cet

algorithme fait appel au proces- 4 E a+b § >
seur DSP (traitement de signal b o

numérique) pour créer un mode-
le physique d™un dispositif

métallique en forme de croix gt
qui vibre (voyez I'illustration).
Vous pouvez modifier la lon- 3

gueur et |'épaisseur des quatre

bras (extrémités) pour générer divers sons métalliques.
Tune (76), Decay (98)

hd1/rm1: Brightness 000...100(99)

Plus cette valeur est basse, plus la résonance est bréve et

plus le son est grave. L'effet simule I'étouffement d’un

triangle avec la main.

hd2/rm2: Pitch 1 000...100(90)

Dans Iillustration ci-dessus, ce parameétre détermine la

longueur “a” (la longueur du bras 1).

hd3/rm3: Pitch 2 000...100(90)

Dans I'illustration ci-dessus, ce paramétre détermine la

longueur “b”.

hd4/rm4: Pitch 3 000...100 (90)
Ce paramétre détermine la longueur “c” (du bras 4).
hd5/rm5: Metal Type 1 000...100 (8)
Ce parametre spécifie 1’épaisseur du bras 1.

hd6/rm6: Metal Type 2 000...100 (18)
Ce paramétre spécifie |’épaisseur du bras 2.

hd7/rm7: Metal Type 3 000...100 (24)
Ce paramétre spécifie 'épaisseur du bras 3.

hd8/rm8: Metal Type 4 000...100(13)

Ce paramétre spécifie 1’épaisseur du bras 4.

e s Sy ——
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12 Mo’Daiko

Cet algorithme produit le son d’un taiko avec vibrato. La
pression exercée sur la peau modifie la hauteur et la
chute du son.

Vous pouvez régler la vitesse et I'intensit¢ du vibrato, ct
déterminer 'intervalle de changement de hauteur.
Tune (80), Decay (87)

hd1/rm1: Drum Type 000...100(94)
Plus la valeur de ce paramétre est élevée, plus le son de
tambour est grave et plus 'intensité du vibrato aug-
mente.

hd2/rm2: Pitch EG Depth 000...100(18)
Ce paramétre détermine 1'influence de la force de frappe
sur la hauteur du son. Des valeurs comprises dans la
plage “000~010" diminuent la hauteur et des valeurs
comprises dans la plage “011~100" augmentent la hau-
teur.

hd3/rm3: LFO Rate 000...100 (12)
Ce paramétre spécifie la vitesse du vibrato appliqué au
son de tambour.

hd4/rm4: LFO Depth 000...100 (25)
Ce paramétre régle 'intensité du vibrato appliqué au son
de tambour. \

hd5/rm5: Damping 000...100(52)

Une valeur peu élevée produit une résonance bréve et
une impression de sourdine.

hdé/rmé: Pressure Pitch 000..,100 (100)
Ce paramétre détermine la fagon dont la pression exercée
sur la peau change la hauteur.

hd7/rm7: Resonance Sweep 000...100(10)
Ce paramétre détermine I'intensit¢ du balayage de réso-
nance en fonction de la force de frappe.

hd8/rm8: Mute Depth 000...100(100)
Ce paramétre détermine 1’intensité de la sourdine en
fonction de la force de frappe.

13 Sawari-B

Cet algorithme produit le son de deux instruments & cor-
des indiens, le sitar et le tambura.

Le sitar est un instrument mélodique doté de nombreuses
cordes de résonance sympathique. Le tambura, par
contre, sert de bourdon dont la hauteur est invariable.
Les deux instruments sont construits de fagon a ce que la
corde vibrante touche un chevalet arrondi, ce qui ajoute
un bourdonnement caractéristique au son.

Tant que vous jouez normalement sur votre WAVE-
DRUM, vous entendez uniquement le tambura. Si vous
appuyez sur la peau en jouant, vous entendez aussi le
sitar. En variant la pression sur la peau, vous pouvez
modifier la hauteur du sitar. En exercant une pression
supplémentaire, vous pouvez changer la hauteur du sitar
soit de fagon fluide, soit au sein d’une gamme détermi-
née.

Vous pouvez régler le niveau du bourdonnement ainsi
que le timbre du sitar et du tambura. Tune (50), Decay (96)

hd1/rm1: Bend Range 000...100 (48)
Ce parametre détermine le changement de hauteur
obtenu quand vous appuyez sur la peau. Ce parametre est
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pris en compte quand “Bend/Scale Select” est réglé sur
w0

hd2/rm2: Decay Balance -50...50(0)
Ce paramétre régle les temps de chute (ou de maintien)
du sitar et du tambura. Avec des valeurs négatives (-), la
chute du son de sitar est plus longue que celle du tam-
bura. Avec des valeurs positives (+), ¢’est ’inverse.
hd3/rm3: Level Balance -50...50(0)
Ce paramétre régle la balance entre le sitar et le tambura.
Avec des valeurs négatives (—), le volume du sitar est
plus élevé ct avec des valeurs positives (+), le volume du
tambura est plus éleve.

hd4/rm4: Top Color 000...100(89)
Ce paramétre spécifie le timbre du sitar. Plus cette valeur
est élevée, plus le son est long et brillant.

hd5/rm5: Drone Color 000...100(89)
Ce parametre spécifie le timbre du tambura. Plus cette
valeur est élevée, plus le son est long et brillant.

hd6/rmé6: Buzz Intensity 000...100(20)
Ce paramétre spécifie I'intensité du bourdonnement.

hd7/rm7: Scale Select 0...7(3)
Si vous faites varier la hauteur du sitar au sein d’une
gamme, ce paramétre permet de choisir une des sept
gammes (0~6) pour lesquelles la hauteur change en fonc-
tion de la pression exercée sur la peau. Ce paramétre est
pris en compte quand “Bend/Scale Select” est réglé sur
“1”, 1l est impossible de sélectionner la gamme 7. Pour
en savoir plus sur les gammes, voyez “Les gammes pré-
programmées” a la page 25.

hd8/rm8: Bend/Scale Select 0...1(1)
Ce paramétre vous permet de déterminer si la hauteur du
sitar change de fagon continue ou selon une gamme don-
née lorsque vous exercez une pression sur la peau. Le
changement de hauteur se produit en continu si vous
réglez ce paramétre sur “0” ou selon une gamme avec le
réglage “17.

14 Tabla

Cet algorithme produit le son de deux instruments de
percussion indiens: le fabla et le baya. Le tabla est un
tambour cylindrique en bois, tandis que le baya ressem-
ble plus a un pot (car pratiquement sphérique) en cuivre.
Les deux instruments sont couverts de deux couches de
peau de chévre et sont joués par paires. En variant la
technique, on peut obtenir une multitude de sons diffé-
rents dont nous ne pouvons pas vous donner les noms ici
car ils dépendent de 1’école ainsi que du systéme de
musique.

Le son caractéristique du tabla provient de I’étouffement
d’une zone de la peau avec les doigts lors de la frappe, ce
qui fait que les deux couches de peau de chevres com-
mencent a vibrer et 4 s’exciter mutuellement. Le son
généré ne ressemble ni & une voix humaine ni 4 un ins-
trument a cordes et s’appelle na (entre autres noms).

Le son typique du baya provient de la pression exercée
sur la peau au moyen du poignet pendant que I’on frappe
la peau du bout des doigts. La position du poignet ainsi
que la pression exercée sur la peau agissent sur la hau-
teur de la résonance. Ce son s’appelle gue (entre autres
noms).
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Avec cet algorithme, le bord de la peau du WAVEDRUM
produit le son na et le centre le son gue.
Tune (47), Decay (89)

hd1/rm1: Baya Pitch 000...100 (66)
Ce paramétre régle la hauteur du son “gue”.

hd2/rm2: Baya Level 000...100(100)
Ce paramétre régle le volume du son “gue”.

hd3/rm3: Baya Decay 000...100(61)
Ce parametre régle la chute du son “gue™.

hd4/rm4: Bend Curve 000...100(58)

Ce parametre détermine le changement de hauteur du
son “gue” lorsque vous exercez une pression sur la peau.
Avec une valeur €élevée, une pression trés légeére suffit
pour changer la hauteur.

hd5/rm5: Damping 000...100 (46)
Une valeur basse produit une résonance breve et une
impression de sourdine.

hd6/rmé6: Shell Pitch 000...100(37)
Ce paramétre régle la hauteur du son bref et clair (proche
du son “te” d’un tabla) que vous obtenez lorsque vous
frappez sur le bord de la peau tout en exergant une forte
pression sur la peau pour I’étouffer.

hd7/rm7: Shell Damping 000...100 (56)
Ce parameétre régle le timbre du son “z¢”. Plus la valeur
de ce paramétre est basse, plus le son devient clair et
métallique.

hd8/rm8: Shell Decay 000...100 (44)
Une valeur élevée allonge la chute de la résonance du
fat.

15 Gong1

Cet algorithme simule plusieurs types d’instruments de
percussion métalliques comme des gongs, a |'attaque
relativement lente et dont la bande des graves est trés
_grossiére ainsi qu’investie d’oscillation. En appuyant sur
la peau, vous pouvez étouffer la chute de la résonance.
Ces sons proviennent d’un traitement de la source sonore
par des “résonateurs virtuels” (simulés par DSP). De ce
fait, le son final présente une structure d’harmoniques
complexe. Ce son est envoyé a un filtre modulé par un
LFO afin de créer des battements.

Vous pouvez modifier ce son de diverses maniéres afin
d’obtenir des clochettes, voire des grattements métalli-
ques ou des raclements. Tune (39), Decay (95)
hd1/rm1: Gong Color 000...100(41)
Ce paramétre détermine le timbre du son original trans-
mis aux “résonateurs virtuels”.

hd2/rm2: LFO Depth ~50...50(-5)
Ce paramétre spécifie I’intensité de modulation du filtre
par le LFO.

hd3/rm3: LFO Rate 000...100(4)
Ce paramétre spécifie la vitesse du LFO créant "effet de
battement.

hd4/rm4: Damping 000...100(4)
Plus la valeur de ce parametre est élevée, plus le son
devient bref et percutant.

hd5/rm5: Gong Type 000...100(7)
Plus la valeur de ce paramétre est élevée, plus le son
contient du bruit et des hautes fréquences qui se génent
mutuellement.

hd6/rm6: Harmonic Shift 000...100(90)
Ce parameétre spécific les différences de hauteur entre les
différentes caisses de résonance. Plus la valeur de ce
paramétre est élevée, plus la hauteur et la structure d’har-
moniques changent de fagon complexe.

hd7/rm7: Thickness 000...100(7)
Plus la valeur de ce paramétre est élevée, plus le son
devient clair et plus les hautes fréquences sont accen-
tuées. Des valeurs basses rendent le son plus lourd et
accentuent les basses fréquences. L’effet revient a chan-
ger 1’épaisseur d’un gong.

hd8/rm8: Model Select 0...7(0)
Ce parameétre permet de sélectionner un type de gong (0~7).

16 Wah Harp

Cet algorithme produit un son de guimbarde (Brummei-
sen autrichien ou mukkuri des Ainous, au nord du
Japon). L’effet “wah” du filtre produit d’étonnants sons
avec des changements plutot drastiques de la structure
d’harmoniques. Il suffit d’appuyer sur la peau pour obte-
nir des effets “wah” impressionnants.

Cet effet est particulierement efficace pour le son que
vous obtenez en frappant sur I’anneau car ce dernier
contient beaucoup d’harmoniques. Modifiez la pression
exercée sur la peau pendant que vous frappez |’anneau
ou grattez les encoches pour générer des sons étonnants.
Vous pouvez régler I'intensité et la largeur de la bande de
fréquence de I"effet wah. Tune (54), Decay (90)
hd1/rm1: Damping 000...100 (68)
Ce parametre détermine le type d’étouffement du son.
Plus la valeur est basse, plus le son est étouffé.

hd2/rm2: Wah Color 000...100(16)
Ce parametre regle la fréquence centrale du filtre piloté
par I’effet wah.

hd3/rm3: String Character 000...100(27)
Ce parameétre détermine le caractére du son de corde.
Une diminution de cette valeur assourdit le son de corde.
hd4/rm4: Wah Balance 000...100(50)
Ce parametre reégle le niveau de I’effet wah appliqué.
Plus la valeur est élevée, plus ’effet est marquant.
hd5/rm5: LoDamp 000...100(72)
Plus la valeur est élevée, plus les basses fréquences du
son de corde sont atténuées.

hd6/rmé6: Attack Level 000...100(30)
Plus la valeur est élevée, plus I’attaque est forte.
hd7/rm7: Attack LoDamp 000...100(78)

Plus la valeur est élevée, plus les basses fréquences du
son de ["attaque sont atténuées.

hd8/rm8: Bend Range -50...50(25)
Ce parameétre détermine le changement de hauteur en
fonction de la force de frappe.
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17 TalkDrum

Cet algorithme simule le son d’un instrument africain: le
talking drum ou “tambour parlant”. En appuyant sur les
cordes tendant les peaux de ce tambour, la tension de la
peau change et crée des changements de hauteur parfois
spectaculaires.

Avec cet algorithme, la pression exercée sur la peau de
I’instrument produit des changements de hauteur sembla-
bles. Vous pouvez régler le timbre des sons indépendam-
ment pour la peau au repos et pour la peau soumise a une
pression, et régler le niveau du son de I’anneau.

Tune (26), Decay (78)

hd1/rm1: Bend Range 000...100(68)
Ce paramétre régle ’augmentation de la hauteur engen-
drée par la pression sur la peau.

hd2/rm2: Brightness 1 000...100(15)
Ce paramétre régle le timbre du son quand vous
n’appuyez pas sur la peau. Plus la valeur de ce parametre
est élevée, plus le son est brut et plus il contient d”har-
monigques.

hd3/rm3: Brightness 2 000...100 (45)
Ce paramétre régle le timbre du son quand vous appuyez
sur la peau. Plus la valeur de ce parameétre est €levee,
plus le son est brut et plus il contient d”harmoniques.

hd4/rm4: Decay Interval 000...100 (40)
Ce paramétre détermine la différence du temps de chute
entre le son produit avec pression sur la peau et le son
produit sans pression sur le peau. Avec des valeurs €le-
vées, la chute est plus bréve lorsque vous n’appuyez pas
sur la peau.

hd5/rm5: Tension 000...100(80)
Une valeur peu élevée produit un son de peau moins ten-
due. Ce paramétre simule la diminution de la tension de
la peau.

hd6/rm6: Drum Type 000...100 (90)
Ce paramétre modifie la hauteur et les harmoniques de
fagon complexe.

hd7/rm7: Attack 000...100(51)
Plus la valeur est élevée, plus I’attaque est accentuée,

hd8/rm8: Pressure Filter 000...100(20)
Détermine la fagon dont la pression exercée sur la peau
ouvre le filtre.

18 Jingle

Cet algorithme produit le son d’un instrument compre-
nant plusieurs clochettes, tels un hochet ou un croissant
turc. La hauteur des clochettes peut étre augmentée ou
diminuée en appuyant sur la peau.

Le paramétre “Decay” détermine la durée de 1’agitation
des cloches. Vous pouvez modifier le timbre des clochet-
tes etc. Tune (55), Decay (20)

hd1/rm1: Jingle Type 000...100(99)
Des valeurs basses produisent le son de deux ou trois
clochettes qui résonnent librement. Plus la valeur de ce
paramétre est €levée, plus il y a de clochettes et plus elles
sont rapprochées les unes des autres, ce qui en atténue la
chute.
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hd2/rm2: Jingle Size -50...50(-2)
Ce paramétre permet de modifier considérablement
“I’ampleur” du tintement. Des valeurs négatives () pro-
duisent un son bref et assourdi comme si on ¢toufTait les
clochettes de la main. Des valeurs positives (+) produi-
sent un son beaucoup plus étendu, évoquant le son d’une
horloge sonnant 1"heure.

hd3/rm3: Repeat 000...100(89)
Ce paramétre permet de régler la durée du tintement.

hd4/rm4: Bell Decay 000...100(83)
Ce paramétre spécifie le temps de chute global des clo-
chettes. Plus la valeur de ce parametre est élevée, plus les
clochettes mettront du temps a s’ étoufler, ce qui produit
un son continu qui rappelle quelque peu les notes aigués
d’un orgue d’église.

hd5/rm5: Brightness 000...100(100)
En réduisant la valeur de ce parametre, vous éliminez la
résonance métallique des clochettes, ce qui produit un
son similaire a celui d’un cabasa ou d’un shaker.

hd6/rm6: Pressure Decay -50...50(32)
Ce paramétre détermine la facon dont la pression exercée
sur la peau change la chute du tintement.

hd7/rm7: Pressure Pitch -50...50(0)
Ce paramétre détermine la facon dont la pression exercée
sur la peau change la hauteur du tintement.

hd8/rm8: Model Select 0...2(0)
Ce paramétre permet de choisir le type de matériau des
clochettes (0~2).

19 Bonga

Cet algorithme simule le son d’un tambour en forme de
baril ou de cuve, comme un bongo ou un conga. Notez
qu’il vous permet d’utiliser les mémes techniques (frap-
pes ouvertes, slaps, étouffement etc.) que sur un conga.
Vous pouvez modifier le timbre etc. du son étouffé et du
son slap. Tune (73), Decay (43)
hd1/rm1: Shell Size 000...100(16)

Ce paramétre détermine la hauteur de la résonance du fiit
produite lors de Iattaque.

hd2/rm2: Shell Damp 000...100(41)
Ce paramétre ajuste les harmoniques de la résonance du
fiat produite lors de 1’attaque.

hd3/rm3: Sub Harmonics 000...100(2)
Ce paramétre régle les basses fréquences du son. Plus
cette valeur est élevée, plus le son devient clair et dur et
moins il contient de basses fréquences.

hd4/rm4: Brightness 000...100 (45)
Plus cette valeur est élevée, plus les hautes fréquences
sont accentuées et plus le son devient strident.

hd5/rm5: Drum Size 000...100 (66)
Plus cette valeur est élevée, plus le son devient grave et
moins défini. Le résultat est le méme que si vous chan-
giez les dimensions du fit.

hd6/rmé: Slap Level 000...100 (80)
Ce paramétre détermine le volume du bourdonnement
qui accompagne les frappes “slap”.

hd7/rm7: Slap Decay 000...100(1)
Ce paramétre spécifie le temps de chute du son “slap”.
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hd8/rm8: Slap Color 000...100(21)
Ce parametre détermine le timbre du son “slap”. Plus
cette valeur est élevée, plus le bourdonnement est audi-
ble et plus le son devient mordant.

20 Koto

Cet algorithme simule le son d”un koto japonais. Chaque
fois que vous frappez la peau, vous produisez une note
de hauteur aléatoire de la gamme japonaise. En appuyant
sur la peau, vous pouvez simuler le glissement de hau-
teur vers le haut obtenu en appuyant sur une corde.

“Tune” détermine la hauteur de base par pas chromati-
ques sur la plage “45~62". Avec la valeur “50”, la hau-
teur correspond a C (Do).

Vous pouvez spécifier |’endroit ou la corde doit étre pin-
ceée ainsi que le nombre de cordes utilisées.
Tune (50), Decay (78)

hd1/rm1:Fine Tune -50...50(0)
Ce paramétre affine le réglage de hauteur effectué avec
“Tune” sur une plage d’un ton. Avec la valeur 507, la
hauteur correspond a la valeur programmée pour “Tune”.

hd2/rm2: Pluck Position -50...50(47)
Avec ce parametre, vous spécifiez I’endroit ol la corde
est pincée. En programmant la valeur “0”, vous choisis-
sez I’endroit qui se situe exactement au milieu (1/2) de la
longueur totale de la corde. Des valeurs négatives ()
signifient que la corde est pincée prés du chevalet
mobile. Des valeurs positives (+) signifient que la corde
est pincée pres du chevalet fixe. Plus le pincement s’éloi-
gne du centre de la corde, plus le son se rapproche du son
produit au niveau du chevalet (fixe ou mobile).

hd3/rm3: Damping 000...100(25)
Plus cette valeur est élevée, plus la chute est bréve et
plus le timbre change pour évoquer le son d’une corde
etouflée.

hd4/rm4: String Type 1 000...100(22)
Ce parametre modifie les harmoniques de la corde entre
le chevalet mobile et le chevalet fixe. du coté ou la corde
est pincce. Plus cette valeur est élevée, plus le son
devient métallique et se rapproche d'une onde carrée
d’un synthétiseur.

hd5/rm5: String Type 2 000...100 (0)
Ce parametre modifie les harmoniques de la corde entre
le chevalet mobile et le chevalet fixe, du coté ou la corde
n’est pas pincée. L'effet est le méme que pour “String
Type I,

hd6/rmé: Plucked Noise 000...100(30)
Ce parametre régle le volume du bruit occasionné lors-
que la corde est pincée.

hd7/rm7: Bottom String 0...12(3)
Ce parametre sert a spécifier la plus grave des 13 cordes
disponibles selon un ordre ascendant. La valeur “00”
signifie que vous avez “accés™ a toutes les cordes tandis
que la valeur 12" ne met que la corde la plus haute &
votre disposition.

hd8/rm8: String Range 0...12(7)
Détermine le nombre de cordes disponibles en commen-
cant par la corde du bas.

21 Bamboo

Cet algorithme simule un instrument de percussion en
bambou qui peut étre utilisé comme un marimba. Cepen-
dant, en variant votre force de frappe, vous pouvez pro-
voquer des changements de hauteur qui se situent tous
dans la méme octave de la gamme sélectionnée.

Le paramétre “Tune” détermine la hauteur de base par
pas chromatiques sur la plage “26~69”. Avec la valeur
#3507, la hauteur de base est “C (Do)”.

Vous pouvez sélectionner la gamme ainsi que la plage de
force de frappe qui correspond aux différentes notes de
la gamme choisie. Tune (50), Decay (90)

hd1/rm1:Fine Tune -50...50(0)
Ce parameétre permet d’affiner le réglage de hauteur
effectué avec “Tune” sur une plage d’un ton. Avec la
valeur “50”, la hauteur correspond au réglage “Tune”.

hd2/rm2: Accent Level 000...100(35)
Spécifie le volume de |’accent sans hauteur définie,
hd3/rm3: Velocity Range 000...100(15)
Spécifie la force de frappe requise pour déclencher la
note affectce a la force de frappe maximum. (11 s’agit 14
de la note la plus haute lorsque “Sequence Tipe= 0" ou
de la note la plus grave lorsque “Sequence Tipe=17.)
hd4/rm4: 2nd Pitch -50...50(0)
Ce parametre régle la hauteur du partiel 2 dans une plage
de plus ou moins une quinte.

hd5/rm5: Pressure Pitch -50...50(0)
Ce paramctre détermine le changement de hauteur pro-
duit lorsque vous exercez une pression sur la peau.

hd6/rm6: Pressure Range -50...50(24)
Spécifie la pression nécessaire pour étouffer un son en
appuyant sur la peau.

hd7/rm7: Scale Select 0...7(4)
Ce paramctre permet de sélectionner une des 8 gammes
(0~7) disponibles. Pour en savoir plus sur les gammes,
voyez “Les gammes préprogrammeées” a la page 23.
hd8/rm8: Sequence Type 0...2(0)
Ce parametre permet de spécifier la fagon dont la force
de frappe est traduite en notes: 0: Plus vous frappez fort,
plus les notes sont hautes. 1: Plus vous frappez fort, plus
les notes sont basses. 2: La force de frappe n’a aucune
influence sur la hauteur des notes. (Dans ce cas, la hau-
teur est choisie de fagon aléatoire.)

22 JingDrum

Cet algorithme produit le son d’un tambour auquel on a
attach¢ des sonnailles. En frappant sur la peau, vous
déclenchez tant le son de tambour que les sonnailles. En
appuyant sur la peau, vous pouvez augmenter la hauteur
du tambour,

“Tune” et “Decay” portent uniquement sur le son de tam-
bour.

Vous pouvez modifier la hauteur et le timbre du tambour
ainsi que des sonnailles. Tune (74), Decay (74)
hd1/rm1: Jingle Level 000...100(42)
Ce paramétre spécifie le volume du tintement.

hd2/rm2: Drum Level 000...100(100)
Ce parametre spécifie le volume du son de tambour.
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hd3/rm3: Brightness 1 000...100(34)
Ce paramétre permet de modifier le timbre du son de
tambour. Plus la valeur de ce paramétre est élevée, plus
le son est métallique et maintenu, comme celui d’une
guitare.

hd4/rm4: Drum Width 000...100 (90)
Plus cette valeur est élevée, plus le son de tambour
devient grave et plus la structure d"harmoniques change
de fagon & produire un son moins défini. Le résultat est le
méme que si vous relachiez considérablement la tension
de la peau.

hd5/rm5: Pressure Decay -50...50(50)
Ce paramétre régle la chute en fonction de la pression
exercée sur la peau.

hd6/rmé: Jingle Pitch 000...100(39)
Sert & spécifier la hauteur du son de sonnailles.

hd7/rm7: Jingle Decay 000...100 (47)
Ce paramétre spécifie le temps de chute du son de son-
nailles.

hd8/rm8: Brightness 2 000...100(100)
Une diminution de cette valeur réduit la résonance
métallique du son et le transforme en son de shaker ou de
cabasa.

23 Don-Hya

Chaque fois que vous frappez la peau, I’instrument pro-
duit quatre notes successives. Avec des frappes douces,
ces quatre notes ont toutes la méme hauteur mais des
frappes plus fortes modifient la hauteur des notes.
Comme le changement de hauteur est régi par le parame-
tre “Portamento”, le résultat ressemble plus a un glisse-
ment ondulant qui peut néanmoins étre trés complexe.
De plus, en appuyant sur la peau, vous déclenchez un son
bruyant et maintenu dont la hauteur et le timbre changent
doucement.

“Tune” n’affecte que le son de tambour.

Vous pouvez sélectionner un motif rythmique et appor-
ter des changements au timbre du son de tambour ainsi
qu’a celui du son métallique. Tune (70), Decay (84)

hd1/rm1: Seq. Note Volume 000...100(50)
Ce paramétre spécifie le volume des notes ctouffées du
motif sélectionné avec “Motif Select”.

hd2/rm2: Motif Select 0...7(7)
Cet algorithme produit quatre notes de tambour et vous
pouvez spécifier le type d’étouffement (0~7) des trois
notes qui suivent la frappe initiale. Comme le paramétre
“Seq. Note Volume” vous permet de spécifier le volume
des notes étouffées, vous pouvez programmer des motifs
(Patterns) rythmiques en diminuant le niveau des notes
étouffées par rapport a celui des notes non ¢touffces.
Choisissez un de motifs suivants. (Les points indiquent
les notes étouffées et les “x” renvoient aux notes norma-
les.)

- DDAD = DDDN =N
HNND <DDDN =B
< BNDD DIDD
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hd3/rm3: Delay Time 000...100 (20)
Ce paramétre régle le retard (tempo) des trois notes retar-
dées.

hd4/rm4: Portamento 000...100 (69)
Ce paramétre spécifie I'intensité du portamento entre les
notes.

hd5/rm5: Brightness 000...100(38)
Ce paramétre spécifie le timbre du son de tambour. Plus
cette valeur est élevée, plus le son devient métallique et
plus sa résonance est longue.

hd6/rmé6: Noise-Color 000...100 (40)
Ce paramétre détermine le timbre du bruit produit lors-
que vous exercez une pression sur le peau. Plus cette
valeur est €levée, plus le son est agressif et ses hautes
fréquences accentuées.

hd7/rm7: Noise-Level 000...100 (62)
Ce parameétre détermine le volume du bruit audible lors-
que vous exercez une pression sur le peau.

hd8/rm8: Pitch Interval 000...100 (100)
Ce paramétre détermine a quel point la hauteur du son de
tambour change de fagon aléatoire.

24 Mariko

Cet algorithme produit un son de type tom normal. De
plus, en frappant prés du bord de la peau, vous obtenez
un son qui ressemble a un instrument de percussion en
bois (marimba etc.) dont la hauteur dépend de la force de
frappe. Si vous frappez sur I’anneau, vous obtenez un
son plus aigu et bref qui rappelle celui d’un xylophone
ou d’un instrument de percussion en verre.

“Tune” spécific la hauteur du son de tambour.

Vous pouvez régler la hauteur et le volume du son de
marimba elc. Tune (53), Decay (78)
hd1/rm1: Tone Pitch 000...100(14)
Spécifie la hauteur de base du son de marimba produit en
frappant le bord de la peau.

hd2/rm2: Pitch Response 000...100 (100)
Ce paramétre détermine le changement de hauteur pro-
duit par la frappe.

hd3/rm3: Pressure Pitch 000...100 (40)
Ce parameétre détermine la fagon dont la pression exercée
sur la peau change la hauteur.

hd4/rm4: Tone Level 000...100(100)
Ce paramétre régle le volume du son de marimba.
hd5/rm5: Resonance Balance 000...100 (70)
Ce paramétre détermine la résonance du son de matimba
et du fit.

hd6/rmé: Brightness 000...100(19)
Plus cette valeur est élevée, plus le son devint brillant et
plus les hautes fréquences sont accentuées.

hd7/rm7: Drum Type1 000...100(86)
Plus cette valeur est élevée, plus le son de tambour
devient grave et sourd. L’effet de ce parametre dépend
considérablement des réglages des autres parametres.
hd8/rm8: Drum Type2 000...100 (44)
Ce parameétre régle le timbre du tambour.

S ——————
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25 Upo

Avec une frappe normale, cet algorithme produit un son
de tom normal. Cependant, si vous maintenez la pression
sur la peau apres |’avoir frappée, un son “pop” est pro-
duit au moment ol vous reldchez la peau. Le volume et
la hauteur du “pop” dépendent de la force de la initiale
ainsi que de la pression exercée sur la peau.

“Tune” et “Decay” déterminent la hauteur et le temps de
chute du son de tambour. Tune (63), Decay (71)
hd1/rm1: Pitch EG Depth 000...100(36)
Ce paramétre détermine I’intensité du changement de
hauteur produit par la frappe.

hd2/rm2: Harmonics 000...100 (43)
Ce paramétre modifie la structure d”harmoniques du son
de tambour.

hd3/rm3: HiDamp 000...100(28)
Ce paramétre régle la chute des harmoniques du son de
tambour.

hd4/rma:Filter Level 000...100(25)
Ce paramétre régle le niveau du son de tambour encore
audible en dépit de I’étouffement. Plus cette valeur est
élevée, plus le son est défini.

hd5/rm5: Filter Cutoff 000...100(9)
Ce paramétre régle la hauteur du son de tambour encore
audible en dépit de I’étouffement.

hd6/rmé6: Pop Level 000...100(100)
Ce paramétre regle le volume du son “pop™.
hd7/rm7: Pop Pitch 000...100(13)

Ce parametre regle la hauteur de base du son “pop™.

hd8/rm8: Pop Random 000...100(23)
Ce paramétre change la hauteur du son “pop™ de fagon
aléatoire.

26 1812

Cet algorithme produit un ensemble de cing caisses clai-
res. Des rim shots ouverts produisent un son de canon.
“Tune” et “Decay” ne s’appliquent qu’au son de caisse
claire. Tune (86), Decay (32)
Remarque: Cet algorithme n’est disponible que pour la
peau.

hd1: Pressure Pitch 000...100(30)
Ce paramétre détermine la fagon dont la pression exercée
sur la peau change la hauteur ou le timbre du son.

hd2: Brightness 000...100(8)
Ce paramétre change radicalement le timbre de la caisse
claire. Plus la valeur est élevée, plus les harmoniques
sont nombreuses et plus le son se rapproche d’un son de
guitare ou de piano.

hd3: Ensemble Size 000...100(58)
Ce paramétre sert a “désynchroniser” les cing caisses
claires. Plus la valeur de ce parametre est élevée, plus le
décalage des cing caisses claires est important, ce qui
rend le son plus riche et simule un effet d’ensemble.

hd4: Delay Control 000...100(50)
L’augmentation de cette valeur ajuste la cohérence des
cing caisses claires lorsque vous frappez fort sur le
WAVEDRUM.

hd5: Snappy Level 000...100 (50)
Ce paramétre régle le niveau des timbres des caisses claires.
hd6: LoDamp 000...100(12)

Plus cette valeur est élevée, plus les basses fréquences du
son des timbres des caisses claires sont atténuées.

hd7: HiDamp 000...100(100)
Diminuez cette valeur pour couper les hautes fréquences
du son des timbres des caisses claires.

hd8: Resonance 000...100(50)
Ce parameétre régle Iintensité du changement du filtre de
résonance “LoDamp/HiDamp”.

Les gammes préprogrammeées

Certains algorithmes du WAVEDRUM vous permettent
de jouer des phrases mélodiques reposant sur un certain
type de gamme. Pour certaines phrases, le choix des
notes au sein de la gamme est aléatoire. Dans d’autres

cas, par contre, la note produite dépend de la force de
frappe.

Vous avez le choix parmi huit types de gammes.

Notez qu’il existe des algorithmes ou le choix des gam-
mes est plus limité. Pour en savoir plus, voyez la descrip-
tion des différents algorithmes.

Le parameétre “Scale Select” est disponible pour les algo-
rithmes suivants.

“07 WindDrum™ (voyez page 18)

“13 Sawari-B” (voyez page 20)

“21 Bamboo™ (voyez page 23)
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7 Tonique uniguement.... chaque note est produite
a la hauteur spécifiée par le paramétre “Tune”.
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Algorithmes doubles

Les algorithmes doubles sont répertories selon trois types
proposant chacun trois ou quatre algorithmes. Les algo-
rithmes du méme type ont des paramétres identiques.

Contrdle du son avec des algorithmes doubles
Les programmes utilisant un double algorithme vous per-
mettent de contrdler la source sonore PCM (I’instrument
PCM) non seulement par la force de frappe (“velocity”™)
comme sur un module PCM conventionnel mais aussi
par le genre de frappe sur la peau. Comme la force et le
genre de frappe affectent le son, cela vous permet de
jouer d’une fagon beaucoup plus expressive et plus pro-
che de celle utilisée sur un instrument acoustique.
Ces techniques de controle du son permettent de diffe-
rencier des sons doux (épais) et des sons durs (extréme-
ment définis).
Voici trois exemples spécifiques:
+ Contréle par la position de frappe
Frappe prés du centre de la peau (son doux) ou prés du
bord de la peau (son dur).
+ Contrdle par I’objet servant a frapper .
Frappe avec un objet doux ou dur.
+ Contrdle par la technique de frappe
Frappe avec percussion de la main comme sur un conga
ou un djembé: frappe ouverte (son doux) ou “slap” (son
dur).

No. de paramétre: Nom du paramétre  Valeurmin...max (réglage par défaut)

Type 1:
27 Conga, 28 Bongo

Ces algorithmes sont parfaits pour la percussion a la
main comme sur des congas.

hd1: Switching 000...100
Ce paramétre détermine le mixage entre les deux instru-
ments PCM alternant en fonction du genre ou de la posi-
tion de votre frappe. Avec le réglage “1007, les deux
instruments sont complétement distincts.

hd2: PCM Balance -50...50
Ce paramétre permet de régler la balance entre les deux
instruments PCM. Avec le réglage 07, ils ont le méme
volume. Avec des valeurs négatives (-), PCM1 est plus
fort et avec des valeurs positives (+) PCM2 est plus fort.

hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Régle la balance entre I'algorithme et I’instrument PCM.
Avec le réglage “0”, ils ont le méme volume. Avec des
valeurs négatives (-), I’algorithme est plus fort et avec
des valeurs positives (+), I'instrument PCM est plus fort.
hd4: Sub Harmonics 000...100
Ce paramétre régle les basses fréquences du son. Une
augmentation de la valeur réduit les basses fréquences et
produit un son plus clair et plus dur.

hd5: Brightness 000...100
Plus cette valeur est élevée, plus le son est défini et plus
il contient de hautes fréquences.
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hdé: Slap Level 000...100
Ce paramétre régle le niveau de la vibration ajoutée a
une frappe claquée (“slap”).

hd7: Slap Delay 000...100
Ce paramétre spécifie le temps de chute du son “slap”.
hds: Slap Color 000...100

Ce paramétre régle le timbre du son “slap™. Plus cette
valeur est élevée, plus le son est clair et défini et plus la
vibration est accentuée.

Type 2:
29 Snare Drum 1, 30 Snare Drum 2,
31 Snare Drum 3, 32 Timbales

Ces algorithmes sont congus pour simuler des tambours
dotés d’un timbre et sur lesquels on joue avec des
baguettes (caisse claire efc.).

hd1: Switching 000...100
Ce paramétre détermine le mixage entre les deux instru-
ments PCM alternant en fonction du genre ou de la posi-
tion de votre frappe. Avec le réglage *1007, les deux
instruments sont complétement distincts.

hd2: PCM Balance -50...50
Ce paramétre permet de régler la balance entre les deux
instruments PCM. Avec le réglage “07, ils ont le méme
volume. Avec des valeurs négatives (-), PCM1 est plus
fort et avec des valeurs positives (+) PCM2 est plus fort.
hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Régle la balance entre I"algorithme et I'instrument PCM.
Avec le réglage “0”, ils ont le méme volume. Avec des
valeurs négatives (-), I"algorithme est plus fort et avec
des valeurs positives (+), I'instrument PCM est plus fort.
hd4: Curve 000...100
Ce paramétre régle la réponse du fut a votre frappe ainsi
que la résonance du fut.

hd5: Brightness 000...100
Plus cette valeur est élevée, plus les hautes fréquences du
son du fiit et du timbre sont accentuées.

hdé: Snappy Decay

Ce paramétre régle le temps de chute du timbre.

000...100

hd7: Snappy Level 000...100
Ce paramétre régle le niveau du timbre.
hd8: Shell Type 000...4

Vous avez le choix entre cing types de flt.




Liste de paramétres Algorithmes doubles

Type 3:

33 (ajon, 34 Djembe,

35 Bass Drum + Snare Drum 1,
36 Bass Drum + Snare Drum 2

Ces algorithmes sont parfaits pour des instruments de
percussion produisant deux sons, comme le cajon.

hd1: Switching 000...100
Ce paramétre détermine le mixage entre les deux instru-
ments PCM alternant en fonction du genre ou de la posi-
tion de votre frappe. Avec le réglage “1007, les deux
instruments sont complétement distincts.

hd2: PCM Balance -50...50
Ce parametre permet de régler la balance entre les deux
instruments PCM. Avec le réglage “0”, ils ont le méme
volume. Avec des valeurs négatives (-), PCM1 est plus
fort et avec des valeurs positives (+) PCM2 est plus fort.

hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Régle la balance entre I’algorithme et I"instrument PCM.
Avec le réglage “07, ils ont le méme volume. Avec des
valeurs négatives (-), 1algorithme est plus fort et avec
des valeurs positives (+), I'instrument PCM est plus fort.
hd4: Curve 000...100
Ce parametre régle la réponse du flit 4 votre frappe ainsi
que la résonance du fut.

hd5: Brightness 000...100
Plus cette valeur est élevée, plus les hautes fréquences du
son du ft et du timbre sont accentuées.

hdé: Snappy Decay 000...100
Ce paramétre régle le temps de chute du timbre.

hd7: Snappy Level 000...100
Ce paramétre regle le niveau du timbre.

hds: Shell Type 0...4

Vous avez le choix entre cing types de fut.

Réglage par défaut

No. |Tune Decay hd1 hi2 hd3 b4 hds hd b7 hdE
- E32 RB B 50 48 24
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Appendice

Rétablir les réglages d’usine

Vous pouvez rétablir les réglages d’usine du WAVE-
DRUM.

K Sachez que lorsque vous effectuez cette opération,
le contenu des programmes utilisateur est effacé et
remplacé par les données d’usine.

1. Maintenez le bouton WRITE enfoncé et appuyez sur
’interrupteur pour mettre I’instrument sous tension.
La mention “PL d” clignote a I’écran.

2. Maintenez le bouton WRITE clignotant enfonc¢ envi-
ron 1 seconde. Le chargement des réglages d’usine
démarre. Quand le chargement est terminé, la mention
“E nd" clignote & I’écran.

K Ne mettez jamais 1’instrument hors tension quand il

charge des données. Cela risque de détruire les don-
nées.

3, Mettez ’instrument hors tension puis & nouveau sous
tension.

Remplacer la peau

Si vous devez remplacer la peau, utilisez la peau de rem-
placement HD-WD disponible en option. Vous pouvez
également utiliser des peaux de 10" fabriquées par Remo
Inc.

Remargue: Sachez que le son du WAVEDRUM peut
changer en fonction du type de peau que vous installez.

Procédure de remplacement de la peau

K Avant de commencer cette procédure, débranchez le
cable d’alimentation du WAVEDRUM et tout autre
cible de connexion avec d’autres dispositifs. Effec-
tuez I’opération sur une surface stable et plane.

1. Servez-vous de la clé fournie et desserrez successive-
ment les cinq tirants de I’anneau puis retirez I’anneau.
Placez le WAVEDRUM sur une surface plane pour €vi-
ter toute traction sur le lien reliant ’anneau au boitier
inférieur.

2. Retirez I’ancienne peau et remplacez-la par la nou-
velle.
Durant cette opération, veillez 4 ne jamais toucher les
composants internes comme les capteurs ou les circuits
imprimés avec la main. Veillez aussi a ne pas laisser de
corps étrangers pénétrer dans le WAVEDRUM.
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Quand vous avez remplace la peau, réinstallez
1’anneau dans sa position originale et serrez les tirants.
Pour savoir comment les serrer, voyez la section sui-
vante: “Tendre la peau”.

4. Quand vous avez fini de régler la tension de la peau,
calibrez les capteurs de la peau, de 'anncau et de
pression et réglez-en la sensibilité (Voyez page 29).
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Capteurs

Tendre la peau

«  Pour régler la tension de la peau, serrez les tirants
avec la clé fournie en sautant chaque fois un tirant:
cela vous permet de tendre la peau de fagon uni-
forme.

K Evitez de serrer les tirants de fagon excessive lors
du réglage de tension de la peau. Cela risque de
déformer la peau et d’entrainer des dysfonctionne-
ments.

Sur les instruments de percussion conventionnels, les
tirants doivent étre serrés de fagon égale afin d’exercer
une tension uniforme sur la peau. Si ce n’est pas le cas,
Iinstrument ne sonne pas bien et la durée de vie de I'ins-
trument peut en patir. Il en va de méme pour le WAVE-
DRUM: une tension inégale déforme la peau qui risque
de rester en contact avec le coussin et le capteur et
d’entrainer des dysfonctionnements.

Si vous devez utiliser des tirants disponibles dans le
commerce pour remplacer des tirants originaux us¢s ou
égarés, utilisez des tirants d’une longueur de 28~40mm.

Méthode standard de tension de la peau

La méthode standard de tension de la peau du WAVE-
DRUM est décrite ci-dessous. Aprés avoir remplacé la
peau, tendez-la de la fagon suivante.

Cette méthode démarre avec des tirants completement
desserrés.

1. Servez-vous de la clé fournie et serrez chaque tirant en
sautant chaque fois un tirant. N’exercez qu'une force
minime pour tourner le tirant et arrétez-vous quand le
tirant cesse de tourner (au moment ou il faut exercer
une force plus importante). Faites-le pour les cing
tirants.

2. Serrez chaque tirant d”un tour entier en sautant chaque
fois un tirant. Faites-le pour les cing tirants.

3. Serrez chaque tirant d’environ 45 degrés en sautant
chaque fois un tirant. Faites-le pour les cing tirants.




Appendice Calibrage

£ Frappez le bord extérieur de la peau pour vérifier si la
peau est tendue uniformément. Si nécessaire, affinez
encore le réglage de la tension.

Remargue: Quand vous avez fini de régler la tension de

la peau, calibrez les capteurs de la peau, de I’anneau et

de pression et réglez-en la sensibilité (Voyez page 29).

Calibrage

Le calibrage du WAVEDRUM consiste a régler les
valeurs de référence et la sensibilité pour obtenir une
réponse précise en fonction de la tension de la peau et de
I’état de I'anneau.

Calibrez le WAVEDRUM s’il ne répond pas avec préci-
sion a la pression etc. ou aprés avoir tendu ou remplacé
la peau. Calibrez-le également si des sons produits par
d’autres instruments font résonner le WAVEDRUM et
générent un effet larsen ou le déclenchement intempestif
d’un son de percussion.

Calibrer le capteur de peau

Calibrez le capteur de la peau qui réagit quand vous frap-

pez sur la peau.

1. Maintenez le bouton BANK/MODE enfoncé et
actionnez le bouton 4 pour passer en mode Global.

2. Appuyez sur le bouton BANK/MODE pour afficher
“H. cd (Head Calibration)”.

3. Appuyez sur le bouton 1 pour afficher “Lo” et la
valeur.

4. Tournez la commande VALUE pour régler la valeur
de sorte que vos frappes légeres habituelles produisent
du son. Si vous augmentez la valeur, il faut frapper
plus fort pour produire du son.

5. Appuyez sur le bouton 2 pour afficher “SEn” et la
valeur,

6. Tournez la commande VALUE pour régler la valeur
de sorte que la plage de dynamique habituelle de vos
frappes produise des changements corrects du son. Si
vous augmentez cette valeur, la sensibilité devient
plus approximative,

7. Sauvegardez le réglage. Appuyez deux fois sur le bou-
ton WRITE. Pour en savoir plus sur la sauvegarde,
voyez page 9.

Calibrer le capteur de I'anneau

Calibrez le capteur de I’anneau qui réagit quand vous
frappez sur I’anneau.

Effectuez les mémes opérations que ci-dessus mais
selectionnez ~. cd (Rim Calibration) et réglez la sensibi-
lité de facon adéquate pour 1’anneau.

Calibrer le capteur de pression

Calibrez le capteur de la peau qui réagit a la pression

exercée sur la peau.

1. Maintenez le bouton BANK/MODE enfoncé et
actionnez le bouton 4 pour passer en mode Global.

2. Appuyez sur le bouton BANK/MODE pour afficher
“P.c d (Pressure Calibration)”.

3. Appuyez sur le bouton 1 pour afficher “UaL™ (valeur)
et la valeur.

4. Vrifiez que le capteur de pression est réglé a bonne
hauteur. Dans les deux cas suivants, corrigez la hau-
teur du capteur de pression.

*  Silindication du capteur différe de “0”, la distance

entre la peau et le capteur est insuffisante, Abaissez
le capteur.

a. Insérez la clé hexagonale (Allen) dans la vis de régla-
ge de hauteur du capteur, placez le WAVEDRUM en
position horizontale et tournez lentement la vis dans le
sens inverse des aiguilles d’une montre en observant
I’écran jusqu’a ce que la valeur affichée soit “0”.

b. Quand la valeur atteint *0”, tournez la clé de 45
degrés supplémentaires.

» Sila valeur du capteur est “0” mais le WAVEDRUM
ne répond pas a la pression, la distance entre la pcau
et le capteur est trop grande et le capteur doit étre
releve.

a. Insérez la clé hexagonale (Allen) dans la vis de
réglage de hauteur du capteur, placez le WAVEDRUM
en position horizontale et tournez lentement la vis
dans le sens des aiguilles d’une montre.

b. Dés que la valeur indiquée pour le capteur n’est
plus <07, cessez de tourner la clé et tournez-la dans
["autre sens.

¢. Quand la valeur atteint “0”, tournez la clé de 45
degrés supplémentaires.

5. Une fois le capteur de pression & bonne hauteur, exer-
cez une pression sur la peau et vérifiez que 'effet
engendré est produit selon une plage adéquate
(valeurs minimum et maximum). L’écran affiche la
valeur correspondant a la pression exercée sur la peau.

6. Appuyez sur le bouton 2 pour afficher “F. Lo” et la
valeur puis utilisez la commande VALUE pour entrer
la valeur minimum.

7. Appuyez sur le bouton 3 pour afficher “P.H. " et la
valeur puis utilisez la commande VALUE pour entrer
la valeur maximum.

8. Sauvegardez le réglage. Appuyez deux fois sur le bou-
ton WRITE. Pour en savoir plus sur la sauvegarde,
voyez page Y

Vis de réglage de hauteur du capteur
Face inférieure du WAVEDRUM
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Messages d’erreur

Lors de la mise sous tension, le WAVEDRUM effectue
automatiquement un contréle interne. S’il détecte un pro-
bléme, il affiche un des messages d’erreur suivants. Pre-
nez les mesures décrites ci-dessous.

E.00: La valeur du capteur de pression n’est pas bonne.
Calibrez le capteur de pression pour afficher la valeur
“Uat "="0". Voyez page 29

.0 1: Les données utilisateur sont perdues. Initialisez les
réglages en effectuant les opérations décrites sous “Réta-
blir les réglages d’usine” a la page 28.
£, 10: Le capteur de pression ne fonctionne pas correcte-
ment. Vérifiez si votre main ou un auire objet ne repose
pas sur la peau. Si un objet repose sur la peau, retirez-le,
coupez |alimentation puis remettez I’ instrument sous
tension. Si la méme indication réapparait, appuyez sur
n’importe quel bouton pour faire démarrer le WAVE-
DRUM puis calibrez le capteur de pression pour obtenir
la valeur “Udt ™= “0". Si vous ne parvenez pas a régler
la valeur sur “0”, veuillez contactez votre revendeur
Korg. Voyez page 29

. i Une erreur systéme a eu lieu. Cessez d’utiliser le
WAVEDRUM et contactez votre revendeur Korg.

Dépannage
Le son est différent de celui d'un autre WAVEDRUM

Comme c’est le cas de nombreux instruments, chaque
WAVEDRUM se distingue des autres selon la peau utili-
sée, la tension de cette derniére ainsi que selon la fagon
dont ’instrument est utilisé et entretenu.

Cela signifie que plusieurs WAVEDRUMs disposant de la
méme peau et faisant appel aux mémes programmes peu-
vent produire des sons légérement différents.

En d’autres termes, le WAVEDRUM est un instrument de
musique €lectronique qui présente des caractéristiques
propres aux instruments acoustiques.

Un son externe engendre une résonance du WAVE-
DRUM et le déclenchement intempestif de sons
Vous pouvez I’éviter en calibrant la peau. Voyez page 29

Effet larsen

Vous pouvez utiliser un égaliseur ou un limiteur du sys-
téme de sonorisation pour éviter cet effet larsen et proté-
ger I’ampli et les enceintes. Voyez page 3

Vous pouvez parfois I’éviter en calibrant la peau. Voyez

page 29

Pas de réaction a la pression exercée sur la peau

La peau est-elle trop tendue? Si la peau est trop tendue,
le capteur de pression ne fonctionne pas correctement.
Corrigez la tension de la peau. Foyez page 28

Calibrez également le capteur de pression de la peau
pour corriger sa réponse. Fovez page 29

Le dispositif branché a la prise AUX IN est inaudible
Avez-vous augmenté le niveau du signal AUX IN en
mode Global? Voyez page 15
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Le volume du dispositif branché est-il bien réglé?
Vovez page 6

Les connexions sont-elles correctes? L'instrument est-il
sous tension? Voyez page 6

Fiche technique

Synthétiseur dynamique de percussion

Algorithmes: Simples: 26, Doubles: 10
Instruments PCM: Peau: 100, Anneau: 100
Programmes: 200 (utilisateur: 100, Preset: 100)
Phrases pour boucle: 100

Effets: Reverb, Delay

Commandes: Commande VOLUME, WRITE bouton,
1~4 bouton, BANK/MODE bouton, Commande VALUE

Entrées et sorties: Output I, R (jack mono), Casque
(mini-jack stéréo), AUX IN (mini-jack stéréo)

Ecran: LED, 3 caractéres de 7 segments
Fréquence d'échantillonnage: 48kHz
Conversion A/N, N/A: 24 bits
Alimentation: DC9V 1,7A
Dimensions (LxPxH): 344x349x75mm
Poids: 2,0kg

Accessoires fournis: Adaptateur secteur, C1€é de ten-
sion, Clé hexagonale (Allen)

Options: Peau de rechange HD-WD, Pied de percussion
ST-WD

* Les caractéristiques et I’aspect du produit sont suscep-
tibles d’étre modifiés sans avis préalable pour y appor-
ter des améliorations.
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