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Die RY10 klingt gut und ist ausgesprochen leicht zu bedienen, was sie zum perfekten
Partner fiir Gitarristen, Keyboarder und andere Musiker macht. Die RY 10 enthilt einen
AWM-Tongenerator (Advanced Wave Memory), den wir thnen bestimmt nicht mehr vor-
zustellen brauchen. AWM klingt ganz einfach realitdtsnah. Dank des iibersichtlichen und
vor allem groBen Displays kann man das Wort “Benutzerfreundlichkeit™ getrost groB-
schreiben. Die RY 10 enthiilt 50 Werks-Patterns und 50 ebenfalls vorprogrammierte Fill-
Ins (Ubergiinge), die fast die gesamte Palette an heutzutage gefragten Rhythmen abdek-
ken. Natiirlich kénnen Sie die internen Patterns editieren oder sogar véllig neue erstellen,
und zwar sowohl in Echtzeit als auch im Step-Betrieb. Die neuen Patterns kdnnen in
einem der 50 internen Speicher abgelegt werden - auch hier wieder 50 Rhythmen und 50
Fill-Ins. Wie bei allen Rhythmusmaschinen lassen sich diese Patterns zu Songs kombi-
nieren und 36 Songs intern speichern. Dariiber hinaus enthélt die RY 10 einen Verstérker
und einen Lautsprecher, so da} Sie iiberall Rhythmen programmieren kdnnen.

AuBerdem ist die RY 10 batteriebetricben, was eine Steckdose ebenfalls iiberflissig
macht. Die iibrigen Funktionen machen die RY 10 zu einem der erfreulichsten derzeit
erhiiltlichen Rhythmusgerit. Bitte lesen Sie sich diese Bedienungsanleitung sorgfiltig
durch, um alle Funktionen der RY 10 so schnell wie méglich kennenzulernen.
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10.

11.

INTERFERENZ

Da die RY 10 digitale Schaltkreise enthilt, kann er den Empfang von Radios oder
Fernsehern storen. Wenn das der Fall ist, sollten Sie sie weiter von dem gestorten
Gerit entfernt aufstellen.

MIDI-KABEL

Verwenden Sie fiir die MIDI-Anschliisse nur hochwertige MIDI-Kabel, die nicht
linger als 15 Meter sind. Lingere Kabel sind ndmlich sehr empfindlich gegen St6-
rungen und konnten Ubertragungsfehler bewirken.

PUFFERBATTERIE

Die RY 10 enthilt eine Batterie, die den RAM-Speicher mit Strom versorgt, sobald
Sie sie ausschalten. Die Lebensdauer dieser Batterie betriigt mehrere Jahre. Sobald
ihre Spannung unter den Mindestwert absinkt, wird beim Einschalten die Meldung
“BATT_ERR2” angezeigt. Lassen Sie die Batterie dann so schnell wie moglich vom
qualifizierten Yamaha-Kundendienst auswechseln. TUN SIE DAS NIEMALS
SELBST!

WICHTIG: Es empfiehlt sich, die Daten im internen Speicher regelmdfig auf einer
Cassette zu speichern (verwenden Sie hierfiir einen Datenrecorder). Yamaha
kann nicht haftbar gemacht werden fiir Datenverluste, die auf eine altersschwa-
che Pufferbatterie oder unsachgemdfe Behandlung der RY10 zuriickzufiihren
sind!

SOFTWARE ANDERER ANBIETER

Yamaha ist nicht verantwortlich fiir eventuelle Stérungen, die auf die Verwendung
von Software anderer Hersteller zuriickzufithren sind. Bitte wenden Sie sich im Sto-
rungsfalle an den Vertrieb oder den Herstelier dieser Produkte.

Uber diese Bedienungsanieitung

Uber diese Bedienungsanleitung

In dieser Bedienungsanleitung verwenden wir eine Reihe von Symbolen, die Sie auf
besonders wichtige Informationen und Tips hinweisen sollen. Auflerdem erleichtern
Ihnen diese Symbole das Wiederfinden der relevanten Erkldrung. Wir glauben namlich,
daB der Zeitaufwand fiir das Kennenlernen der RY 10 dank dieses Systems entscheidend
reduziert wird.

IMPORTANT

‘ DETAIL

MUSICAL

NOTE

Dieses Symbol weist Sie auf Hardware- oder Software-Stirungen sowie
andere Probleme hin, die bei unsachgemdfier Behandlung auftreten kon-
nen.

Bedeutet,daf3 Sie die nachfolgende Erkldrung \unbedingt\ lesen miissen,
d.h. hier finden Sie Hinweise, die fiir die Bedienung der RY10 unerldflich
sind.

Die Lupe weist Sie jeweils auf Infos hin, die fiir die sachgemdfie Bedienung
w.U. unerheblich sind. Jedoch werden hier Funktionen erklirt, ein Funkti-
onsprinzip verdeutlicht usw. Diese Abschnitte kénnen Sie erst einmal iiber-
gehen, wenn Sie sie unwichtig finden.

Dieses Symbol weist Sie auf Tips hin, wie man eine bestimmte Funktion

musikalisch sinnvoll einsetzt.

Tips und ldeen, die nicht immer mir Musik zu tun haben, aber die Bedie-
nung erleichtern und interessanter gestalten kiinnen.
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@ LCD-Display

Das Display ist groB genug, um alle Parameter und Meldungen anzuzeigen, die Sie
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osen Bedienen brauchen.
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(@ Funktionstastenfeld

Das Funktionstastenfeld enthilt die Modus-Tasten - [PTN], [SONG] und {UTIL] -
sowie die Ziffertasten ([1]~[16]). Alle Funktionen dieser Betriebsarten kann man auf-
rufen, indem man die ihr zugeordnete Ziffertaste driickt, wihrend man die betreffende
Mode-Taste gedriick hilt. Um zum Beispiel den PATTERN RECORD-Betrieb aufzu-
rufen, miissen Sie entweder auf [9] oder [10] driicken, wihrend Sie die [PTN]-Taste
gedriickt halten. Um den SONG REPEAT-Modus aufzurufen, miissen Sie [SONG]
gedriickt halten, wihrend Sie [6] betétigen usw.

(3@ Ziffertasten
Mit diesen Tasten kann man einerseits Funktionen aufrufen und andererseits im PAT-

TERN PLAY und SONG PLAY-Modus Patterns bzw. Songs anwihlen. Im Step-
Betrieb dienen diese Tasten zum Eingeben bzw. Loschen von Noten. In diesem Fall
ist jede Zifferntaste einer bestimmten Position innerhalb eines Taktes zugeordnet.

[Weitere Erliuterungen auf S. 31. I

(@ Takt-Dioden
Die 8 dreieckigen und 16 runden Dioden iiber den Ziffertasten sind die Takt-Dioden
(Positionsanzeige). Je nach der gewihlten Taktart (Meter), zeigen die Dreiecke
jeweils die Viertelnoten und die Punkte jeweils Sechzehntel an. Dank dieser Dioden
wissen Sie also jederzeit, wo sich die RY 10 gerade befindet, bzw. fiir welche Position
Sie im Step-Betrieb eine Note eingeben konnen.

Weitere Erliuterungen auf S. 4546. J

(® [START/GO]-Taste
Hiermit starten Sie die Wiedergabe (bzw. die Aufzeichnung, wenn Sie sich im Auf-
nahmebetrieb befinden) des Patterns oder Songs. Die [START/GO]-Taste kann aufler-
dem zum Aufrufen und Ausfiihren andere Funktionen (beispielsweise PATTERN

CLEAR) verwendet werden.

[Weitere Erliuterungen auf S. 32. ]




Bedienelemente & Anschliisse

® [STOP/CONT]-Taste

Hiermit halten Sie die Wiedergabe bzw. Aufzeichnung an. Wenn Sie danach noch ein-
mal auf [STOP/CONT driicken, wird die Wiedergabe des Songs oder Patterns an der
Stelle fortgesetzt, wo Sie sie angehalten haben. Wenn Sie stattdessen auf |START/
GO)] driicken, beginnt die Wiedergabe des Patterns oder Songs wieder von vorn (und
wird also nicht einfach fortgesetzt).

IWeitere Erlduterungen auf S. 32. |

(7)) {FILL]-Taste

Zu jedem Pattern der RY 10 gehort ein Fill-In, das man aufruft, indem man diese Taste
driickt. Wenn Sie wihrend der Wiedergabe eines Patterns auf [FILL] driicken, wird
das Fill-In bis zum Ende des gegenwiirtigen Taktes abgespielt. AnschlieBend wird
wieder das urspriingliche Pattern wiedergegeben. Wenn Sie vor der Wiedergabe des
Patterns auf [FILL] driicken, wird zuerst das Fill-In abgespielt (ein ganzer Takt). Dar-
{iber hinaus dient die |FILL]-Taste zum Aufzeichnen bzw. Loschen eigener Fill-Ins
wiahrend der Programmierung eines Songs.

|Weitere Erlduterungen auf S. 3ﬂ

(® [MEMORY]-Taste

Mit dieser Taste wihlen Sie den internen oder Preset-Pattern-Speicher. Der Preset-
Speicher -der mit Hilfe der “PRE”™-Meldung iiber der Pattern-Nummer angezeigt
wird- enthilt 50 werksprogrammierte Rhythmen sowie 50 Fill-Ins, die man weder
andern noch iiberschreiben kann. Der interne Speicher -der mit Hilfe der “INT"-Mel-
dung tiber der Pattern-Nummer angezeigt wird- enthilt ebenfalls 50 Pattern- und 50
Fill-In-Speicher. Die Patterns im internen Speicher kann man beliebig dndern und
16schen. Die [MEMORY |-Taste wihlt dariiber hinaus auch die interne oder die vor-
eingestellte Pad-Bank, wenn die PAD BANK-Funktion eingeschaltet ist.

ﬁVeitere Erliuterungen auf S. 30. l
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(® [PAD]-Taste
Hiermit wihlen Sie die Schlagzeug-, Percussion- oder Baflklange der aktiven Pad-
Bank an. Die RY10 ist mit 16 Werks- und 16 frei programmierbaren Pad-Bénken aus-
gestattet, die Sie jederzeit aufrufen konnen. Eine Pad-Bank enthélt jeweils 12 Drum-,
12 Percussion- und eine BaB-Voice. Die Werksbinke enthalten jeweils vorprogram-
mierte Zuordnungen. Den internen Pad-Binken kann man hingegen jede beliebige
der 250 Voices zuordnen und sich somit selbst ein Schlagzeug zusammenstellen.

rWeitere Erlduterungen auf S. 23J

40 [-1] und [+1]
Mit [-1] und [+1] kann man Patterns und Songs aufrufen sowie die Parameterwerte
dndern. Wenn Sie eine dieser Tasten gedriickt halten, dndert sich der Wert schneller
als wenn Sie Wertinderung eingeben, indem Sie die betreffende Taste wiederholt
driicken.

(h [ACC/OCT]-Tasten
Mit diesen Tasten kann man Akzente programmieren. Der Akzentpegel ist frei ein-
stellbar, so daB jederzeit die gewiinschte Balance erzielt werden kann. Wenn Sie eine
BaB-Voice angewihlt haben, konnen Sie sie mit [ACC/OCT] eine Oktave héher oder
tiefer transponieren, so daf} Sie tiber 3 Oktaven verfiigen.

IWeitere Erlduterungen auf S. 64,49.|

@@ Instrumenttasten (Pads)
Mit den 12 Instrumenttasten (A~L) der RY 10 steuern Sie jeweils den ihnen zugeord-
neten Klang an. Bitte beachten Sie, daB der Name der Instrumenttaste nicht unbedingt
mit dem angesteuerten Klang iibereinzustimmen braucht. Die Zuordnung richtet sich
namlich nach der gewihlten Pad-Bank (16 Werks- und 16 RAM-Binke).

[Weitere Erliuterungen auf S. 22. |

43 Eingebauter Lautsprecher
Der Lautsprecher der RY 10 befindet sich hinter dieser Offnung. Wenn Sie den SPEA-
KER-Schalter auf der Geriiteriickseite einschalten (ON), kénnen Sie die Patterns und
Songs sowie die an INPUT angelegten Signale abhéren.
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[POWER]-Taste
Driicken Sie diese Taste, um die RY 10 abwechselnd ein- und auszuschalten. Verges-
sen Sie nicht, die RY 10 auszuschalten, wenn Sie sie nicht mehr brauchen, damit die
Batterien nicht unnotig beansprucht werden.

DC IN-Buchse

An diese Buchse konnen Sie ein optionales PA-1B Netzteil anschlieffen. Sobald Sie
das tun, wird die Verbindung zu den Batterien automatisch unterbrochen. Achten Sie
beim AnschlieBen des Netzteils darauf, daB3 die RY 10 ausgeschaltet ist und schlielen
Sie das Netzteil zuerst an die RY 10 und danach an eine Steckdose an.

Verwenden Sie niemals ein anderes Netzteil als das oben erwdhnte, sonst
konnten Sie die RY10 ndmlich beschddigen

Bedienelemente & Anschlisse

(i MIDI IN-Buchse

SchlieBen Sie hier den MIDI-Ausgang eines Sequenzers oder MIDI-kompatiblen
Tasteninstrurnentes an.

Imitere Erliuterungen auf S.11 0.]

G@FOOT SW-Buchse

SchlieBen Sie hier einen optionalen FuBtaster von Yamaha (FC4 oder FC5) an, um die
Pattern- oder Song-Wiedergabe zu starten und zu stoppen. Der FuBtaster hat dann die-
selbe Funktion wie die {START/GOJ- und [STOP/CONT]-Taste. Im UTILITY-
Betrieb kann man den an FOOT SW angeschlossenen Fulitaster der FILL- oder
NEXT-Funktion zuordnen.

[Weitere Erliiuterungen auf 5.108.|

8 TAPE-Anschiuf}

An diese Buchse kénnen Sie einen Cassettenrecorder anschliefien. Zum Lieferumfang
der RY 10 gehort ein Cassettenkabel, das Sie verwenden sollten, wenn Sie die Einstel-
lungen extern {d.h. auf Cassette) speichern und zu einem spiiteren Zeitpunkt wieder
laden mdchten.

Weitere Erliuterungen auf S.116. ]

@ INPUT-Buchse

An diese Buchse konnten Sie beispielsweise [hre Gitarre oder Baligitarre anschlie-
Ben. Das hier angelegte Signal, wird gemeinsam mit den Rhythmen der RY 10 an die
QUTPUT-Anschliisse angelegt bzw. vom eingebauten Lautsprecher wiedergegeben.

@ Output L/MONO & R-Buchse

Diese beiden Klinken senden die Signale der RY 10 und der an INPUT angeschlosse-
nen Quelle zum Verstirker. Ist lhr Verstirker mono, brauchen Sie nur die L/MONO
Klinke anzuschlieRen, die dann die Signale beider Kanile (rechts und links) sendet.
Mit dem [VOLUME/}-Regler k6nnen Sie die Lautstirke des an diese Buchsen ange-
legten Signals einstellen,

11
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@) SPEAKER ON/OFF-Schalter
Wie bereits erwihnt, ist die RY 10 mit einem kleinen Verstirker nebst Lautsprecher
ausgestattet, die aktiviert werden, sobald Sie den SPEAKER-Schalter in die ON-Stel-
lung schieben. Gebrauchen Sie diese Funktion, wenn Sie einen tollen Einfall haben,
aber keinen Verstirker finden.

@ PHONES-Anschluf}
Hier konnen Sie einen Stereo-Kopfhorer anschlieBen (Stereo-Miniklinke).

@3 [VOLUME]-Regler .
Hiermit regeln Sie die Lautstirke des an den OUTPUT- und PHONES-Buchsen anlie-

genden Signals.

12
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Spannungsversorgung

Die RY10 kann sowohl mit Batterien als auch mit Hilfe eines optionalen
Netzeils betrieben werden.

Batterien

Legen Sie sechs 1,5AA Batterien (SUM-3 oder R6P) bzw. gleichwertige
Alkaline-Batterien in das Batteriefach.

Offnen des Batteriefaches

Entfernen Sie den Deckel des Batteriefaches - dieser befindet sich an der Gera-
teunterseite - indem Sie auf die beiden Clips driicken und den Deckel nach
aufien ziehen (siehe die Abbildung).

Einlegen der Batterien

Legen Sie die sechs Batterien ein. Achten Sie auf die Polaritét (eine diesbe-
ziigliche Abbildung befindet sich am Boden des Gerites).

Anbringen des Deckels

Bringen Sie den Deckel wieder an. Achten Sie darauf, daf} er gut festsitzt.

13
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Auswechseln der Batterien

Netzteil

14

Sobald die Spannung der Batterien unter den erforderlichen Mindestwert
absinkt, zeigt das Display folgende Meldung an:

PATTERN DRUM

e

R AYAN

n
=0
=

Legen Sie dann so schnell wie moglich sechs neue Batterien ein. Verwenden
Sie NIEMALS neue und alte Batterien zugleich.

Wenn Sie die RY 10 lingere Zeit nicht gebrauchen mdochten, sollten Sie die
Batterien entnehmen, um das Auslaufen zu vermeiden.,

Schliefen Sie den kleinen Stecker des PA-1B Netzteils an die DC IN-Buchse
der RY10 an. Dieses Netzteil ist beim Yamaha-Fachhindler erhiltlich. Verbin-
den Sie das Netzteil anschlieBend mit einer Steckdose.

Verwenden Sie ausschlieflich den PA-1B Adapter oder einen vom Yamaha-
Hindler gutbefundenen Adapter. Andere Netzteile konnen die RY 10 ndmlich
irreparabel beschiddigen und zu Stromschligen fiihren.

Ziehen Sie das Netzteil aus der Steckdose, wenn Sie die RY 10 lingere Zeit
nicht einsetzen mochten.

Bedienelemente & Anschliisse

Anschlisse

Woran Sie die RY 10 anschlieBer und welche Gerite Sie mit der RY 10 verbin-
den, richtet sich natiirlich nach Ihrer Arbeitsweise. Deshalb wollen wir hier
nur ein paar Beispiele geben, die Thnen bestimmt helfen werden.

Audioanschlisse

Die Buchsen QOUTPUT L(MONO) und R kénnen Sie z.B. an eine Stereoan-
lage anschlieBen. Wenn Sie einen Mono-Verstirker verwenden, brauchen Sie
nur die Buchse LIMONO). Wenn Sie die RY10 zum Uben von BaB- oder
Gitarrenparts verwenden mochten, konnen Sie Thr Instrument mit der INPUT-
Buchse auf der Geriiteriickseite verbinden, Damit sparen Sie namlich einen
Kanal, da die RY10 in diesem Fall sowohl ihr eigenes als auch das Signal des
angeschlossenen Instrumentes ausgibt

GITARRE

LINKS
LMONO - STEREO

INPUT SOUND
SYSTEM

OUTPUT

—»
R RECHTS

Schalten Sie alle Geriite aus, bevor Sie sie miteinander verbinden.
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Bedienelemente & Anschlisse

MIDI-Anschliisse

16

Die Instrumenttasten der RY 10 sind nicht anschlagdynamisch. Deshalb wer-
den Sie die Klinge der RY10 wahrscheinlich lieber von einem Tasteninstru-
ment aus ansteuern wollen, weil Sie dann viel “menschlicher” spielen konnen.
Verbinden die Buchse MIDI OUT des Tasteninstrumentes mit dem MIDI IN-
Anschlufl der RY 10 und wihlen Sie fiir beide Gerite denselben MIDI-Kanal
(d.h, der Ubertragungskanal des Tasteninstrumentes muB dieselbe Nummer
haben wie der Empfangskanal der RY10) (siehe S. 110).

RY10

KEYBOARD

MIDI OUT MIDI IN

L

In noch grofleren Anlagen ist es durchaus denkbar, daf die RY10 an einen
Sequenzer sowie an mehrere Expander und ein Tasteninstrument angeschlos-
sen werden soll. Dann miissen Sie die Anschliisse sorgfiltig planen, da die
RY 10 nicht mit einer MIDI THRU-Buchse ausgestattet ist.

Wenn Ihr Sequenzer iiber mehrere MIDI QUT-Buchsen verfiigt, konnen Sie
eine Buchse fiir die RY 10 reservieren und alle anderen Gerite an die iibrigen
MIDI OUT-Buchsen anschlieflen.

KEYBOARD ‘
MIDI OUT RY10
MIDI IN
MID! IN
Sequenzer
MIDI OUT 1
| MIDI IN Andere
]
, MIDI OUT 2 Tongene
‘ ratoren

Bedienelermnente & Anschlisse

Es gibt jedoch auch Sequenzer mit nur einem MIDI OUT-AnschluB3. In diesem
Fall sollte sich die RY10 am Ende der MIDI-Kette befinden, da sie die emp-
fangenen Befehle nicht weiterleiten kann. Vermeiden Sie auf jeden Fall MIDI-
Ketten, die aus mehr als fiinf Instrumenten bestehen, da es sonst zu Ubertra-
gungsverzogerungen kommt. Ist Ihr Geritepark groBer, verwenden Sie am
besten eine MIDI Thru Box, die die empfangenen Signale jeweils an mehrere
Ausginge weitergibt.

KEYBOARD
MIDI OUT
Andere
—» Ton-
MIDI IN M'D‘ generatoren
rSequenzer MID! THRU
MIDI OUT
]___— MID! IN
RY10
KEYBOARD
MIDI OUT
MIDI IN
p| MIDI
Sequenzer MIDIOUT  MiDI | PARALLEL BOX
IN
1] ImoitHRU e
MIDI IN MIDI IN MIDI IN MIDI IN Y
Ton- Fon— Ton- RY10
generator | generator generator

17


Unknown
 


Bedienelemente & Anschliisse

Abspielen des Demosongs

Die RY10 enthilt einen Demosong, den Sie sich wahrscheinlich nach dem
Anschlieen anhéren mochten. So wird’s gemacht:

Bedienelemente & Anschliisse

Aufrufen des PATTERN PLAY-Betriebes.
Halten Sie [PTN] gedriickt, wihrend Sie auf [1] oder [2] driicken, um wieder

in den PATTERN PLAY-Modus zu wechseln.

Aktivieren der DEMO-Funktion:
Driicken Sie die Ziffertaste [16], wihrend Sie [PTN] gedriickt halten, um die

DEMO-Funktion zu aktivieren.

PATTERN

DRUM

= |

i )

{rv)

;,l PATTERN DRUM
_ | mdhuny
— -
L) VV‘E'”A I:> PATTERN

(]
b

A
r

e N
NN

LML ewery

T_NAI
O [

L

R—
lovmen.

Betatigen Sie [START/GO], um die Wiedergabe des Demosongs zu starten.
Sobald Sie auf [START/GO)] driicken, beginnt die Wiedergabe. Andern Sie die

Lautstiirke notigenfalls mit dem [VOLUME]-Regler.

Amnhalten: [STOP/CONT]
Driicken Sie auf [STOP/CONT]. um die Wiedergabe anzuhalten.

Groecon)
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Kldnge und Pads der RY'10
Kldange und Pads der RY10

Die RY10 enthilt 250 vorprogrammierte Klinge (" Voices"), darunter Schlagzeug-,
Perkussion-, elektronische und BaBklange (auf S. 126 finden Sie eine Ubersicht der
verfiigbaren Klinge). Die Voices konnen den 12 Pads (Instrumenttasten) zugeord-
net werden. Die Zuordnung von zwolf Klingen nennen wir eine Pad-Bank, von
denen die RY10 mehrere enthilt (siehe weiter unten). Sie brauchen die Klange
jedoch nicht mit den Pads anzusteuern, wenn Sie lieber auf Ihrem Tasteninstrument
spielen (siehe '"MIDI-Funktionen" S. 110).
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Kldnge und Pads der RY10

Die Pads

Driicken Sie einmal auf mehrere Pads, um die ihnen zugeordneten Klinge zu
horen.

Erst die Anschhliisse und die Lautstirke kontrollieren
Wahrscheinlich haben Sie die RY 10 bereits angeschlossen (andemnfalls lesen
Sie am besten erst einmal S. 15), und eingeschaltet ist er bestimmt auch.
Schieben Sie also den [VOLUME]-Regler in die Mitte.

Spielen Sie

Driicken Sie auf die Pads (beachten Sie den feinen Unterschied zwischen
“driicken” und "priigeln"), um die zugeordneten Klinge zu héren.

) C’W Gi !
802 S0z TOM3 HH OPEN Ay

A ) € F H ( -
o sD1 TOM1 !TOMZ l !rm cLOsE!j HH CLOSE

Sie werden bemerken, dafs jeweils die der gedriickten Instrumenttaste zuge-
“ ordnete Diode leuchtet (A~ bis L). Bei der Wah! des Baf3instrumentes, wie

im nachfolgenden Schritt beschrieben, erscheinen im Display Punkte auf
DETAL  der betreffenden Taste der Baftastatur.

22

Kldnge und Pads der RY10

Als nichstes die DRUM-, PERC- und BASS-Klinge
Wenn Sie die [PAD]-Taste driicken, rufen Sie eine andere Pad-Bank auf. Das
Display zeigt jeweils den Namen dieser Bank an ("DRUM", "PERC" oder
“BASS"). Wie bereits erwiihnt, enthilt jede Pad-Bank andere Klangzuordnun-
gen. Rufen Sie eine andere Pad-Bank auf und driicken Sie wieder auf mehrere
Pads.

&

23



Kldnge und Pads der RY10 Klange und Pads der RY10

Die Pavd-Banke

Die RY10 ist mit 16 vorprogrammierten und 16 programmierbaren Pad-Bin-
ken ausgestattet. Eine Pad-Bank enthilt jeweils 12 Schlagzeug-, 12 Perkus-
sion- und einen BaBklang und muf mit der [PAD|-Taste angewéhlt werden. @;
Rufen Sie einmal eine andere Pad-Bank auf:

Anwihlen der PAD SELECT-Funktion

Halten Sie |[UTIL] gedriickt, wihrend Sie auf [3] oder {4] driicken, um die PATTERS il PATTERN e
PAD SELECT-Funktion anzuwihlen (geben Sie [UTIL] noch nicht frei). _".""“"l )y =] mj
PRE —_ __ T
N2 NIN L NN
e S Y LNMLN [ g [RRY
VSEPLAEDC'IA]

Mit den PAD EDIT-Funktionen konnen Sie die Zuordnung der Klinge zu
den Pads dndern (siehe S. 96~105). Diese Zuordnungen kinnen dann in
einem der internen Pad-Speicher abgelegt werden.

DETAIL

Die im Display angezeigte Zahl bezieht sich auf die Nummer der aufgerufenen

Pad-Bank (00~15).
ank ( ) Anwahl einer anderen Bank
Halten Sie {UTIL] gedriickt, wihrend Sie auf [4] driicken (die Taste {4] hat

namlich die Funktion "PAD SELECTA’"),um die ndchste Pad-Bank aufzuru-

Aufrufen des Werksspeichers fen. Wenn Sie stattdessen auf [3] (PAD SELECTV) driicken, rufen Sie die vor-
Die Meldung "INT" bedeutet, dab sich die angewihlte Pad-Bank im internen angehende Pad-Bank auf.
(programmierbaren} Speicher befindet. "PRE" hingegen besagt, daB Sie eine
Pad-Bank des ROM-Speichers aufgerufen haben. Wenn bei Ihnen die Mel- s
dung "INT" angezeigt wird, driicken Sie nun auf [MEMORY |, um "PRE" zu =1 s
wihlen (halten Sie die [UTIL]-Taste gedriickt). vl |
\v
o o o
0 010
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Kldnge und Pads der RY10

Geben Sie [UTIL] frei

Wenn Sie die gesuchte Pad-Bank gefunden haben, konnen Sie die |UTIL]-
Taste wieder loslassen, um die PAD SELECT-Funktion zu verlassen.

Da Sie die RY10 noch kennenlernen miissen, sollten Sie an dieser Stelle
alle Pad-Binke schon einmal antesten.

Anfangliche Zuordnungen der Pad-Béanke

Bei Lieferung sieht die Pad-Zuordnung der internen (programmierbaren)
Binke folgendermaBen aus:

8Dt 802 SD1 SD2 TOM1 | TOM2 | TOM3 | HHC1 HO HHC2 RIDE R
Pad gank| A | B c | o] el F| c] n | J K L
00 brum | BD22 | BD34 | SD26 | SD22 | TM7H | TM7M| TM7L | HHC2 | HHOS | HHCS | RDO4 | CRoB
Amblent  [pecc | SE07 | SE11| SE06 | SE25 | SE13 | SE18 | CABS | TMBI [ COW2| TIML | SEOS | TIMH
Bass BAS3
01 Drum | BD08 | BD10 | D15 | D35 | TMIM| TM1L | TM1IF | HHea | HHO7 | HHea | RDO1 | CROY
Dry parc | cGtH | cLv1 | com| ca1s | oot | TMB2 | sHkr | TMB1 | cowa| BNGH | FING | BnaL
Bass BAS2
02 orum | BD02 | BD04 | sD02 | SD05 | TS1H | TSIM| TS1L | HHC1 | HHO1 | HHC7 | RDOS | CRO7
Analog Perc | SE02 | GLV2 | SE01 | SE21 | SE22 | TMB2 | FAJR | ACW3| ACW1| ACW2] ACLP | FING
Bass BAS4
03 Drum | BD44 | BDO7 | SD10 | SDa4 | Ts3m | TsaL | TsaF | HHEs | HHOS | HHE | RDO4 | CRO6
SE Porc | SE04 | SE16 | SE08 | SE12 | SE15 | SEO3 | SE09 | SE14 | SE06 | SE10 | SE07 | SE17 |
Bass BAS9
04 Drum| BD24 | BD32 | SD17 | D08 | TMeH | TMeM | TMeL | HHO4 | HHO | HHC3 | RDO1 | CRoS |
Dance [Pore | cotH | cLvt | cam| cats | caiL | TmBz | cass | TMB1 | cowt | TIML | AcLP | TiMH
Bass BAS1
05 orum | BD22 | BD22 | SD21 | D27 | TM7M | TM7L | TM7F | HHO4 | HHO2 | HHOS | cRoa | aona
Heavy Rock [perc | SE04 | SE11 | SE0s | SE12 | SE13 | SE18 | cowe| TMBI [ cow1 | TIML | SEOS | TIMH
Bass BASS
06 Drum | BD15 | BD12 | SD45 | SD24 | TMam | TM3L | TM3F | HHea | HHO? | HHE4 | RDO1 | CRot
Light Rock [perc | CGIH | CLV1 | cGM | cG1s | caiL | TMB2 | caBs | TMB1 [ cows| TRI2 | s | TRIT
Bass BAS2
07 |orum | BD35 | BD33 | SD46 | 5D33 | TMar | TMam | TMaF | HiHes | HHOa | HHC2 | RDO2 | CRO4
Reggae cuvi | cam| cars | caiL | Tkp1 | shkr | Tkp2 | AczH | TIML [ Ag2L | TIMK
BAS6
08 BD17 | SD46 | S038 | TM1H | TMiM | TMIL | HHCs | HHOS | HHCa | RDos | RDO3
Jazz cLvt | cam | cars | caiL | Tme2 | cas | TMB1 | FING | BraH | kR | BvaL
BAS?2

26

Kldnge und Pads der RY10

801 | B2 | sp1 | spz | Tom1 | ToMz | TOM3 | HHCY | WO | HHC2 | RIDE | R

Pad Bank| A B C D E F G H | J K L

09 Drum | BDO1 | SE23 | SD03 | SE26 | TS4H | TS4M | TS4L | HHC1 | HHO1 | HHCE | RDOS | CRO9

Rap Perc | SE20 | CLV1 | SE19 | SE29 | SE24 | SE28 | SE27 | SE30 [ ACW1 | SE26 | ACLP | SE23
Bass BAS8

10 [Drum | BD37 | BD36 | SD40 | SD12 | TM2H | TM2M | TM2L | HHC3 | HHOT | HHC4 | RDO2 | CRO1 |

Funk Perc | CGIH [ CLV1| CGIM | CG1S | CGIL | TMB2 | SURD | TMB1 | COW1 | SE18 | ACLP | SE23
B;ss BAS1

11 Drum | BD14 | BD24 | SD29 [ SD25 | TM6M | TM6L | TM6F | HHC2 | HHO6 | HHCB | RDO1 | CRO3

Ballad Perc | CGIH | CLV1| CGIM | CG1S | CGIL | TMB2 | CABS | TMB1 | FING | TRI2 | SHKR | TRI1
Bass BAS2 B

12 Drum | BD21 | BDO9 | SD11{ SD18 | TM3H | TM3M | TM3L | HHC5 | HHO2 | HHC3 | RDO2 | CRO

Latin Perc | CGIH | CLV1 | CGIM | CG1S | CGIL | BNGH | BNGL | TMB1 | COW1 | TIML | WHSL | TIMH
Bass ) éASZ

13 Drum | BD40 | BDO3 | SD19 | SDO5 | TMEH | TM6M | TM6L | HHC7 | HHO7 | HHC4 | RDO1 | CRO2

Euro Beat [Perc | SE02 | CLV1 | SEO1 | SE21 | SE22 | SE03 | SHKR | TMB1| SE13 | FAJR | ACLP | SEO07
é;ss B . BASS8

14 Drum | BD38 | BD26 | SD06 | SD23 | TM8M | TM8L | TMSF | HHC8 | HHO7 | HHC4 | RDOS | CRO8

Techno Perc | CG2H | SE11 | CG2M | CG2S | CG2L | SE18 | SE25 | SURD | ACW4 | AGIH | SE05 | AGIL
Bass - BAS7 B o

15 Drum | BD10 | BD29 | SDO09 | SD39 | TM5M | TMSL | TMSF | HHOS | HHOS | HHO4 | RDOT | CRO1

R&B Perc | CGIH | CLV1 | CGIM| CG1S | CGIL | TMB2 | CABS | TMB1 | COW1 | SHKR | ACLP | FING
Bass BAS1
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Pattern-Wiedergabe
Pattern-Wiedergabe

Die RY10 enthilt 50 Preset-Speicher (00~49), in denen sich vorprogrammierte
Rhythmen befinden. Jeder Speicher enthalt jeweils einen Rhythmus und ein passen-
des Fill-In. Dariber hinaus ist er mit 50 Speichern ausgestattet, in denen Sie Ihre
eigenen Rhythmen und Fills unterbringen konnen (weiter unten erfahren Sie, wie
man selbst Patterns programmiert).
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Pattern-Wiedergabe

Pattern-Anwahl und -Wiedergabe

Die nachfolgenden Schritte gelten sowohl fiir die internen als auch die Preset-
Patterns.

Anwahl des PATTERN PLAY-Betriebes
Im PATTERN PLAY-Modus zeigt das Display die Meldungen "PATTERN"

und "PLAY" an.
PATTERN DRUM
BASS
[
-~ | Tl
PATTERN
_ _ M
C LN NINT

FTLr LML

Falls sich Ihre RY 10 gerade in einer anderen Betriebsart befindet, miissen Sie
[PTN] gedriickt halten, wihrend Sie auf [1} oder [2] driicken.

i

Fﬂ';
L%Ji
g

<}
=
9
4
3
>

Anwahl des Preset- oder internen Speichers
Betiitigen Sie [MEMORY ], um abwechselnd den Preset- (“PRE” iiber der Pat-

tern-Nummer) und den internen Speicher (“INT” iiber der Pattern-Nummer)
anzuwihlen. Wenn Sie die RY 10 gerade erst ausgepackt haben, wihlen Sie am
besten “PRE”, um die vorprogrammierten Patterns zu horen.

30

Pattern-Wiedergabe

Bei Lieferung enthdlt der INT-Speicher keine Rhythmen.

DETAIL

Anwahl der Pattern-Nummer

Driicken Sie auf [-1] oder [+1], um jeweils die vorige bzw. néchste Pattern-
Nummer (00~49) aufzurufen.

Sie konnen [-1] oder [+1] auch gedriickt halten, um eine weit entfernte Pat-
tern-Nummer schneller anzuwihlen.

Es gibt noch eine andere Wahiméglichkeit: Die Pattern-Nummer kann namlich
auch mit den Ziffertasten eingegeben werden. Um beispielsweise Pattern 37
aufzurufen, miissen Sie erst auf [3] und danach auf [7] driicken. Die Taste [10]
fungiert als “0”-Taste. So rufen Sie z.B. Pattern 20 auf, indem Sie erst auf [2]
und danach auf [10] driicken.

gjaejajolg a
0]8]E )

PATTERN/SONG NUMBER

Wenn Sie ein Pattern aufrufen, das noch keine Daten enthdlt (ein internes

Pattern), wird neben der Pattern-Nummer die Meldung “EMPTY" ange-

zeigt. Das bedeutet, daf3 Sie die Wiedergabe zwar starten konnen, aber
DETAL  pichts horen.
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Pattern-Wiedergabe

PATTERN DRUM
BASS
- EmdEuay
PATTEm
| Y NN
l_ | LML every

Starten der Wiedergabe: [START/GO]
Driicken Sie auf [START/GO], um die Wiedergabe des angewihlten Patterns
Zu starten.

Die dreieckigen Dioden iiber den Ziffertasten blinken wihrend der Wieder-
gabe im Takt und zeigen die Position an. Aufierdem blinkt jeweils die Diode
der Instrumenttaste (A~ bis L), deren Voice gerade erklingt. Bei der Wahl

DETAL  der Trommelinstrumente (iiber die [PAD]-Taste) beziehen sich die Dioden-
Punkte nur auf Trommelinstrumente. Werden PERC-Instrumente gewdihlt,
beziehen sich die Dioden-Punkte nur auf Percussionsinstrumente. Wird nur
das BASS-Instrument gewdhit, beziehen sich die Punkte sowohl auf die
Trommel- als auch auf die Percussionsinstrumente.

Anhalten der Wiedergabe: [STOP/CONT]
Driicken Sie auf [STOP/CONT], um die Wiedergabe des Patterns zu beenden.

Wenn Sie noch einmal auf [STOP/CONT] driicken, wird die Wiedergabe an
der Stelle fortgesetzt, wo Sie sie angehalten haben (“CONT” ist die Abkiir-

zung von “Continue” , und das bedeutet “weiter” ).
DETAIL

32

Wiedergabe eines anderen Patterns

Pattern-Wiedergabe

Wenn Sie withrend der Wiedergabe eines Patterns auf [-1] oder [+1] driicken
(siehe den dritten Schritt), wird rechts neben dem neuen Pattern die Meldung
“NEXT” angezeigt. Das bedeutet, da das aktivierte Pattern noch bis zum
Ende des gegenwirtigen Taktes abgespielt wird, worauf das neue Pattern

erklingt.

(=] e PATTERN

or {: -]
)
(] r-

T PATTERN/SONG NUMBER ——mo———|

lTlTIl PATT'ERNI
D\/ ?E" { nexr
NN L
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Pattern-Wiedergabe

Fill-In

34

DETAIL

Zu jedem Pattern gehort ein Fill-In (ein Ubergang oder Wirbel). Die Fill-Ins
der internen Patterns kénnen Sie selbst programmieren. Das Fill-In rufen Sie
auf, indem Sie auf [FILL] driicken. Der Ubergang wird dann sofort und bis
zum Ende des gegenwirtigen Taktes abgespielt, worauf wieder das Pattern
erklingt. Wihrend der Wiedergabe des Fill-Ins erscheint die Meldung “FILL”
im Display.

DRUM
BASS
| pma huaa
PATTERN
__ PRE
Y N
,_.' l' Lll l FILL

Wenn Sie die Taste |FILL] vor der Wiedergabe eines Patterns driicken, beginnt
die Wiedergabe mit dem Fill-In, das dann einen Takt dauert, sobald Sie auf
|ISTART/GO] driicken.

Wenn Sie eine andere Patternnummer wdihlen und die [FILL]-Taste driik-
ken, erscheint im Display sowohl “NEXT" als auch “FILL” , und das Fill-
In des neu gewdhlten Musters startet am Anfang des ndchsten Taktab-
schnitts.

Pattern-Wiedergabe

Wiedergabe ohne Baf}

Manche Preset-Patterns enthalten neben dem Schlagzeug einen Baflpart. Nun
kommt es oft vor, daB der Rhythmus zwar zu einem bestimmten Stiick paft,
wihrend der BaBpart vollig unbrauchbar ist. Deshalb konnen Sie den Baf3part
ausschalten: Halten Sie [UTIL] gedriickt, wihrend Sie [7] betédtigen.

Hiermit aktivieren Sie die BASS MUTE-Funktion (das Display zeigt dann im
“BASS”-Bereich die Meldung “MUTE” an).

Wiederholen Sie die soeben beschriebene Arbeitsweise, um den Bal wie-
der zuzuschalten.

35



Pattern-Wiedergabe

Tempo

36

Wenn Sie [UTIL] gedriickt halten, wihrend Sie auf [1] oder [2] driicken, kon-
nen Sie das Wiedergabetempo dndern (40~250 Viertelnoten pro Minute).

Sobald Sie auf [UTIL] driicken, wird das derzeitige Wiedergabetempo
angezeigt. Halten Sie [UTIL] gedriickt, wihrend Sie auf [1] driicken, so wih-
len Sie ein langsameres Tempo. Mit der Taste [2] stellen Sie ein schnelleres
Tempo ein. Auch diese Tasten konnen Sie gedriickt halten, um einen weit ent-
fernten Wert schneller aufzurufen.
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Selbst Rhythmen programmieren

Selbst Rhythmen programmieren

Der interne Pattern-Speicher faft 50 Rhythmen und 50 Fill-Ins, die nicht geloscht
werden, wenn Sie die RY10 ausschalten, da die RY 10 mit einer Pufferbatterie aus-
gestattet ist (siche den Abschnitt “Pufferbatterie” in den VorsichtsmafSnahmen 2).
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Selbst Rhythmen programmieren

Aufzeichnen in Echtzeit (Real-time)

Im Echizeitbetrieb werden alle Noten mehr oder weniger an der Stelle pro-
grammiert, wo Sie das betreffende Pad driicken.

Anwahl eines internen Patterns
Driicken Sie im PATTERN PLAY-Modus auf [MEMORY ], um den internen
Speicher (INT) aufzurufen und wihlen Sie die Pattern-Nummer mit [-1} oder
[+1] bzw. mit den Ziffertasten an.

PATTERN DRUM
-] LrLHIHlHPI
PATTERN
| RY; N ll\ [
L r i LML every
PATTERN DRUM
- | LrLH|HleJl
or |:|J> PA‘I'T'ERN
poenapooee F_HY N |
TERN SONG NUMBER o l L—l ' ' Lll lEMPTV

Wenn Sie ein Fill-In programmieren méchten, miissen Sie auf [FILL} driicken
(das Display mufB “FILL” anzeigen).

DRUM

R

PATTERN
KT
LM ewhr
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Selbst Rhythmen programmieren

Enthdilt das angewdhlte Pattern noch keinen Rhythmus, brauchen Sie es
natiirlich auch nicht zu loschen. Wenn sich dort jedoch ein Rhythmus befin-
det, den Sie nicht mehr brauchen, kénnen Sie ihn I6schen, um einen véllig
neuen Rhythmus zu programmieren. Verwenden Sie hierfiir die PATTERN
CLEAR-Funktion (siehe S. 52).

DETAIL

Anwahl des Aufnahmebetriebes
Halten Sie [PTN] gedriickt, wihrend Sie auf [9] oder [10} driicken.

PATTERN REC DRUM

9 :>~' [ )

PATTERN
INT

VOICE

011 1o

Aran LM ewery

Wenn Sie den Aufnahmebetrieb fiir ein Preset-Pattern anwdhlen, zeigt das

Display die Meldung “PRESET” an, um Sie darauf hinzuweisen, dafs das

Pattern nicht gedndert werden kann. Danach kehrt die RY10 in die vorige
DETAL  Betriebsart zuriick.

Starten der Aufzeichnung: [START/GO]
Sobald Sie auf [START/GO] driicken, horen Sie das Metronom der RY 10. Der

erste Taktschlag wird jeweils akzentuiert.
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Selbst Rhythmen programmieren

Aufzeichnen: Pads

Solange Sie das Metronom horen, werden alle Noten, die Sie spielen, aufge-
zeichnet. Sie brauchen den Rhythmus nicht in einem Durchgang zu program-
mieren, da die RY10 das Pattern so lange wiederholt, bis Sie es anhalten. Sie
konnen also jedes Instrument einzeln eingeben, beispielsweise zuerst die Bas-
sdrum, dann die Snare usw.

B o G
anz sb2 TOM3 \HH OPEN
A oy - € F H
8Dt so1 JOoM1 oMz J RMcLoses

Wdhrend der Aufnahme konnen Sie das Tempo dndern, mit [PAD] eine
andere Voice-Gruppe (DRUM, PERC oder BASS, siehe auch . 49) aufru-
fen und mit PAD SELECT eine andere Pad-Bank anwiihlen.

DETAL  Beachten Sie jedoch, daff nur die letzte Bankeinstellung mit den Pattern-
Daten aufgenommen wird.

Wenn Sie wihrend der Aufzeichnung eine andere Pad-Bank aufrufen, wird
dies aufgezeichnet. Auf diese Weise wird die Pad-Bank wihrend der Wie-
dergabe des Patterns (auch im SONG-Betrieb) automatisch angewdhlt
MUSICAL (dies ist jedoch nur der Fall, wenn der CHASE-Betrieb aktiviert ist, siche
NOTE S 103). Das bedeutet, dap Sie hinterher nicht erst nach der verwendeten
Pad-Bank suchen miissen, wenn Sie den Rhythmus an einer bestimmten
Stelle dndern mochten. (Siehe “Songs programmieren und abspielen” auf
S.67.)

40

Selbst Rhythmen programmieren

Driicken Sie auf [STOP/CONT], um die Aufnahme anzuhalten.
Die RY 10 bleibt weiterhin im Aufnahmebetrieb. Sie konnen die Aufzeichnung
also fortsetzen, indem Sie auf [START/GO] oder [STOP/CONT] driicken.

@ Wechseln in den PATTERN PLAY-Modus .
Um den Rhythmus ohne das Metronom abzuhoren, miissen Sie [PTN]

gedriickt halten, wahrend Sie auf [1] oder [2] driicken. Die RY10 wechselt
dann wieder in den PATTERN PLAY-Betrieb.

DRUM

e

PATTERN
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Wahrend der Aufnahme Noten Ioschen

42

Wenn Sie bestimmte Noten sofort wieder 16schen mdchten, miissen Sie [PTN]
gedriickt halten, wihrend Sie auf [11] driicken, um die DELETE-Funktion zu
aktivieren. Halten Sie [PTN] weiterhin gedriickt und betitigen Sie die Instru-
menttaste, die dem betreffenden Klang zugeordnet ist. Driicken Sie das Pad an
der Stelle, wo sich die unerwiinschte Note befindet. Wenn Sie es rechtzeitig
loslassen, bleiben die iibrigen Noten des betreffenden Klanges erhalten. Wenn
Sie ein BASS-Instrument aktiviert haben, konnen Sie die falschen Noten mit
Jjeder beliebigen Instrumenttaste 16schen. In diesem Fall ist die Tonhéhe dem-
nach unerheblich.

K L
[e] Q
0 1
~—

5 B) G ) 1 =
802 502 ALl HH OPEN AIDE P
o = A =7 = = N
i i
sD1 TOM1 JoM2 ) PHHCLOSEY HH CLOS! :
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Aufnahme im Step-Betrieb - Schritt flir Schritt

Im Step-Betrieb konnen Sie die Noten direkt der gewiinschten Position zvord-
nen. Sie brauchen also nicht im Takt zu spielen. Daher eignet sich der Step-
Betrieb vor allem zum Programmieren von Dingen, die man eigentlich gar
nicht spielen kann.

Anwahl eines internen Patterns

Driicken Sie im PATTERN PLAY-Modus auf [MEMORY], um den internen
Speicher (INT) aufzurufen und wihlen Sie die Pattern-Nummer mit [-1] oder
[+1] bzw. mit den Ziffertasten an.

PATTERN DRUM
BASS
- | Tl
PAITERN
— — N
I | I Y NI
R LML ewery

PATTERN

DRUM

‘ ENE l ﬁf'ﬁl

] ] I Y K1
OEBHEEDEEE it LN ewery
——————PA N NUMBER ———————— {0}

Wenn Sie ein Fill-In programmieren mdchten, miissen Sie auf [FILL] driicken
(das Display muf} “FILL” anzeigen).

PATTERN DRUM
BASS
- | ol
PATTERN
o — — INT
T A A
-—.l ' L_:! EMPTY
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Enthdlt das angewdhlite Pattern noch keinen Rhythmus, brauchen Sie es
natiirlich auch nicht zu loschen. Andernfalls verwenden Sie die PATTERN

. . " B G
CLEAR-Funktion (siehe S. 52), um den Rhythmus zu loschen. ? ' «
oo s02 TOM3 HH OPEN RIDE
DETAIL
C £ F H -
SDt ToM! JoMz \HH CLOSE HH CLOSE?|

Anwahl des Aufnahmebetriebes :
Halten Sie [PTN] gedriickt, wihren Sie auf [9] oder [10] driicken.

PATTERN REC DHUM

PATTERN

h PATTERN REC | DRUM d I LlJTI l ’TLI_L[_I ]

eecoRD BASS VOICE
S TTOT R
’ oo I—_J‘> oo PATTERN. S g LML every

— K1

LM ewery

Programmieren der gewiinschten Noten
Im Step-Betrieb miissen Sie die Noten mit den Zifferntasten programmieren,
Jede Taste bezieht sich jeweils auf eine bestimmte Unterteilung des Taktes,

Wenn Sie den Aufnahmebetrieb fiir ein Preset Pattern anwihlen, zeigt das und zwar folgendermaBen (in unserem Beispiel verwenden wir einen Viervier-

Display die Meldung “PRESET” an, um Sie darauf hinzuweisen, dafs Sie teltake):
es nicht dndern kiénnen. Anschliefend kehrt die RYIO in die vorige
DETAIL  Betriebsart zuriick. 4/4-Takt
Viertelnoten

1Hi

=
v
Driicken Sie auf eine Instrumenttaste, um das dazugehorige Instrument A
anzuwahlen. T
Die Abkiirzung des gewihlten Instrumentes erscheint nun im Display (siche NG (@ (G 7 o 0 (2 (3
N 3) (14) (15
die Ubersicht der verfiigbaren Kldnge und ihrer Abkiirzungen auf S. 126). Mit @ @ 09 (] (3 (3 (9 (9

der [PAD]-Taste konnen Sie notigenfalls eine andere Instrumentgruppe T e e e e

(DRUM, PERC oder BASS) aufrufen (siche “Aufzeichnen des Ba3parts” auf SIS SIS S S e e e
S. 49). Sechzehntel
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Um fiir jeden Schlag des Taktes eine Bassdrum-Note zu programmieren, miis-
sen Sie zuerst auf die der gewiinschten Bassdrum zugeordnete Taste (norma-
lerweise A oder B) und dann auf folgende Zifferntasten driicken: [1], 5], 9]
und {13]. Das Display sieht dann folgendermaBen aus:

v v v A4 v v A4 v
ABCDE,FGHIJKL
P MDA A g

....@.@.......

Driicken Sie auf [START/GO], um die programmierten Noten zu héren... und
danach auf [STOP/CONT], um weitere Noten programmieren zu kénnen.

Anwahl und Programmieren des nichsten Instrumentes

Sobald alle Noten des ersten Instrumentes programmiert sind, konnen Sie die
Instrumenttaste des nichsten Klanges, den Sie programmieren méchten, driik-
ken (auch hier konnen Sie mit [PAD] eine andere Instrumentgruppe aufrufen).
Programmieren Sie anschlieend mit den Zifferntasten die Noten des zweiten
Instrumentes. Die Dioden iiber den Zifferntasten zeigen nur jeweils die Noten
des aktivierten Instrumentes an Wenn Sie zum Beispiel eine Snare zwischen
dem zweiten und dritten Schlag der Bassdrum programmieren méchten, miis-
sen Sie zuerst das der Snare zugeordnete Pad driicken und anschlieBend die
Taste [7] betitigen (hiermit programmieren Sie eine Note fiir die vierte Achtel
des Taktes).

G ]

502 \Tom3 HH OPEN

i [
A C € F m
$D1 TOMI Tomz HH CLOSE |
801

Snare
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@ Programmieren der iibrigen Instrumente
Wiihlen Sie anschlieBend einen anderen Klang und programmieren Sie die

Noten mit den Zifferntasten, bis Thr Pattern fertig ist.

horen. Selbstverstindlich konnen Sie im Realtime-Betrieb weitere Noten
eingeben. Das geht sogar erfreulich einfach: Wenn Sie ndmlich im Step-
Betrieb auf [START/IGO)] driicken, wechselt die RY10 automatisch in den
Realtime-Modus.

% Sie kénnen jederzeit auf [START/GO] driicken, um sich das Pattern anzu-

HINT

Anwahl des PATTERN PLAY-Modus’
Wenn Sie fertig sind, halten Sie [PTN] gedriickt, wihrend Sie auf [1] oder [2]
driicken. Die RY 10 wechselt dann wieder in den PATTERN PLAY-Betrieb.

PLAY

VIEMPO A

@O P

[.N}:Om
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Noten im Step-Betrieb 16schen

Um eine unerwiinschte Note zu I3schen, miissen Sie die Instrumenitaste des
betreffenden Klanges gedriickt halten, withrend Sie die der falschen Note
zugeordnete Ziffertaste driicken (die dazugehorige Diode erlischt dann).

)

Bp2 502 TOM3 HH OPEN
Y ¢ F H
so1 TOM!t TomM2 HHcrosedf  Ru croses
PATTERN REC | DRUM
BASS
voe iyt
[ o RN
g N LML
v v \v) v v v v

Sie konnen jedoch auch auf [START/GO] driicken, um in den Realtime-
Betrieb zu wechseln und die Noten mit der DELETE-Funktion (siche S. 42)
16schen.
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Aufzeichnen des BaBparts

Wenn Sie mit der [PAD]-Taste eine BaB-Voice anwihlen, steuern Sie mit
jedem Pad eine andere Note dieses Klanges an. Die Notenreihenfolge ist mit
der eines Klaviers identisch: Mit der unteren Reihe spielen Sie “weifle” Noten,
wihrend Sie mit der oberen die “schwarzen” Noten ansteuern. Auflerdem zeigt
das Display fiir den BaBbereich ein Klaviermanual an. Sobald Sie auf eine
Instrumenttaste driicken, leuchtet die dazugehorige Diode.

PATTERN s BASS
- | TRl
PATTERN[_
Y NN
Ko R

Mit [<OCT] und [OCT>]| links und rechts neben den Pads konnen Sie das
“Manual” eine Oktave tiefer bzw. hoher stimmen. Die gewihlte Oktave wird
mit Hilfe von Pfeilen links neben “BASS” angezeigt.

PATTERN 4BASS PATTERN BASS »
BASS BASS

- | nubuay - ] i auag

Y RIR | I Y NI

KoL IR KoLt :\_\”\_J

Aufzeichnen des BaBparts in Echtzeit

Rufen Sie die BaB-Voice mit der [PAD]-Taste auf und spielen Sie die
gewiinschten Noten. Die Linge der Noten richtet sich danach, wie lange Sie
die betreffende Instrumenttaste gedriickt halten. Mit NOTE LENGTH konnen
Sie die Linge auBlerdem jederzeit dndern.
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Aufzeichnen des BaBparts im Step-Betrieb

Das Einspielen des Bafiparts im Step-Betrieb ist etwas umstindlich, aber ohne
weiteres moglich: Driicken Sie zuerst die Instrumenttaste der gewiinschten
Tonhohe (diese wird mit Hilfe eines Punktes auf dem Manual im BaBbereich
des Displays angezeigt) und betitigen Sie anschlieBend die Zifferntaste der
gewiinschten Notenposition. Alle im Step-Betrieb programmierten Noten
haben dieselbe Linge, die Sie jedoch mit der NOTE LENGTH-Funktion
dndern konnen.,

Note Length: Andern der Notenlinge

Aufrufen der NOTE LENGTH-Funktion
Halten Sie |PTN] gedriickt, wihrend Sie auf [13] driicken (und lassen Sie
[PTN] noch nicht los).

BASS

s m )

4 NICC
[ I

Der Step-Betrieb und die Baf-Voice werden automatisch aufgerufen,
sobald Sie die NOTE LENGTH-Funktion anwdhlen.

DETAIL

Anwahi der dnderungsbediirftigen Note
Halten Sie [PTN] gedriickt, wihrend Sie die Ziffertaste der dnderungsbediirfti-
gen Note driicken. Die dazugehdrige Diode blinkt nun. (Halten Sie [PTN] wei-
terhin gedriickt.)
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Eingabe der Notenlinge

Andern Sie die Linge (Gate Time) der gewihlten Note mit [-1] und [+1].

D =o-
@=o-
E=--
=
E=e

\,
E=-
B:o

REC

BASS

[y

TRV

[

Y

[

Geben Sie die [PTN]-Taste wieder frei.
Hiermit beenden Sie den Editiervorgang.
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Patterns l6schen

Mit dieser Funktion 16schen Sie Patterns, die Sie nicht mehr brauchen (oder
fiir die Sie so schnell keine Verwendung finden).

IMPORTANT

Uberlegen Sie sich, ob Sie das Pattern wirklich nicht mehr brauchen, bevor
Sie es loschen, da diese Funktion nichr riickgingig gemacht werden kann.
Am besten legen Sie alle Daten auf einer Cassette ab, bevor Sie sie lischen
(siehe “Cassette” auf S. 116), denn man weif3 ja nie.

Anwahl des zu loschenden Patterns
Driicken Sie im PATTERN PLAY-Modus auf [MEMORY|, um den internen
Speicher (INT) aufzurufen und wihlen Sie das Pattern mit [-1] und [+1] oder
den Ziffertasten an.

PATTERN DRUM
BASS
- | T T
PATTERN
INT
] I RY NN
it IR
PATTERN DRUM

s e

PATTERN

o r#>" J
Y 1 l

QLQ k gJ_ , ' "' '\‘ '
. ¥4 R

N/SONG NUMBER ——
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Wenn Sie das Fill-In 16schen méchten, miissen Sie auf [FILL] driicken (die
Meldung “FILL” muf im Display erscheinen).

PATTERN DRUM

B

| R KT

Loschen

[T

PATTERN

i1 U

FILL

Halten Sie [PTN] gedriickt, wihrend Sie [4] betitigen, um die PATTERN
CLEAR-Funktion aufzurufen. Halten Sie [PTN] weiterhin gedriickt. Sobald
Sie auf | START/GO] driicken, wird der Rhythmus geldscht. Das Display zeigt
darauf kurz die Meldung “COMPLETE" (Fertig) an.

DRUM

i) )

PATTERN  (PRE
INT 53

Tt loiean PATTERN
PAD : — l

VSELECTA
v

1

L

PATTERN

- |

Nach der Anwahi der PATTERN CLEAR-Funktion konnen Sie mit [-1] und
[+1], [IMEMORY] und/oder [FILL] immer noch ein anderes Pattern aufru-
fen und das dann léschen. Das miissen Sie jedoch tun, bevor Sie auf

DETAIL

[START/GO] driicken.
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Geben Sie [PTN] wieder frei.

Das Pattern ist nun geloscht.

Preset-Patterns (PRE) kann man nicht loschen. Deswegen wird der PAT-
TERN CLEAR-Befehl bei Preset-Patterns nicht ausgefiihrt. Beachten Sie
weiterhin, daf§ die PATTERN CLEAR-Funktion keinen Einfluf auf die Ein-

DETAL  stellung des Anfangstempos des Patterns (Seite 59), der Taktart Meter
(Seite 61), der Pad-Bank (Seite 24) oder des Swings (Seite 65) hat.
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Patterns kopieren

Mit dieser Funktion konnen Sie ein Werks- oder internes Pattern zu einem
(anderen) internen Speicher kopieren.

Verwenden Sie die PATTERN COPY-Funktion, wenn Sie mehrere Abwand-
lungen einer Basisfigur brauchen. Programmieren Sie vorher das Aus-
gangs-Pattern, kopieren Sie es und wandeln Sie es im Realtime- oder Step-

MUSICAL Betrieb ab, indem Sie bestimmte Noten loschen bzw. weitere hinzufiigen.
NOTE

Anwabhl des zu kopierenden Patterns
Driicken Sie im PATTERN PLAY-Modus auf [MEMORY], um den internen
(INT) oder Werksspeicher (PRE) aufzurufen und wihlen Sie das zu kopie-
rende Pattern (das “Ausgangs-Pattern”) mit [-1] und [+1] oder den Ziffernta-

sten an.
PATTERN DRUM
BASS
MEMORY
L@ SN B i LT
PATTERN
—_— — L
I I I A Y NN
S LML

PATTERN DRUM

S N BASS
- | Tl
or |:1J> PATTERN
_ __ ___INT
g 1 | ey o v N
CEOEEENEEE L1l Ly |

ATTERN/SONG NUMBER ©0)
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Wenn Sie das Fill-In kopieren méchten, miissen Sie auf [FILL] driicken (die

Meldung “FILL” muf im Display erscheinen).

Anwahl der PATTERN COPY-Funktion

Halten Sie [PTN] gedriickt, wihrend Sie [S] betitigen, um die PATTERN

COPY-Funktion aufzurufen. Halten Sie [PTN] weiterhin gedriickt.

)

(237

UT]L

A

Bl

als

SWING

copY
;PEAT

PAD
VIEVELA

—=om
0™

S

Anwahl des Zielspeichers

Halten Sie [PTN] weiterhin gedriickt, wihrend Sie den Zielspeicher mit [-1]
oder [+1] aufrufen. Die RY10 ruft automatisch ein Pattern des internen Spei-

DRUM

L

SN

PATTERN
INT

K
LN

RESS
GO
{

(

chers (INT) auf. Halten Sie [PTN] immer noch gedriickt.
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:ﬂ:@% =N RN e e
= T lv N n | .
i LN

EMPTY

Wenn Sie die vorhin gewihlten Daten zum Fill-In-Speicher kopieren méchten,
miissen Sie auf {FILL] driicken (im Display muB “FILL” erscheinen).

PATTERAN DRUM
BASS
i :> PATTERN @
:—l—:l_l \/ K || A

| LM ewdly

Sie konnen die Daten eines Patterns zu seinem eigenen Fill-In-Speicher
(d.h. zum Fill—ln—Speic‘f.{er derselben Nummer) kopieren und danach
abwandeln, so dafy der Ubergang sich nur unwesentlich vom Basisrhyth-

MUSICAL mus unterscheidet.

NOTE

Ausfiihren des PATTERN COPY-Befehls
Halten Sie [PTN] weiterhin gedriickt und betitigen Sie [START/GO], um den
Rhythmus zu kopieren. Das Display zeigt darauf kurz die Meldung “COM-

PLETE” (Fertig) an.

v EDE'_H"}FJ' =
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(siehe S. 59), die Swing- (siehe S. 65) und die derzeit gewdhlten Pad Bank-

Wihrend des Kopiervorgangs werden alle Daten, also auch das Tempo
. . Einstellungen (siehe S. 24) des Zielspeichers, geldscht.
o O

IMPORTANT

Wenn das Ziel-Pattern gegeniiber dem Source Pattern eine unterschiedliche
Meter-Einstellung aufweist, erscheint im Display die Meldung “ILLEGAL”,
und die Kopierfunktion wird automatisch abgeschaltet.

Geben Sie [PTN] wieder frei.

Hiermit beenden Sie den Kopiervorgang.
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Pattern-Tempo einstellen

Sie konnen jedem internen Pattern einen Tempowert zuordnen, der automa-
tisch eingestellt wird, sobald die Wiedergabe des Patterns beginnt. Wenn Sie
die automatische Tempofunktion ausschalten, wird das programmierte Tempo
natiirlich nicht beriicksichtigt. Stattdessen gilt das von Hand eingestellte
Tempo - siche die TEMPO-Funktion auf S. 36. In diesem Fall ist das Wieder-
gabetempo fiir alle angewihlten Patterns gleich.

Wenn Sie die Wiedergabe mit [STOP/CONT] starten, wird der prograni-
mierte Tempowert nicht aufgerufen.

DETAIL

Anwahl eines internen Patterns

Driicken Sie im PATTERN PLAY-Modus auf [MEMORY |, um den internen
(INT) aufzurufen und wihlen Sie das Pattern mit [-1] und {+1] oder den Zif-
ferntasten an.

PATTERN ORUM

BASS
G n[= 1 [y
#> PATTERN
INT

| I W R Y NI

.yt LN

:: PATTERN DRUM
— BASS
- | i
or E> PATTERN
. — _INT
g I 1 I I R Nl |
KL Ly
————————————— PATTERN/'SONG NUMBER ——————(0)
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Aufrufen der INITIAL TEMPO-Funktion Taktvorzeichnung einstellen - 3/4 und andere Taktar-
Halten Sie [PTN] gedriickt, wihrend Sie [3] betitigen (geben Sie [PTN] noch ten

nicht frei).
Hochst wahrscheinlich brauchen Sie bisweilen eine andere Taktart als 4/4.

Selbstverstiandlich erlaubt die RY10 die Anwahl einer anderen Taktart - sowie

VI P i Bass einer anderen Notenauflosung. Mit der “Notenauflosung”™ (Note Resolution)
[ " - I L[Lr‘ I 'TLHTII bestimmen Sie, wieviel verschiedene Noten Sie fiir einen 4/4-Takt program-
(01} | orewon | wstieera L—-> mieren koénnen und somit die Linge der kiirzesten Note eines Taktes. Der Wert
Y e ol T ThCHOIWC_ “16” bedeutet beispielsweise, daB Sie keine 1/32 Noten programmieren kon-
ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ L = nen, da die RY 10 alle Noten automatisch der néichsten Sechzehntel zuordnet.
Die METER-Einstellung (Taktvorzeichnung) kann man nur &ndern,
% solange das betreffende Pattern noch keine Daten enthilt.

Anwabhl eines internen Patterns
Driicken Sie im PATTERN PLAY-Modus auf [MEMORY |, um den internen

(INT) aufzurufen und wihlen Sie das gewiinschte Pattern mit [-1] und [+1]
oder den Zifferntasten an. Hierbei muf} es sich um ein Pattern handeln, das
noch keine Daten enthilt.

Das Tempo der Preset-Patterns kann nicht gedndert werden.

DETAIL
PATTERN DRUM
BASS
Tempowert einstellen C> = [ LTL'J| PATTERN
Halten Sie [PTN] weiterhin gedriickt, wihrend Sie das Tempo mit [-1] bzw. 0 T | ":‘_Tl
[+1] einstellen. For LMLN
PATTERN DRUM
PATTERN DRUM

H

_ T BASS
%DLEE> e AN e 15227

[
&

r§w
!\

=
&

R S o I A7 W
Ny LM e
———— PATTI e (0}

ERN/SONG NUMBER

rd
Y
-~
——
——

Geben Sie [PTN] wieder frei.

Hiermit bestéitigen Sie den eingegebenen Tempowert.
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Aufrufen der METER-Funktion
Halten Sie [PTN] gedriickt, wahrend Sie auf [12] driicken, um die METER-
Funktion aufzurufen (geben Sie [PTN] noch nicht frei).

Die Taktvorzeichnung bereits programmierter Patterns und der Preset-Pat-
terns oder deren Fill-Ins kann nicht mehr gedndert werden.

DETAIL

Taktvorzeichnung einstellen
Halten Sie [PTN] weiterhin gedriickt, wihrend Sie die Taktart mit [-1] bzw.
[+1] einstellen (siehe die nachfolgende Ubersicht).

Geben Sie [PTN] wieder frei.

Hiermit bestitigen Sie den eingegebenen Tempowert.

Die RY 10 erlaubt die Anwahl der folgender Taktarten:
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Liste der Taktvorzeichnungen

Display Taktvorzeichnung & Auflosung
1/4 12 1/4-Takt, 12.-Noten (Achteltriolen)
1/4 16 1/4-Takt, 16.-Noten
t/4 24 1/4-Takt, 24.-Noten (Sechzehntel-Triolen)
1/4 32 1/4-Takt, 32.-Noten
2/4 12 2/4-Takt, 12.-Noten (Achteltriolen)
2/4 16 2/4-Takt, 16.-Noten
2/4 24 2/4-Takt, 24.-Noten (Sechzehntel-Triolen)
2/4 32 2/4-Takt, 32.-Noten
34 12 3/4-Takt, 12.-Noten (Achteltriolen)
3/4 16 3/4-Takt, 16.-Noten
4/4 12 4/4-Takt, 12.-Noten (Achteltriolen)
4/4 16 4/4-Takt, 16.-Noten
5/4 12 5/4-Takt, 12.-Noten (Achteltriolen)
18 16 1/8-Takt, 16.-Noten
1/8 24 1/8-Takt, 24.-Noten (Sechzehntel-Triolen)
1/8 32 1/8-Takt, 32.-Noten
38 16 3/8-Takt, 16.-Noten
3/8 24 3/8-Takt, 24.-Noten (Sechzehntel-Triolen)
38 32 3/8-Takt, 32.-Noten
5/8 16 5/8-Takt, 16.-Noten
5/8 24 5/8-Takt, 24.-Noten (Sechzehntel-Triolen)
7/8 16 7/8-Takt, 16.-Noten
116 16 1/16-Takt, 16.-Noten
116 32 1/16-Takt, 32.-Noten
3/16 16 3/16-Takt, 16.-Noten
3116 32 3/16-Takt, 32.-Noten
5/16 16 5/16-Takt, 16.-Noten
5116 32 5/16-Takt, 32.-Noten
7/16 16 7/16-Takt, 16.-Noten
7/16 32 7/16-Takt, 32.-Noten
9/16 16 9/16-Takt, 16.-Noten
11/1616 11/16-Takt, 16.-Noten
13/16 16 13/16-Takt, 16.-Noten
15/1616 15/16-Takt, 16.-Noten
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Akzente

MUSICAL

lhre Rhythmen klingen viel besser, wenn bestimmte Noten lauter wiedergege-
ben werden als andere. Jeder Schlagzeuger setzt namlich Akzente, die ent-
scheidend zur Lebendigkeit seines Spiels beitragen. Um beim Programmieren
auf der RY10 (also unter Verwendung der Pads) Akzente zu setzen, miissen
Sie eine [ACCENT|-Taste gedriickt halten, wihrend Sie das dem gewiinschten
Klang zugeordnete Pad driicken. Im PAD EDIT-Betrieb konnen Sie den
Akzentpegel aller Instrumente separat einstellen (siehe S. 99).

Wenn Sie die RY10 von einem anschlagdynamischen Tasteninstrument usw.
aus ansteuern, brauchen Sie sich um diese Funktion nicht weiter zu kiim-
mern, da die RY10 die empfangenen Anschlagwerte auswertet.

NOTE

Echtzeit-Akzente

Im Realtime-Betrieb geben Sie Akzente ein, indem Sie im richtigen Moment
eine | ACCENT|-Taste driicken. Wenn Sie diese Taste bei aktivierter DELETE-
Funktion (siehe S. 42) danach noch einmal an derselben Stelle betitigen, wird
der Akzentbefehl wieder geloscht.

Step-Akzente
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Im Step-Betrieb miissen die Akzente genau wie die librigen Noten program-
miert - und geldscht - werden. Driicken Sie eine [ACCENT]-Taste, um den
bendtigten Akzent zu aktivieren und setzen Sie die Akzente anschlieBend mit
Hilfe der Zifferntasten (siehe S. 43).

Selbst Rhythmen programmieren

Swing

Mit der SWING-Funktion verleihen Sie Thren Rhythmen etwas mehr Spritzig-
keit, da die ungeraden Achtel bzw. 16. etwas verzogert werden. Sie konnen fiir
jedes Pattern/jedes Fill-In eine andere SWING-Einstellung verwenden.

Aktivieren der SWING-Funktion
Halten Sie im PATTERN PLAY-Betrieb die [PTN]-Taste gedriickt, wéahrend
Sie {6] betitigen, um die SWING-Funktion aufzurufen (geben Sie [PTN] noch
nicht frei).

s
—
—
[SONG + IREPEAT]
PAD

Die SWING-Einstellung der Preset-Patterns kann nicht gedindert werden.

DETAIL

Einstellen der SWING-Wertes
Halten Sie [PTN] weiterhin gedriickt, wihrend Sie mit [-1] bzw/ [+1] den
gewiinschten SWING-Wert einstellen:
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Selbst Rhythmen programmieren

El
E2
E3
E4
ES
E6
E7
ES8
E9
S1
S2
S3
S4
S5

a, ¢ 'Jjgcbm:m! o
O I D | I
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Alle ungeraden Achtel werden ein Clock verschoben

Alle ungeraden Achtel werden zwei Clocks verschoben

Alle ungeraden Achtel werden drei Clocks verschoben

Alle ungeraden Achtel werden vier Clocks verschoben

Alle ungeraden Achtel werden fiinf Clocks verschoben

Alle ungeraden Achtel werden sechs Clocks verschoben
Alle ungeraden Achtel werden sieben Clocks verschoben
Alle ungeraden Achtel werden acht Clocks verschoben

Alle ungeraden Achtel werden neun Clocks verschoben
Alle ungeraden Sechzehntel werden ein Clock verschoben
Alle ungeraden Sechzehntel werden zwei Clocks verschoben
Alle ungeraden Sechzehntel werden drei Clocks verschoben
Alle ungeraden Sechzehntel werden vier Clocks verschoben
Alle ungeraden Sechzehntel werden fiinf Clocks verschoben

*Ein Clock entspricht 1/24 Viertelnote.

MUSICAL
NOTE

Die SWING-Funktion bezieht sich nur auf ungerade Achtel und Sechzehn-
tel. Der Wert ““SS” niitzt demnach nichts, wenn das Pattern keine ungera-
den Sechzehntel enthdlr. Wihlen Sie daher immer einen SWING-Wert, der
sich im betreffenden Pattern auch bemerkbar macht.

Geben Sie [PTN] wieder frei.

Hiermit beenden Sie den Vorgang.
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Songs programmieren & abspielen
Songs programmieren & abspielen

Die RY10 faBt 36 “Songs”. Ein Song setzt sich jeweils aus einer Reihe von Patterns
zusammen, die man den Parts zuordnet. Meistens handelt es sich um drei oder vier
verschiedene Patterns mit Fill-Ins: Einleitung, Strophe, Refrain, Ende. Da ein Song
nur jeweils die Pattern-Nummern enthilt, sollten Sie ihn erst programmieren,
nachdem Sie alle benétigten Patterns entweder gefunden oder programmiert (oder
beides) haben. Die Patterns miissen im PATTERN RECORD-Modus programmiert
werden.
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