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Dziekujemy za zakup DrumBrute Impact!

Niniejsza instrukcja opisuje funkcje i obstuge urzadzenia DrumBrute Impact firmy Arturia, w petni
funkcjonalnego analogowego syntezatora perkusyjnego, sekwencera patternéw i urzadzenia do wystepow
na zywo.

W zestawie znajdziesz:

* Jeden analogowy syntezator perkusyjny DrumBrute Impact z numerem seryjnym i kodem
odblokowujgcym umieszczonym na spodzie urzadzenia. Informacje te bedg potrzebne do
zarejestrowania urzadzenia Impact online.

* Jeden zasilacz DC. Nalezy uzywac¢ wytacznie dotaczonego zasilacza, poniewaz uzycie innego
zasilacza moze spowodowac uszkodzenie urzadzenia.

* Skrocona instrukcja obstugi

Pamietaj, aby jak najszybciej zarejestrowac¢ urzadzenie DrumBrute Impact! Na dolnym panelu znajduje
sie naklejka zawierajagca numer seryjny urzadzenia i kod odblokowujacy. Sg one wymagane podczas
rejestracji online. Warto zapisac¢ te informacje w innym miejscu lub zrobi¢ zdjecie naklejki na wypadek jej
uszkodzenia.

Rejestracja urzadzenia DrumBrute Impact zapewnia nastepujace korzysci:

* Umozliwia pobranie instrukcji obstugi DrumBrute Impact oraz najnowszej wersji
oprogramowania MIDI Control Center.

* Umozliwia otrzymywanie ofert specjalnych przeznaczonych wytacznie dla wtascicieli
DrumBrute Impact.



Sekcja wiadomosci specjalnych
Specyfikacje moga ulec zmianie:

Informacje zawarte w niniejszej instrukcji s aktualne w momencie drukowania. Jednak firma Arturia
zastrzega sobie prawo do zmiany lub modyfikacji dowolnych specyfikacji bez powiadomienia i bez
obowigzku aktualizacji zakupionego sprzetu.

WAZNE:

Produkt i jego oprogramowanie, w potaczeniu ze wzmacniaczem, stuchawkami lub gto$nikami, moga
generowac poziomy dzwieku, ktére mogg spowodowac trwatg utrate stuchu. NIE nalezy uzywaé urzadzenia
przez diugi czas przy wysokim poziomie gtosnosci lub poziomie, ktory jest niekomfortowy.

W przypadku wystgpienia utraty stuchu lub dzwonienia w uszach nalezy skonsultowac sie z audiologiem.

UWAGA:

Koszty serwisowe poniesione z powodu braku wiedzy na temat dziatania funkcji lub cechy (gdy produkt
dziata zgodnie z przeznaczeniem) nie sg objete gwarancjg producenta i dlatego ponosi je wtasciciel. Przed
zgtoszeniem serwisu nalezy doktadnie zapozna¢ sie z niniejsza instrukcjq i skonsultowaé sie ze
sprzedawca.

Srodki ostroznosci obejmuja miedzy innymi:

1. Przeczytaj i zapoznaj sie ze wszystkimi instrukcjami.

2. Zawsze postepuj zgodnie z instrukcjami dotyczacymi urzadzenia.

3. Przed czyszczeniem urzgdzenia nalezy zawsze odtgczy¢ kabel USB. Do czyszczenia nalezy
uzywac¢ miegkkiej i suchej $ciereczki. Nie nalezy uzywac¢ benzyny, alkoholu, acetonu,
terpentyny ani zadnych innych rozpuszczalnikéw organicznych; nie nalezy uzywac ptynnych
Srodkow czyszczacych, sprayow ani zbyt mokrych Sciereczek.

4. Nie uzywaj instrumentu w poblizu wody lub wilgoci, np. w wannie, umywalce, basenie lub
podobnym miejscu.

5. Nie nalezy umieszcza¢ instrumentu w niestabilnej pozycji, w ktorej mogiby przypadkowo
spasc¢.

6. Nie nalezy umieszczac cigzkich przedmiotéw na urzadzeniu. Nie nalezy blokowaé otworéw ani
otworéw wentylacyjnych urzadzenia; miejsca te stuza do cyrkulacji powietrza, aby zapobiec
przegrzaniu urzadzenia. Nie nalezy umieszczac¢ urzadzenia w poblizu otworu wentylacyjnego
ani w miejscu o stabej cyrkulacji powietrza.

7. Nie otwieraj ani nie wktadaj do urzadzenia zadnych przedmiotéw, ktére mogg spowodowaé
pozar lub porazenie pradem elektrycznym.

8. Nie rozlewac¢ zadnych ptynéw na urzadzenie.

9. Urzadzenie nalezy zawsze oddawac do serwisu. Otwarcie i zdjecie pokrywy spowoduje utrate
gwarancji, a nieprawidlowy montaz moze spowodowaé porazenie prgdem elektrycznym lub
inne uszkodzenia.

10. Nie uzywaj urzadzenia podczas burzy z piorunami, poniewaz moze to spowodowac porazenie
pradem elektrycznym na duze odlegtosci.

11, Nie wystawiaj urzadzenia na dziatanie gorgcych promieni stonecznych.
12, Nie uzywaj instrumentu, gdy w poblizu wystepuje wyciek gazu.

13, Firma Arturia nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek uszkodzenia lub utrate danych
spowodowane nieprawidtowg obstugg instrumentu.



Wprowadzenie
Gratulujemy zakupu DrumBrute Impact firmy Arturia!

Analogowy syntezator perkusyjny DrumBrute Impact jest mtodszym bratem Arturia DrumBrute i cho¢ ma
mniejsze rozmiary, jego funkcje sg réwnie imponujace. Posiada wszystkie te same mozliwosci tworzenia
groove'dw, a takze unikalne brzmienie, ktére ma w sobie co$ wyjatkowego.

DrumBrute Impact oferuje 10 poteznych instrumentéw analogowych, w tym beben basowy, dwa werble, hi-
haty i talerze, a takze tomy, dzwonek i elastyczny instrument perkusyjny FM, ktéry moze generowac
szerokg game dzwiekéw. Innowacyjne funkcje Color dla kazdego instrumentu jeszcze bardziej rozszerzajg
mozliwosci.

W wyjsciu gtébwnym znajduje sie rowniez nowy obwdd znieksztatcajacy, ktoéry dodaje agresywnego
charakteru do ogdlnego brzmienia. Posiada regulowany poziom, ktéry waha sie od ,/lekko brudnego” do
Lprzesadnie przesterowanego”, dzigki czemu mozna modyfikowa¢ muzyke w dowolny sposoéb.

Jako analogowy syntezator perkusyjny, DrumBrute Impact czerpie z klasycznych automatéw perkusyjnych
z lat 70. i 80. Zawiera jednak réwniez najbardziej zaawansowane osiggniecia technologiczne
wspotczesnosci, co pozwala na integracje i synchronizacje z dowolnym systemem komputerowym,
sprzetem MIDI lub zestawem vintage.

Gtoéwne cechy DrumBrute Impact:

* 10 instrumentéw, w tym perkusja FM

* Catkowicie analogowe generowanie sygnatu i $ciezka sygnatu dla kazdego instrumentu

* Niezalezna funkcja Color dla kazdego instrumentu

* Regulowane/wytaczalne znieksztatcenie na wyjsciu gtéwnym

* Indywidualne wyjscia dla wielu instrumentow (beben basowy, werble, hi-hat i perkusja FM)

* Solo/wyciszenie poszczegdlnych instrumentéw lub grup instrumentow

* 10 niezaleznych $ciezek

* Przesuniecie synchronizacji $ciezek lub zdarzen

* Akcent i barwa dostepne dla kazdego instrumentu, dla kazdego zdarzenia (z wyjatkiem cowbell)

* Swing i losowos$¢ dla poszczegodlnych $ciezek lub patternow

* Powtarzanie kroku, dla rytmicznych podziatéw na zdarzenia

* Zakres tempa 30-300 bpm

* Taptempo

*  Wejscie/wyjscie MIDI

* Mozliwo$¢ synchronizacji z zegarem USB/MIDI i innymi standardowymi zrédtami zegara

* Wspotpracuje z oprogramowaniem MIDI Control Center w celu edycji sekwenc;ji i ustawien
globalnych

Jestesmy przekonani, ze charakter brzmienia i funkcje DrumBrute Impact zrobig na Tobie duze
wrazenie. A przede wszystkim jest on tatwy w obstudze! Zostat specjalnie zaprojektowany, aby
usprawni¢ Twojg prace i pobudzi¢ kreatywnos¢.

Odwiedz strone internetowg www.arturia.com, sprawdZz najnowsze oprogramowanie sprzetowe,
pobierz MIDI Control Center i zapoznaj sie z samouczkami oraz czesto zadawanymi pytaniami. Jestesmy
pewni, ze w mgnieniu oka zaczniesz tworzy¢ niesamowitg muzyke.

Z muzycznymi pozdrowieniami

Zespot Arturia


https://www.arturia.com/products/drumbrute/overview
https://www.arturia.com/products/drumbrute/overview
http://www.arturia.com/
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1 . PRZEGLAD

1.1. Podtaczanie

DrumBrute Impact oferuje wiele mozliwosci podtaczenia do innych rodzajéw sprzetu, od vintage po
nowoczesny. Ponizej przedstawiono przyktady potencjalnych konfiguraciji:

1.1.1. ...z komputerem

USB

DrumBrute Impact to co$ wiecej niz klasyczny automat perkusyjny: jest to réwniez urzadzenie zgodne ze
standardem USB. Dzigki temu mozna je podtgczy¢ do dowolnego komputera wyposazonego w port USB, a
jego pady moga stuzy¢ jako urzadzenia wejsciowe dla roznych aplikacji. Bezptatne oprogramowanie MIDI
Control Center [str. 70], ktére mozna pobrac¢, pozwala okresli¢, ktére nuty MIDI i polecenia bedg przesytane
odpowiednio przez pady i przyciski transportowe.

J: DrumBrute Impact nie jest zasilany z portu USB komputera. Aby zasili¢ urzadzenie, wystarczy podtaczy¢
dotaczony zasilacz DC do DrumBrute Impact i zewnetrznego zrédia zasilania, a nastepnie ustawi¢ przetgcznik
zasilania z tytu DrumBrute Impact w pozycji On.
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1.1.2. ...z urzadzeniami zewnetrznymi

Jak wida¢, DrumBrute Impact moze stanowi¢ serce niesamowitych systemow.

1.1.2.1. Urzadzenia MIDI

Istnieje wiele swietnych urzadzen, ktére majg tylko porty MIDI (bez synchronizacji zegara, bez USB).
DrumBrute Impact idealnie pasuje do tych systeméw: synchronizuje sie z sekwencerami MIDI,
arpeggiatorami i innymi automatami perkusyjnymi, a jego wiasne brzmienia perkusji mozna odtwarza¢ z
klawiatury MIDI. Oczywiscie moze réwniez wysytac¢ i odbiera¢ dane MIDI za pomoca portu USB komputera.

1.1.2.2. Zrédta/miejsca docelowe zegara

Wejscie i wyjscie zegara moga synchronizowac¢ sie ze starszymi typami zegaréw, takimi jak 24 impulsy na
¢wiercnute (ppgn), 48 ppan, 2 ppgn (Korg), a nawet pojedynczy impuls lub krok.

Informacje na temat kabli, ktérych nalezy uzywac¢ z innymi potgczeniami synchronizacyjnymi i formatami,
mozna znalez¢ w sekcji Ztacza zegara [str. 69].
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1.2. Transport, wzorce, efekty

DQQIZIDQGBILTJE]EI

i b

Wyswietlanie tempa/wartosci
Szybkosé/Precyzja/Tap Tempo

Przyciski transportu

Tryby DrumBrute Impact

Synchronizacja

Przyciski krokéw/wartosci krokéw

Przyciski kasowania/kopiowania/zapisywania
Efekty wzorca

Diugos¢ wzorca/ostatni krok

1=}

Wyijscie: znieksztatcenie, poziom gtowny

Roller/Looper/Powtarzanie kroku

1.2.1. Wyswietlanie tempal/wartosci

W wigkszosci przypadkéw wyswietlacz pokazuje tempo w uderzeniach na minute (BPM), ale moze tez
chwilowo pokazywac¢ wartosci efektow patternu (Random lub Swing) podczas ich edycji. W trybie Song
wyswietla numer patternu podczas odtwarzania utworu.

1.2.2. Rate/Fine/Tap Tempo

Tempo mozna ustawi¢ za pomocg enkodera Rate/Fine lub poprzez nacis$nigcie przycisku Tap Tempo. Aby
precyzyjnie dostroi¢ tempo, nacisnij przycisk Shift i obré¢ enkoder. Po nacisnigciu przycisku Shift
wyswietlacz zmieni sig, pokazujac wartosci dziesietne tempa (.00-.99).
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1.2.3. Przyciski transportu

n/»
Unquantize

Przyciski transportu sterujg sekwencerem DrumBrute Impact, a takze zewnetrznymi urzadzeniami MIDI za
pomoca standardowych komunikatéw MIDI lub MIDI Machine Control (MMC). Aby wprowadzi¢ niezbedne
zmiany, uzyj oprogramowania MIDI Control Center [str. 70].

Przycisk Record stuzy do tworzenia utworéw i patternéw oraz w potaczeniu z przyciskiem Shift do
przetaczania miedzy nagrywaniem kwantyzowanym i niekwantyzowanym.

Przycisk Stop anuluje nagrywanie lub odtwarzanie i moze stuzy¢ do wystania polecenia All Notes Off [str.
271, jesli zajdzie taka potrzeba.

Przycisk Play petni rowniez funkcje przycisku Pause, ktéry pozwala wstrzymaé sekwencje w trakcie
odtwarzania, dostosowaé brzmienie instrumentu, a nastepnie ponownie nacisna¢ przycisk Play, aby
wznowi¢ nagrywanie lub odtwarzanie. Mozna wybra¢, czy wzér bedzie kontynuowany od punktu, w ktérym
zostat wstrzymany, czy tez zostanie uruchomiony od poczatku. Za pomocag MIDI Control Center [str. 70]
mozna zdefiniowa¢ zachowanie przycisku Play/Pause [str. 96].

J: DrumBrute Impact umozliwia zaréwno kwantyzowane, jak i niekwantyzowane nagrywanie. Nagrania sg
domysinie kwantyzowane; aby wytaczy¢é kwantyzacje, przytrzymaj Shift i nacisnij przycisk Record. Wiecej
informacji mozna znalez¢é w sekcji Nagrywanie sekweng;ji [str. 39].

1.24. Tryby DrumBrute Impact

Revert

Song Bank Ptrn Step

-

Te pie¢ przyciskow okresla tryb pracy DrumBrute Impact: tryb utworu, banku lub patternu. Przyciski Step i
Accent stuzg do edycji patternu.

Wszystko, co musisz wiedzie¢ o tworzeniu patterndéw, znajduje sie w rozdziale Tryb Pattern [str. 38]. Aby
dowiedzie¢ sieg, jak tworzy¢ utwory, zapoznaj sie z rozdziatem Tryb Song [str. 55].

Przyciski Song, Bank i Pattern mozna uzywac¢ wraz z przyciskiem Shift, aby przywréci¢ wzoér, bank lub
utwory do poprzednio zapisanego stanu. Procedury te opisano tutaj [str. 56] dla trybu Song oraz tutaj [str.
53] dla bankow i wzoréw.
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1.2.5. Opcje synchronizacji

INT  USB MIDI CLK

O00O0

Istniejg cztery opcje synchronizacji, do ktérych mozna uzyska¢ dostep, naciskajac kilkakrotnie przycisk
Sync. Okreslajg one, czy DrumBrute Impact bedzie urzadzeniem gtéwnym, czy podrzednym w konfiguraciji
z wieloma urzadzeniami.

Niezaleznie od tego, czy DrumBrute Impact petni role urzadzenia nadrzednego, czy podrzednego w
systemie, mozna go skonfigurowac¢ tak, aby nadawat i odpowiadat na jeden z czterech réznych taktow
zegara (1P, 2P, 24P lub 48P). Wybdr ten mozna bardzo tatwo dokonac¢ z panelu przedniego, przytrzymujac
przycisk Sync i obracajac pokretto Rate/Fine.

Petny opis funkcji synchronizacji znajduje sie w sekcji Synchronizacja [str. 68].
1.2.6. Przyciski krokowe

ola]a]alnlaln[ala]a]alalalln

AtEnd  Global BPM Polyrhylhm

Jednym z gtéwnych zastosowan szesnastu przyciskow Step jest wybieranie patternéw w trybie Pattern.
Majq one jednak réwniez wiele innych zastosowan.

Na przyktad w trybie Step stuzg one do wiaczania/wytaczania zdarzen w sekwencji. W potaczeniu z
przyciskiem Shift stuzg do wybierania warto$ci podziatlu czasu oraz wigczania i wytgczania niektorych
funkcji.

W niniejszej instrukcji dowiesz sie, jak uzywac przyciskow Step do wybierania utworu [str. 55], wybierania
banku lub patternu (patrz Praca z patternami [str. 20]), edytowania patternu [str. 44], ustawiania dtugosci
patternu [str. 51] i wielu innych funkcji.

Przyciski Step z dodatkowymi funkcjami Shift zostaty omoéwione w odpowiednich sekcjach instrukcji. Kliknij
ten link, aby wyswietli¢ tabele wszystkich funkcji Shift [str. 67].
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1.2.7. Kasowanie i kopiowanie

Erase

Copy

Te dwa przyciski stuzg w kazdym trybie do kopiowania lub kasowania duzych ilosci danych patternow
jednoczesnie. Mozna na przyktad skopiowac pattern do nowej lokalizacji lub catkowicie go skasowac.

Mozna réwniez skopiowac¢ dane sekwencji z jednego instrumentu do drugiego w ramach tego samego
wzorca lub usuna¢ wszystkie dane dla jednego instrumentu w ramach wzorca.

Funkcje kopiowania/kasowania zostaty szczegétowo omoéwione tutaj [str. 59].

1.2.7.1. Przycisk Zapisz

Save

Przycisk Zapisz stuzy w potgczeniu z przyciskami trybu utworu, banku i wzorca do zachowania utworzonych
WZOrcow.

Uwaga: Twoje nowe dane wzorca zostang utracone podczas cyklu zasilania, chyba ze uzyte$ przycisku Zapisz,
aby zapisac je w pamigci wewnetrznej DrumBrute Impact.

Funkcja Save ma trzy poziomy: Pattern, Bank i Song. Szczegdtowe informacje na temat tych operacji mozna
znalez¢ tutaj [str. 53] dla patternéw i tutaj [str. 56] dla utworow.

J: Mozesz zapisa¢ caty bank 16 patternéw jednoczes$nie, przytrzymujac przycisk Save i naciskajgc przycisk Bank.
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1.2.8. Efekty patternéw

Current Current
Swing / Shift Track Random Track

Swing wprowadza efekt ,shuffle” do patternéw. Moze on wptywac¢ na caty pattern (wszystkie instrumenty
jednoczesnie) lub tylko na biezaca $ciezke instrumentu, pozostawiajac pozostate bez zmian.

Uzycie enkodera Swing przytrzymujac przycisk Shift pozwala przesung¢ timing catej Sciezki instrumentu do
przodu lub do tytu. Mozna réwniez przesuna¢ timing pojedynczego zdarzenia na $ciezce, przytrzymujac
odpowiedni przycisk Step i obracajgc enkoder Swing.

Funkcja Random wprowadza coraz wigkszg nieprzewidywalno$é do wzoréw. Podobnie jak w
przypadku ustawienia Swing, ta kontrola moze wptywac¢ na caty wzoér lub tylko na biezaca $ciezke
instrumentu, pozostawiajac pozostate bez zmian.

Wiecej szczegotéw na temat tych funkcji mozna znalez¢ w sekcjach Swing [str. 42], Shift timing [str. 47] i
Random [str. 43].

1.2.9. Dtugosé wzorcalostatni krok

Patterns w DrumBrute Impact moga mie¢ dtugos¢ do 64 krokéw, sktadajgcych sie z maksymalnie czterech
16-krokowych podziatéw, ktére sg odtwarzane jeden po drugim. Nazywa sie je grupami krokow.

Cztery diody LED nad przyciskami z podwdjng strzatkg (<< >>) stuzg do wskazywania diugosci patternu i
aktualnie odtwarzanej grupy krokéw.

Przycisk Last Step stuzy wraz z przyciskami Step i przyciskami << >> do zmiany dtugosci biezgcego wzoru.

Petny opis tych funkgji znajduje sie w sekcji Diugos¢ wzorca [str. 51].
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1.2.10. Obwéd wyjsciowy

Distortion

1.2.10.1. Znieksztatcenie

Pokretto to kontroluje poziom znieksztatcen stosowanych w catym miksie. Obwdd znieksztatcen znajduje
sie na koncu $ciezki sygnatu, wiec po jego wigczeniu wszystkie instrumenty beda brzmiaty znieksztatcone.
Przycisk po prawej stronie pokretta Distortion stuzy do wtaczania i wytaczania efektu znieksztatcen.

J: Znieksztatcenie nie ma wptywu na poszczegélne wyjécia Kick, Snares, Hi Hats ani FM Sound. Istnieje jednak
niezalezny efekt Drive dla Kick, ktéry mozna doda¢ za pomoca funkcji Color. Efekt Drive jest dostepny na
niezaleznym wyjsciu Kick. Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekgcji Tryb Color [str. 34].

1.2.10.2. Poziom

Pokretto to kontroluje poziom wyjsciowy DrumBrute Impact. Kontroluje réwniez poziom stuchawek.

J: Pokretto Master Volume nie ma wplywu na poziom instrumentu, gdy kabel jest podigczony do wyjscia na
tylnym panelu tego instrumentu. W takim przypadku nalezy uzy¢ pokretta Level nad padami perkusji tego

instrumentu. Wiecej informacji mozna znalez¢é w tej sekgcji [str. 18].
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1.2.11. Roller/Looper/Step Repeat

Pasek Touch stuzy zaréwno do nagrywania, jak i odtwarzania, dodajac ekscytujacy poziom spontanicznosci
do tworzenia muzyki i wystepéw na zywo. Mozna go skonfigurowac¢ tak, aby generowat werble, zapetlat
fragmenty utworu lub patternu oraz wprowadzat podziaty rytmiczne dla zdarzenia w trybie edycji krokowej.

1 2 g 3 4
D D Repeat D D
va o8 1 e 132

1 1 i
1 1 1

Pasek Touch

Przycisk Step stuzy do przetaczania paska Touch miedzy funkcjg Roller a Looper. Aby przetaczaé¢ sie
miedzy tymi trybami, przytrzymaj przycisk Shift i nacisnij przycisk Step 9. Po naci$nieciu przycisku Shift od
razu dowiesz sig, ktory tryb jest aktywny: jesli przycisk Step 9 swieci sig, pasek Touch znajduje sie w trybie
Roller. Jesli nie $wieci sig, znajduje sie w trybie Looper. Ten parametr [str. 97] mozna réwniez ustawi¢ w
MIDI Control Center [str. 70].

Aby uzyska¢ szczegoétowe informacje na temat uzywania paska Touch jako Looper lub Roller, kliknij tutaj
[str. 26]. Dodatkowe informacje na temat funkcji Roller [str. 41] znajdujg sie w rozdziale Pattern Mode [str.
38]. Funkcja Step Repeat zostata oméwiona w dwoéch miejscach instrukcji: w rozdziale Pattern Mode [str.
48] oraz w rozdziale MID| Control Center [str. 89], poniewaz wartos¢ Step Repeat mozna edytowac rowniez
dla kazdego kroku w ramach wzorca.
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1.3. Funkcje uzytkowe

1.3.1. Metronom

Metro Volume

Aby witaczy¢ metronom, nacisnij przycisk On. Zapewni to odniesienie czasowe podczas pracy DrumBrute

Impact. R6zne wartosci czasowe dla klikniecia sg dostepne na panelu przednim oraz w MIDI Control Center
[str. 70]. Wiecej informacji mozna znalez¢ w tej sekcji [str. 21].

Poziom kliknigcia jest kontrolowany za pomoca pokretta Metro Volume.

Aby zapozna¢ sie z opcjami wyjsciowymi metronomu, kliknij tutaj [str. 18].
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1.3.2. Przyciski Mute/Solo

Clear

| Solo

Clear

Przyciski te umozliwiajg wyciszenie jednego lub kilku instrumentow lub wyodrebnienie okreslonych
instrumentéw podczas nagrywania lub odtwarzania patternu.

Wiecej informacji na temat uzywania przyciskow Mute i Solo mozna znalez¢ w tej sekcji [str. 40].

1.3.3. Przycisk Shift

Przycisk Shift stuzy w potaczeniu z innymi elementami sterujacymi do wykonywania funkcji dodatkowych,

takich jak precyzyjna regulacja tempa lub wyczyszczenie grupy wyciszenia.

Kazde konkretne zastosowanie przycisku Shift zostanie opisane w odpowiednich sekcjach niniejszej
instrukgji. Petna lista funkcji Shift znajduje sig¢ pod tym linkiem [str. 67].
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1.4. Instrumenty, pady, kolory
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1. Elementy sterujace instrumentami
2. Przyciski wyboru instrumentow

3. Pady
4. Kolor

J: Przycisk Shift jest zgrupowany z przyciskiem Kolor na tej grafice, poniewaz oba sg uzywane razem do
aktywaciji trybu Color Hold. Jednak przycisk Shift ma wiele innych funkgji, ktére sg wymienione tutaj [str. 67]

1.4.1. Elementy sterujace instrumentami

Kazdy instrument ma wiasny zestaw parametréw ksztaltujgacych brzmienie. Linie miedzy instrumentami
wskazujg, ktére pokretta nalezg do danego instrumentu. Kazdy instrument i jego pokretta nazywane sa
kanatem instrumentu.

Niektéore kanaty instrumentéw sg wspodine dla dwoéch instrumentéw. Na przyktad instrumenty talerz i
dzwonek znajdujg sie w kanale Cym/Cow. Nazywa sie to kanatem wspoélnym.

J: Ruchy elementéw sterujgcych instrumentu nie s3 rejestrowane jako czg$¢ wzorca.

1.4.2. Przyciski wyboru instrumentu

Przyciski te stuzg do przetaczania miedzy instrumentami w kanale wspoétdzielonym. Kazdy instrument w
kanale wspotdzielonym moze by¢ nagrywany niezaleznie w ramach wzorca.

Jednakze, co do zasady, instrumenty majg wspodlne elementy sterujace. Na przyktad, jesli zmienisz
strojenie instrumentu Tom Hi, strojenie instrumentu Tom Low réwniez ulegnie zmianie.
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1.4.3. Pady

8 padoéw czutych na site nacisku stuzy do wprowadzania danych nutowych do patternu. Jednak zawsze
uruchamiajg one swoje instrumenty, niezaleznie od tego, czy DrumBrute Impact jest uruchomiony, czy nie
(z wyjatkiem sytuacji, gdy opcja Local Control jest wytgczona).

Pamietaj, ze niektére pady zapewniajg dostep do wiecej niz jednego instrumentu, z ktérych kazdy ma
wiasng Sciezke w sekwencerze patterndw. Liczac wszystkie wspdlne kanaty, w rzeczywistosci z 8 padéw
dostepnych jest 10 oddzielnych instrumentow.

J: Podczas edycji $ciezki w trybie Step Mode mozna wybraé instrument bez jego uruchamiania,
przytrzymujac przycisk Shift i naciskajgc odpowiedni pad perkusyjny. Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekcji
Edycja patternow [str. 44].

1.4.4. Przycisk koloru

Przycisk Color stuzy do uzyskania dostepu do funkcji Color kazdego instrumentu. Nacisniecie przycisku
powoduje wyswietlenie instrumentéw, w ktérych aktywny jest tryb Color: jesli pad $wieci sie na
pomaranczowo, oznacza to, ze jest ,kolorowany”.

Kazdy kanat instrumentu ma witasng implementacje funkcji Color, co jest wskazane wierszem tekstu
ponizej padow. Na przykiad parametrem koloru dla Kick jest Drive, natomiast parametrem koloru dla
Hi/Low Toms jest Decay.

Nalezy pamieta¢ o kilku waznych réznicach:

* Efekt koloru jest zawsze wigczany jednoczesnie dla wysokich i niskich tomow.
* Efekt kolorystyczny (harmoniczne) dotyczy talerzy, ale nie dotyczy dzwonkow.

* Efekt Harmonics pod przyciskiem Open Hat jest wspoélny dla instrumentéw Closed i Open Hat,
ale wigczenie efektu CH Decay ma wptyw tylko na instrument Closed Hat.

1.4.4.1. Tryb Color Hold

Mozna ,zablokowac¢” pady w trybie Color, przytrzymujac klawisz Shift i naciskajac przycisk Color. Pozwala
to szybko wiacza¢ lub wylaczaé efekt Color dla wielu instrumentéow, nawet podczas wystepu na zywo.
Mozna réwniez uzy¢ kombinacji Shift + Color, aby przetaczy¢ przyciski Step [str. 8] w tryb Color Hold w
trybie Step [str. 44]. Aby wyj$¢ z trybu Color Hold, nalezy ponownie nacisng¢ przycisk Color.

J: Kazdy krok w kazdej sciezce instrumentu moze mie¢ wigczona lub wytaczong funkcje koloru niezaleznie.
Zostanie to oméwione w sekcji Edycja wzorca [str. 44].

Kliknij ten link, aby dowiedzie¢ sie wiecej o trybie kolorow [str. 34].

Arturia — Instrukcja obstugi DrumBrute Impact — Przeglad



1.5. Panel tylny, czesé¢ 1
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1. Wejscie/wyjscie zegara
2. Wejscie/wyjscie MIDI
3. USB

4. Zasilanie

1.5.1. Wejscielwyjscie zegara

Wejscie zegara umozliwia DrumBrute Impact wspotprace z urzadzeniami sprzed ery MIDI, ktore
wykorzystywaty te ztgcza do synchronizacji, takimi jak wczesne automaty perkusyjne firm Korg i Roland.
Inne urzadzenia vintage moga wykorzystywac rézne typy ztaczy, ktére powinny by¢ tatwo dostepne.

1.5.2. Wejscie/wyjscie MIDI

Uzyj standardowych kabli MIDI do wysytania i odbierania danych nutowych i zegarowych MIDI miedzy
DrumBrute Impact a urzagdzeniami kompatybilnymi z MIDI.

1.5.3. USB

Ten port zapewnia potaczenie danych z komputerem. Oprécz synchronizacji DrumBrute Impact z
programem DAW, potgczenie USB umozliwia korzystanie z oprogramowania MIDI Control Center w
celu konfiguracji dodatkowych parametréw, edycji danych patternow oraz aktualizacji oprogramowania
DrumBrute Impact.

1.5.4. Zasilanie

W tej sekcji, od lewej do prawej, znajduje sie ztgcze zasilania 12 V DC oraz przetacznik zasilania. Aby
unikng¢ uszkodzenia DrumBrute Impact, nalezy uzywac wytacznie dotgczonego zasilacza.
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1.6. Panel tylny, czes¢ 2

Headphones
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Mix Output

Kick Snares HiHats FM Drum

1. Stuchawki
2. Wyjscie miksera

3. Indywidualne wyjscia

1.6.1. Stuchawki

Wyjscie stuchawkowe przenosi ten sam sygnat co wyjscie miksera i dziata w ten sam sposéb, z jednym
wyjatkiem: po podiaczeniu wtyczki stuchawkowej metronom zostanie usuniety z wyjscia miksera, ale
pozostanie w stuchawkach, dopdki przycisk Metronome On nie zostanie wytaczony.

Dziatanie wszystkich innych opcji potaczen jest takie samo dla stuchawek i wyjscia miksujgcego: po

podtaczeniu kabla do jednego z indywidualnych wyj$¢ sygnat tego kanatu instrumentu zostanie usuniety
zaréwno ze stuchawek, jak i z wyjscia miksujgcego.

1.6.2. Wyjscie miksera

To gniazdo wyjsciowe przenosi sygnal wyjsciowy dla kazdego kanatu instrumentu. Po podigczeniu
kabla do jednego z indywidualnych wyj$¢, kanat tego instrumentu zostanie usuniety z wyjscia
miksujgcego.

Poziom wyjscia miksowanego jest regulowany pokrettem Level w sekcji Output Circuit.
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1.6.3. Indywidualne wyjscia

Na tylnym panelu znajduje sie kilka dedykowanych gniazd wyjsciowych 3,5 mm dla réznych instrumentow:

*  Kick
* Snares (wspdlne dla Snare 1i Snare 2)
* HiHats (wspdlne dla Closed i Open Hats)
* FM Drum
Po podigczeniu kabla do jednego z indywidualnych wyj$¢ dany instrument zostanie usuniety z wyjscia

miksujgcego i stuchawek. W przypadku instrumentow, ktére wspodtdzielg kanal, takich jak zamkniete i
otwarte hi-haty, po podtaczeniu kabla oba instrumenty zostang usunigte z wyj$cia miksujacego.

Poziom wyjsciowy kazdego kanatu instrumentu jest ustawiany za pomocg odpowiedniego pokretta Level na
panelu przednim.

J: Efekt Distortion nie ma wptywu na poszczegdlne wyjscia. Istnieje jednak niezalezny efekt Drive dla kicku,
ktéry mozna doda¢ za pomoca funkgji Color. Efekt ten jest dostepny na niezaleznym wyjsciu kicku. Wigcej informacji
mozna znalez¢ w sekcji Tryb Color [str. 34].
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2. PODSTAWOWE FUNKCJE

2.1. Praca z patternami
DrumBrute Impact zawiera 64 patterny, rozmieszczone w czterech bankach po 16 patternéw kazdy.

2.1.1. Wybierz bank

Oprocz cyfr od 1 do 4, pierwsze cztery przyciski Step sa opatrzone literami A, B, C i D. Kazda z nich
reprezentuje bank 16 wzoréw.

Aby przetgcza¢ sie miedzy bankami, nacisnij przycisk Bank, a nastepnie wybierz jeden z pierwszych
czterech przyciskow Step. Nastepnie nacisnij przycisk Ptrn i wybierz jeden z 16 patternéw w tym banku za
pomoca przyciskow Step.

W oprogramowaniu MIDI Control Center znajduje sie ustawienie, ktére pozwala przetgcza¢ sie¢ miedzy
bankami podczas odtwarzania DrumBrute Impact bez koniecznosci dodatkowego wybierania wzoru. Aby
dowiedzie¢ sie wiecej o tej funkcji, zapoznaj sie z sekcjg Next Bank [str. 96] w rozdziale MIDI Control
Center [str. 70].

2.1.2. Wybierz wzor

Aby wybra¢ wzoér w biezacym banku, po prostu nacisnij jeden z przyciskow Step (1-16). Jesli nadal jestes w
trybie Bank, musisz najpierw nacisna¢ przycisk Ptrn, a nastepnie wybra¢ wzoér.

Jesdli DrumBrute Impact jest uruchomiony w momencie dokonywania wyboru, zareaguje na dwa
sposoby: albo natychmiast przejdzie do nowego wzorca, albo poczeka do konca biezacego wzorca.

Istnieje kombinacja przyciskdw na panelu przednim, ktéra pozwala przetagcza¢ sie miedzy tymi dwoma
ustawieniami: wystarczy przytrzymac przycisk Shift i nacisng¢ przycisk Step 14. Jesli przycisk ten swieci sie
po nacisnieciu przycisku Shift, aktywne jest ustawienie At End.

Mozna rowniez uzy¢ ustawienia ,Wait to Load Pattern” (Poczekaj na zatadowanie wzorca) w

oprogramowaniu MIDI Control Center, aby okresli¢ preferowane zachowanie. Jest to opisane tutaj [str. 95]
w rozdziale MIDI Control Center [str. 70].

J: Wybér wzorca nie moze by¢ zmieniony podczas nagrywania.
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2.1.3. Ustaw tempo

Gdy opcja Sync jest ustawiona na Internal, zakres tempa DrumBrute Impact wynosi 30-300 uderzen na
minute (bpm).

Istniejq trzy sposoby ustawienia tempa dla wzorca:

* Obréc¢ pokretto Rate/Fine.

* Uzyj przycisku Tap Tempo.

* Aby precyzyjnie dostosowac¢ tempo, przytrzymaj Shift, a nastepnie obré¢ pokretto Rate/Fine.
Kazdy wzér moze mie¢ wiasne tempo, ale mozna ustawi¢ DrumBrute Impact tak, aby uzywat tego samego
tempa dla wszystkich wzoréw i utworéw. Aby to zrobi¢, nalezy przytrzymac przycisk Shift i nacisngé
przycisk Step 15 (Global BPM). Jesli przycisk Step 15 Swieci sie na niebiesko po naci$nieciu przycisku
Shift, oznacza to, ze funkcja Global BPM jest aktywna.

Centrum sterowania MIDI pozwala okresli¢ wszystkie funkcje zwigzane z tempem i metronomem.
Szczegotowe informacje mozna znalez¢ w sekcji Ustawienia globalne [str. 94].

Jesli parametr DrumBrute Impact Sync jest ustawiony na wartos¢ inng niz Internal clock, nalezy ustawic¢
tempo na urzadzeniu gtéwnym. Informacje na temat ustawien Sync [str. 68] mozna znalez¢ pod linkiem.

J: Po zsynchronizowaniu z urzagdzeniem zewnetrznym DrumBrute Impact moze nie sledzi¢ prawidtowo
tempa poza zakresem 30-300 bpm.

2.1.4. Wiacz metronom

Aby wiaczy¢é metronom, nacisnij przycisk On. Klikniecie bedzie styszalne tylko wtedy, gdy DrumBrute
Impact jest wigczony. Poziom wyj$ciowy reguluje si¢ pokrettem Metro Volume.

Warto$¢ czasowg metronomu mozna zmieni¢ na panelu przednim. W tym celu przytrzymaj przycisk On
i wybierz warto$¢ miedzy 1/8 a 1/32. Wybrany przycisk zmieni kolor na niebieski.

Nalezy pamieta¢, ze mozna réwniez ,odznaczy¢” dowolny podswietlony przycisk warto$ci czasowej.
Spowoduje to wygenerowanie klikniecia ¢wierénutowego podczas pracy urzadzenia.

Dodatkowa warto$¢ synchronizacji metronomu 1/4T jest dostepna za pomoca centrum sterowania MIDI.

Opis dziatania wyjscia audio metronomu znajduje sie w sekcji ,Stuchawki” [str. 18].
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2.1.5. Nagrywanie wzorca

Jesli wykonate$ wszystkie czynnosci opisane w tej sekcji, przejdzmy do szybkiego tworzenia wzoru
perkusji. Bardziej szczegétowe wyjasnienie trybu nagrywania znajduje sie w sekcji Nagrywanie wzoru [str.
39] w rozdziale Tryb wzoru [str. 38].

* Woybierz pusty wzoér, naci$nij przycisk Record (Nagrywanie) i nacisnij przycisk Play
(Odtwarzanie). Przycisk Tap Tempo (Wybierz tempo) zacznie miga¢ (zgodnie z wartoscig
metronomu), a przyciski Step (Krok) zmienig kolor na fioletowy, wskazujac aktualng pozycje
we wzorze.

e Zagraj na padach. Nastepnym razem, gdy DrumBrute Impact osiggnie ten punkt w patternie,
ustyszysz to, co dodates. Nacisnij Record, aby wyj$¢ z trybu nagrywania.

* Jesli chcesz ustali¢ rytm przed rozpoczeciem nagrywania, mozesz nacisna¢ przycisk Play i
pocwiczy¢ na padach, podczas gdy inne instrumenty grajg swoje partie.

* Kiedy bedziesz gotowy, mozesz przejs¢ do trybu nagrywania ,w locie” podczas odtwarzania
petli, naciskajac przycisk Record. Jesli wolisz, mozesz zatrzymac odtwarzanie petli, a
nastepnie nacisng¢ przyciski Record + Play, aby rozpocza¢ od poczatku.

Uwaga: Jesli chcesz zachowacé to, co stworzytes, pamiegtaj, aby od razu zapisa¢ wzér, w przeciwnym razie
mozesz straci¢ swojg prace. Aby dowiedzie¢ sie, jak to zrobi¢, zapoznaj sie z nastepna sekcja.

2.1.6. Zapisz swoje dzieto!

Twoje nowe wzory moga zostac utracone, jesli nie zapiszesz ich w pamieci flash przed zmiang banku lub
wytaczeniem DrumBrute Impact. Mozesz je réwniez utraci¢, przetaczajac sie do trybu Song i odtwarzajac
utwor, ktéry wywotuje wzory z innego banku.

Istniejg trzy rézne operacje zapisywania:

1. Zapisanie biezacego wzoru: przytrzymaj przycisk Save i nacisnij Ptrn.
2. Zapisanie catego banku patternéw: przytrzymaj przycisk Save i nacisnij Bank.
3. Zapisanie biezgcego utworu: przytrzymaj przycisk Save i nacisnij Song.
Warto réwniez wykona¢ kopie zapasowaq pamieci DrumBrute Impact za pomoca programu MIDI Control

Center. Wszystkie niezbedne informacje na ten temat znajdziesz w sekcji ,Zapisywanie/przywotywanie [str.
787",

Arturia — Instrukcja obstugi DrumBrute Impact — Podstawowe operacje

22



2.2. Funkcje Shift

Kazdy tryb oferuje wiele swietnych opcji, ktére mozna aktywowac¢ za pomocg przycisku Shift, aby uzyskac¢
dostep do dodatkowych funkcji.

2.2.1. Opcje podziatu czasu

—
L
4
/8

1/87 116 1161 1/32

Pierwsze pie¢ przyciskow Step stuzy do wyboru podziatu czasu dla biezagcego wzorca. Opcje obejmujg
wartosci od 1/8 do 1/32 oraz opcje triolowe. Przytrzymaj przycisk Shift i naci$nij jeden z przyciskow, aby
wybra¢ inng warto$¢ podziatu czasu.
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2.2.2. Opcje konfiguracyjne

.... [

Roller At End ||Global BPM|[Polyrhythm

1. Shift+9: Roller/Looper
2. Shift+14: At End

3. Shift+15: Globalne BPM
4, Shift+16: Polirytmia

2.2.2.1. Roller/Looper

Roézne zachowania paska Roller/Looper opisano tutaj [str. 26]. Przytrzymaj przycisk Shift i naci$nij przycisk
Step 9, aby przetaczac¢ sie miedzy trybem Roller a trybem Looper. Jesli przycisk Step 9 $wieci sie po
nacisnieciu przycisku Shift, tryb Roller jest aktywny. Wybér ten mozna réwniez dokonaé w Centrum
sterowania MIDI [str. 70].

2.2.2.2. Na koncu
Ten przycisk pozwala okresli¢, czy nowy wzoér zostanie zatadowany natychmiast po jego wybraniu, czy tez
nie. Jesli nie, urzadzenie poczeka do korica biezgcego wzoru, zanim przetgczy sie na nastepny.
Aby przetaczac¢ sie miedzy tymi trybami, przytrzymaj przycisk Shift i nacisnij przycisk Step 14. Jesli przycisk ten

Swieci sie po nacisnieciu przycisku Shift, oznacza to, ze funkcja At End jest aktywna. To ustawienie mozna
rowniez edytowa¢ w MIDI Control Center [str. 70].

2.2.2.3. Globalne BPM

Kazdy wzor i utwér moze mie¢ wtasne tempo lub mozna uzy¢ tego parametru, aby wymusi¢ odtwarzanie
wszystkich w tym samym tempie. Aby wiaczy¢ lub wytaczy¢ te funkcje, przytrzymaj przycisk Shift i nacisnij
przycisk Step 15.

2.2.2.4. Funkgcja polirytmii

Poszczegodlne sciezki instrumentéw w ramach wzorca moga by¢ odtwarzane niezaleznie w petli, gdy
wigczona jest funkcja polirytmii. To ustawienie jest zapisywane oddzielnie dla kazdego wzorca. Aby wiaczy¢
te funkcje, przytrzymaj przycisk Shift i nacisnij przycisk Step 16.

Aby dowiedzie¢ sie wigcej o funkcji Polyrhythm, zapoznaj sie¢ z sekcja Tryb Polyrhythm [str. 64].
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2.3. Kreatywne opcje odtwarzania

Po uchwyceniu podstawowej koncepcji wzorca istnieje wiele sposobéw eksperymentowania z nim podczas
odtwarzania. Wszystkie ponizsze opcje moga by¢ uzywane jednoczesnie, wiec baw sie dobrze!

2.3.1. Funkcja Swing

Funkcja Swing moze sprawi¢, ze prosty, mechanicznie brzmigcy rytm stanie sie bardziej interesujacy
poprzez dodanie do niego coraz wigkszej ilosci shuffle. Domys$ine ustawienie Swing wynosi 50%, a
maksymalna wartos$¢ to 75%.

W tej sekcji [str. 42] omoéwiono wszystkie aspekty funkcji Swing. Na przyktad kazdy instrument w ramach

wzorca moze mie¢ wiasne ustawienie Swing %.

2.3.2. Funkcja Random

Zwigkszenie ustawienia Random spowoduje wprowadzenie spontanicznych zmian w danych nutowych i
dynamice patternu. Zmiany te mogg by¢ tak subtelne lub ekstremalne, jak tylko chcesz.

Podobnie jak w przypadku ustawienia Swing, kazdy wzoér i instrument w ramach wzoru moze mie¢ wiasne
ustawienie Random. Wiecej informacji mozna znalez¢ w opisie przycisku Current Track w tej sekcji [str. 43].
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2.3.3. Looper/Roller

Pasek Touch ma dwie opcje dla wystepéw na zywo lub nagrywania: tryby Looper i Roller. Mozesz
przetaczac sie miedzy tymi trybami za pomoca przycisku Shift + Step 9. Jesli przytrzymasz Shift i zapali sie
Step 9, wybierany jest tryb Roller. Ta opcja jest tez dostepna w sekcji Roller/Looper w MIDI Control Center
[str. 70].

J: Pasek Touch jest rowniez uzywany w trybie Step do wprowadzania danych Step Repeat. Funkcja ta
pozwala na wprowadzanie szybkich, powtarzajacych sie nut bez koniecznosci zmiany wartosci timingowej dla
patternu. Szczegoty dotyczace tej funkcji znajdujq sie w tej sekcji [str. 46].

2.3.3.1. Podczas odtwarzania: Looper/Roller

Podczas odtwarzania wzorca (tj. gdy nie jest on nagrywany) pasek ten moze stuzy¢ do zapetlania
fragmentéw biezacego wzorca lub do tworzenia ,rollu” na jednym lub kilku instrumentach. Opcja ta jest
dostepna w MCC [str. 70] (patrz menu Mode w sekcji Roller/Looper [str. 97]) lub mozna jg wiaczy¢ z panelu
przedniego DrumBrute Impact za pomoca Shift + przycisk Step 9 (Step 9 podswietlony = Roller).

Looper wiaczony
Nacisnij pasek dotykowy podczas odtwarzania utworu lub wzoru przez DrumBrute Impact, aby aktywowac
funkcje Looper.

Dtugosc¢ petli zalezy od potozenia palca na pasku dotykowym. Zmiana potozenia palca powoduje zmiane
rozmiaru petli.

Punkt poczatkowy petli zalezy od momentu dotknigcia paska podczas odtwarzania. Mozesz przejs¢ do innej
pozycji petli, naciskajac jeden z przyciskow Step, trzymajac palec na pasku.

Wiaczona funkcja Roller

Pasek Roller umozliwia przewijanie instrumentéw w czasie rzeczywistym. Generuje on przewijanie w
oparciu o podziat czasu wybrany w obszarze paska Touch. Umies¢ palec na pasku Touch, a nastepnie
dotknij jednego lub wiecej padéw, aby przewing¢ instrument(y).

J: Gdy instrument jest przewijany, jego $ciezka nie odtwarza Zzadnych wczes$niej istniejgcych zdarzen.
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2.3.3.2. Podczas nagrywania: Roller

Kiedy DrumBrute Impact nagrywa wzoér, pasek Touch moze by¢ uzywany jako Roller do generowania
rulonéw perkusyjnych. Umies¢ palec w dowolnym miejscu na pasku podczas nagrywania, nacisnij pad, a
instrument ten zostanie powtérzony (,rulonowany”) we wzorze. Czestotliwo$¢ powtarzania zalezy od
miejsca nacisniecia palcem (1/4, 1/8 itp.).

J: Najmniejszy rulon perkusyjny, jaki moze zosta¢ nagrany w patternie, jest ustalany przez wybrany podziat
czasowy patternu. Innymi stowy, jesli podziat czasowy patternu wynosi 1/16, Impact nie nagra rulonéw 1/32
odtwarzanych na pasku Roller.

2.3.3.3. Pasek Touch i MIDI
Pasek Touch moze wysyta¢ komunikaty MIDI CC (zmiana kontroli), ktére moga byé¢ uzywane do
nagrywania wystepow Looper/Roller lub sterowania innym urzgdzeniem MIDI.

Gdy ta funkcja jest wigczona, DrumBrute Impact reaguje rowniez na przychodzace komunikaty MIDI CC
wybranego typu.

Numer MIDI CC paska Touch mozna zmieni¢ za pomocg MIDI Control Center [str. 70] (patrz sekcja
Ustawienia urzadzenia MCC [str. 93]). Szczegdtowe informacje na temat dziatania MIDI paska Touch
mozna znalez¢ w sekcji Roller/Looper MIDI [str. 97] tego rozdziatu.

Looper/Roller wysyta i odbiera sygnaty na globalnym kanale MIDI, ktéry mozna réwniez zmieni¢ za pomocg
zaktadki Device Settings [str. 93] w MIDI Control Center [str. 70].

2.3.4. Wstrzymanie lub ponowne uruchomienie

Centrum sterowania MIDI umozliwia okreslenie dziatania przycisku odtwarzania/pauzy. To ustawienie
nazywa sie trybem pauzy.

Warto wyprébowac¢ obie opcje, aby sprawdzi¢, ktéra bardziej Ci odpowiada: jedna z nich powoduje
ponowne uruchomienie wzorca od poczatku po kazdym nacisnieciu przycisku odtwarzania, a druga

powoduje wstrzymanie i wznowienie odtwarzania wzorca od biezacej pozyciji.

Wiecej informacji na temat tych ustawienn MIDI Control Center mozna znalez¢ w sekcji Tryb pauzy [str. 96].

2.4. Wylaczenie wszystkich nut

Z jakiego$ powodu komunikat MIDI moze zosta¢ przerwany. Moze to spowodowac zablokowanie lub
,zawieszenie” nuty na urzadzeniu docelowym.

W takim przypadku wystarczy szybko nacisngc¢ trzy razy z rzedu przycisk Stop. Spowoduje to wystanie
polecenia All Notes Off przez MIDI.

J: Przychodzace komunikaty All Notes Off i All Sounds Off sg powtarzane w porcie MIDI Out.
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3. INSTRUMENTY

3.1. Ogélne pojecia
3.1.1. Wspotdzielone pady, niezalezne $ciezki

DrumBrute Impact posiada 10 analogowych instrumentéw, ktére wspoétdziela 8 padéw. Na kazdym ze
wspotdzielonych kanatéw instrumentéw znajduje sie przycisk, ktéry wybiera instrument, ktéry bedzie
odtwarzany przez wspétdzielony pad. Jednak kazdy z tych instrumentéw ma wiasna $ciezke w patternie.

Na przyktad instrumenty Tom Hi i Tom Low wspétdzielg kanat instrumentu. Przycisk Type stuzy do wyboru,
ktory z tych dwoéch instrumentéw bedzie odtwarzany przez pad Tom Hi/Low. Mozna jednak nagrywac
niezalezne partie dla kazdego z tomow.

To samo dotyczy instrumentéw Cymbal i Cowbell: przycisk Type stuzy do wyboru instrumentu, ktéry ma by¢
odtwarzany, a kazdy z nich ma wtasng $ciezke w patternie.

3.1.2. Dwa instrumenty, jeden gtos: Hats

Instrument Closed Hat i instrument Open Hat sg generowane przez ten sam uktad analogowy, wiec w
danym momencie stychac tylko jeden z nich. Dlatego tez regulacja tonu lub harmonicznych dla jednego
instrumentu ma wptyw na oba.

Istniejg jednak pewne niezalezne regulacje, kiére mozna wprowadzi¢ w czasie wybrzmiewania kazdego
instrumentu:

e Zagraj akcentowang nute, a czas wybrzmiewania nieznacznie wydtuzy sie w obu
instrumentach.

* Dodaj efekt Color do instrumentu Closed Hat, a jego czas wybrzmiewania wydtuzy sie nieco
bardziej.

* Otwarty talerz ma dedykowane pokretto zaniku, ktére pozwala znacznie wydtuzy¢ czas zaniku.
Jednak zamkniety talerz zawsze wytacza otwarty talerz.

3.1.3. Dwa instrumenty, jeden efekt: tomy

Instrumenty Tom Hi i Tom Low majg ten sam efekt Color: Aktywuj tryb Color dla tomoéw, a oba instrumenty
bedag miaty dtuzszy czas wybrzmiewania.

Technicznie rzecz biorgc, efekt koloru jest stosowany do Tom Hi, a informacja o kolorze jest
udostepniana Tom Low. Dlatego po nacisnieciu przycisku Color dioda LED typu automatycznie przechodzi
do Tom Hi.

3.1.4. Cymbal mozna zmieni¢, Cowbell nie

Czas wybrzmiewania instrumentu Cymbal mozna zmieni¢ za pomocg pokretta Cym Decay, ale pokretto to
nie ma wptywu na instrument Cowbell. Dlatego tez, gdy przycisk Type wybiera instrument Cowbell, pokretto
Cym Decay nie dziata.

Instrument Cowbell nie ma réwniez efektu Color, ale instrument Cymbal ma. Dlatego po naci$nieciu
przycisku Color dioda LED Type przetacza sie na ,Cym”, aby wskaza¢, ze efekt Color jest stosowany tylko
do instrumentu Cymbal.
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3.1.5. Kazdy instrument ma cztery brzmienia

Kazdy instrument ma cztery rézne brzmienia: Normalne, Normalne z akcentem, Kolorowe bez akcentu i
Kolorowe z akcentem. Wersje Normalne i Kolorowe kazdego brzmienia majg niezalezne numery nut MIDI
[str. 99], ktére mozna zmieni¢ za pomocg Centrum sterowania MIDI [str. 70]. Wersje z akcentem kazdego
brzmienia wystepujg przy réznych wartosciach predkosci MIDI dla odpowiednich numeréw nut MIDI.

W wigkszosci przypadkéw przekroczenie progu predkosci akcentu powoduje nieznaczne wydtuzenie czasu
wybrzmiewania i/lub zmiany barwy, w zaleznosci od instrumentu. Prog predkosci akcentu [str. 95] jest taki
sam dla wszystkich instrumentéw i jest ustawiany za pomocg centrum sterowania MIDI [str. 70].

Jednak efekty Color sg rézne dla kazdego instrumentu i mozna je doda¢ do poszczegdlnych krokéw w
Sciezce instrumentu lub do samego instrumentu, co nastepnie wptywa na kazdy krok w $ciezce tego
instrumentu.

Tryb Color ma wiele aspektéw. Kliknij tutaj [str. 34], aby przejs¢ do tej sekcji rozdziatu. Aby wyswietli¢ tabele
opisujgca efekt Color dla kazdego instrumentu, kliknij tutaj [str. 34].
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3.2. Parametry instrumentéw

3.2.1. Kick

Parametr Opis

Decay Kontroluje diugos$¢ dzwieku bebna basowego

Pitch Zmienia strojenie bebna basowego

Poziom Reguluje gtosnos¢ bebna basowego

Kolor Wiacz/wytacz efekt Drive dla bebna basowego
3.2.2. Werbel1

Parametr Opis

Decay Kontroluje dlugo$é komponentu Snap dzwigku werbla 1.

Tone / Snap Zmienia réwnowage miedzy komponentami Tone i Snap w Snare 1

Level Reguluje gto$nos¢ instrumentu Snare 1

Color Wiacza/wytacza efekt Body dla instrumentu Snare 1.
3.2.3. Snare2

Parametr Opis

Decay Kontroluje dtugo$¢ dzwieku Snare 2

Tone Przesuwa czestotliwos¢ filtra dla Snare 2

Level Reguluje gto$nos¢ instrumentu Snare 2

Kolor Wiacza/wytacza efekt Clap dla instrumentu Snare 2.
3.24. Tom Hi/Low

Parametr Opis

Typ Przetacza pad miedzy instrumentami Tom Hi i Tom Low

Pitch Zmienia strojenie obu instrumentéw Tom

Poziom Reguluje gto$nos¢ obu instrumentéw Tom

Kolor Wiacza/wytacza efekt zaniku dla obu instrumentéw tom
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3.2.5. Cymbal

Parametr Opis

Typ Przetacza pad miedzy instrumentami Cymbal i Cowbell
Cym Decay Kontroluje dlugo$¢ dzwieku talerza

Level Reguluje gto$nos¢ instrumentu Cymbal

Color Wigczalwytacza efekt Cym Tone dla instrumentu talerza.

3.2.6. Dzwonek

Parametr Opis

Przycisk typu Przetacza pad miedzy instrumentami Cowbell i Cymbal
Poziom Reguluje gtosnos¢ instrumentu Cowbell

(bez koloru) nie dotyczy

3.2.7. Hi-Hats

Te dwa instrumenty majg wspolny analogowy kanat glosowy, wiec w danym momencie stychac tylko jeden z
nich. Istnieje jednak mozliwo$¢ niezaleznej regulacji kazdego z instrumentow.

3.2.7.1. Closed Hat

Parametr Opis

Brzmienie hi- Kontroluje czestotliwosci odciegcia filtra zamknietego i otwartego hi-hatu.
hatéw

Poziom Reguluje gtosnosc¢ instrumentu zamknigtego hi-hatu

Kolor Wiaczal/wytacza efekt CH Decay dla instrumentu zamknietego hi-hatu.

3.2.7.2. Open Hat

Parametr Opis

Open Hat Decay Kontroluje dtugos¢ dzwigku Open Hat

Poziom Reguluje gtosnos¢ instrumentu Open Hat

Kolor Wigczal/wytacza efekt harmonicznych dla instrumentu Open Hat.
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3.2.8.

Instrument FM Drum

Krotki opis syntezy FM znajduje sie ponizej.

Parametr

Mod Pitch

Warto$¢ FM

Decay

Wy‘sokoéé dzwieku
nosnego

Poziom

Kolor

Opis

Zmienia czestotliwos¢ modulatora

Reguluje wptyw modulatora na nosng

Kontroluje dtugos¢ instrumentu perkusyjnego FM

Zmienia czestotliwosé nosnej

Reguluje gtos$nosé instrumentu FM Drum

Wigczal/wytacza efekt Pitch Env dla instrumentu FM Drum
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3.29. Coto jest FM?

FM to skrét od Frequency Modulation (modulacja czestotliwosci). Jest to proces podobny do
dodawania vibrato do dzwieku skrzypiec: prosty ton skrzypiec jest zmieniany (tj. modulowany) przez
vibrato, gdy muzyk lekko porusza palcem w goére i w dét po strunie. Ruch palca nie jest styszalny
bezposrednio; styszalny jest sposdb, w jaki ruch tego palca wptywa na ogdiny dzwiegk.

Tak samo jest w przypadku FM Drum: nos$nik zapewnia podstawowy ton instrumentu, a modulator wptywa
na ten ton w sposoéb podobny do wibrato. Sam modulator nie jest nigdy styszalny bezpos$rednio; mozna go
wykry¢ jedynie na podstawie tego, jak wptywa na nosnik.

Oto podstawowy eksperyment, ktéry moze poméc zilustrowagé, co dzieje sie z FM Drum. Zanim zaczniemy,
ustaw pokretta FM Drum w nastepujacy sposob:

* Mod Pitch i FM Amt catkowicie w lewo (tj. ich minimalne ustawienia)
* Zanik i wysoko$¢ nosnej ustawione maksymalnie w prawo (tj. maksymalne ustawienia)

* Pokretto Level catkowicie w lewo (na razie catkowicie w doét, dla bezpieczenstwa)
Teraz wykonaj nastepujgce czynnosci:

1. Stopniowo zwiekszaj poziom gto$nosci do komfortowego poziomu stuchania. Podczas gry
na padzie powinno by¢ stycha¢ czysty dzwiek.

2. Obro¢ pokretto Carrier Pitch w doét i w gére podczas grania na padzie, aby ustyszeé petny
zakres czestotliwosci, a nastepnie ustaw je ponownie w goérnej pozyciji.

3. Zréb to samo z pokrettem Decay podczas grania na padzie: obréé je do konca w dot, a
nastepnie z powrotem do goéry, aby ustysze¢, jak wptywa to na diugos$¢ dzwigku Carrier.

4, Podczas gry na padzie bardzo ostroznie przekre¢ pokretto FM Amt (wielkos¢). Dzieki temu
modulator bedzie oddziatywat na no$na.

5. Ustaw pokretto FM Amt w pozycji okoto 12:00 (prosto w gére), aby wptyw modulatora na fale
nosna nie byt tak ekstremalny.

6. Teraz bardzo ostroznie obro¢ pokretto Mod Pitch. Zwieksza to czestotliwo$¢ modulatora,
co z kolei moduluje czestotliwos¢ (wysokos¢ dzwieku) nosnej. Charakter catego brzmienia
zmienia sie diametralnie wraz ze wzrostem wartosci tego pokretta.

7. Znajdz interesujaca czestotliwosé dla Mod Pitch, a nastepnie dostosuj poziom pokretta FM
Amt. Ma to zupetnie inny wptyw na ogodlny dzwiek, powodujac interakcje tych samych
czestotliwosci w miare zmiany ich proporciji.

8. Jako ostatni eksperyment pozostaw pokretta FM Amt i Mod Pitch w pozycji maksymalnej (w
prawo), a nastepnie obracaj pokretto Carrier Pitch w dot i w goére. Jest to kolejny bardzo
dramatyczny i interesujacy sposéb zmiany ogélnego brzmienia: zmiana stosunku Carrier Pitch
do Mod Pitch.

FM Drum jest niezwykle wszechstronnym instrumentem, co pokazuje ten eksperyment. Mozna go jednak
jeszcze bardziej zmodyfikowac¢, wprowadzajac efekt Color. Dowiemy sie o tym w nastepnej czesci!
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3.3. Tryb Color

W innych sekcjach poruszyli§my juz pokrétce niektére aspekty efektow Color. Oto krétkie podsumowanie:

* Kazdy instrument ma swoj wiasny efekt Color, z wyjatkiem Cowbell (nie ma on efektu Color).

* Efekt Color mozna zastosowac¢ do poszczegodlnych krokéw w kazdej $ciezce instrumentu, z
jednym wyjatkiem (Toms).

* Instrument mozna przetgczy¢ w tryb koloru na state, dzieki czemu efekt koloru jest zawsze
aktywny.

* Ro6zne numery nut MIDI sg uzywane dla kolorowych i niekolorowych wersji tego samego
instrumentu.

* lIstniejg cztery rozne wersje kazdego instrumentu [str. 29], liczac opcje ,normalng”,
akcentowang i kolorowa.

« Sciezke koloru dla kazdego instrumentu mozna edytowaé przy uzyciu metody podobnej do
trybu krokowego.

* Pady i przyciski Step mozna ,zablokowa¢
Shift i naciskajgc przycisk Color.

w trybie Color Hold [str. 16], przytrzymujac przycisk

Zanim przejdziemy do szczegoétéw, przyjrzyjmy sie pokrotce, co tryb Color oznacza dla kazdego instrumentu.

3.4. Tabela koloréw

Oto krotkie wyjasnienie dziatania efektu Color dla kazdego instrumentu.

Parametr koloru

Pad Instrument Opis (gdy efekt Kolor jest aktywny)

1 Kick Drive Overdrive (niezalezny od znieksztatcenia gtéwnego)

2 Werbel 1 Body Zmienia wysokos¢ i wybrzmiewanie dzwiekow sktadowych

3 Snare 2 Klask Zmienia barwe i charakterystyke ataku, aby symulowac klaskanie

4 Tom wysoki/niski Wybrzmiewanie Wydtuza wybrzmiewanie obu instrumentéw Tom

5 Cymbat / Brzmierie talerza Zmienia zawarto$¢ harmoniczna talerza; nie ma wptywu na
Dzwonek dzwonek

6 Zamkniety hi-hat CH Decay Wydtuza wybrzmiewanie zamknigtego hi-hatu

7 Otwarty hi-hat Harmoniczne Zmienia zawarto$¢ harmoniczng zamknigtego i otwartego hi-hatu

8 FM Drum Pitch Envelope Powoduje obnizenie wysokosci dzwigku no$nego
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3.5. Tryb koloru: Poziom instrumentu

Jesli preferujesz kolorowy dzwigk, tryb koloru moze by¢ zawsze aktywny dla jednego lub wiecej
instrumentow. Jest to rowniez szybki sposéb na odstuchanie efektu koloru dla kazdego instrumentu.

Nie martw sie, to nie jest eksperyment niszczacy! Efekt koloru mozna wytaczy¢ tak samo tatwo, jak go
wigczyé¢, bez wptywu na dane patternu dla tej $ciezki instrumentu.

Oto jak to zrobi¢:

* W pierwszym eksperymencie uzyjemy bebna basowego.

* Zagraj na padzie i postuchaj instrumentu bez efektu koloru.

*  Przytrzymaj przycisk koloru

* Nacisnij panel instrumentu, az zmieni kolor na pomaranczowy
*  Zwolnij przycisk koloru

* Zagraj na padzie i postuchaij, jak zmienit si¢ instrument.

W przypadku bebna basowego efektem koloru jest Drive. Zapewnia to niezalezny obwod znieksztatcajacy,
ktory jest dostepny w indywidualnym wyjsciu dla bebna basowego.

Wytaczenie efektu Color dla bebna basowego jest bardzo proste:

*  Przytrzymaj przycisk Color
* Nacisnij pad bebna basowego, az stanie sie ciemny
* Zwolnij przycisk Color
Nastepnie rozpocznij eksperyment od nowa, wyprébowujac kazdy instrument. Etykiety z nadrukiem pod

kazdym padami informujg o dedykowanym dla niego efekcie kolorystycznym. Wigcej informacji mozna
znalez¢ w tabeli koloréw [str. 34].

Teraz: Jesli chcesz, mozesz pozostawi¢ dowolny instrument w trybie Color. Jednak w takim przypadku
utracisz mozliwos¢ uzyskania niekolorowego zdarzenia na sciezce tego instrumentu.

Aby uzyskac najwigkszg elastycznos¢ w zakresie ogdlnego brzmienia, lepiej zastosowac tryb Color na
poziomie $ciezki.

3.6. Tryb koloréw: poziom s$ciezki

Jak wspomniano wczesniej, istniejg cztery rozne wersje kazdego instrumentu [str. 29]. Kazda wersja moze
by¢ uzywana w $ciezce instrumentu, o ile tryb Color nie zostat wiaczony dla tego instrumentu. Na razie
wytaczmy tryb Color dla co najmniej jednego instrumentu: bebna basowego.

Aby wytaczy¢ tryb koloréw dla bebna basowego:

*  Przytrzymaj przycisk Color
* Nacisnij pad bebna basowego, az stanie sie ciemny

* Zwolnij przycisk Color

Teraz odkryjmy petng moc funkcji Color!
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3.7. Jeden instrument, cztery dzwieki

Stworzymy bardzo prosty wzér: bedzie on zawierat tylko cztery zdarzenia bebna basowego. Znajdz pusty
wzor, zwolnij tempo do 60 uderzen na minute i zacznijmy.

1. Wybierz instrument bebna basowego (przytrzymaj klawisz Shift i dotknij pady bebna
basowego).

2. Nacis$nij przycisk trybu Step. Wszystkie przyciski Step powinny sta¢ sie ciemne

3. Wprowadz zdarzenia begbna basowego w krokach 1, 5, 913

4, Nacis$nij przycisk Play. Powiniene$ ustyszec¢ cztery uderzenia bebna basowego w réwnych
odstepach czasu.

5. Nacisnij przycisk trybu akcentowania
6. Wprowadz zdarzenia akcentujgce w krokach 5 i 13.

7. Nacis$nij przycisk Play. Powinienes ustyszec¢ cztery uderzenia bebna basowego, z
akcentowaniem co drugiego zdarzenia.

8. Przytrzymaj przycisk Color. Wszystkie przyciski Step powinny zgasna¢. Wyswietlany jest teraz
tryb Color Step.

9. Wciaz przytrzymujac przycisk Color, dodaj zdarzenia w krokach 9 i 13.
10. Naciénij przycisk Play. Powiniene$ ustyszec¢ cztery uderzenia bebna basowego, z
znieksztatceniem w trzecim i czwartym zdarzeniu.

Oto, co dzieje sie w naszym wzorze:

Krok numer Normalny Akcent Kolor, bez akcentu Kolor z akcentem
1 X
5 X
9 X
13 X

Oto inne ujecie tego samego toru:

Numer kroku Akcent Kolor
1 Nie Nie
5 Tak Nie
9 Nie Tak
13 Tak Tak

Jest jeszcze jedna wazna rzecz, ktoérg nalezy wyprébowac¢ w tym schemacie:
1. Naciénij przycisk trybu Step. Przyciski Step 1, 5, 9 i 13 powinny $wieci¢ sie na
niebiesko/czerwono/niebiesko/czerwono

2. Nacisnij przyciski krokowe 9 i 13, az stang sie ciemne. Przycisk nr 13 nalezy nacisna¢ dwa
razy (wytaczenie akcentu, wytaczenie kroku).

3. Nacisnij przycisk Kolor, aby potwierdzi¢, ze zdarzenia Kolor nadal istnieja w krokach 9 i 13.
4. Nacisnij przycisk Play. Ustyszysz dwa uderzenia bebna basowego, a nastepnie cisze przez
dwa takty, az do momentu zapetlenia sie wzorca.

Dlaczego tak sie stato? Poniewaz zdarzenie Color nie jest zdarzeniem wyzwalajgcym: bedzie styszalne
tylko w kroku, ktéry zostat witgczony w trybie Step lub Accent.

Teraz zacznij od poczatku i sprobuj wykonac¢ te same eksperymenty z kazdym z instrumentow. Wszystkie
majq cztery rézne warianty, a warianty dla kazdego instrumentu sg inne. Daje to niesamowitg liczbe
mozliwosci wykorzystania tych 10 instrumentéw w procesie tworczym!
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Mozesz réwniez zapozna¢ sie z rozdziatem Centrum sterowania MIDI, a konkretnie sekcjg
Dodawanie/usuwanie zdarzen koloru [str. 85]. Dzieki pomocy wizualnej moze on zapewni¢ dodatkowy
wglad w tryb koloru.
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4 . TRYB PATTERN

Wzory sg sercem DrumBrute Impact, odpowiedzialnym za tworzenie groove'éw. Utwory wskazujg je, banki
je przechowuja, ale to wzory zawierajg muzyke.

4.1. Tworzenie patternéw

4.1.1. Kontrola tempa

Enkoder Rate/Fine kontroluje warto$¢ tempa, ktéra jest zapisywana dla kazdego wzorca. Mozliwe jest
rowniez zastgpienie ustawien dla poszczegdlnych wzorcéow tempem globalnym poprzez przytrzymanie
przycisku Shift i naci$niecie przycisku Step 15. Parametr ten nazywa sie Global BPM i jest réowniez
dostepny w MIDI Control Center (patrz ta sekcja [str. 24]).

4.1.1.1. Precyzyjne dostrajanie tempa

Jesli chcesz zmieni¢ tempo w krokach mniejszych niz 1 bpm (na przyktad do 100,33 bpm), przytrzymaj
przycisk Shift i obré¢ pokretto Rate/Fine w prawo. Po osiggnieciu zadanej wartosci miedzy 0,00 a 0,99
zwolnij przycisk Shift.

Aby zresetowaé warto$¢ precyzyjnego strojenia do zera, obrd¢ pokretto Rate/Fine bez przytrzymywania
przycisku Shift.

4.1.1.2. Tap tempo
Tempo utworu mozna ustawi¢ za pomocg przycisku Tap Tempo. Wystarczy nacisna¢ przycisk z zadang
czestotliwoscia, a tempo zmieni sie zgodnie z rytmem.

Liczbe stuknie¢ potrzebnych do ustawienia tempa mozna skonfigurowa¢ za pomocg MIDI Control Center.

J: Funkcja Tap tempo nie dziata, gdy Impact jest ustawiony na jedno z zewnetrznych zrédet synchronizaciji.

4.1.2. Podziat czasu

W zaleznosci od aktualnego ustawienia parametr ten moze by¢ szybkim sposobem na podwojenie lub
zmniejszenie o potowe szybkosci odtwarzania patternu. Dostepne sg rowniez opcje triolowe.

Aby ustawi¢ podziat czasu, nacisnij i przytrzymaj przycisk Shift, a nastepnie nacisnij przycisk Step
odpowiadajacy zadanemu taktowi:

«  Osemki (1/8)

* Triole 6semek (1/8T)

* Szesnastki (1/16)

* Triole szesnastkowe (1/16T)

*  Trzydziestodwojki (1/32)

Ustawieniem domysinym jest 1/16.
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4.1.3. Nagrywanie wzorca

Aby nagra¢ wzor, nacisnij przycisk Record (Nagrywaij) i przycisk Play (Odtwarzaj). Jesli wzor jest juz
odtwarzany, uzyj przycisku Record (Nagrywaj), aby witaczy¢ lub wytaczy¢ tryb nagrywania.

Jesli Impact nie dziata, sprawdz ustawienia synchronizacji (patrz sekcja [str. 68]).

Teraz zagraj na jednym lub kilku padach. Wszystko, co zagrasz, zostanie zarejestrowane jako czes¢
patternu. W trybie Step mozna wiaczac¢ i wytgcza¢ poszczegdlne zdarzenia za pomoca przyciskow Step.
Tryb Step zostat omoéwiony w sekcji Edycja patternow [str. 44].

Mozesz roéwniez nagrywac przy uzyciu zewnetrznego zrédta MIDI/USB, ale nagrywane bedg tylko kroki
odpowiadajgce aktualnemu mapowaniu nut perkusji. Wiecej informacji na temat map perkusji znajduje sie w
tej sekcji [str. 99].

4.1.3.1. Metronom

Jesli chcesz stysze¢ odniesienie czasowe podczas nagrywania, naci$nij przycisk Metronome On i ustaw
poziom kliknigcia za pomoca pokretta Metro Volume. Funkcje metronomu opisano bardziej szczegétowo
tutaj [str. 21].

4.1.3.2. Kwantyzacja nagrania

Domyslnie podczas nagrywania w czasie rzeczywistym nuty sa kwantyzowane zgodnie z wybranym
podziatem czasu.

Na przyktad, jesli podziat czasu wynosi 1/16, nagrane nuty zostang kwantyzowane do przodu lub do tytu do
najblizszej szesnastki. W miare powtarzania sie¢ wzorca mozna zastgpi¢ niektére nuty, grajgc nowe w
zakresie czasowym tych nut.

4.1.3.3. Tryb bez kwantyzacji

W pewnym stopniu mozna zastgpi¢ automatyczng kwantyzacje. Spowoduje to poszerzenie okna
czasowego do przechwytywania granych nut. Ustawienie podziatlu czasu nadal obowigzuje, a nuty
moga miescic sie tylko w zakresie +/- 50% wartosci podziatu czasu.

Nie jest to wiec nagrywanie w czasie rzeczywistym, ale daje do$¢ duzg swobode. Fajng rzeczg jest to, ze
mozna przesuwac poszczegolne zdarzenia do przodu lub do tylu w czasie. Aby dowiedzie¢ sie wigcej na
ten temat, zapoznaj sie z sekcjg Przesuniegcie synchronizacji [str. 88].

Jesli chcesz wyprobowac te metode, przytrzymaj klawisz Shift i nacisnij przycisk Record: przycisk Record
zaswieci sig, gdy aktywny jest tryb bez kwantyzacji. Funkcje kwantyzacji mozna ponownie wigczy¢ w ten
sam sposob: przytrzymaj klawisz Shift i nacisnij przycisk Record, az przycisk Record ponownie
zgasnie.
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4.1.4. Funkcje wyciszenial/solo

Przyciski Mute/Solo doskonale sprawdzajg si¢ podczas wystepdéw na zywo i sesji tworczych. Pomagaja
one skupi¢ sie na interakcjach dowolnej kombinacji perkusji lub umozliwiajg prace nad jednym z
utworéw perkusyjnych bez styszenia innych instrumentow.

Przyciski Mute/Solo majq status globalny, wiec wptywaja na wszystkie patterny i utwory. Ich ustawienia nie
sg zachowywane po wylgczeniu i ponownym wigczeniu zasilania. Dostepna jest tylko jedna grupa Solo i
jedna grupa Mute.

Funkcje wyciszenia i solo dziatajg w zupetnie inny sposdb, ale dziatajg doktadnie tak samo, wiec opiszemy
je jednoczesnie.

4.1.4.1. Tworzenie grupy

Konfiguracja grupy wyciszenia/solo jest bardzo prosta. Zatézmy, ze chcesz przez kilka minut skupi¢ sie na
Sciezkach kicku i zamknietego/otwartego hi-hatu:

= Nacisnij przycisk Solo, aby przej$¢ do trybu Solo. Gdy przycisk $wieci sie, grupa Solo jest aktywna.
* Nacisnij pady Kick, Closed Hat i Open Hat. Gdy sie $wieca, sg one czescig grupy.
* Aby wiaczy¢ lub wytaczy¢ grupe Solo, nacisnij przycisk Solo.

Proces tworzenia grupy wyciszenia jest identyczny. Jesli wiec chcesz przez chwile stysze¢ wszystko oprécz
Sciezek Snare 2 i FM Drum, uzyj przycisku wyciszenia i odpowiednich padéw, aby umiesci¢ je w grupie
wyciszenia.

Pamietaj, Zze mozesz niezaleznie wycisza¢ lub odtwarzac¢ solo instrumenty na wspolnym kanale. Po prostu
przetacz przycisk wyboru instrumentu dla tego kanatu, aby uzyskac¢ dostep do innego instrumentu.

4.1.4.2. Wyczysé grupe

Zamiast przechodzi¢ do trybu wyciszenia/wyodrgbnienia i odznacza¢ kazdy pad w grupie, mozesz
natychmiast wyczysci¢ grupe, przytrzymujac przycisk Shift i naciskajac przycisk wyciszenia/wyodrebnienia.
Nastepnie utworz nowg grupe, wybierajgc instrumenty, ktére chcesz w niej umiescic.

4.1.4.3. Przyciski wyciszenia/wyodrebnienia: zatrzaskowe lub przetaczajace

Przyciski wyciszenia/wyodrebnienia mozna skonfigurowac tak, aby po uzyciu przetgczaty sie lub blokowaty.

e Tryb przetaczania: Aktywuje grupe wyciszenia/solo i utrzymuje jg widoczng na padach;
instrumenty moga by¢ dodawane do grupy lub z niej usuwane, ale pady nie mogg byc¢
uzywane, dopoki funkcja wyciszenia lub solo nie zostanie wytaczona. Przycisk wyciszenia/solo
pozostaje podswietlony, gdy grupa wyciszenia/solo jest aktywna, a jest ciemny, gdy nie jest
aktywna.

* Tryb zatrzaskowy: Aktywuje grupe wyciszenia/solo, ale umozliwia réwniez granie na padach.
W trybie zatrzaskowym przycisk wyciszenia/solo nigdy nie jest catkowicie wylaczony; $wieci
sie swiatlem ciaglym lub miga. Aby doda¢ instrumenty do grupy lub usuna¢ je z niej, nacisnij
przycisk Mute/Solo, az zacznie $wieci¢ sie swiattem ciagtym, i uzyj padéw. Aby powrdci¢ do
stanu gry na padach przy aktywnej grupie Mute/Solo, nacisnij ponownie przycisk Mute/Solo, a
zacznie on ponownie migac.

W obu przypadkach, aby wyczysci¢ grupe, nalezy uzy¢ kombinacji Shift+Solo lub Shift+Mute [str. 40].
Ten parametr Solo/Mute nie jest dostepny na przednim panelu DrumBrute Impact; dostgp do niego

mozna uzyskac¢ za pomocg MIDI Control Center [str. 70]. Jesli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej, kliknij ten
link, aby przej$¢ do sekgcji trybu Solo / Mute [str. 96].
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4.1.5. Korzystanie z rolki podczas nagrywania

Pasek Roller to szybki spos6b na wprowadzenie rulonéw perkusyjnych do patternu.

J: Funkcja Looper nie jest dostepna podczas nagrywania.

4.1.5.1. Jak to dziata
Korzystanie z Roller jest proste. Po prostu rozpocznij nagrywanie, umies¢ palec na pasku Roller i dotknij
padu perkusyjnego, aby utworzy¢ rulon.

Roller powtarza nute z czestotliwoscig okreslong przez kombinacje czynnikéw: zrédio zegara, podziat
czasu i potozenie palca na pasku Roller.

Wynik jest rowniez oparty na takcie 4/4. Jesli wiec utwér ma takt 7/8, a palec znajduje sie na pasku w
pozycji 1/4, wynik Roller bedzie przesuniety o ésemke po tym takcie.

Pasek dotykowy wysyta rowniez sygnaty CC i odpowiada na nie. Opcje te¢ mozna wiaczyé/wytaczyé w MCC

(patrz sekcja Ustawienia urzgdzenia MCC [str. 97]).

4.1.5.2. Ustawienia synchronizacji
Roller dziata nawet przy uzyciu zewnetrznego zrédta synchronizacji. Wyniki moga sie jednak rézni¢ w
zaleznosci od zrodta.
Jesli podziat czasowy wzorca jest ustawiony na wartos¢ triolowg, roller bedzie odtwarzat rézne

podziaty triolowych uderzen.

4.1.6. Wymazywanie punktowe

Nuty mozna usuwaé podczas zapetlania wzorca w trybie nagrywania. Aby to zrobi¢, przytrzymaj przycisk
Erase, a nastepnie dotknij zadanych padoéw, gdy ustyszysz co$, czego nie chcesz. Przy nastepnym
zapetleniu wzorca nuty zostang usuniete z tego miejsca.

M
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4.1.7. Swing

Ustawienie Swing moze zmieni¢ relacje rytmiczng miedzy pierwsza nuta pary a drugg nuta. Aby to
sprawdzi¢, uruchom wzér i ustaw pokretto Swing na warto$¢ miedzy 50 a 75.

Zaktadajac, ze podziat czasu jest ustawiony na 1/8, oto co sie stanie:

* Przy ustawieniu Swing na 50% kazda nuta otrzymuje ,réwny czas”, co daje wrazenie ,prostej
1/8 nuty”.

¢ Gdy wartos¢ Swing przekracza 50%, pierwsza 1/8 nuty pozostaje niezmieniona, a druga nuta
jest odtwarzana pozniej. Zauwazysz, ze sekwencja zaczyna sie nieco ,mieszac¢” i moze
brzmie¢ mniej ,mechanicznie” dla Twojego ucha.

* Maksymalne ustawienie Swing wynosi 75%, przy czym o&semki brzmig bardziej jak
szesnastki niz ,przemieszane” 6semki.

Oto wykres przedstawiajgcy minimalne i maksymalne wartosci Swing w notacji muzycznej:

50% swing 75% swing

4.1.7.1. Aktualny utwér

Przycisk Current Track umozliwia kazdemu instrumentowi posiadanie wiasnego ustawienia Swing. Po
nacisnieciu tego przycisku zmiany procentu swingowania bedg miaty wptyw tylko na biezgcy instrument.
Nastepnie mozna wybrac inne instrumenty i edytowac¢ réwniez ich ustawienia Swing.

Current
Swing / Shift Track

Jesli przycisk Current Track nie jest podswietlony dla biezacego instrumentu, a pokretto Swing jest
obrocone, wartos¢ procentowa Swing staje sie ,globalng edycjq” dla catego patternu. Instrumenty, ktére
wczesniej nie miaty wartosci Swing, zaczng swingowac, a instrumenty z wigczonym przyciskiem Current
Track bedg miaty zwiekszong warto$¢ swingowania o wartos¢ globalng.

Innymi stowy, jesli wartos¢ globalna wzrosnie z 50 do 52, warto$¢ biezgcego utworu wynoszaca 63
wzrosnie do 65.

Oto kilka informacji, o ktérych nalezy pamigta¢, dotyczacych interakcji miedzy wartoscig Swing wzorca a
wartosciami Swing biezacego utworu:
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* Maksymalna mozliwa warto$¢ swing wynosi 75, wiec warto$¢ swing dla biezacego utworu
nigdy nie przekroczy tej wartosci.

* Minimalna warto$¢ swing dla pojedynczej $ciezki instrumentu nie moze by¢ nizsza niz
ogolna warto$¢ swing dla patternu.

Centrum sterowania MIDI moze by¢ uzywane do ustawiania wartosci procentowych swing dla wszystkich
instrumentéw, a takze dla patternu. Informacje na temat tych parametréw znajduja sie w sekgcji [str. 90].

J: Aby przywrdcic¢ caly pattern do tego samego Swing %, nalezy wytaczy¢ przycisk Current Track dla kazdego

instrumentu

4.1.8. Losowo

Enkoder losowy pozwala doda¢ element nieprzewidywalnosci do wzoréw. Wptynie to na nastepujace
funkcje:

*  Wzor rytmiczny
* Status zdarzen nutowych (wiaczenie/wytaczenie kroku)

* Sita uderzenia nut (wtaczenie/wytaczenie akcentu)
Enkoder losowy ma zakres od 0 do 100%, przy czym 0% nie ma zadnego wplywu na muzyke.

Jednak przy 100% rytm, predkos¢, a nawet obecnos$¢ danych nutowych w sekwencji bedq catkowicie
losowe.

Moéwigc wprost, wraz ze wzrostem warto$ci losowosci wzér bedzie coraz bardziej zaburzony. Nigdy nie
wiadomo, jaki bedzie efekt, ale wtasnie o to chodzi.

4.1.8.1. Przycisk Current Track

Kazda $ciezka instrumentu moze mie¢ niezalezne ustawienie parametru Random. Aby to sprawdzic,
nacisnij przycisk Current Track: wszelkie zmiany ustawienia Random po tym beda miaty wptyw tylko na
biezacy instrument. Nastepnie mozesz wybrac inne instrumenty i edytowac¢ ich ustawienia Random.

Current
Random Track

J: Aby przywrdécic¢ caty wzor do tej samej wartosci losowej, nalezy wytaczy¢ przycisk Current Track dla
kazdego instrumentu.
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4.2. Edycja wzorca

Revert

Song ] [Bank Ptrn Step Accnt

Przyciski trybu

Istniejg trzy sposoby precyzyjnej edycji wzoru: tryb krokowy, tryb akcentowania i tryb koloréw. Kazda z tych
metod pozwala na wprowadzanie okreslonych zmian w obrebie wzoru, a takze moze stuzy¢ do tworzenia
wzoru od podstaw, jesdli jest taka potrzeba.

Mozesz wprowadza¢ zmiany w wzorze we wszystkich trzech trybach, niezaleznie od tego, czy wzor jest
nagrywany, czy wstrzymany.

4.2.1. Tryb krokowy

Aby przejs¢ do trybu krokowego, nacisnij przycisk trybu krokowego.

Przyciski krokowe wyswietlajg zdarzenia istniejgce we wzorze dla wybranego instrumentu. Przycisk
krokowy podswietlony w trybie krokowym zawiera zdarzenie nutowe, natomiast przycisk krokowy
niepodswietlony oznacza, ze dany krok nie jest jeszcze uzywany we wzorze.

Uzyj przyciskéw Step, aby w razie potrzeby wiacza¢ i wytacza¢ zdarzenia. Zdarzenia, ktére zostaty
przetaczone z wytgczonych na wiaczone w trybie Step, beda zawsze niebieskie. Przyciski Step, ktére sg
czerwone w trybie Step, wskazujq krok akcentu (patrz nastepna sekcja).

4.2.2. Tryb akcentu

Tryb akcentowania to jeden ze sposobdéw na zwigkszenie nacisku na konkretny krok w $ciezce
instrumentu. Przycisk kroku podswietlony na czerwono w trybie akcentowania oznacza, ze w tym kroku
wystepuje zdarzenie akcentujace. Akcenty sg rowniez widoczne jako czerwone kroki w trybie
krokowym.

Uzyj przyciskéw Step, aby wprowadzi¢ zdarzenia akcentujace. Zdarzenia, ktére przetaczasz z Off na On w
trybie akcentowania, zawsze bedg czerwone. Zdarzenia w kolorze niebieskim wskazuja, ze zdarzenie juz
istnieje w sekwencji w tym kroku, ale nie zostato jeszcze zaakcentowane.

Centrum sterowania MIDI [str. 70] pozwala zdefiniowa¢ predko$é MIDI akcentowanych krokéw. Informacje
na temat tej funkcji centrum sterowania MIDI mozna znalez¢ w tej sekcji [str. 95].

4.2.3. Tryb koloréw

Tryb Color jest pod pewnymi wzgledami podobny do trybéw Step/Accent, a pod innymi bardzo sie od nich
rézni. Na przyktad zdarzenia mozna wprowadzac¢ bezposrednio w trybie Color, korzystajac z technik
opisanych w sekcjach Tryb Step [str. 44] i Tryb Accent [str. 44], ale jesli w trybie Step lub Accent nie ma juz
zdarzenia nutowego w danym kroku, kropka Color nie wygeneruje nuty.

Aby uzyskac¢ dostep do trybu Color, nalezy przytrzymac przycisk Color. Aby zablokowa¢ przyciski Step w
trybie Color, nalezy przytrzymac przycisk Shift, a nastepnie nacisna¢ przycisk Color. W obu przypadkach,
gdy tryb Color jest aktywny, przyciski Step stuzg do wprowadzania zdarzen Color.

Petne informacje na temat trybu Color sg dostepne tutaj [str. 34] w rozdziale Instrumenty [str. 28]. W dalszej
czesci tego rozdziatu skupimy sie na trybie Step i trybie Accent.
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4.2.4. Stan czerwony, stan niebieski

Przyciski Step wyswietlajg jeden z trzech stanéw, niezaleznie od tego, czy jeste$ w trybie Step, czy Accent.
Moga by¢ ciemne (brak zdarzenia), pod$wietlone na niebiesko (zdarzenie obecne) lub podswietlone na
czerwono (zdarzenie akcentowane).

Zachowanie w kazdym trybie moze poczatkowo wydawac sie mylace. Ponizsza tabela powinna poméc
wyjasni¢, co sig dzieje:

Tryb krokowy Nacisnigcie przycisku 1 iSnigcie przyci 2 iSnigcie przyci: 3
Wytacz Niebieski (nowe zdarzenie) Wytacz Niebieski
Niebieski Wytacz Niebieski Wytacz
Czerwony Niebieski Wytacz Niebieski

Tryb akcentowania

Wytaczony Czerwony (nowe zdarzenie) Wytacz Czerwony
Niebieski Czerwony Wytaczony Czerwony
Czerwony Wytaczone Czerwony Wytacz

4.2.5. Wybor bebna...

4.2.5.1. ...podczas pauzy

Aby wybrac¢ $ciezke instrumentu do indywidualnej edycji, wystarczy dotkng¢ pada. Gdy pad swieci sie
Swiattem ciggtym, oznacza to, ze instrument zostat wybrany.

4.2.5.2. ...podczas nagrywania
Przydatne moze by¢ zaréwno styszenie, jak i widzenie, w jaki sposoéb rézne instrumenty wptywajg na wzoér.
Jednak dotknigcie pada podczas nagrywania wzoru spowoduje wprowadzenie nuty.

Aby wybra¢ instrument bez wprowadzania nuty podczas nagrywania, przytrzymaj przycisk Shift i dotknij
wybranego pada. Dane s$ciezki zostang wyswietlone przyciskami Step.
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4.2.6. Funkcja Step Repeat

Ta funkcja pozwala uzywaé paska Roller/Looper do wprowadzania szybkich, glitchowych zdarzen do
patternéow bez koniecznosci przetgczania sie na inny podziat czasu i tempo. Dziata ona poprzez dodawanie
wyzwalaczy miedzy istniejgcymi krokami.

By¢ moze zauwazytes diody LED i cyfry poza obszarem paska Roller/Looper, na ktérym umieszczasz

palec:
A ETIEN N
B h!-‘ Repeat l!]
T $
1/4

1/8 1/16 1/32

Po dotknigciu paska zapali sie jedna z diod LED, a podczas przesuwania palca aktywujg sie rézne diody
LED. Podczas nagrywania lub odtwarzania wzoru pozycja palca wyzwala petle lub rulonady perkusyjne i
dzieli rytm na ,potéwki”: po przecieciu 1/4 na pot otrzymujesz 1/8, po przecieciu 1/8 na pot otrzymujesz 1/16
i tak dalej.

Ale w trybie Step jest tez opcja wyzwalania triol! Dzieki temu mozesz podzieli¢ krok na kilka czesci bez
koniecznos$ci zmiany podziatu czasu dla catego patternu.

Oto kilka zrzutéw ekranu z MIDI Control Center, ktére powinny pomoéc w zrozumieniu tej koncepcji:

Zdarzenia powtarzania krokéw dzielg krok na mniejsze czesci.

Powtarzanie krokow stosowane na naprzemiennych instrumentach

Oto jak z tego korzystac:
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* Utworz wzor z prostym wzorem Kick na kazdym uderzeniu. Uruchom petle.

* Przejdz do trybu Step i wybierz beben basowy (nacisnij Shift + Kick).

* Nacisnij i przytrzymaj jeden z podswietlonych przyciskéow Step. Pod paskiem Roller/Looper
zapali si¢ biata dioda LED o domysinej wartosci 1.

* Przytrzymujac przycisk Step, przesun palcem wzdtuz paska, aby wybra¢ wartos¢
2. Nastepnym razem, gdy wzoér dotrze do tego punktu, ustyszysz dwa uderzenia bebna
basowego w ciagu jednego kroku.

*  Wyproébuj ten sam proces z wartosciami Step Repeat 3 i 4 na innych krokach, aby
ustyszec¢ réznice migedzy nimi.

Szybko przekonasz sie, jak tatwo jest tworzy¢ ekscytujace i innowacyjne wzory za pomoca funkcji Step
Repeat!

J: Nacisnij szybko przycisk Step w trybie edycji krokéw, aby wiaczy¢ lub wytaczyé zdarzenie. Ta czynnosc¢
spowoduje réwniez zresetowanie wartosci powtérzenia kroku dla tego zdarzenia do 1. Jesli jednak przycisk
Step zostanie przytrzymany przez 700 milisekund lub diuzej, mozna wyswietlic¢ lub zmieni¢ wartos$¢
powtorzenia kroku dla tego zdarzenia bez wiaczania lub wytaczania zdarzenia.

4.2.7. Zmiana czasu zdarzen

Czasami sekretem zabodjczego groove'u jest to, ze jeden lub wiecej instrumentéw gra konsekwentnie za
rytmem. Z drugiej strony, jesli jeden z instrumentéw jest zawsze nieco przed rytmem, moze to zwiekszy¢
poczucie pilnosci w muzyce.

DrumBrute Impact pozwala przesung¢ timing dowolnego kroku do przodu lub do tytu o maksymalnie 50%
wartosci timingowej patternu. Jest to tatwe do wykonania:

* Utworz wzor z kickiem i werblem i dodaj 1/8 nuty na zamknigtej hi-hat. Uruchom petle wzoru.
* Przejdz do trybu Step i wybierz zamkniety hi-hat (naci$nij Shift + Closed Hat).
* Nacisnij i przytrzymaj jeden z podswietlonych przyciskéw Step.

* Trzymajac przycisk Step, obré¢ enkoder Swing w lewo. Wyswietlacz zacznie pokazywac liczby
ujemne od -01 do -50. Wybrane zdarzenie jest przesuwane, wigec zostanie odtworzone nieco
wczesniej w patternie, co bedzie stycha¢ przy nastepnym odtworzeniu patternu w petli.

* Powtérz proces, uzywajac innego zdarzenia, ale tym razem obracaj enkoder w prawo.
Wyswietlacz zacznie pokazywac liczby dodatnie od 01 do 50, co oznacza, ze wybrane
zdarzenie jest przesuwane, aby odtworzy¢ sie nieco pézniej w sekwencji, co bedzie stychaé
przy nastepnym odtworzeniu sekwencji.

Gdy groove brzmi doktadnie tak, jak chcesz, pamietaj, aby zapisa¢ wzoér (przytrzymaj przycisk Save i
nacisénij przycisk Ptrn).

Uzycie przycisku Shift + enkodera Swing bez przytrzymywania przycisku Step spowoduje przesuniecie
wszystkich krokéw biezgcego instrumentu. Wyswietlacz zawsze rozpocznie od wartosci przesunigcia 0.

J: Opcja [Shift + Swing] to tatwy sposéb na kwantyzacje catego instrumentu po nagraniu bez kwantyzacji.
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4.2.8. Kopiowanie $ciezki perkusiji

Po uzyskaniu idealnego timing i dynamiki dla danego instrumentu mozesz chcie¢ uzy¢ tej sciezki w
innym patternie, a moze nawet podwoi¢ te $ciezke na innym instrumencie w tym samym patternie.
Ponizsze procedury pozwolg Ci zaoszczedzi¢ czas, ktory zajetoby odtworzenie tej partii w innym miejscu.

J: Jesli podziat czasowy wzorca docelowego rézni sie od wzorca zrédiowego, poczatkowo nie beda one
brzmiaty tak samo. Mozesz zmieni¢ podziat czasowy wzorca docelowego, az bedzie on zgodny z wzorcem
zrédtowym. Wiecej informaciji znajdziesz w sekcji Podziat czasowy [str. 38].

4.2.8.1. Co jest kopiowane miedzy instrumentami?

Kopiowanie $ciezki instrumentu do tego samego instrumentu w innym patternie spowoduje zachowanie
statusu trybu koloru instrumentu [str. 44] oraz danych kroku koloru [str. 36]. Na przykfad: jesli skopiujesz
Snare 1 z patternu 2 i wkleisz go do Snare 1 w patternie 4, status trybu koloru i dane kroku koloru zostang
skopiowane wraz z innymi danymi kroku (status witgczony/wytaczony, akcent), a takze dtugoscig sciezki,
ustawieniami swingiem itp.

Jesli jednak skopiujesz instrument do innego instrumentu w dowolnym patternie, nawet w tym samym
patternie, informacje o kolorze nie zostang skopiowane. Na przyktad: jesli skopiujesz Snare 1 z patternu 2 i
wkleisz go do $ciezki Cymbal w patternie 4, status trybu koloru i dane kroku koloru NIE zostang
skopiowane, ale pozostate informacje o $ciezce zostang zachowane (status wiaczony/wytgczony, akcent,
diugos¢ sciezki, ustawienia swing itp.).

4.2.8.2. W ramach wzorca

Zatézmy, ze chcesz skopiowac $ciezke FM Drum do $ciezki Tom Low. Jest to nieco trudniejsze niz zwykle,
poniewaz kopiujesz z pojedynczego instrumentu do wspdélnego kanatu instrumentéw. Jednak nawet ten
proces jest tak prosty, ze nie bedziesz mie¢ zadnych probleméw z kopiowaniem miedzy instrumentami
jednokanatowymi.

Wybierz pattern z interesujaca partia FM Drum, a nastepnie wykonaj nastepujace czynnosci:

¢ Nacisnij i zwolnij przycisk Copy. Przyciski Copy, Bank i Ptrn oraz wszystkie pady beda migac.
* Naci$nij pad FM Drum. Jest to $ciezka, ktéra zostanie skopiowana.

* Nacisnij przycisk wyboru instrumentu dla wspodlnego kanatu Tom Hi/ Tom Low, az zaswieci
sie dioda LED Tom Low.

* Nacisnij pad Tom Hi / Tom Low. Bedzie on szybko miga¢, co oznacza, ze proces zostat
zakonczony.

W przypadku kopiowania miedzy instrumentami jednokanatowymi po prostu pomin trzeci krok procesu.
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4.2.8.3. Miedzy patternami

Proces kopiowania sciezki instrumentu miedzy patternami w tym samym banku jest niemal identyczny jak
opisany powyzej. Tym razem skopiujemy tylko $ciezki miedzy instrumentami jednokanatowymi.

Uwaga: Ponizsza procedura spowoduje nadpisanie $ciezki Closed Hat w docelowym patternie.

Wybierz pattern z interesujaca partia Closed Hat, a nastepnie wykonaj nastepujace czynnosci:

* Nacisnij i zwolnij przycisk Copy. Przyciski Copy, Bank i Ptrn oraz wszystkie pady beda migac.
* Nacisnij pad Closed Hat. Jest to $ciezka, ktéra zostanie skopiowana.

* Nacisnij przycisk Ptrn.

* Woybierz wzér docelowy, naciskajac jeden z przyciskéw Step.

* Nacisnij pad Closed Hat. Bedzie on szybko miga¢, co oznacza, ze proces zostat

zakonczony.

Aby skopiowac $ciezke zamknigetego hi-hatu do innego instrumentu w docelowym wzorze, w ostatnim kroku
wybierz pad tego instrumentu zamiast pada zamknigtego hi-hatu.

4.2.8.4. Miedzy bankami (ten sam instrument)

Proces kopiowania $ciezki instrumentu miedzy wzorami w réznych bankach jest prawie identyczny z
procedurami opisanymi powyzej. Tym razem skopiujemy tylko $ciezki miedzy instrumentami
jednokanatowymi.

Uwaga: Ponizsza procedura spowoduje nadpisanie $ciezki Closed Hat w docelowym wzorze.

Wybierz wzoér z interesujaca czescig Closed Hat, a nastepnie wykonaj nastepujgce czynnosci:

* Nacisnij i zwolnij przycisk Copy. Przyciski Copy, Bank i Ptrn oraz wszystkie pady zaczng
migac.

* Nacisnij pad zamknigetego hi-hatu. Jest to Sciezka, ktéra zostanie skopiowana.

* Nacisnij przycisk Bank.

* Woybierz docelowy bank, naciskajac jeden z pierwszych czterech przyciskéw Step.

* Nacisnij przycisk Ptrn.

* Woybierz docelowy wzér, naciskajac jeden z przyciskéw Step.

* Nacisnij pad Closed Hat. Zacznie szybko migac¢, co oznacza, ze proces zostat zakonczony.

Aby skopiowac¢ $ciezke Closed Hat do innego instrumentu w docelowym patternie, w ostatnim kroku wybierz
pad tego instrumentu zamiast pada Closed Hat.
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4.2.9. Usuwanie $ciezki perkusji

Jesli zdecydowates, ze nie chcesz, aby dana $ciezka instrumentu byta juz czescig patternu, proces
ten nie moze by¢ prostszy:

I: Upewnij sie, ze wybrate$ wiasciwy wzoér. Procesu tego nie mozna cofngé.

Nacisnij i zwolnij przycisk Erase. Przyciski Erase, Bank i Ptrn oraz wszystkie pady bedg migac.

Jesli chcesz usungc¢ sciezke tylko jednego instrumentu z kanatu wspoétdzielonego,

przed przystgpieniem do dziatania wybierz ten instrument za pomocag przycisku wyboru
instrumentu.

Nacisnij pad $ciezki instrumentu, ktérg chcesz usung¢. Bedzie ona szybko miga¢, a
nastepnie przestanie, co oznacza, ze proces zostat zakonczony.
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4.2.10. Diugos$é wzorca

Domysina diugos¢ wynosi 16 krokow, ale wzér moze mie¢ maksymalnie 64 kroki.
Jesli chcesz, aby wzoér miat mniej niz 16 krokoéw, po prostu przytrzymaj przycisk Last Step, a nastepnie
nacisnij przycisk Step odpowiadajacy zgdanemu ustawieniu.

4.2.10.1. Tryb Pattern Follow

Podczas pracy z sekwencjami diuzszymi niz 16 krokéw nalezy pamieta¢ o jednej waznej funkcji. Po
jednoczesnym naci$nieciu przyciskéw z podwdjng strzatkg (« ») diody LED tych przyciskéw zaczng migac.
Powoduje to przetaczenie DrumBrute Impact w tryb Pattern Follow i wytaczenie tego trybu.

Gdy tryb ten jest aktywny podczas wzorca 32-krokowego, diody LED grupy krokéw i przyciski krokéw bedag
wyswietla¢ kroki 1-16, nastepnie kroki 17-32, a nastepnie powréca do krokéw 1-16 i tak dalej.

Gdy diody LED « » sa Tryb Pattern Follow jest
Ciemny WYL
Zapalona WE

Pamietaj: wigczenie trybu Pattern Follow nie ma wptywu na odtwarzanie samego patternu. Wptywa to
tylko na to, co widzisz, co moze utatwi¢ edycje poszczegodlnych sekcji patternu.
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4.2.10.2. Diugosci > 16 krokéw

Aby wydtuzy¢ sekwencje do wiecej niz 16 krokéw, nalezy uzy¢ przycisku Last Step (Ostatni krok), przyciskow ,, 7,
diod LED Step Group (Grupa krokéw) oraz przyciskéw Step (Krok).

Na przyktad, wydtuzmy wzér 16-stopniowy do 32 stopni. Oto co nalezy
zrobié¢:
*  Wybierz 16-krokowy wzor.
*  Przytrzymaj przycisk Last Step.
* Nacisnij raz przycisk >>. Nad liczbg 32 pojawi si¢ migajaca biata dioda LED.
* Nacisnij przycisk Step 16 (technicznie jest to teraz przycisk 32). Zmieni kolor na niebieski.

* Zwolnij przycisk Last Step. Krok 32 zostat teraz zdefiniowany jako ostatni krok w sekwencji.

Teraz naci$nij jednoczesnie przyciski << i >>, aby przej$¢ do trybu Pattern Follow (przyciski powinny sig
zaswiecic).

Nastepnie nacisnij przycisk Play. Przyciski Step powinny przetaczac¢ sie miedzy dwoma zestawami 16
krokoéw, jednym z danymi i jednym bez danych.

Powinienes rowniez zobaczy¢, jak diody LED Step Group zmieniajg sie co 16 krokow:

* Kroki 1-16: czerwona dioda LED nad #16, biata dioda LED nad #32
* Kroki 17-32: ciemna dioda LED nad #16, r6zowa dioda LED nad #32 (biata + czerwona)

Czerwona dioda LED wskazuje biezgca grupe krokéw w ramach wzoru. Biata dioda LED oznacza, ze ostatni
krok we wzorze znajduje sie w tej grupie krokéw.

Jesli chcesz, aby ten wzoér miat wiecej niz 32 kroki, przytrzymaj przycisk Last Step (Ostatni krok) i naciskaj >>,

az biata dioda LED znajdzie sie nad odpowiednim numerem grupy krokéw. Nastepnie nacisnij odpowiedni
przycisk Step (Krok) i mozesz rozpoczac¢ tworzenie.

4.2.10.3. Edytowanie krokéw 17-32

Jesli podczas edycji chcesz skupic¢ sie na krokach 17-32, wykonaj nastepujace czynnosci:

*  Wyiacz tryb Pattern Follow (wytgcz przyciski << >>).

* Nacisnij raz przycisk >>, aby przesung¢ czerwong diode LED nad numer 32.

Przyciski Step pokazujg teraz status krokéow 17-32. Jesli chcesz, mozesz odtworzy¢ wzér podczas edycji;
zostang odtworzone wszystkie 32 kroki, ale przyciski Step pozostang skupione na krokach 17-32.

Po prostu edytuj kroki zgodnie z potrzebami za pomocg przyciskow Step lub odtwérz je na padach. Po
zakonczeniu mozesz ponownie przej$¢ do trybu Pattern Follow za pomoca przyciskow << >>, jesli chcesz.
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4.3. Przywracanie wzorca lub banku

Mozliwe jest przywrécenie wzorca lub banku wzorcéw do ostatniej wersji zapisanej w pamiegci Flash. Nalezy
to jednak zrobi¢ przed zapisaniem, skopiowaniem lub skasowaniem wzorca lub banku; kazdy z tych
procesow zapisuje biezacg pamie¢ w pamieci Flash i nadpisuje poprzednio zapisane elementy.

Procesy przywracania wzorca lub przywracania banku réznig sie nieco miedzy soba.
4.3.1. Przywracanie wzorca w banku
* W biezacym banku uzyj przyciskéw Step, aby wybra¢ wzor, ktéry chcesz przywrdécic.
*  Przytrzymaj przycisk Shift.
* Nacisnij przycisk trybu Ptrn

4.3.2. Przywroé biezacy bank

*  Przytrzymaj przycisk Shift
* Nacisnij przycisk trybu Bank

4.4. Zapisz wzoér!

Uwaga: Jesli przetgczysz sie miedzy bankami, utracisz wszystkie zmiany wprowadzone w patternach w
oryginalnym banku. To samo stanie sie, jesli przetaczysz sie do trybu Song.

Podczas pracy nad wzorami warto je czesto zapisywac.

Aby zapisa¢ biezacy wzor, przytrzymaj przycisk Save, a nastepnie nacisnij przycisk Ptrn. Oba przyciski bedg
szybko miga¢, sygnalizujac, ze wzor zostat zapisany w pamieci wewnetrzne;j.
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4.5. Kopiowanie wzorca

Czasami moze zaistnie¢ potrzeba wykorzystania wzorca jako podstawy dla innej sekcji utworu, po
wprowadzeniu kilku modyfikacji. Szybkim sposobem na osiggniecie tego celu jest skopiowanie wzorca
w inne miejsce.

Uwaga: Ponizsza procedura spowoduje skasowanie wzorca nr 8 z biezacego banku. Przed przystapieniem do tej
czynnosci upewnij sie, Ze miejsce na wzorzec jest dostepne.

Zatézmy, ze chcesz skopiowaé¢ wzoér nr 1 do lokalizacji wzoru nr 8 w biezagcym banku. Oto kroki, ktore
nalezy wykonac:

* Woybierz tryb Pattern, naciskajgc przycisk Ptrn.
*  Wybierz wzér nr 1, naciskajac przycisk Step 1.

* Nacisnij przycisk Copy. Wiele przyciskéw zacznie miga¢, sygnalizujgc, ze jestes w trybie
kopiowania. Przycisk Step 1 powinien $wieci¢ sie $wiattem ciggtym, co oznacza, ze jest to
wzor, ktory jest kopiowany.

* Chcesz skopiowac¢ wzoér, a nie bank, wiec nacisnij przycisk Ptrn. Przyciski Copy i Ptrn zaczng
migac, a przycisk Step 1 réwniez zacznie migac, wskazujac, ze jest to wzoér zrodiowy.

* Wszystkie wzory, ktére juz zawierajg dane, bedq miaty odpowiedni przycisk Step podswietlony
na czerwono. Wszystkie puste wzory beda ciemne.

* Nacisnij przycisk Step 8. Bedzie on miga¢ przez pét sekundy, a nastepnie przyciski Step 2-16
zgasnag, co oznacza, ze proces zostat zakonczony. Wzoér nr 1 jest nadal wybrany, wiec jesli
chcesz zmodyfikowa¢ wzoér nr 8, musisz wybrac ten wzér, naciskajac przycisk Step 8.

Aby dowiedzie¢ sie, jak skopiowaé wzdér miedzy bankami, zapoznaj sie z tg sekcjg [str. 60].
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5. TRYB SONG

Wewnetrzna pamie¢ DrumBrute Impact miesci 16 utworéw, z ktérych kazdy moze mie¢ dtugosé do 16
WZOrow.

5.1. Czym jest utwor?

Piosenka pozwala ustawi¢ sekwencje wzoréw, ktére beda odtwarzane w okreslonej kolejnosci. Wzory
mozna wybiera¢ z dowolnego z czterech bankéw wzorow.

Po wybraniu utworu przyciski Step zaswieca sie, wskazujgc liczbe patternéow w utworze. Podczas
odtwarzania utworu na wyswietlaczu pojawi sie litera banku i numer kazdego patternu w utworze, a
przyciski Step beda migac po kolei, wskazujgc aktualng pozycje utworu.

Utwor dziedziczy ustawienia tempa kazdego z zawartych w nim wzoréw, chyba ze wigczono funkcje Global
BPM. Wigcej informacji na ten temat mozna znalez¢ w sekgcji [str. 38].

Kiedy utwoér dojdzie do konca, powrdci do poczatku i bedzie odtwarzany do momentu naci$niecia przycisku
Stop lub Play/Pause.

Utwor wykorzystuje réwniez wartosci Swing i Random z kazdego wzorca. Mozliwa jest edycja tych
parametréw na zywo, ale nie sg to edycje globalne i moga sie one zmieniaé miedzy wzorcami.

5.2. Wybieranie utworu

Aby wybra¢ utwodr, nacisnij przycisk Song Mode, a nastepnie przycisk Step odpowiadajacy numerowi
Zzadanego utworu. Przycisk Step zaswieci sig, wskazujac dokonany wybor.

Wszystkie pozostate przyciski Step stuzg do wskazania liczby patternéw zawartych w utworze. Oto jak
interpretowac ich znaczenie:

¢ Przyciski Step, ktore nie Swiecq sig, oznaczajg, ze utwdr wykorzystuje mniej niz 16 patternow.
Na przyktad cztery ciemne przyciski oznaczaja, ze utwor wykorzystuje 12 patternow.

* Podobnie, jesli jest 12 czerwonych przyciskdw Step, oznacza to, ze utwér wykorzystuje 12
patternéw.

* Przycisk Step reprezentujgcy numer utworu bedzie niebieski, chyba ze jest rowniez uzywany
do wskazania liczby patternéw w utworze. Woéwczas bedzie fioletowy (niebieski + czerwony).

Mozliwe jest przetgczenie sie do utworu z trybu Pattern lub przetgczanie sie miedzy utworami podczas
dziatania DrumBrute Impact.

J: Centrum sterowania MIDI pozwala okresli¢, czy nowy wzér ma zosta¢ zatadowany natychmiast, czy tez
nalezy poczekac¢, az DrumBrute Impact osiagnie koniec biezacego wzoru. Aby dowiedzie¢ sie wigcej o tej funkgiji,
zapoznaj sie z sekcjg [str. 95].
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5.3. Tworzenie utworu

Proces tworzenia utworu jest bardzo prosty. Oto jak to zrobic¢:

* Nacisnij przycisk Song, aby przejs¢ do trybu Song.
*  Woybierz utwor, ktéry chcesz utworzyé, naciskajac jeden z przyciskow Step.

* Nacisnij przycisk Record, aby przejs¢ do trybu pisania utworu. Przyciski Song, Ptrn i Record
bedag migac.

* Nacisnij kolejno przyciski Step, aby wybra¢ kolejno$¢ odtwarzania. Mozesz nacisna¢ ten sam
przycisk Step kilka razy, aby powtérzy¢ ten wzér.

* Mozesz uzywac wzoréw z innych bankéw, naciskajac przycisk banku i wybierajac jeden z nich
(A-D). Nastepnie nacisnij przycisk Ptrn, aby wybra¢ wzory w nowym banku.

* Mozesz wprowadzi¢ do 16 wzoréw, w tym te, ktére powtérzytes.

* Po zakonczeniu tworzenia utworu nacisnij przycisk Record, aby wyjs¢ z trybu pisania
utworow.

Nacisnij przycisk odtwarzania, a utwoér rozpocznie sie.

5.4. Przywracanie utworéw

Mozliwe jest przywrdcenie utworu do ostatniej wersji, ktéra zostata zapisana w pamigci Flash. Nalezy to
jednak zrobi¢ przed zapisaniem, skopiowaniem lub usunigeciem innych utworéw w trybie Song.

Uwaga: Ponizsza procedura spowoduje cofniecie zmian wprowadzonych w utworach w trybie Song, ktére
nie zostaly zapisane.

Oto jak to zrobi¢:

*  Przytrzymaj przycisk Shift

* Nacisnij przycisk trybu utworéw

Spowoduje to przywrdcenie wszystkich utworéw w trybie Song do ich ostatnio zapisanych wersiji.

5.5. Zapisywanie utworu

Aby wyjs¢ z trybu pisania utworu, nacisnij przycisk Record (Nagrywaj) po raz drugi. Przycisk zgasnie, co
oznacza, ze opuscite$ tryb pisania utworu. Naciénij przycisk Save (Zapisz) + przycisk Song (Utwdr), aby
zapisa¢ nowy utwor.

5.6. Kasowanie utworu

Jesli chcesz stworzy¢ nowg wersje istniejgcego utworu, wykonaj nastepujgce czynnosci:

* Nacisnij przycisk Erase, a przyciski Erase, Song, Bank, Ptrn i pady zaczng migac.
* Nacisnij przycisk Song

*  Woybierz utwor, ktéry chcesz skasowac, naciskajac jeden z przyciskéw Step.

Teraz mozesz rozpocza¢ tworzenie nowego utworu.
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5.7. Funkcje wystepéw na zywo

Wiele opcji odtwarzania dostepnych w trybie Song jest takich samych jak w trybie Pattern. Istniejg jednak
pewne réznice, ktére omoéwimy w dalszej czesci.

Niektoére funkcje wystepéw nazywamy funkcjami ,na poziomie utworu”, a inne ,na poziomie patternu”. Oto
opis kazdej z nich:

* Funkcje na poziomie utworu nie majg wplywu na petle utworu ani na zmiany bankéw
patternow w utworze.

* Funkcje na poziomie patternu sg osadzone w patternach, wigc gdy pattern jest przywotywany
podczas odtwarzania, moze zosta¢ zresetowany do zapisanych wartosci. Zostang one réwniez
zresetowane, jesli utwor zostanie zatrzymany i ponownie uruchomiony.

5.7.1. Funkcje na poziomie utworu
5.7.1.1. Pasek Looper/Roller

Podczas korzystania z funkcji Looper/Roller utwér jest nadal odtwarzany w tle, wiec po zwolnieniu paska
Touch nastgpi przeskok do miejsca, w ktéorym utwor znajdowatby sie, gdyby funkcja Looper/Roller nie
zostata aktywowana.

Pasek Looper generuje mniejsze petle w zaleznosci od miejsca dotknigcia paska i momentu dotkniecia.
Dtugosc petli zalezy od potozenia palca na pasku. Zmiana potozenia palca powoduje zmiane rozmiaru petli.

Pasek Roller pozwala na rolowanie instrumentéw w czasie rzeczywistym. Generuje on rolki w oparciu o
podziat czasu wybrany w pasku Touch.

5.7.1.2. Wstrzymanie lub ponowne
uruchomienie

W MIDI Control Center znajduje sie ustawienie o nazwie Pause mode (Tryb pauzy). Pozwala ono
zdecydowac, czy przycisk Play/Pause (Odtworz/Pauza) spowoduje wznowienie utworu od poczatku, czy tez
kontynuacje odtwarzania od biezacej pozycji.

Wiecej informaciji na temat tych ustawien centrum sterowania MIDI mozna znalez¢ w sekcji [str. 96].
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5.7.2. Funkcje na poziomie wzorca
5.7.2.1. Tempo

Kazdy wzorzec mozna zapisa¢ z wtasnym ustawieniem tempa, dzieki czemu utwér moze zawierac¢ rézne
tempo za kazdym razem, gdy uzywany jest inny wzorzec.

Istnieje jednak parametr na panelu przednim, ktéry pozwala na zmiane tych indywidualnych wartosci tempa:
Global BPM. Aktywacja tej funkcji jest prosta: wystarczy przytrzymac przycisk Shift i nacisng¢ przycisk Step 15.

Po wykonaniu tej czynnosci wszystkie utwory i patterny w DrumBrute Impact bedg odtwarzane w tym
samym tempie, ktére mozna ustawi¢ na dowolng warto$¢, zgodnie z opisem w sekcji [str. 38].

5.7.2.2. Swing/Random

Funkcje te zostaty szczegdtowo opisane w rozdziale Tryb Pattern [str. 38]. Korzystajgc z nich w trybie Song,
nalezy pamietac, ze wszelkie zmiany wprowadzone za pomocg enkodera Swing i Random moga zostac¢
zresetowane do wartosci z trybu Pattern po przekroczeniu granicy patternu, jesli nastepny pattern pochodzi
z innego banku.

Parametry te sg zawsze resetowane do wartosci zapisanych w momencie zmiany banku.

5.8. Wyciszenie i solo w trybie utworu

Funkcje wyciszenia i solo dziatajg w trybie utworu dokfadnie tak samo, jak w trybie patternu. W
rzeczywistosci grupy wyciszenia/solo sg wspodlne dla trybéw utworu i patternu. Tak wiec pady, ktére
zostaly wyciszone/wigczone do solo w trybie patternu, beda réwniez wyciszone/wiaczone do solo w trybie
utworu i odwrotnie.

Petny opis sposobu korzystania z tych funkcji znajduje sie w sekcji Funkcje wyciszania/solo [str. 40]
rozdziatu Tryb Pattern [str. 38].
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6. FUNKCJE KOPIOWANIA/USUWANIA

6.1. Kopiowanie z banku do banku

I: Ponizsza procedura spowoduje nadpisanie wszystkich 16 wzoréw w docelowym banku. Nie mozna tego
cofna¢ ani anulowaé. Przed kontynuowaniem upewnij sie, Ze chcesz to zrobic.

Mozliwe jest skopiowanie wszystkich 16 wzoréw z jednego banku do innego.
Zatézmy, ze chcesz skopiowaé¢ wzorce z banku C do banku D. Oto jak to zrobi¢:
* Nacis$nij przycisk Bank.
* Woybierz bank C, naciskajac przycisk Step 3.
* Nacisnij przycisk Copy. Wiele przyciskow i padéw zacznie migac.

* Nacisnij ponownie przycisk Bank. Przycisk Step 3 zacznie miga¢, co oznacza, ze jest to bank,
ktory jest kopiowany.

* Woybierz bank D, naciskajgc przycisk Step 4. Przycisk ten bedzie szybko miga¢ przez okoto
sekunde.

Gdy miganie ustanie, proces jest zakonczony. Bank zrédtowy (w tym przypadku bank C) pozostanie
wybranym bankiem.

J: Tuz przed wybraniem miejsca docelowego mozna sprawdzi¢, czy bank jest pusty, czy nie. Banki, ktére
nie sg puste, beda podswietlone na czerwono, natomiast puste banki nie beda pods$wietlone. Dotyczy to
réwniez wyboru banku, ktéry ma zostac usuniety.
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6.2. Kopiowanie wzoru do wzoru

I: Kopiowanie wzorca do innej lokalizacji nie moze zostac¢ cofniete ani anulowane; spowoduje to nadpisanie
lokalizacji docelowej. Przed kontynuowaniem upewnij sie, ze jest to pozadane dziatanie.

6.2.1. W obrebie banku

Procedura ta zostata omoéwiona bardziej szczegdtowo w tej sekcji [str. 54], ale ponizej przedstawiono jej
podstawowe zasady. Aby skopiowa¢ wzér do nowej lokalizacji w biezacym banku:

* Upewnij sie, ze jest to zamierzone dziatanie, poniewaz nie mozna go cofng¢ ani anulowac.
*  Wybierz wzoér zrodiowy.

* Nacisnij przycisk Kopiuj.

* Nacis$nij przycisk Ptrn.

* Nacisnij przycisk Step dla docelowej lokalizacji. Bedzie on migat przez pot sekundy, a
nastepnie wszystkie przyciski Step zgasna, z wyjatkiem jednego przycisku dla
oryginalnego zrédta.

J: Tuz przed wybraniem miejsca docelowego mozna sprawdzi¢, czy wzor jest pusty, czy nie. Wzory, ktore
nie sa puste, bedg podswietlone na czerwono, ale puste wzory nie beda podswietlone. Dotyczy to rowniez
wyboru wzoru do usunigcia.

6.2.2. Miedzy bankami (wzor)

Ponizsza procedura pozwoli Ci skopiowa¢ pojedynczy wzér z jednego banku do innego banku.
Zatézmy, ze chcesz skopiowac¢ wzor nr 7 z banku A do lokalizacji wzoru nr 15 w banku B:

*  Wybierz bank A, wzér nr7.

* Nacisnij przycisk Kopiuj.

* Nacisnij przycisk Ptrn.

* Nacisnij przycisk Bank.

* Nacisnij przycisk Step 2, aby wybra¢ bank B.

* Nacisnij przycisk Ptrn.

* Nacisnij przycisk Step 15. Bedzie on miga¢ przez okoto sekunde, co oznacza, ze proces
zakonczyt si¢ powodzeniem.
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6.3. Kopiowanie perkusji do perkusji

Ponizsze procedury zostaty szczegétowo omowione tutaj [str. 48]:

* Aby skopiowac¢ sciezke instrumentu do innego instrumentu w ramach tego samego patternu,
zapoznaj sie z tq sekcjg [str. 48].

* Aby skopiowac¢ sciezke instrumentu do innego patternu w tym samym banku, postepuj zgodnie
z ponizszymi instrukcjami [str. 49].

* Aby skopiowac $ciezke instrumentu do patternu w innym banku, przeczytaj te sekcje [str.

49].

6.4. Kasowanie banku

Aby skasowac wszystkie 16 patternow w banku:
* Upewnij sie, ktéry bank chcesz skasowac. Proces ten nie moze zostac cofniety.
* Nacisnij przycisk Erase. Wiele przyciskéw i padéw zacznie migac.
* Nacisnij przycisk Bank. Przycisk Step dla aktualnie wybranego banku zacznie migac.

* Zapomocg przyciskow Step wybierz bank, ktéry chcesz skasowac¢. Bedzie on szybko migac¢
przez okoto sekunde.

Gdy miganie ustanie, proces zostanie zakonczony.

6.5. Kasowanie wzorca

Aby skasowac jeden z patternéw w banku:
* Upewnij sie, ze wiesz, ktéry wzor chcesz usungé. Proces ten nie moze zostac¢ cofniety.
* Nacisnij przycisk Erase. Wiele przyciskoéw i padéw zacznie migac.
* Nacisnij przycisk Ptrn. Przycisk Step dla aktualnie wybranego wzoru zacznie migac.

* Za pomocg przyciskow Step wybierz wzér, ktéry chcesz usungc¢. Bedzie on szybko migac¢
przez okoto pot sekundy.

Gdy miganie ustanie, proces zostanie zakoriczony.

6.6. Usuwanie s$ciezki perkusyjnej

Proces ten zostat omowiony w sekcji [str. 50]. Oto najwazniejsze informacje:
* Nacisnij przycisk Erase. Wiele przyciskéw zacznie migac.

* Nacisnij pad sciezki perkusyjnej, ktérg chcesz usungé¢. Bedzie ona szybko migac¢, a nastepnie
przestanie, co oznacza, ze proces zostat zakonczony.
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7 . FUNKCJE ZAAWANSOWANE

7.1. Rozszerzanie wzorca

Wzdér mozna wydtuzy¢ na dwa rézne sposoby: dodajac puste kroki lub kopiujac dane z poczatku wzoru na
jego koniec.

7.1.1. Dodawanie pustych krokéw

Proces dodawania pustych krokéw wymaga uzycia przycisku >> oraz przycisku Ostatni krok. Zostato to
omowione w sekcji Diugos¢ wzorca [str. 51].

7.1.2. Kopiowanie i dotaczanie
Wzor mozna réwniez rozszerzyc¢, kopiujac dane z poczatku wzoru i dotgczajgc je do korca istniejacego
wzoru. Wzory mozna rozszerza¢ do maksymailnej dtugosci 64 krokow.
Aby rozszerzy¢ wzér, przytrzymaj klawisz Shift, a nastepnie nacisnij przycisk >>. Spowoduje to skopiowanie
wszystkich istniejacych zdarzen we wzorze i dotgczenie ich na koncu wzoru, zaczynajgc od biezacego
ostatniego kroku.

Oto kilka zasad, o ktérych nalezy pamigtac:

* Jesli wzorzec ma wiecej niz 32 kroki, proces ten skopiuje/dotaczy tyle krokow, ile to
mozliwe, az do osiggnigcia maksymalnej liczby krokéw (64).

* Jesli wzér ma mniej niz 32 kroki, zostanie skopiowana ta liczba krokéw, a sekwencja zostanie
podwojona.

Oto kilka przyktadéw tego procesu w praktyce:

Przyktad 1
Oryginalny rozmiar Dziatanie Nowy rozmiar Powéd
16 krokow Shift + >> 32 kroki Kroki 1-16 zostaty skopiowane / dotaczone do kroku 17
Shift + >> 48 krokow Kroki 1-16 zostaty skopiowane / dotaczone do kroku 33
Przyktad 2
Oryginalny rozmiar Dziatanie Nowy rozmiar Powod
32 kroki Shift + >> 48 krokow Kroki 1-16 zostaty skopiowane / dotgczone do kroku 33
Przyktad 3
Oryginalny rozmiar Dziatanie Nowy rozmiar Powéd
7 krokow Shift + >> 14 krokow Kroki 1-7 zostaty skopiowane / dotagczone do kroku 8
Shift + >> 28 krokow Kroki 1-14 zostaty skopiowane / dotaczone do kroku 15
Shift + >> 56 krokow Kroki 1-28 zostaty skopiowane / dotaczone do kroku 29
Shift + >> 64 kroki Kroki 1-8 zostaty skopiowane / dotgczone do kroku 57
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7.2. Skrécenie wzoru
Skrécenie wzoru sktadajacego sie z 64 krokéw wymaga nieco innej procedury. Zatézmy, ze chcesz, aby
wzor miat 48 krokow:
* Przytrzymaj przycisk Last Step (Ostatni krok), az przyktad zostanie zakonczony.
= Nacisnij przycisk <<, aby wybra¢ grupe krokéw 3. Zapali sie dioda LED ,48”.

* Trzymajac wcisniety przycisk Last Step, nacisnij przycisk Step 16. Zmieni on kolor na niebieski, co
oznacza, ze wzor ma teraz 48 krokow.

* Jesli chcesz, aby wzor byt jeszcze krotszy, zacznij od nowa i nacisnij przycisk <<, az zostanie
wybrana odpowiednia grupa krokéw.

Aby wybra¢ diugo$é sekwencji inng niz wielokrotnos$¢ 16, uzyj przycisku Last Step i naci$nij odpowiedni
przycisk Step, aby zdefiniowac¢ ostatni krok w sekwencji. Proces ten opisano w sekcji Diugosc¢ sekwencji
[str. 51].
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7.3. Tryb polirytmii

Ta funkcja jest réwnie interesujaca, co niezwykta. Ma ona potencjat, aby wyzwoli¢ kreatywne poszukiwania,
o ktérych w innym przypadku by¢é moze nigdy by$ nie pomyslat.

7.3.1. Czym jest tryb polirytmii?

Zazwyczaj wzor perkusji dziata w ramach jednego metrum, np. 4/4 lub 12/8. Na przyktad w jednym takcie
4/4 znajduje sie szesnascie szesnastych nut, a jesli perkusja gra tylko na pierwszym uderzeniu, musi
poczekac kolejne 15 krokéw, zanim zagra ponownie.

Ale dzieki funkcji polirytmii DrumBrute Impact mozesz ustawi¢ inny metrum dla kazdej Sciezki
instrumentu! To znaczy, ze mozesz mie¢ 10 petli o réznej dtugosci, ktére grajg w tym samym czasie.
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7.3.2. Jak to dziata

Oto przyktad: co jesli chcesz uzyska¢ wzoér z nastepujaca kombinacjg metrum:

Instrument Kick Werbel 1 Werbel 2 Tom Hi Tom niski

Metrum 3/16 1/4 5/16 3/8 4/4

Sciezka Toma Low jest najdiuzsza, wiec uzyjemy jej jako punktu odniesienia dla naszej dyskusji. Oto jak te
Sciezki wygladatyby w MIDI Control Center:

Oto wizualna reprezentacja tego, jak brzmiatyby one w pierwszym takcie:

A podczas drugiego taktu:

Druga petla, Snare 1, jest wyrézniona jako odniesienie rytmiczne. Gra ona na ¢éwierénutach 1, 2, 3i 4, a
Tom Low gra za kazdym razem na pierwszym takcie.

Pozostate instrumenty beda jednak kontynuowac swoje krétsze petle: Kick zagra cykl 3, Snare 2 cykl 5, a
Tom Hi cykl 6. Bedg one gra¢ w réznych momentach wzgledem siebie przez dtuzszy czas.

W tym przyktadzie minie 360 taktéw w metrum 4/4, zanim ponownie ustyszymy pierwszy
takt! Aby wiaczy¢ lub wytgczy¢ polirytmie, przytrzymaj przycisk Shift i naci$nij przycisk Step

16.
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7.3.3. Stworz polirytmie

Oto jak rozpocza¢ tworzenie przyktadu z poprzedniej sekgiji.

o N > O~ W

Wybierz pusty wzoér.

Przytrzymaj klawisz Shift i naci$nij przycisk Step 16. Zmieni on kolor na niebieski, wskazujac,
ze wzor znajduje sie w trybie polirytmii.

Nacisnij pad Kick, aby go wybrac.

Nacis$nij przycisk Step, aby przej$¢ do trybu Step.

Przytrzymaj przycisk Last Step i nacisnij przycisk Step 3. Kick ma teraz 3-stopniowa petle.
Zwolnij przycisk Last Step.

Nacisnij przycisk Step 1, aby doda¢ zdarzenie do pierwszego kroku petli Kick.

Nacisnij przycisk odtwarzania, aby potwierdzi¢. Jesli wzor byt wczesniej pusty, powinien
teraz mie¢ tylko 3 kroki. Jesli tak, zatrzymaj wzor.

Naciénij pad Snare 1, aby go wybra¢.

Przytrzymaj przycisk Last Step i naci$nij przycisk Step 4. Snare 1 ma teraz petle sktadajaca sie z 4
krokow.

Zwolnij przycisk Last Step.

Nacisnij przycisk Step 1, aby doda¢ zdarzenie do pierwszego kroku petli Snare 1.

Nacisnij pad Snare 2, aby go wybrac¢.

Przytrzymaj przycisk Last Step i nacisnij przycisk Step 5. Snare 2 ma teraz 5-stopniowa petle.
Zwolnij przycisk Last Step.

Nacisnij przycisk Step 1, aby doda¢ zdarzenie do pierwszego kroku petli Snare 2.

Nacisnij przycisk Play, aby potwierdzi¢. Wz6r ma teraz 5 krokéw i powinienes ustyszec¢
przecinajace sie rytmy wszystkich trzech instrumentow.

Sprobuj swoich eksperymentow! Pamietaj tylko, aby zapisa¢ wzoér, jesli podoba Ci sie to, co styszysz.
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7.4. Tabela przyciskéw Shift

Przycisk Shift umozliwia dostep do waznych funkgcji. Oto tabela dostepnych funkcji Shift:

Shift+

Przyciski krokowe 1-5

Przycisk krokowy 9

Przycisk krokowy 14

Przycisk krokowy 15

Przycisk krokowy 16

Pad

Szybkos¢/Precyzja

Swing

Nagrywanie

Wycisz

Solo

>>

<<

Bank

Ptm

Song

Funkcja

Ustawia podziat czasu dla wzorca

Przetaczanie miedzy trybem Roller (wiaczonym) a Looper (wytaczonym)

Wiacza i wytacza funkcje ,At End”

Wigcza i wylacza globalne BPM

Wigcza tryb polirytmii dla wzorca

Woybierz instrument do edycji bez uruchamiania dzwigku

Zwigksz lub zmniejsz tempo do 100 miejsc po przecinku

Przesun synchronizacje wszystkich krokéw w biezacej $ciezce instrumentu

Wytgczenie kwantyzacji nagrywania

Wyczy$¢ grupe wyciszenia

Wyczy$¢ grupe solo

Wydtuza dtugosé sekwencji

Skraca diugos¢ sekwencji

Przywraca bank do ostatnio zapisanego stanu (tj. taduje z pamieci Flash)

Przywro¢ wzor do ostatniego zapisanego stanu

Przywré¢ ostatni zapisany stan
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8. SYNCHRONIZACJA

DrumBrute Impact moze penic¢ funkcje gtéwnego zegara dla catego zestawu MIDI lub z powodzeniem stuzy¢
jako urzadzenie podrzedne dla dowolnego zrédta. Schematy potaczen znajdujq sie w sekcji [str. 4].

Za pomocg przycisku Sync mozna przetaczac sie miedzy réznymi opcjami synchronizacji. Biata dioda LED
informuje o wybranym trybie.

J: Ustawienia synchronizacji nie mozna zmieni¢ podczas odtwarzania wzorca lub utworu przez DrumBrute Impact.

8.1. Jako Master

DrumBrute Impact jest zegarem gtéwnym, gdy swieci sie przycisk INT. W takim przypadku:
* Sekcja transportu steruje wewnetrznym sekwencerem.
* Komunikaty zegara MIDI sg wysytane do wyjscia MIDI, USB MIDI i wyjscia Clock.
* Tempo mozna ustawi¢ za pomocg pokretta Rate/Fine i przycisku Tap Tempo.

* Przytrzymaj Shift i obré¢ pokretto Rate/Fine, aby precyzyjnie dostroi¢ tempo.

8.2. Jako urzadzenie podrzedne

DrumBrute Impact dziata jako urzadzenie podrzedne wzgledem zewnetrznego zegara, gdy swieci sie jedna z
pozostatych trzech diod LED Sync (USB, MIDI lub CLK). Gdy DrumBrute Impact znajduje sie w trybie Slave:

* Regulatory tempa nie sterujg wewnetrznym sekwencerem, gdy dziata zrédto zewnetrzne.

* Sekcja transportu DrumBrute Impact dziata w ten sam sposoéb: nadal mozna zatrzymywac,
uruchamiac¢ i wstrzymywacé wewnetrzny sekwencer oraz nagrywac patterny.

* DrumBrute Impact przekazuje komunikaty synchronizacji otrzymane ze zrédta
zewnetrznego do wyjs¢ USB, MIDI i Clock.
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8.3. Czestotliwosci wejscia/wyjscia zegara

Aby zmieni¢ czestotliwos¢é zegara wejsciowego/wyjsciowego, upewnij sie najpierw, ze DrumBrute Impact
nie odtwarza utworu ani patternu. Nastepnie przytrzymaj przycisk Sync i obré¢ pokretto Rate/Fine, aby

wybra¢ jeden z dostepnych formatéw zegara dla ztaczy zegara wejsciowego i wyjsciowego DrumBrute
Impact, ktére beda wysytac i odbiera¢ sygnaty:

* 1P (jeden impuls na krok lub pps)

* 2P (standard Korg Volca)

24P (standardowa synchronizacja DIN)

. 48P

Typ zegara mozna zmieni¢ niezaleznie od tego, czy DrumBrute Impact jest urzagdzeniem gtéwnym, czy
podrzednym w systemie.

Domysina czestotliwos¢ to 24P. W centrum sterowania MIDI znajduje sie réwniez menu ustawien Clock
In/Out [str. 94].

J: Lepiej jest zsynchronizowa¢ DrumBrute Impact z 48P, jesli inne urzadzenia w systemie wysytajg lub
odbierajg ten format synchronizacji. Synchronizacja bedzie wtedy doktadniejsza. Nie zaleca sie stosowania 1P i
2P, chyba Ze jest to naprawde konieczne.

8.4. Ziacza zegara

Istnieje kilka rodzajow ztaczy, ktére byly uzywane przez lata do synchronizacji muzycznej. Ponizsza
tabela przedstawia najlepsze rodzaje ztaczy do podtgczania starszych urzadzen do DrumBrute Impact:

Typ ztacza Wysytane sygnaty

1/8” mono (TS) Tylko impuls zegara

1/8” stereo (TRS) Impuls zegara i start/stop

Jesli nie masz pewnosci, jakie funkcje synchronizacji posiada Twoje urzadzenie, zapoznaj sie z instrukcjg
obstugi.
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9 . CENTRUM STEROWANIA MIDI

MIDI Control Center to aplikacja, ktéra pomoze Ci skonfigurowa¢ ustawienia globalne i MIDI urzadzenia
DrumBrute Impact. Oprogramowanie dziata z wiekszoscig urzadzen Arturia, wiec jesli posiadasz
wczesniejszg wersje oprogramowania, pobierz wersje DrumBrute Impact. Bedzie ona dziata¢ réwniez z tymi
produktami.

9.1. Podstawy

Wbudowana instrukcja obstugi centrum sterowania MIDI zawiera ogoélny opis funkcji wspdlnych dla
wszystkich produktéw Arturia.

W tym rozdziale oméwiono tylko funkcje centrum sterowania MIDI, ktére sg unikalne dla DrumBrute Impact.

9.1.1. Wymagania systemowe

= Komputer PC: 2 GB pamigci RAM; procesor 2 GHz (Windows 7 lub nowszy)

& macOs: 2GB pamigci RAM; procesor 2 GHz (macOS 10.7 lub nowszy)

9.1.2. Instalacja i lokalizacja

Po pobraniu odpowiedniego instalatora MIDI Control Center dla swojego komputera ze strony internetowej
Arturia, kliknij dwukrotnie na plik. Nastepnie wystarczy uruchomi¢ instalator i postepowaé zgodnie z
instrukcjami. Proces ten powinien przebiega¢ bez problemow.

Instalator umiesci MIDI Control Center wraz z innymi aplikacjami Arturia, ktére posiadasz. W systemie
Windows sprawdZz menu Start. Na komputerze z systemem macOS znajdziesz go w folderze
Aplikacje/Arturia.
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9.1.3. Podtaczenie

Podtacz DrumBrute Impact do komputera za pomoca kabla USB. Urzadzenie bedzie gotowe do pracy po
zakonczeniu cyklu uruchamiania diod LED.

Teraz uruchom MIDI Control Center. DrumBrute Impact bedzie znajdowac sig na liscie podtaczonych
urzadzen:

Connected

v~ DrumBrutelmpact

Uwaga: Uzycie wysokiej jakosci koncentratora i kabli pomoze zapobiec pojawianiu si¢ komunikatow ,Nie udato sie

otworzy¢ urzadzenia”.
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9.1.4. Twérz kopie zapasowe sekwencji

Jesli chcesz szybko wykonac¢ kopie zapasowaq pamieci DrumBrute Impact, kliknij przycisk ,Recall
From” (Przywotaj z):

DEVICE MEMORIES
Working Memory

T store To J Recall From

LOCAL TEMPLATES

Factory

Spowoduje to pobranie wszystkich danych zapisanych w pamieci flash i przeniesienie ich do
komputera. Program MIDI Control Center nada temu plikowi nazwe zawierajacg aktualng date i
godzing, ale mozna nada¢ mu inng nazwe, jesli jest taka potrzeba.

9.2. Podstawowe operacje MCC

W programie MIDI Control Center dostepnych jest wiele funkcji. Na przyktad mozna:

* przeciagngg¢ i upusci¢ jeden z patternéw z przegladarki projektéw do jednej z zaktadek banku
* wysta¢ pojedynczy wzér do pamieci wewnetrznej DrumBrute Impact

* uzy¢ przyciskoéw Store To i Recall From, aby przesta¢ caty zestaw 64 patternéw i 16 utworéw
* edytowac ustawienia urzadzenia

* wykonywac inne funkcje MCC, takie jak edycja wzorcéw, zarzgdzanie plikami i tworzenie
szablonow.
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9.3. Szablony urzadzen

DEVICE MEMORIES
Working Memo

J Recall From

LOCAL TEMPLATES

2_GCearFest*

9.3.1. Pamieé robocza

Pamiec¢ robocza dziata jako rodzaj ,celu”, do ktérego mozna przecigqga¢ szablony lub wzorce, a
nastepnie przesytac je do pamieci DrumBrute Impact.

J: Po wprowadzeniu zmiany w oknie Seq Editor obok nazwy wybranego szablonu pojawi sie gwiazdka (*).
Zmiany te nie sg zapisywane automatycznie, wiec aby zachowa¢ nowe dane wzorca, nalezy uzy¢ przyciskow
Save lub Save As.... J: Po edycji wzorca w MCC dane wzorca w DrumBrute Impact nie ulegajg zmianie. Aby
pamie¢ wewnetrzna urzadzenia DrumBrute Impact byta zgodna z wzorcem MCC, nalezy uzy¢ przycisku Store
To (Zapisz do), aby wysta¢ szablon do DrumBrute Impact. Mozna réwniez przeciagna¢ i upusci¢ szablon do
pamigci roboczej (patrz nastepna sekcja).

Przeciagnij i upus¢
Mozesz przeciggna¢ pojedynczy wzoér lub szablon z przegladarki projektu do pamieci roboczej. Wtedy wzoér

(wzory) zostanie wystany do pamieci wewnetrznej DrumBrute Impact.

9.3.2. Synchronizacja z DrumBrute Impact

Synchronizacja pamieci nie jest dostepna dla DrumBrute Impact, dlatego przycisk MCC Sync jest
wyszarzony. Aby zsynchronizowa¢ zawarto$¢ MIDI Control Center i DrumBrute Impact, nalezy uzy¢
jednego z przyciskéw Store To / Recall From [str. 78].
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9.4. Przegladarka projektow

Przegladarka szablonow wyswietla liste wszystkich szablonéw, ktére zostaty zarchiwizowane za pomoca
MIDI Control Center. Sg one podzielone na dwie gtéwne grupy: fabryczne i uzytkownika.

Szablony uzytkownika to te, ktére zostaty przywotane z DrumBrute Impact za pomocg MIDI Control Center.
Aby dowiedziec sig, jak to zrobi¢, zapoznaj sie z sekcjq ,Zapisywanie do / przywotywanie z” [str. 78].

LOCAL TEMPLATES

Analog forum®*

Szablon w MCC zawiera takg sama liczbe patternéw jak pamie¢ wewnetrzna DrumBrute Impact, a ponadto
sg one uporzadkowane w czterech bankach po 16 patternow kazdy.

J: Szablon nie zawiera ustawien urzadzenia. W tej sekcji [str. 80] pokazemy, jak zapisac je oddzielnie.

Oto rozszerzony widok bankéw wewnatrz szablonu o nazwie ,Analog Forum” wraz z dodatkowym widokiem
wzoréw wewnatrz banku A.

LOCAL TEMPLATES

Analog forum*
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LOCAL TEMPLATES

Szablony uzytkownika: kliknij +/- aby rozwing¢ lub
zwing¢ widok szablonu

9.4.1. Tworzenie biblioteki

W obszarze szablonéw uzytkownika mozna stworzy¢ nieograniczong biblioteke wzoréow.

Tworz dowolng liczbe wzoréw, gdziekolwiek jeste$. Nastepnie, gdy nastepnym razem uzyjesz MIDI Control
Center, po prostu nacisnij przycisk Recall From. Spowoduje to przeniesienie pamigci wzoréw DrumBrute
Impact do pamieci roboczej MCC.

W tym samym czasie MCC utworzy réwniez nowy szablon w obszarze Szablony uzytkownika. Szablon
zostanie automatycznie nazwany datg i godzing, ale mozna nada¢ mu bardziej opisowq nazwe, jesli
jest taka potrzeba.
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9.4.2. Modyfikowanie szablonu

Mozesz edytowacé wzorce zarchiwizowanego szablonu. Wystarczy wybrac¢ ten szablon, a jego wzorce
pojawig sie w oknie edytora wzorcéw MCC, gotowe do edyc;ji.

Jesli chcesz potwierdzi¢ wyniki, odtwarzajac wzorce na DrumBrute Impact, mozesz to zrobi¢ na dwa
sposoby.

Uwaga: ponizszy proces spowoduje nadpisanie pamigci roboczej i pamigci wzorcow DrumBrute Impact. Przed
przestaniem pliku nalezy zapisa¢ dotychczasowe ustawienia!

Najpierw uzyj przyciskéw Zapisz lub Zapisz jako..., aby zapisa¢ zmiany, a nastepnie:

* przeciagnij zmieniony szablon z okna ,Szablony lokalne” i upu$¢ go w pamieci roboczej lub

* nacisnij przycisk ,Przechowaj w” (wiecej informacji znajdziesz tutaj [str. 78]).

DEVICE MEMORIES
Working Memory

J Recall Fiom

LOCAL TEMPLATES

ABig Gig’ <3
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9.4.3. Wyslij jeden wzér do DrumBrute Impact

Uwaga: Ponizsza procedura spowoduje wystanie pojedynczego wzorca do DrumBrute Impact i nadpisanie
wzorca znajdujgcego sie w tej lokalizacji pamigci.

Jesli chcesz przenies¢ tylko jeden wzor z szablonu do DrumBrute Impact, znajdz ten wzér w oknie Lokalne
szablony i upus¢ go na pamie¢ robocza. Spowoduje to wystanie wybranego wzoru bezposrednio do
DrumBrute Impact w tej samej lokalizacji wzoru.

W ponizszym przyktadzie wzér nr 1 z banku A szablonu ,A Big Gig” zastapi wzér nr 1 w banku A pamieci
wewnetrznej DrumBrute Impact.

DEVICE MEMORIES

Wurkin_u__ Memory

Ts

LOCAL TEMPLATES

_A Big Gig*

v
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9.5. Zapisz do/Pobierz z

9.5.1. Przycisk ,,Store To”

W lewej goérnej czesci centrum sterowania MIDI znajduje sie przycisk ,Store To”. Stuzy on do przesytania
szablonu z okna Local Templates do DrumBrute Impact.

Uwaga: Ponizszy proces spowoduje nadpisanie pamieci wewnetrznej DrumBrute Impact. Jesli nie masz
pewnosci, czy wzorce zostaty zarchiwizowane, zarchiwizuj je na komputerze za pomoca przycisku ,Recall From”.

Jesli istnieje konkretny szablon, ktéry chcesz przesta¢ do DrumBrute Impact, wybierz go w oknie Local
Templates.

Aby zatadowac szablon do pamieci DrumBrute Impact, nalezy uzy¢ przycisku Store To (Zapisz do).
Proces jest prosty:
* Woybierz zgdany szablon, jak pokazano ponizej

* Kiliknij przycisk Store To (Zapisz w) u dotu okna.

TstoreTo | JRecall F

LOCA TEMPLATES

Ten proces spowoduje zapisanie wszystkich wzoréw z wybranego szablonu w DrumBrute Impact.

9.5.2. Przywotanie edytowanych patternéw z DrumBrute Impact

Jesli zmienites$ jakiekolwiek wzory w DrumBrute Impact, musisz przenies¢ je do MIDI Control Center,
aby je zarchiwizowa¢. Aby to zrobi¢, kliknij przycisk ,Przywotaj z’. W oknie ,Szablony lokalne” pojawi sie
nowy plik zawierajacy wszystkie 64 wzory, ktérego nazwa bedzie zawierata aktualng date i godzine.
Mozesz zmieni¢ jego nazwe, jesli chcesz.

J: Utwory nie sa kopiowane przez MCC podczas odzyskiwania pamigci z DrumBrute Impact.
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9.5.3. Zapisywanie, usuwanie, importowanie/eksportowanie itp.

Impaort

Te wazne funkcje zostaty opisane w instrukcji obstugi MIDI Control Center, ktéra mozna znalez¢ w menu
pomocy oprogramowania. Informacje na temat funkcji Zapisz, Zapisz jako..., Nowy, Usun, Importuj i
Eksportuj mozna znalez¢ w tej sekgji [str. 62] pliku pomocy.

J: Przyciski Importuj/Eksportuj pokazane powyzej majg inng funkcje niz te na gérze okna Ustawienia urzadzenia
(zobacz nastepna sekcje [str. 80]).

Pliki te beda miaty rozszerzenie .drumbruteimpact. Zawierajg one wszystkie wewnetrzne parametry
DrumBrute Impact: kompletny zestaw 64 patternéw, 16 utworow oraz wszystkie ustawienia urzadzenia. Pliki
te stuzg do udostepniania ustawien i patternéw innym uzytkownikom.
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9.6. Import/eksport ustawien urzadzenia

Po wybraniu zaktadki ,Ustawienia urzadzenia” w oknie Centrum sterowania MIDI w prawym gérnym
rogu pojawig sie dwa przyciski oznaczone jako ,Importuj” i ,Eksportuj’. Przyciski te stuzg do
zarzgdzania plikami zawierajgcymi wytgcznie ustawienia urzadzenia. Réznig sie one od przyciskow
opisanych tutaj [str. 79], ktore stuzg do generowania pliku zawierajgcego zaréwno ustawienia urzadzenia,
jak i wzorce.

Pliki ustawien urzadzenia majg rozszerzenie .drumbruteimpact_ds. Mozesz wymienia¢ sie tymi plikami z

innymi uzytkownikami lub tworzy¢ biblioteke konfiguracji dla réznych systemoéw, z ktérymi spotykasz sie w
réznych lokalizacjach.

9.6.1. Eksportowanie ustawien urzadzenia

DEVICE SETTINGS

Import

Aby wyeksportowaé ustawienia urzadzenia, kliknij przycisk Eksportuj. Nastepnie przejdz do odpowiedniej
lokalizacji na komputerze i postepuj zgodnie z instrukcjami, aby zapisa¢ plik drumbruteimpact_ds.

9.6.2. Importowanie ustawien urzadzenia

DEVICE SETTINGS

ort

Aby zaimportowa¢ ustawienia urzadzenia, kliknij przycisk Importuj. Nastepnie przejdz do odpowiedniej
lokalizacji na komputerze i postepuj zgodnie z instrukcjami, aby zatadowac¢ plik drumbruteimpact_ds.
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9.7. Podstawy edycji

9.7.1. Wprowadzanie
danych

Istniejq dwa gtéwne sposoby wprowadzania nowych wartosci parametréw w MIDI Control Center:
kliknigcie i przesuniecie elementu lub wpisanie liczby w polu.

Aby edytowac np. Swing %, kliknij i przeciggnij grafike pokretta lub kliknij dwukrotnie pole wartosci i
wprowadz nowg wartosc¢:

Edytowanie wartosci pokretta
Aby edytowac parametr, taki jak Pause Mode, kliknij menu rozwijane i dokonaj wyboru:

Pause mode

From beginni

Wybieranie opcji z menu rozwijanego

9.7.2. Wybieranie zakladek

Srodkowe okno MIDI Control Center ma pie¢ zaktadek: Banks A-D i Device Settings. Kazdy bank zawiera
16 patternow, a Device Settings zawiera wszystkie parametry dla réznych funkcji DrumBrute Impact.

BankD DEVICE SETTINGS

BankA BankB BankC

Zaktadki DrumBrute Impact: Banki A-D i Ustawienia urzgdzenia

Woystarczy klikna¢ karte, aby wybra¢ jej okno.

81

Arturia — Instrukcja obstugi DrumBrute Impact — Centrum sterowania MIDI



9.7.3. Zaktadki bankéw

Kazda zaktadka Bank zawiera szesnascie ponumerowanych zaktadek wzoréw:

BankA BankB BankC BankD DEVICE SETTINGS

Tempo

Zaktadka Bank A
Zaktadki te umozliwiajg wybor poszczegdlnych wzordéw i precyzyjne dostrojenie ich danych zdarzen. Mozna
tu nawet tworzy¢ zupetnie nowe wzory.
Na powyzszym rysunku zaznaczono wzér nr 1. W tym miejscu mozna wyswietli¢ i edytowac ustawienia
podziatu czasu, procentu swingowania i inne ustawienia dla tego wzoru. Mozliwa jest réwniez edycja
predkosci, przesunigcia czasowego i powtdrzenia kroku poszczegodlnych nut. Mozna réwniez dodawac i

usuwac nuty oraz wykonywac inne czynnosci.

Omowimy kazda z funkcji edycji wzoru podczas opisu okna Pattern Window [str. 83].
9.7.4. Zakladka Device Settings
Wszystkie ustawienia urzadzenia znajdujg sie w tej zaktadce. Na matych ekranach moze by¢ konieczne

uzycie paska przewijania po prawej stronie okna, aby wyswietli¢ je w centrum sterowania MIDI.

Przejrzymy kazda grupe parametrow w sekcji Ustawienia urzadzenia [str. 93].
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9.8. Okno wzorca
9.8.1. Nawigacja
9.8.1.1. Przewijanie

Jesli masz kétko przewijania, mozesz przesuwacé widok wzorca w poziomie. Umies¢ kursor w polu wzorca
(nie nad nazwami instrumentéw), a nastepnie przytrzymaj klawisz Shift na klawiaturze komputera i uzyj
kotka przewijania. Widok wzorca przesunie sie w bok.

Mozesz réwniez klikngé/przeciaggna¢ pasek przewijania u dotu okna, aby zmieni¢ potozenie widoku wzorca.

Lokalizacja paska przewijania

9.8.1.2. Powiekszanie

Aby powiekszy¢ lub pomniejszy¢ widok poziomy, umies¢ kursor w polu wzorca. Nastepnie nacisnij klawisz
Command (macOS) lub Control (Windows) i uzyj kétka przewijania, aby dostosowac¢ widok.

9.8.2. Parametry na poziomie wzorca

Pod zaktadkami Pattern znajduje sie pie¢ parametrow, ktére dziatajg na caty wzoér. Omowilismy je w

rozdziale Tryb wzoru [str. 38], a funkcja Polyrhythm zostata oméwiona w tej sekcji [str. 64] oraz tutaj [str.
92].

BankA BankB BankC BankD DEVICE SETTINGS

14 15 16

Tempo

Parametry na poziomie wzorca dla zaktadek Pattern
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9.8.3. Ustaw diugosé wzorca

Oto jak wyglada okno wzorca, gdy dlugos¢ jest ustawiona na 12 krokow:

Niektoére kroki sg zaciemnione, poniewaz znajdujq sie poza obszarem diugosci wzorca. Kroki te moga
zawiera¢ dane, ale nie bedg odtwarzane, dopdki dtugos¢ wzorca nie zostanie zmieniona tak, aby je
uwzglednic.

Kroki sg ponumerowane w dolnej czesci okna:

Dtugos$¢ wzoru mozna zmieni¢, przeciggajac biata linie w lewo lub w prawo:

Zmiana dfugosci wzoru

Wzory moga mie¢ maksymalnie 64 kroki.
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9.8.4. Zdarzenia wzorca

9.8.4.1. Wprowadzanie/usuwanie zdarzen

Aby wprowadzi¢ zdarzenie, kliknij dwukrotnie kwadrat w widoku wzorca. Aby usung¢ zdarzenia, wybierz
jedno zdarzenie jednym kliknieciem lub przeciggnij pole wokét kilku zdarzen. Nastepnie nacisnij klawisz
Delete na klawiaturze komputera. Aby usungé¢ pojedyncze zdarzenie, mozna réwniez uzy¢ prawego
przycisku myszy.

9.8.4.2. Dodawanie/usuwanie zdarzen kolorystycznych

Aby doda¢ zdarzenie koloru do kroku, kliknij mniejszy prostokat pod tym krokiem. Pod krokiem pojawi sie
mata litera ,C”, wskazujaca, ze zdarzenie zostato pokolorowane. Kliknij ten sam prostokat, aby usuna¢
zdarzenie koloru.

Zdarzenia kolorystyczne mozna dodawac i usuwac jednym kliknieciem.

W powyzszej grafice nalezy zwréci¢ uwage na trzy rzeczy:
* Pierwsze zdarzenie Kick nie jest pokolorowane, poniewaz nie ma pod nim matego
pomaranczowego prostokata.

* Pod drugim zdarzeniem umieszczono zdarzenie kolorowe, ale poniewaz w tym miejscu kroku
nie ma zdarzenia kopnigcia, zdarzenie nie zostanie odtworzone.

¢ Trzecie zdarzenie Kick jest zdarzeniem pokolorowanym: zaréwno zdarzenie, jak i zdarzenie
Color sg obecne w tym kroku.

Inne wazne uwagi dotyczace zdarzen kolorowych:

* Zdarzenie Color wysyta i odbiera inny numer nuty MIDI niz zdarzenie instrumentu bez
koloru.

¢ Czas trwania wydarzen kolorowych mozna przesuwac do przodu/do tytu, tak samo jak
wydarzen niekolorowych.

e Zdarzenia kolorowe mozna kopiowacé/wkleja¢ tak samo jak zdarzenia niekolorowe, z wyjatkiem
Sciezki Cowbell (nie ma ona efektu kolorystycznego).

* Instrumenty Tom Hii Tom Low majg wspodlne zdarzenie kolorystyczne, wigc aby wiaczy¢

zdarzenie kolorystyczne na $ciezce Tom Low, nalezy klikng¢ pole kolorystyczne na $ciezce
Tom Hi.
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9.8.4.3. Przenoszenie zdarzen

Aby przenies¢ istniejgce zdarzenie do innego instrumentu, kliknij i przytrzymaj srodek tego zdarzenia.
Kursor zmieni sie w ikone dtoni. Nastepnie przeciagnij zdarzenie w goére lub w doét, aby umiesci¢ je na
wybranej sciezce instrumentu.

Mozesz réwniez przeciggng¢ wydarzenie w lewo lub w prawo, aby umiesci¢ je w dowolnym miejscu
wzorca. Jesli w nowej lokalizacji znajduje sie juz wydarzenie, zostanie ono zastgpione przez
wydarzenie, ktére przenosisz.

Mozliwe jest réwniez przenoszenie kilku wydarzen jednoczesnie. Aby to zrobi¢, najpierw przeciggnij
kursorem pole wokot wydarzen:

Wybieranie wielu wydarzeri

Nastepnie kliknij $rodek jednego z wydarzen i przeciggnij wybrane wydarzenia w gore, w dot, w lewo lub w
prawo.

J: Jesli jedno z wybranych zdarzen wykracza poza instrumenty Kick lub FM Drum, cate pole wzorca
zabty$nie na czerwono.

9.8.4.4. Kopiowanie/wklejanie zdarzen

Po wybraniu grupy zdarzen mozna utworzy¢ ich kolejng kopie w innej sekcji wzorca. Wystarczy przytrzymac
klawisz Alt (macOS: klawisz Option), wybra¢ jedno ze zdarzen i przeciagna¢ je wszystkie do nowego
obszaru.

Nowe zdarzenia bedg miaty takie same wartosci predkosci, przesuniecia i powtdrzenia kroku jak zdarzenia
oryginalne. Zdarzenia koloru sg réwniez kopiowane.
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9.8.4.5. Predkos¢ zdarzenia

Po najechaniu kursorem na goérng cze$¢ zdarzenia kursor zmieni si¢ w pionowg strzatke. Przesun kursor w goére
lub w dét, aby zmieni¢ predkos¢ tego zdarzenia na warto$¢ od 1 do 127.

Velocity: 35

Kolor wewnetrzny wybranego zdarzenia zmieni sie, wskazujgac wartos¢ predkosci: bialy oznacza najnizszg
wartos¢ predkosci, a czerwony najwyzsza.

W przypadku jednoczesnej edycji predkosci wielu zdarzen wszystkie one zostang zmienione na te sama
wartosé.

J: Jesli wartos¢ predkosci zdarzenia zostanie podwyzszona powyzej progu predkosci akcentu [str. 95],
zdarzenie to stanie si¢ akcentem dla tego instrumentu. | odwrotnie, jesli predko$¢ akcentowanego zdarzenia
zostanie zmieniona na warto$¢ nizszg od progu predkosci akcentu, zdarzenie to nie bedzie juz akcentowane.
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9.8.4.6. Przesuniecie synchronizacji

Funkcja przesunigcia czasowego zostata doktadniej opisana w rozdziale poswigeconym trybowi Pattern
(szczegotowe informacje mozna znalez¢ tutaj [str. 47]). W tej sekcji pokazemy, jak korzystac z tej funkcji w
oknie MCC Pattern.

Aby zmieni¢ czas wydarzenia, przytrzymaj klawisz Shift na klawiaturze komputera, a nastepnie kliknij
wydarzenie.

Przeciggnij kursor w lewo lub w prawo, aby zmieni¢ warto$¢ przesunigcia czasowego tego wydarzenia.

Zakres wynosi od
-/+50%. Pojawi sie mate okienko z aktualng wartoscia przesunigcia czasowego. Grafika przedstawiajgca
wydarzenie rowniez ulegnie przesunigciu.

-

Shift: 34%

Warto$c przesuniecia czasowego 34% zastosowana do zdarzenia.

Na powyzszym obrazku talerz ma dwa zdarzenia, ktére nie sg przesuniete, podczas gdy trzecie zdarzenie
zostato przesuniete ,w dot” o wartos¢ 34%.

J: Czas przesuniecia jest mierzony jako procent ustawienia podziatu czasu wzorca. Nie jest on przesuwany
o statg jednostke czasu (ms, impulsy, zegary itp.).

Mozliwe jest rowniez przesunigcie czasu kilku zdarzen jednoczesnie, nawet zdarzen z réznych sciezek
instrumentow.

Trzy zdarzenia przesuniete o -28%

Na powyzszym obrazku trzy zdarzenia Hat z dwoch $ciezek zostaty przesuniete przed rytm o warto$¢ -28%.
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9.8.4.7. Wprowadzanie/edycja funkcji Step Repeat

Funkcja Step Repeat zostata szczegétowo omoéwiona w sekcji Step Repeat [str. 46] rozdziatu Pattern Mode
[str. 38]. W tej sekcji skupimy sie na unikalnych zastosowaniach tej funkcji dostepnych w MIDI Control
Center.

Po najechaniu kursorem na prawag krawedz zdarzenia kursor zmieni sie¢ w poziomg strzatke. Przeciggnij
kursor w lewo lub w prawo, aby zmieni¢ warto$¢ Step Repeat tego zdarzenia na warto$¢ od 1 do 4.

Dostepne sq cztery rézne wartoéci Step Repeat.

Gdy wszystkie cztery wartosci Step Repeat zostang uzyte w tej samej Sciezce, rezultatem moze by¢
przyspieszony kick lub snare fill, na przyktad:

Przyspieszone wypetnienie werbla przy uzyciu funkcji Step Repeat

Po zaznaczeniu wielu zdarzen wszystkie one zostang zmienione na te samag warto$¢ funkcji Step Repeat.

T

Mozliwe jest jednoczesne edytowanie funkcji Step
Repeat.
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9.8.5. Ustawienia na poziomie $ciezki

Kazda $ciezka instrumentu w MIDI Control Center ma niezalezne ustawienia dla Swing i Random. Sa to
wartosci biezacej $ciezki opisane na tej stronie [str. 43].

J: Edycje ustawien na poziomie $ciezki nie sg przesytane z MCC do DrumBrute Impact. Aby zmiany te
zostaly zapisane w fizycznym urzadzeniu, mozna uzy¢ funkcji Store To lub przeciagna¢ biezacy szablon do
obszaru pamigci roboczej MCC.

9.8.5.1. Wartosé swing

Swing: 57%

Kliknij i przeciagnij w lewym oknie $ciezki, aby edytowac¢ wartos¢ Swing.

9.8.5.2. Wartos$¢ losowa

Rand: 60%

Kliknij i przeciagnij warto$¢ w prawym oknie, aby edytowac ustawienie losowosci.
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9.8.5.3. Ustawienia przycisku Current Track

Color cur track: On

Swing cur track: On

Rand cur track: On

W kazdym oknie sciezki znajdujq sie trzy przyciski, ktére umozliwiajg wtaczanie i wytgczanie okreslonych
funkcji dla tej sciezki.

* Color cur track: Ten przycisk petni t¢ samag funkcje, co przytrzymanie przycisku Color na
panelu przednim i dotkniecie pada. Spowoduje to zastosowanie ustawienia Color do catej
Sciezki, co sprawi, ze wszystkie zdarzenia w tej $ciezce beda odtwarzane tak, jakby
zostaty indywidualnie pokolorowane. Wzdr zachowa status koloru wszystkich zdarzen w tej
Sciezce na wypadek, gdybys$ zdecydowat sie ponownie wytgczyc¢ ten przycisk.

* Swing cur track: Ta funkcja dziata tak samo jak przycisk Swing Current Track na panelu
przednim. Umozliwia ona ustawienie niezaleznego ustawienia Swing dla danego utworu w
stosunku do innych utworéw w sekwencji.

* Rand cur track: Peini te sama funkcje, co przycisk Random Current Track na panelu
przednim. Umozliwia ustawienie dla danego utworu niezaleznego ustawienia losowego od
innych utworéw w sekwencji.

J: Przycisk Color cur track nie istnieje dla $ciezki Cowbell, poniewaz instrument Cowbell nie ma efektu Color.
Ponadto przycisk Color cur track nie jest wyswietlany dla Tom L, poniewaz funkcja koloru wptywa jednoczes$nie na
Tom Hi i Tom Low. Przycisk Color dla obu instrumentéw znajduje sie w $ciezce Tom H.

91

Arturia — Instrukcja obstugi DrumBrute Impact — Centrum sterowania MIDI



9.9. Polirytmia

Funkcja Polyrhythm zostata wyjasniona tutaj [str. 64]. W tej sekcji skupimy sie na tym, jak wykorzystac¢ te
funkcje w oknie Pattern w MCC.

Aby wigczy¢ lub wytaczy¢ funkcje Polyrhythm, uzyj menu rozwijanego w oknie zaktadki Pattern:

Gdy funkcja Polyrhythm jest aktywna, mozna klikng¢ biatg linie na koncu granicy diugosci patternu i
przeciagnac¢ ja w lewo lub w prawo dla dowolnej sciezki niezaleznie.

Wydtuzanie dtugos$ci pojedynczej $ciezki polirytmii

Na powyzszym obrazku $ciezka Cowbell zostata wydtuzona z 16 do 18 krokéw, podczas gdy $ciezki Hat i FM
pozostaty na poziomie 16 krokéw.

Aby przywréci¢ wszystkim $ciezkom te sama diugos¢ wzorca, wybierz warto$¢ Off w menu rozwijanym
Polyrhythm. Jako nowg dtugos$¢ wzorca zostanie przyjeta diuzsza diugos¢ sciezki.
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9.10. Ustawienia urzadzenia

Zaktadka Device Settings (Ustawienia urzadzenia) w prawym goérnym rogu okna MIDI Control Center
zawiera podstawowe parametry, ktére umozliwiajg optymalizacje DrumBrute Impact pod katem konfiguracji
i stylu pracy.

Oto kilka waznych informacji dotyczacych interakcji miedzy MIDI Control Center a urzadzeniem
sprzetowym:

e Za kazdym razem, gdy DrumBrute Impact jest podigaczony, ustawienia urzadzenia sg
automatycznie wysytane z urzadzenia do MIDI Control Center.

¢ Gdy jedno z ustawien urzadzenia zostanie zmienione w MCC, to ustawienie zostanie réwniez
zmienione w urzadzeniu sprzetowym.

* Jednak zmiany wprowadzone w DrumBrute Impact nie sg automatycznie przesytane do MCC.
Aby zachowac te zmiany, nalezy uzy¢ procedury Recall From [str. 78].

9.10.1. Kanat MIDI

UZyj menu rozwijanego, aby wybrac¢ globalny kanat MIDI dla DrumBrute Impact.

MIDI Channel

MIDI Channel
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9.10.2. Ustawienia globalne

ngs

Global BPM

Pause mode N b. Local control

Przejdziemy przez ustawienia globalne od lewej do prawej i od géry do dotu.

9.10.2.1. Ustawienia Clock In/Out

W tym miejscu okreslasz, ktéry sygnat zegara bedzie przesytany i rozpoznawany przez ztgcza wejsciowe i
wyjsciowe zegara. Dostepne sg cztery ustawienia: 1 impuls, 2 impulsy (Korg), 24 PPQ i 48 PPQ.

9.10.2.2. Auto-Sync

Ten parametr okresla, co ma zrobi¢ DrumBrute Impact, jesli nie jest uruchomiony i odbiera sygnat
zegara z zewnetrznego zrédta. Gdy opcja Auto-Sync jest wigczona, urzadzenie reaguje na pierwszy
odebrany sygnal zegara, a gdy sygnat zegara ustaje, DrumBrute Impact przetacza sie na zegar
wewnetrzny.

J: Jesli przychodzacy sygnat zegara analogowego zostanie zatrzymany lub zaniknie, DrumBrute Impact
rowniez sie zatrzyma, poniewaz nie ma mozliwosci odréznienia zaniku sygnatu zegara od zatrzymania.

Gdy funkcja Auto-sync jest wytaczona, DrumBrute Impact bedzie czeka¢, az otrzyma sygnat z wyboru Sync
na panelu przednim.

9.10.2.3. Tap Tempo

Wybierz, czy do ustawienia tempa potrzebne bedg 2, 3 czy 4 stukniecia.

9.10.2.4. Globalne BPM

Ten parametr pozwala na zmiane niezaleznych ustawien tempa kazdego wzorca. Po ustawieniu opcji Global
kazdy wzorzec bedzie odtwarzany z aktualng wartoscig tempa ustawiong na panelu przednim.
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9.10.2.5. Czekaj na zaladowanie wzorca

Za pomocq tego parametru mozna okresli¢, czy nowy wzoér zostanie zatadowany natychmiast po jego
wybraniu, czy nie. Jesli nie, DrumBrute Impact bedzie czekat do konca biezgcego wzoru przed
przejsciem do nastepnego.

J: Parametr ten mozna réwniez przetaczac z panelu przedniego DrumBrute Impact, przytrzymujac przycisk Shift

i naciskajac przycisk Step 14 (At End).

9.10.2.6. Prég predkosci akcentu

Ustawia warto$¢ predkosci MIDI dla akcentéw dodawanych podczas edycji wzorca. Okresla rowniez poziom
reakcji akcentu po otrzymaniu nuty MIDI.

9.10.2.7. Pady wysytaja nuty MIDI

Mozesz wybra¢, czy pady beda wysyta¢ dane nut MIDI, czy nie. Dostepne opcje to Wyt. (brak wysytania
danych nut MIDI), USB i MIDI, USB oraz MIDI. Rzeczywiste wartosci nut, ktére bedg wysytane, sg
okreslane przez mape perkusji. Wiecej informacji znajdziesz w tej sekcji [str. 99].

9.10.2.8. Sekwencer wysyta nuty MIDI

Mozesz wybraé, czy sekwencer bedzie wysylat dane nut MIDI, czy nie. Dostepne opcje to Wyt. (brak
wysytania danych nut MIDI), USB i MIDI, USB oraz MIDI. Rzeczywiste warto$ci nut, ktére bedg wysytane,
sg okreslane przez mape perkusji. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w tej sekgji [str. 99] instrukgji
obstugi.

9.10.2.9. Metronom

Dostepnych jest siedem wartosci metronomu, w tym jedna, do ktérej nie ma dostepu z panelu przedniego
(1/4T lub triole éwierénutowe).

9.10.2.10. Losowy powtarzacz krokéw

To ustawienie pozwala funkcji Random oddziatywa¢ na warto$¢ powtérzen krokowych. Po wiaczeniu
losowo zmienia warto$¢ powtérzen krokowych (dodaje lub usuwa powtdrzenia zdarzen). Po wylgczeniu
funkcja Random wptywa tylko na predkos¢ i obecno$¢ zdarzen.

9.10.2.11. Prawdopodobienstwo powtérzenia kroku

Parametr Probability pozwala zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ prawdopodobienstwo wystgpienia losowego
zdarzenia Step Repeat. Przy wyzszych poziomach moze réwniez generowac¢ powtoérzenia krokéw, ktére
wczesniej nie istniaty.

95

Arturia — Instrukcja obstugi DrumBrute Impact — Centrum sterowania MIDI



9.10.2.12. Tryb Vegas

Gdy to ustawienie jest aktywne, przyciski i pady na przednim panelu DrumBrute Impact zaczng migac, jesli
przez 10 minut nie wystapita Zzadna aktywnos$é¢.

9.10.2.13. Tryb pauzy

Ten parametr okresla funkcje przycisku odtwarzania/pauzy. Dostepne sg dwa ustawienia:

* Od biezacego: po wznowieniu odtwarzania nastgpi ono od miejsca w sekwencji, w ktéorym
nacisnieto przycisk Pause.

* Od poczatku: po wznowieniu odtwarzania wzoér rozpocznie si¢ od poczatku.

9.10.2.14. Nastepny bank

Mozesz nakaza¢ DrumBrute Impact przetaczanie sie¢ miedzy bankami bez koniecznosci wykonywania
drugiego kroku, jakim jest wybér wzorca w nowym banku.

Na przykiad, jesli DrumBrute Impact odtwarza wzoér Bank A #12, a uzytkownik przetaczy sie na Bank B bez
okreslenia wzoru, urzadzenie odtworzy wzoér Bank B #12 bez oczekiwania na dalsze instrukcje. Doktadny
moment przej$cia do drugiego wzoru zalezy od ustawienia parametru Wait to Load Pattern (opisanego tutaj
[str. 95]).

9.10.2.15. Sterowanie lokalne

Ten parametr okresla, czy DrumBrute Impact bedzie odtwarzany przez witasne pady i sekwencer, czy tylko
przez przychodzace dane MIDI. Po ustawieniu na Off cze$¢ DrumBrute Impact odpowiedzialna za
generowanie dzwieku oraz pady/sekwencer zachowuja sie jak dwa oddzielne urzadzenia: dane
padéw/patternéw sg wysytane przez MIDI/USB bez uruchamiania wewnetrznego silnika gtosowego
DrumBrute Impact.

W tym przypadku nacisniecie pada lub odtworzenie sekwenciji nie spowoduje wygenerowania dzwigku, ale
wys$le komunikaty do portu MIDI Out, podczas gdy cze$¢ DrumBrute Impact odpowiedzialna za
generowanie dzwieku bedzie generowac¢ dzwiek tylko w odpowiedzi na komunikaty przychodzace przez
port MIDI In (USB lub MIDI).

9.10.2.16. Tryb solo / wyciszenie

Przyciski Mute/Solo mozna skonfigurowac¢ tak, aby po nacisnieciu przetaczaty sie lub blokowaty. To menu
pozwala skonfigurowa¢ DrumBrute Impact do pracy w jednym lub drugim trybie. Dostep do tego parametru
mozna uzyskac¢ wytacznie za pomocg MIDI Control Center, a nie z panelu przedniego.

Petny opis wptywu trybow przetaczania i blokowania na grupy wyciszenia/solo znajduje sie w sekcji
Przyciski wyciszenia/solo: blokowanie lub przetaczanie [str. 40] rozdziatu Tryb pattern [str. 38].
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9.10.3. Ustawienia Roller/Looper

Roller/Looper

MIDI Send

9.10.3.1. Tryb Roller/Looper

Podczas odtwarzania (a nie nagrywania) DrumBrute Impact pasek Touch moze mie¢ dwa rézne (ale
wykluczajace sie) tryby dziatania: Roller lub Looper. Ta opcja pozwala zmieni¢ ten tryb dziatania. Wiecej
szczegotdow mozna znalez¢ w sekcji Looper/Roller [str. 26].

9.10.3.2. Roller/Looper MIDI

Po aktywacji pasek dotykowy bedzie wysytat warto$¢ MIDI CC (Control Change) przy kazdym dotknieciu, z
wyjatkiem sytuacji, gdy ustawiono warto$¢ Step Repeat. Pasek dotykowy zostanie réwniez aktywowany
przy kazdym odebraniu przez DrumBrute Impact pasujgcego komunikatu MIDI CC.

Mozna zmieni¢ numer MIDI CC paska dotykowego (patrz sekcja Ustawienia urzadzenia [str. 93]). Jednak
warto$ci MIDI CC wysytane i rozpoznawane przez pasek dotykowy sg state:

Obszar paska dotykowego Wystana wartosé¢ CC Wartos¢ CC do aktywacji
WYL o 024

1/4 25 2549

18 50 50-74

116 75 75-99

1/32 100 100-127

Na przyktad, jesli DrumBrute Impact odbiera wartosci MIDI CC miedzy 25 a 49, spowoduje to aktywacje
ustawienia 1/4 na pasku dotykowym. Dotkniecie paska w pozycji 1/4 spowoduje wystanie tylko wartosci 25.

Looper/Roller wysyta i odbiera sygnaty na globalnym kanale MIDI, ktéry mozna zmieni¢ za pomoca zakfadki
Ustawienia urzadzenia [str. 93].

97

Arturia — Instrukcja obstugi DrumBrute Impact — Centrum sterowania MIDI



9.10.4. Ustawienia transportu

Mozesz osobno ustawi¢ kanat MIDI i numer CC dla kazdego z trzech gtéwnych polecen transportu.
Wszystkie trzy musza jednak przesyta¢ ten sam typ informacji MIDI: MMC, MIDI CC lub oba.

Transports

Channel

J: DrumBrute Impact zawsze wysyta komunikaty typu MIDI Clock (komunikaty MIDI Real Time) podczas
odtwarzania, dzigki czemu zawsze zdalnie uruchamia urzadzenie (lub DAW), ktére znajduje sie¢ w trybie Slave i
nastuchuje komunikatéw MIDI Real Time.
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9.10.5. Mapa perkusiji

Ponizsze ustawienia to domysine wartosci numeréw nut MIDI dla kazdego instrumentu. Kazdy instrument
mozna ustawi¢ na dowolny numer nuty w zakresie od 0 do 127.

Aby edytowac warto$¢, nalezy obréci¢ odpowiednie pokretto lub dwukrotnie klikna¢ pole i wpisa¢ zadang
liczbe.

Drum Map

Snarel

Snarez

Tom L

Op Hat

red Tom H

d Tom L

d Cymbal

Colored FM

Ustawienia mapy perkusji

J: Cowbell nie ma efektu koloru, wiec MCC nie wyswietla pola wartosci Colored Cowbell.

Aby uzyskac¢ informacje na temat efektéw koloru dla kazdego instrumentu, kliknij tutaj [str. 34]. Metody
pracy z wydarzeniami koloru w MIDI Control Center opisano w sekcji Wydarzenia wzorca [str. 85].
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10. UMOWA LICENCYJNA OPROGRAMOWANIA

W zamian za uiszczenie optaty licencyjnej, stanowiacej cze$¢ ceny zaptaconej przez uzytkownika, firma
Arturia, jako licencjodawca, udziela uzytkownikowi (zwanemu dalej ,licencjobiorcg”) niewytgacznego prawa
do korzystania z niniejszej kopii OPROGRAMOWANIA.

Wszelkie prawa wiasnosci intelektualnej do oprogramowania nalezg do Arturia SA (zwanej dalej ,Arturia”).
Arturia zezwala uzytkownikowi wytacznie na kopiowanie, pobieranie, instalowanie i uzytkowanie
oprogramowania zgodnie z warunkami niniejszej umowy.

Produkt zawiera funkcje aktywacji produktu w celu ochrony przed nielegalnym kopiowaniem.
Oprogramowanie OEM moze by¢ uzywane wytgcznie po rejestracji.

Do aktywacji programu potrzebny jest dostep do internetu. Warunki korzystania z oprogramowania przez
Ciebie, uzytkownika koncowego, sg ponizej. Instalujgc oprogramowanie na swoim komputerze,
zgadzasz sie na te warunki. Prosimy o uwazne przeczytanie catego ponizszego tekstu. Jesli nie
zgadzaja sie Panstwo z niniejszymi warunkami, nie wolno instalowa¢ tego oprogramowania. W takim
przypadku nalezy niezwiocznie, najpdzniej w ciagu 30 dni, zwrdéci¢ produkt do miejsca zakupu (wraz z
catq dokumentacjg, kompletnym, nieuszkodzonym opakowaniem oraz dotgczonym sprzetem) w celu
uzyskania zwrotu ceny zakupu.

1. Wiasno$é oprogramowania Arturia zachowuje petne i wylgczne prawo wiasnosci do
OPROGRAMOWANIA zapisane na zataczonych dyskach oraz wszystkich kolejnych kopiach
OPROGRAMOWANIA, niezaleznie od nosnika lub formy, w jakiej mogq istnie¢ oryginalne dyski lub kopie.
Licencja nie stanowi sprzedazy oryginalnego OPROGRAMOWANIA.

2. Udzielenie licencji Arturia udziela uzytkownikowi niewytacznej licencji na uzytkowanie oprogramowania
zgodnie z warunkami niniejszej Umowy. Uzytkownik nie moze wynajmowac, wypozyczac¢ ani udziela¢
sublicencji na oprogramowanie. Korzystanie z oprogramowania w sieci jest nielegalne, jesli istnieje
mozliwo$¢ jednoczesnego wielokrotnego uzycia programu.

Uzytkownik ma prawo do przygotowania kopii zapasowej oprogramowania, ktéra nie bedzie
wykorzystywana do celéw innych niz przechowywanie.

Uzytkownik nie ma zadnych innych praw ani intereséw zwigzanych z korzystaniem z oprogramowania poza
ograniczonymi prawami okreslonymi w niniejszej Umowie. Arturia zastrzega sobie wszystkie prawa, ktére
nie zostaty wyraznie przyznane.

3. Aktywacja oprogramowania Firma Arturia moze stosowa¢ obowigzkowa aktywacje oprogramowania
oraz obowigzkowa rejestracje oprogramowania OEM w celu kontroli licencji, aby chroni¢
oprogramowanie przed nielegalnym kopiowaniem. Jesli nie akceptujesz warunkéw niniejszej Umowy,
oprogramowanie nie bedzie dziatac.

W takim przypadku produkt zawierajgcy oprogramowanie moze zosta¢ zwrécony wytacznie w ciggu 30
dni od daty zakupu produktu. W przypadku zwrotu nie ma zastosowania roszczenie zgodnie z § 11.

4. Wsparcie techniczne, aktualizacje i uaktualnienia po rejestracji produktu Wsparcie techniczne,
aktualizacje i uaktualnienia sg dostepne wytacznie po osobistej rejestracji produktu. Wsparcie techniczne jest
zapewniane wylacznie dla aktualnej wersji oraz dla poprzedniej wersji przez okres jednego roku od
publikacji nowej wersji. Arturia moze w dowolnym momencie modyfikowac¢ i czesciowo lub catkowicie
dostosowywacé charakter wsparcia technicznego (infolinia, forum na stronie internetowej itp.), aktualizacji i
uaktualnien.

Rejestracja produktu jest mozliwa podczas procesu aktywacji lub w dowolnym momencie pézniej przez
Internet. W trakcie tego procesu uzytkownik zostanie poproszony o wyrazenie zgody na przechowywanie i
wykorzystywanie swoich danych osobowych (imie i nazwisko, adres, dane kontaktowe, adres e-mail i dane
licencji) do celéw okreslonych powyzej. Arturia moze rowniez przekazac te dane zaangazowanym stronom
trzecim, w szczegoélnosci dystrybutorom, w celu zapewnienia wsparcia technicznego oraz weryfikacji
uprawnien do aktualizacji lub uaktualnienia.

5. Zakaz rozdzielania Oprogramowanie zazwyczaj zawiera wiele réznych plikdw, ktére w swojej
konfiguracji zapewniajg petng funkcjonalno$¢ oprogramowania. Oprogramowanie moze by¢ uzywane
wytacznie jako jeden produkt. Nie ma wymogu uzywania lub instalowania wszystkich komponentéw
oprogramowania. Nie wolno zmienia¢ uktadu komponentéw oprogramowania i tworzy¢ w ten sposéb
zmodyfikowanej wersji oprogramowania lub nowego produktu. Konfiguracja oprogramowania nie moze
by¢ modyfikowana w celu dystrybuciji, cesji lub odsprzedazy.
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6. Przeniesienie praw Uzytkownik moze przenies¢ wszystkie swoje prawa do korzystania z
oprogramowania na inng osobe, pod warunkiem ze (a) przeniesie na te osobe (i) niniejszg Umowe oraz (ii)
oprogramowanie lub sprzet dostarczony wraz z oprogramowaniem, zapakowany lub wstepnie
zainstalowany, w tym wszystkie kopie, aktualizacje, kopie zapasowe i poprzednie wersje, ktére dawaty
prawo do aktualizacji lub uaktualnienia tego oprogramowania, (b) nie zachowasz uaktualnien, aktualizacji,
kopii zapasowych i poprzednich wersji tego oprogramowania oraz (c) odbiorca zaakceptuje warunki
niniejszej Umowy, a takze inne regulacje, na podstawie ktérych nabytes wazng licencie na
oprogramowanie.

Zwrot produktu z powodu niezaakceptowania warunkéw niniejszej Umowy,
np. aktywacji produktu, nie bedzie mozliwy po przeniesieniu praw.

7. Aktualizacje i uaktualnienia Aby moc korzysta¢ z aktualizacji lub uaktualnienia oprogramowania,
uzytkownik musi posiada¢ wazng licencje na poprzednig lub starszg wersje oprogramowania. W
przypadku przekazania poprzedniej lub starszej wersji oprogramowania osobom trzecim prawo do
korzystania z aktualizacji lub uaktualnienia oprogramowania wygasa.

Nabycie aktualizacji lub uaktualnienia nie daje samo w sobie prawa do korzystania z oprogramowania.

Prawo do wsparcia technicznego dla poprzedniej lub nizszej wersji oprogramowania wygasa z chwilg
zainstalowania aktualizacji lub uaktualnienia.

8. Ograniczona gwarancja Arturia gwarantuje, ze dyski, na ktérych znajduje sie oprogramowanie, sg
wolne od wad materiatowych i wykonawczych przy normalnym uzytkowaniu przez okres trzydziestu
(30) dni od daty zakupu. Dowodem daty zakupu jest paragon. Wszelkie dorozumiane gwarancje
dotyczace oprogramowania sg ograniczone do trzydziestu (30) dni od daty zakupu. Niektére stany nie
zezwalajg na ograniczenia dotyczgce czasu trwania dorozumianej gwarancji, wiec powyzsze
ograniczenie moze nie mie¢ zastosowania w przypadku uzytkownika. Wszystkie programy i materiaty
towarzyszace sa dostarczane ,tak jak sg”, bez zadnej gwaranciji. Catkowite ryzyko zwigzane z jakoscig i
dziataniem programoéw ponosi uzytkownik. W przypadku stwierdzenia wadliwosci programu uzytkownik
ponosi catkowity koszt wszelkich niezbednych ustug serwisowych, napraw lub poprawek.

9. Srodki zaradcze Catkowita odpowiedzialno$¢ firmy Arturia i wytaczne $rodki zaradcze przystugujace
uzytkownikowi beda, wedtug uznania firmy Arturia, obejmowaty albo (a) zwrot ceny zakupu, albo (b)
wymiane dysku, ktéry nie spetnia warunkéw ograniczonej gwarancji i ktory zostat zwrécony do firmy Arturia
wraz z kopig paragonu. Niniejsza ograniczona gwarancja traci waznos¢, jesli awaria oprogramowania
wynika z wypadku, niewtasciwego uzytkowania, modyfikacji lub nieprawidtowego zastosowania. Wszelkie
zamienne oprogramowanie bedzie objete gwarancjg przez pozostaty okres pierwotnej gwarancji lub
trzydziesci (30) dni, w zaleznosci od tego, ktory z tych okresow jest diuzszy.

10. Brak innych gwarancji Powyzsze gwarancje zastepuja wszelkie inne gwarancje, wyrazne lub
dorozumiane, w tym miedzy innymi dorozumiane gwarancje przydatnosci handlowej i przydatnosci do
okreslonego celu. Zadne informacje lub porady przekazane ustnie lub pisemnie przez firme Arturia, jej
dealerow, dystrybutorow, agentéw lub pracownikéw nie stanowig gwarancji ani w zaden sposéb nie
zwigkszajg zakresu niniejszej ograniczonej gwarancji.

11. Brak odpowiedzialnosci za szkody wynikowe Ani firma Arturia, ani zadna inna osoba zaangazowana
w tworzenie, produkcje lub dostawe tego produktu nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek szkody
bezposrednie, posrednie, wynikowe lub przypadkowe wynikajace z uzytkowania Ilub niemoznosci
uzytkowania tego produktu (w tym miedzy innymi szkody z tytutu utraty zyskoéw biznesowych, przerw w
dziatalnos$ci, utraty informaciji biznesowych i tym podobnych), nawet jesli firma Arturia zostata wczesniej
poinformowana o mozliwosci wystapienia takich szkéd. Niektére stany nie zezwalajg na ograniczenia
dotyczgce dtugosci dorozumianej gwarancji lub wytgczenia lub ograniczenia szkéd przypadkowych lub
wynikowych, wiec powyzsze ograniczenia lub wylaczenia mogg nie mie¢ zastosowania w przypadku
uzytkownika. Niniejsza gwarancja daje uzytkownikowi okreslone prawa, a uzytkownik moze réwniez
posiadac inne prawa, ktére réznig sie w zaleznosci od stanu.
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11. DEKLARACJA ZGODNOSCI

USA
Wazna informacja: NIE MODYFIKUJ URZADZENIA!

Produkt ten, zainstalowany zgodnie z instrukcjami zawartymi w niniejszej instrukgcji, spetnia wymagania
FCC. Modyfikacje, ktére nie zostaly wyraznie zatwierdzone przez firme Arturia, moga spowodowac utrate
uprawnien do uzytkowania produktu przyznanych przez FCC.

WAZNE: Podtaczajac ten produkt do akcesoriéw i/lub innego produktu, nalezy uzywaé wylacznie wysokiej
jakosci ekranowanych kabli. NALEZY uzywaé kabli dostarczonych wraz z tym produktem. Nalezy
postepowac zgodnie ze wszystkimi instrukcjami instalacji. Nieprzestrzeganie instrukcji moze spowodowacé
uniewaznienie zezwolenia FFC na uzytkowanie tego produktu w USA.

UWAGA: Produkt ten zostat przetestowany i uznany za zgodny z limitami dla urzadzen cyfrowych klasy B,
zgodnie z czescig 15 przepiséw FCC. Limity te majg na celu zapewnienie odpowiedniej ochrony przed
szkodliwymi zaktéceniami w $rodowisku mieszkalnym. Urzadzenie to generuje, wykorzystuje i emituje
energie o czestotliwosci radiowej i jesli nie zostanie zainstalowane i uzytkowane zgodnie z instrukcjg
obstugi, moze powodowac zaktécenia szkodliwe dla dziatania innych urzadzen elektronicznych. Zgodnos¢ z
przepisami FCC nie gwarantuje, ze zaktécenia nie wystgpig we wszystkich instalacjach. Jesli okaze sie, ze
produkt ten jest zrédtem zaktécen, co mozna stwierdzi¢ poprzez wytaczenie i wiaczenie urzadzenia, nalezy
sprobowac wyeliminowac problem, stosujac jedno z ponizszych srodkow:

* Przenies ten produkt lub urzadzenie, na ktére ma wptyw zakiécenie.

e Uzyj gniazdek elektrycznych podigczonych do réznych obwodoéw (wylacznikéow lub
bezpiecznikéw) lub zainstaluj filtr(y) linii pradu przemiennego.

* W przypadku zakitdécen radiowych lub telewizyjnych nalezy zmieni¢ potozenie/orientacje
anteny. Jesli przewdéd antenowy ma opdér 300 omoéw, nalezy go wymieni¢ na kabel
koncentryczny.

e Jesdli te $rodki zaradcze nie przyniosg zadowalajgcych rezultatéw, skontaktuj sie z
lokalnym sprzedawcg uprawnionym do dystrybucji tego typu produktow. Jesli nie
mozesz znalez¢ odpowiedniego sprzedawcy, skontaktuj sie z firma Arturia.

Powyzsze informacje dotyczg WYLACZNIE produktéw dystrybuowanych w Stanach Zjednoczonych.
KANADA

UWAGA: To urzadzenie cyfrowe klasy B spetnia wszystkie wymagania kanadyjskiego rozporzadzenia
dotyczacego urzadzen powodujacych zaktdcenia.

UWAGA: To urzadzenie cyfrowe klasy B spetnia wszystkie wymagania kanadyjskiego rozporzadzenia
dotyczacego urzadzen zaktdcajacych.

EUROPA

Ten produkt jest zgodny z wymogami dyrektywy europejskiej 89/336/EWG.

Produkt moze nie dziata¢ prawidtowo pod wptywem wytadowan elektrostatycznych; w takim przypadku
wystarczy ponownie uruchomié produkt.
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