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DrumBrute Impactをお買い上げいただき、誠にありがとうごをお買い上げいただき、誠にありがとうご
ざいます！ざいます！

本マニュアルでは豊富な機能を搭載したアナログ・ドラム・シンセサイザーであり、パターン・シーケ
ンサーであり、さらにライブ・パフォーマンス・デバイスでもあるArturia DrumBrute Impactの各種
機能と操作方法をご紹介いたします。

本パッケージに含まれるもの：

• DrumBrute Impact本体（1台）：底部にシリアルナンバーとアンロックコードが記載され
ています。本機をオンライン登録される際に必要となります。

• 電源アダプター（1個）：本機をご使用の際は、必ず付属の電源アダプターをご使用くださ
い。それ以外の電源アダプターを使用すると本機を破損する恐れがあります。

• クイック・スタート・ガイド

ごご購購入入後、後、ででききるるだだけけ早早くく製製品品登登録録ををおお済済まませせくくだだささい！い！ 本機の本体底面にシリアルナンバーとアンロ

ックコードが記載されたステッカーが貼ってあります。これらは、本機をオンラインで製品登録される

際に必要となります。本機を破損していまい、修理等が必要となった場合などに備えて、これらの情報

をメモしておくか、写真に撮っておくことをお勧めします。

製品登録をされますと、次のようなメリットがあります：

• 本機のユーザー・マニュアルや最新版のMIDI Control Centerソフトウェアのダウンロード
ができます。

• DrumBrute Impactオーナー専用のスペシャル・オファーを受け取ることができます。



使用上のご注意使用上のご注意

仕様変更について：仕様変更について：

本マニュアルに記載の各種情報は、本マニュアル制作の時点では正確なものですが、改良等のために本

機の仕様を予告なく変更することがあります。

重要：重要：

本機とその関連ソフトウェアは、本機をアンプやヘッドフォン、スピーカーで使用された際に、聴覚障

害を起こすほどの大音量に設定できる場合があります。そのような大音量や不快に感じられるほどの音

量で本機を長時間使用しないでください。

難聴などの聴力低下や耳鳴りなどが生じた場合は、直ちに医師の診断を受けてください。

注意：注意：

知識不足による、誤った操作により発生した問題に対するサポートは、保証対象外となり料金が発生し

ます。サポートのご依頼をされる前に、本マニュアルを熟読し、販売店とご相談ください。

注意事項としては以下の通りですが、これらに限定されるものではありません：注意事項としては以下の通りですが、これらに限定されるものではありません：

1. 本マニュアルをよくお読みなり、ご理解いただいた上でご使用ください。
2. 本機の使用方法に従ってご使用ください。

3. 本機を清掃する場合は、最初に電源アダプターやUSBケーブルなどすべてのケーブル類を取
り外してください。また、清掃は乾いた柔らかい布をご使用ください。ベンジンやアルコー

ル、アセトン、テレピン油など有機溶剤を含むものは使用しないでください。液体クリーナ

ーやスプレー洗剤、濡れた布も使用しないでください。

4. 本機を浴室やキッチンシンク、プールなど水がある場所の近くや湿気の多い場所で使用しな
いでください。

5. 本機を落下する恐れのあるような不安定な場所に設置しないでください。

6. 本機の上に重量物を置かないでください。また、本機を過熱から保護する開口部や通気孔を
塞がないでください。本機を暖房等の熱源の近くや風通しの悪い場所に設置しないでくださ

い。

7. 本機を開けたり、本体内に異物を入れないでください。火災や感電の原因になることがあり

ます。

8. 本機に液体をこぼさないでください。

9. 修理の際は必ず正規のサービス・センターにご相談ください。お客様ご自身で本体を開けた
りされますと、保証対象外となります。また、不正な改造や調整は感電を起こしたり、故障

の原因になります。

10. 雷の発生時には本機を使用しないでください。距離が離れていても過電流等で本機が破損す

ることがあります。

11. 本機を直射日光下に設置したり使用しないでください。

12. ガス漏れが発生している付近で本機を使用しないでください。

13. Arturiaおよび正規代理店は、本機の不適当な操作等が原因による破損やデータ損失につき
ましても責任を負いません。



はじめにはじめに

この度はこの度はArturia DrumBrute Impactをお買い上げいただき、誠にありがとうございます！をお買い上げいただき、誠にありがとうございます！

DrumBrute Impactアナログ・ドラム・シンセサイザーは、Arturia DrumBruteシリーズの最新モデル
です。豊富な機能をコンパクト・サイズに凝縮し、グルーヴィなリズムや他機種では出せないユニーク
なサウンドを作り上げることができます。

本機は、アナログ音源によるキックや2タイプのスネア、ハイハットやシンバル、タムやカウベルなどの
ほか、自由度が高く幅広いサウンドに対応可能なFMドラムの合計10種類のパワフルなインストゥルメン
トを内蔵しています。また、より多彩な音作りができるカラー機能を各インストゥルメントに搭載して

います。

本機全体のサウンドにかけ、アグレッシブな音作りができるディストーション回路も内蔵しています。

歪みの深さを調節できますので、「ほんの少し荒れたサウンド」から「何もかも忘れてしまうほど歪ん

だサウンド」まで、好きなように本機のトータル・サウンドを演出できます。

本機はアナログ・ドラム・シンセサイザーですので、1970年代や80年代の往年のドラムマシンの一翼を
担う側面もありつつ、現代のより進んだテクノロジーによる各種機能も盛り込み、DAWなどのコンピュ
ータ・システムやMIDI機器、ヴィンテージ機器との同期が可能です。

本機の主な特長：

• 10種類のインストゥルメント（FMドラムを含む）

• 各インストゥルメントの音源やシグナル・パスはすべてアナログ回路を採用
• 各インストゥルメントで独自に調整可能なカラー機能を搭載

• マスター・アウトプットにディストーション回路を内蔵
• キックやスネア、ハイハットやFMドラムなど、サウンドを個別に出力できる独立アウトプ
ットを装備

• インストゥルメント単位や、グルーピングしたインストゥルメント単位でのソロ/ミュート
が可能

• 10種類のインストゥルメントごとに個別のシーケンス・トラックを内蔵
• トラックやイベントのタイミングを調節可能

• インストゥルメントごと、イベントごとにアクセントとカラー機能を使用可能（カウベルを

除く）

• トラックごと、またはパターンごとにスウィングとランダマイズ機能を使用可能

• グリッチ感のあるリズム作成に便利なステップ・リピート機能を内蔵
• 幅広いテンポに対応可能（30〜300BPM）

• タップテンポ機能内蔵

• MIDIインプット/アウトプット装備

• USB/MIDIクロックをはじめ、一般的なクロック・ソースとの同期演奏が可能
• MIDI Control Centerソフトウェアとの併用で、シーケンスのエディットや本機の全体設定
が可能

本機のサウンド・キャラクターや各種機能に驚き、ご満足いただけることと思います。しかも、本機は
使いやすく、音楽制作のワークフローや創造性をさらに強化できるよう設計されています。

最新のファームウェアやMIDI Control Centerのダウンロード、チュートリアルやFAQのチェックな
ど、Arturiaウェブサイト（www.arturia.com）もぜひアクセスしてください。本機が、素晴らしい音
楽制作のお役に立てればと思います。

Musically yours,

The Arturia team

https://www.arturia.com/products/drumbrute/overview
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1. オーバービューオーバービュー

1.1. 接接続するする

本機はヴィンテージから最近機種まで、幅広い機器と接続できます。以下は代表的な接続例です：

1.1.1. コンピュータと接コンピュータと接続するする

本機はクラシックなドラムマシンなだけでなく、USBクラス・コンプライアンス機器のため、コンピュ
ータのUSBポートとの接続ができ、本機のパッドでソフト音源などの入力デバイスとしても使用できま
す。無料でダウンロードできる MIDI Control Center [p.70] ソフトウェアを使用して、本機のパッドや
トランスポート・ボタンにそれぞれMIDIノートやコマンドを割り当てることができます。

 ♪: 本機はUSBバスパワーには対応していません。本機の電源には付属の電源アダプターを 使用し、本機の背面の

電源スイッチを「ON」にして電源を入れます。
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1.1.2. 外部ハードウェア機器と接外部ハードウェア機器と接続するする

上図のように、本機をハードウェア・セッティングの中心デバイスとすることができます。

1.1.2.1. MIDI機器との接機器との接続

MIDI端子のみを装備し、クロック端子やUSBポートがない機器も数多く存在しています。本機はそのよ
うな機器と問題なく接続できます。MIDIシーケンサーやアルペジエイター、ドラムマシンと同期演奏で
き、外部MIDIキーボードで本機のサウンドを発音させることも可能です。また、コンピュータとUSBで
接続した場合は、MIDIデータの送受信も行えます。

1.1.2.2. クロッククロック・ソースソース/デスティネーションデスティネーション

本機のクロック・インプットとアウトプット使用して、24ppqn（4分音符あたり24クロック）や
48ppqn、2ppqn（コルグ）、シングル・パルス（またはステップ）のシンク信号との同期演奏ができ
ます。

シンク信号の接続や信号フォーマットにつきましては、クロック・コネクター [p.69] をご参照くださ

い。
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1.2. トランスポート、パターン、エフェクトトランスポート、パターン、エフェクト

1. テンポ/バリュー・ディスプレイ
2. レート/ファイン/タップ・テンポ
3. トランスポート・ボタン
4. モード・ボタン
5. シンク・ボタン
6. ステップ・ボタン/ステップ・バリュー
7. イレース/コピー/セーブ・ボタン
8. パターン・エフェクト
9. パターン・レンクス/ラスト・ステップ

10. アウトプット：ディストーション、マスター・レベル
11. ローラー/ルーパー/ステップ・リピート

1.2.1. テンポテンポ/バリューバリュー・ディスプレイディスプレイ

ほとんどの場合、ディスプレイにはテンポ（BPM）が表示されますが、一時的にパターン・エフェクト
（ランダムまたはスウィング）の値を変更する際にもその値を表示します。また、ソング・モードでは
演奏中のパターン番号を表示します。

1.2.2. レートレート/ファインファイン/タップタップ・テンポテンポ

テンポはRate/Fineエンコーダーで調節できるほか、Tap Tempoボタンでタップ・テンポ入力すること
もできます。テンポの微調整はShiftボタンを押しながらRate/Fineエンコーダーを回します。この時、
テンポの小数点以下の数値（.00〜.99）をディスプレイに表示します。
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1.2.3. トランスポートトランスポート・ボタンボタン

トランスポート・ボタンは、本機の内蔵シーケンサーのコントロールに使用します。また、一般的な
MIDIメッセージまたはMIDIマシン・コントロール（MMC）コマンドで外部MIDI機器をコントロール
する場合にも使用します。各ボタンに割り当てるMIDIコマンドなどの変更は、 MIDI Control Center
[p.70] ソフトウェアで行います。

レコード・ボタンは、ソングとパターンを作成する時に使用します。また、Shiftボタンでレコーディン
グ時のクォンタイズのオン/オフを切り替えることができます。

ストップ・ボタンはレコーディングやプレイの停止に使用します。また、オール・ノート・オフ [p.27]の
MIDIコマンドを送信するときにも使用します。

プレイ・ボタンはポーズ・ボタンとしても使用できます。演奏中にプレイ・ボタンを押すと一時停止に
なり、インストゥルメントの音色をノブなどで変更して、再びプレイ・ボタンを押してレコーディング
や演奏を進めることができます。ポーズを解除した時に、停止位置からパターンを演奏させるか、パタ

ーンの先頭から演奏させるかの設定もできます。ポーズ・モード [p.96]の設定には、MIDI Control
Center [p.70]を使用します。

 ♪: 本機は、クォンタイズを使用せずにレコーディングすることも可能です。デフォルト設定ではクォンタイズがオ

ンですが、Shiftボタンを押しながらレコード・ボタンを押すとクォンタイズがオフになります。詳しくはパターンを
レコーディングする [p.22]をご参照ください。

1.2.4. モードモード・ボタンボタン

モード・ボタンは本機の動作モード（ソング、バンク、パターン）を切り替える時に使用します。Step
とAccentボタンはパターンのエディットに使用します。

パターンの作成方法につきましては、パターン・モード・チャプター [p.38]を、ソングの作成方法につき
ましては、ソング・モード・チャプター [p.55]をそれぞれご参照ください。

Song、Bank、Patternの各ボタンは、Shiftボタンを併用することでそれぞれのデータ（ソング、バン
ク、またはパターン）を直前に保存した状態に戻すことができます。操作方法につきましては、パター

ンやバンクを復旧する [p.56]、ソングを復旧する [p.53]をそれぞれご参照ください。
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1.2.5. シンクの設定シンクの設定

Syncボタンを繰り返し押すと、シンクの設定が順次切り替わります。複数の機器を同期演奏させる場合
に、本機を同期のマスターまたはスレーブとして設定できます。

クロック信号で同期演奏させる場合、本機は4種類のクロック信号（1P、2P、24P、48P）に対応してい
ます。クロック信号は、Syncボタンを押しながらRate/Fineノブを回すことで簡単に切り替えることが
できます。

同期演奏の詳細につきましては、同期演奏 [p.68]セクションをご参照ください。

1.2.6. ステップステップ・ボタンボタン

16個のステップ・ボタンは主にパターン・モードでのパターンの選択に使用しますが、他にも多くのケ
ースで使用します。

例えば、ステップ・モードでは1パターン内の各ステップのオン/オフに使用したり、Shiftボタンとの併
用でサブディビジョンの設定や各種機能のオン/オフにも使用します。

また、ソングを選ぶ [p.55]やバンクまたはパターンの選択（パターンを選ぶ [p.20]をご覧ください）の
ほか、パターン・エディット [p.44]、パターン・レンクス [p.51]の設定など、色々な場面で使用します。

Shiftボタンを併用した場合のステップ・ボタンの機能につきましては、それぞれのセクションをご参照
ください。また、Shiftボタンの機能一覧 [p.67]も併せてご参照ください。
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1.2.7. イレース＆コピーイレース＆コピー・ボタンボタン

EraseボタンとCopyボタンは、どのモードでも使用でき、大量のパターン・データをコピーしたり、消
去する際に使用します。例えば、1つのパターンを別のロケーションにコピーしたり、選択したパターン
を完全に消去することができます。

また、同一パターン内の1インストゥルメントのシーケンス・データを別のインストゥルメントにコピー
したり、パターン内の1インストゥルメントのデータを消去することもできます。

コピー/イレース機能の詳細は、こちら [p.59]をご参照ください。

1.2.7.1. セーブセーブ・ボタンボタン

Saveボタンはソング、バンク、パターンの各モードで使用し、作成/エディットしたパターンを保存する
時に使用します。

 !: 新しく作成したり、エディットして保存をしていないパターンは、本機の電源をオフにすると消えてしまいます

のでご注意ください。

セーブ機能にはパターン、バンク、ソングの3種類があります。パターンのセーブ操作の詳細はこちら
[p.22]を、ソングのセーブ方法はこちら [p.56]をそれぞれご覧ください。

 ♪: Saveボタンを押しながらBankボタンを押すと、そのバンクに入っている16個のパターン 全部を一気に保存し
ます。
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1.2.8. パターンパターン・エフェクトエフェクト

Swingノブを回すと、パターンがシャッフル・ビートになっていきます。スウィング機能はパターン全
体（そのパターン内の全インストゥルメント）にかけることも、パターン内の特定のインストゥルメン

ト・トラックにのみかけることもできます。

Shiftボタンを押しながらSwingノブを回すと、パターン内の全インストゥルメントのタイミングが前後
にシフトします。また、1トラック（インストゥルメント）内の特定のイベントのタイミングをシフトす
るには、そのイベントに対応するステップ・ボタンを押しながらSwingノブを回します。

Randomノブを回すと、そのパターンの演奏にランダム性が増していきます。スウィング機能と同様、
パターン全体にかけることも、特定のインストゥルメント・トラックにのみかけることもできます。

これらの機能の詳細は、スウィング [p.42]、イベントのタイミングを変更する [p.47]、ランダム [p.43]を
それぞれご参照ください。

1.2.9. パターンパターン・レンクスレンクス/ラストラスト・ステップステップ

本機の1パターンの長さは最長64ステップ（16ステップ×4）で、16ステップごとの塊をステップ・グルー
プを呼びます。

二重矢印（<< >>）ボタンの上にある4つのLEDで、演奏中のパターンの長さと、どのステップ・グループ
を演奏しているかを表示します。

Last Stepボタンは << >>ボタンと併用して演奏中のパターンの長さを変更する時に使用します。

操作方法などの詳細は、パターン・レンクス [p.51]をご参照ください。
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1.2.10. アウトプット回路アウトプット回路

1.2.10.1. ディストーションディストーション

Distortionノブを回して、本機全体のミックスにかかるディストーション（歪み）のレベルを調節しま
す。ディストーション回路は本機のシグナル・パスの最終段にありますので、本機全体のサウンドが歪
んでいきます。Distortionノブの右隣にあるOnボタンで、ディストーションのオン/オフを切り替えま
す。

 ♪: 独立アウトプット（キック、スネア、ハイハットまたはFMドラム）にはディストーションはかかりませんが、

キックにはカラー機能の中にドライブ・エフェクトがあります。キックにドライブ・エフェクトをかけた場合は、独
立アウトプットからもドライブのかかったキック・サウンドが出力されます。詳しくはカラー・モード [p.30]をご参

照ください。

1.2.10.2. レベルレベル

Levelノブを回して、本機全体の音量を調節します。このノブでヘッドフォン出力の音量も調節します。

 ♪: 独立アウトプットにケーブルが接続されている場合、そのインストゥルメントの音量はLevelノブを回しても変

化しません。独立アウトプットから出力するインストゥルメントの音量を調節する場合は、そのインストゥルメント

のドラム・パッドの上にあるLevelノブで調節します。詳しくは独立アウトプット [p.18]をご参照ください。
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1.2.11. ローラーローラー/ルーパールーパー/ステップステップ・リピートリピート

タッチ・ストリップはレコーディング時にもプレイ時にも使用でき、本機で作り出すビートに偶然性が
プラスされ、ライブ・パフォーマンスにも最適です。この機能でドラム・ロールを生成したり、ソング
やパターンの一部区間をループさせたり、ステップ・エディット・モードではイベントにさらに細かい
音符（サブディビジョン）を打ち込むことができます。

タッチ・ストリップをローラーまたはルーパー機能に切り替えるには、ステップ・ボタンを使用しま
す。Shiftボタンを押しながらステップ・ボタンの9を押すと、機能が切り替わります。どちらの機能にな
っているかをチェックするには、Shiftボタンを押します。この時、ステップ・ボタンの9が点灯している
場合は、タッチ・ストリップがローラー機能になっています。逆にステップ・ボタン9が消灯している場
合は、ルーパー機能になっています。 このパラメーター [p.97]はMIDI Control Center [p.70]でも設定
できます。

タッチ・ストリップを使用したルーパー機能やローラー機能の詳細は、こちら [p.26]をご参照ください。
ローラー機能の詳細は、パターン・モード・チャプター [p.38]のレコーディング時にローラー機能を使う
[p.41]をご覧ください。ステップ・リピート機能につきましては、本マニュアルではパターン・モード・
チャプター [p.46]と、MIDI Control Centerチャプター [p.89]の2カ所に掲載されています。これは、各
ステップのステップ・リピートの設定をMIDI Control Centerでも行えるためです。

タッチ・ストリップ
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1.3. ユーティリティ機能ユーティリティ機能

1.3.1. メトロノームメトロノーム

Onボタンを押すと、メトロノーム機能が動作します。本機の演奏中のタイミングのリファレンスとして
利用できます。メトロノームのパターンはフロントパネルからの操作のほかに、MIDI Control Center
[p.70]でも設定できます。詳しくはこちら [p.21]をご参照ください。

メトロノーム音（クリック）の音量は、Metro Volumeノブで調節します。

メトロノーム音の出力オプションにつきましては、こちら [p.18]をご参照ください。
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1.3.2. ミュートミュート/ソロソロ・ボタンボタン

Mute、Soloの各ボタンは、パターンのレコーディング時やプレイ時に特定のインストゥルメント（複数
選択可）を無音に（ミュート）したり、特定のインストゥルメント（複数選択可）のみの状態（ソロ）

にする時に使用します。

ミュート/ソロ機能の詳細は、こちら [p.40]をご参照ください。

1.3.3. シフトシフト・ボタンボタン

Shiftボタンは、ファイン・テンポ調節（テンポの微調整）やミュート・グループの解除など、フロント
パネルのボタン類の本来の機能とは別の「もう１つの機能」を実行する際に使用します。

Shiftボタンを使用する各種機能につきましては、それぞれの機能に関連するページに掲載されていま
す。また、その一覧表はこちら [p.67]にあります。
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1.4. インストゥルメント、パッド、カラーインストゥルメント、パッド、カラー

1. インストゥルメント・コントロール
2. インストゥルメント選択ボタン

3. パッド

4. カラー

 ♪: 上図ではカラー・ホールド・モードをオンにする際にShiftボタンを使用するために、ShiftボタンがColorボタ

ンとグルーピングされています。Shiftボタンには、こちら [p.67]のリストにあるように、他にも様々な機能がありま

す。

1.4.1. インストゥルメントインストゥルメント・コントロールコントロール

各インストゥルメントには、それぞれ独立した音色パラメーターがあります。各インストゥルメント・
パラメーターのノブ類は、インストゥルメントごとに縦の行で区分けされています。各インストゥルメ

ントとそれに対応するノブ類を総称してインストゥルメントインストゥルメント・チャンネルチャンネルと呼びます。

インストゥルメント・チャンネルの中には２つのインストゥルメントで共有しているものもあります。
例えば、シンバルとカウベルはCym/Cowチャンネルとして共有化されています。このようなチャンネ
ルを共有チャンネル共有チャンネルと呼びます。

 ♪: インストゥルメント・コントロールのノブ類の動きは、パターンにレコーディングできません。

1.4.2. インストゥルメント選択ボタンインストゥルメント選択ボタン

これらのボタンは、共有チャンネル内のインストゥルメントを切り替える時に使用します。共有チャン

ネル内のシーケンス・データは独立してパターンにレコーディングされます。

ですが、共有チャンネル内のインストゥルメント・コントロールは同一チャンネル内のインストゥルメ
ントに共通してかかります。例えば、Tom Hi（ハイタム）のチューニング（Pitch）を変更すると、
Tom Low（ロータム）のチューニングも同時に変化します。
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1.4.3. パッドパッド

8個のベロシティ対応パッドは、パターン・データの入力に使用します。また、データ入力時以外にも、
本機でパターンを演奏している状態や停止している状態（ローカル・コントロールがオフになっている
場合を除きます）でインストゥルメントを発音させることもできます。

複数のインストゥルメントを1個のパッドで共有しているものもありますが、パターンのシーケンス・ト
ラックはインストゥルメント別に独立しています。そのため、共有チャンネルのインストゥルメントも
含めてパッドは8個ですが、実際には10個のインストゥルメントがあるということになります。

 ♪: ステップ・モードでパターンを打ち込む場合は、Shiftボタンを押しながら選択したいインス トゥルメントのパ

ッドを押すと、そのインストゥルメントの音を発音させずに選択することが できます。詳しくはパターン・エディッ
ト [p.44]をご参照ください。

1.4.4. カラーカラー・ボタンボタン

Colorボタンは、各インストゥルメントのカラー・モードに入る際に使用します。このボタンを押すと、
どのインストゥルメントがカラー・モードに入っているかを表示します。この時、オレンジ色に点灯し
ているパッドがカラー・モードに入っています。

各インストゥルメント・チャンネルには、それぞれ個別のカラー・パラメーターがあり、パラメーター
名がパッドの下にプリントされています。例えば、キックのカラー・パラメーターはDrive、ハイ/ロー
タムではDecayです。

カラー・モードには次のような注意事項があります：

• ハイタムとロータムは常に同時にカラー・モードに入ります。
• シンバルにはカラー・パラメーター（Harmonics）がありますが、カウベルにはありませ
ん。

• オープン・ハイハットのHarmonicsはクローズド・ハイハットにも共通してかかります
が、CH Decayはクローズド・ハイハットにのみかかります。

1.4.4.1. カラーカラー・ホールドホールド・モードモード

Shiftボタンを押しながらColorボタンを押すと、カラー・モードに入ったままの状態（カラー・ホール
ド・モード）になります。これにより、ライブ中などの状況でも多くのインストゥルメントのカラー・
パラメーター調節を素早く行えます。また、ステップ・モード [p.44]でShiftボタンを押しながらColorボ
タンを押すと、ステップ・ボタン [p.8]がカラー・ホールド・モードになります。カラー・ホールド・モ
ードから抜ける場合は、Colorボタンを押します。

 ♪: カラー・モードは、各インストゥルメントのステップごとにオン/オフ設定ができます。詳しくはパターン・エ
ディット [p.44]をご覧ください。

カラー・モードの詳細につきましては、カラー・モード [p.30]をご覧ください。
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1.5. リアパネル（パートリアパネル（パート1））

1. クロック・インプット/アウトプット

2. MIDIインプット/アウトプット

3. USBポート

4. 電源スイッチ

1.5.1. クロッククロック・インプットインプット/アウトプットアウトプット

クロック端子は、MIDI非対応の機器、例えばコルグやローランドなどのヴィンテージ・リズムマシンと
本機を同期演奏する際に使用します。その他のヴィンテージ機器では端子の形状が異なる場合もありま

すが、変換コネクター等で対応できる場合もあります。

1.5.2. MIDIインプットインプット/アウトプットアウトプット

通常の5-pin DINコネクターのMIDI端子で、MIDI対応機器との間でノート・データやMIDIクロックの
送受信が行えます。

1.5.3. USBポートポート

コンピュータとのデータ送受信に使用します。また、DAWと本機の同期演奏や、MIDI Control Center
ソフトウェアを使って本機の環境設定や各種パラメーターの変更、本機のソフトウェアのアップデート

にも使用します。

1.5.4. 電源スイッチ電源スイッチ

電源アダプターのコネクター（DC12V）の隣に電源スイッチがあります。本機の破損を防ぐため、電源
アダプターは必ず付属のものをご使用ください。
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1.6. リアパネル（パートリアパネル（パート2））

1. ヘッドフォン・アウトプット
2. ミックス・アウトプット
3. 独立アウトプット

1.6.1. ヘッドフォンヘッドフォン・アウトプットアウトプット

ヘッドフォン・アウトプットはミックス・アウトプットと同じ信号を出力し、音量の調節方法も同じで
すが、1つだけ例外があります。ヘッドフォンを接続した場合、メトロノーム音はミックス・アウトプッ
トから出力されず、ヘッドフォンにのみ出力されます。メトロノームのOnボタンでオフにすることでメ
トロノームを完全にオフにできます。

メトロノーム関係以外は、ヘッドフォン・アウトとミックス・アウトの動作は同じで、独立アウトプッ
トを使用している場合は、そのインストゥルメントの音はヘッドフォンにもミックス・アウトにも出力
されません。

1.6.2. ミックスミックス・アウトプットアウトプット

本機の全インストゥルメント・チャンネルの音をミックスして出力します。独立アウトプットを使用し
ている場合は、そのインストゥルメントの音はミックス・アウトから出力されません。

ミックス・アウトの音量は、アウトプット回路（Output Circuit）セクションのLevelノブで調節しま
す。
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1.6.3. 独立アウトプット独立アウトプット

3.5mm（ミニジャック）で、次のインストゥルメント音を独立して出力します：

• キック

• スネア（スネア1と2）

• ハイハット（クローズドとオープン）

• FMドラム

独立アウトプットを使用している場合、そのインストゥルメント音はミックス・アウトやヘッドフォン
・アウトに出力されません。ハイハットなど共有チャンネルのインストゥルメントを独立アウトから出
力している場合も、そのチャンネルの両方の音がミックス・アウトやヘッドフォン・アウトから出力さ
れません。

各インストゥルメント・チャンネルの音量は、フロントパネル上のそれぞれのチャンネルのノブで調節
します。

 ♪: ディストーションは独立アウトにはかかりませんが、キックはカラー・パラメーターのDriveで歪ませることが

できます。この場合、独立アウトからもDriveで歪ませたキック音が出力されます。詳しくはカラー・モード [p.30]を

ご参照ください。
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2. 基本操作基本操作

2.1. パターンについてパターンについて

DrumBrute Impactは、4バンク×16パターンの合計64パターンを内蔵しています。

2.1.1. バンクを選ぶバンクを選ぶ

ステップ・ボタンの1〜4には数字以外にもA〜Dの文字もプリントされています。このA〜Dがバンクを表
し、1つのバンクには16個のパターンが入ります。

バンクを切り替えるには、Bankボタンを押してからステップ・ボタンの1〜4のいずれかを押します。そ
の後、Ptrnボタンを押してから、ステップ・ボタンを押して16個のうちから1つのパターンを選びます。

MIDI Control Centerソフトウェアを使用して、本機の演奏中にパターンを選択する手順を省略してバ
ンクを切り替えられる設定があります。詳しくは、MIDI Control Centerチャプター [p.70]のネクスト
・バンク [p.96]をご参照ください。

2.1.2. パターンを選ぶパターンを選ぶ

パターンを選択するには、ステップ・ボタン（1〜16）からいずれか1つを押すだけで選べます。バンク・
モードに入っている場合は、Ptrnボタンを押してからステップ・ボタンでパターンを選びます。

本機の演奏中にパターンを選択した場合の反応には2種類があります。１つは、選択した瞬間にパターン
が切り替わる場合と、もう１つは選択後に演奏中のパターンが終わってから切り替わる場合です。

この2種類の切り替えは、フロントパネル上の操作で行えます。Shiftボタンを押しながらステップ・ボタ
ン14を押します。Shiftボタンを押した時点でステップ・ボタン14が点灯した場合は、「演奏中のパター
ンが終わってから次のパターンに切り替わる」モードに入っています。

この設定はMIDI Control Centerソフトウェアでも行えます。詳しくは、MIDI Control Centerチャプ
ター [p.70]のこちら [p.95]をご参照ください。

 ♪: レコーディング中にパターンを切り替えることはできません。
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2.1.3. テンポを設定するテンポを設定する

Syncボタンの上のINT LEDが点灯している場合、本機で設定できるテンポの範囲は30〜300BPMで
す。

テンポの設定方法には、次の3種類があります：

• Rate/Fineノブを回す

• Tap Tempoボタンを使用する（タップ・テンポ機能）
• Shiftボタンを押しながらRate/Fineノブを回してテンポの微調整をする

各パターンにはそれぞれ異なるテンポ設定がメモリーされていますが、すべてのパターンやソングを同
じテンポで演奏させることもできます。手順は、Shiftボタンを押しながらステップ・ボタン15（グロー
バルBPM）を押します。Shiftボタンを押した時点でステップ・ボタン15が青く点灯した場合、グローバ
ルBPM機能がオンになっています。

MIDI Control Centerではテンポやメトロノーム関連の設定も行えます。詳しくはグローバル設定をご
参照ください。

Syncボタンの上のLEDでINT以外が点灯している場合（本機が他の機器などからのテンポ情報に従って
いる場合）は、テンポはそのマスターになっている機器側で変更してください。Syncボタンの各種設定
につきましては、同期演奏 [p.68]をご参照ください。

 ♪: 外部機器のテンポ情報に従って本機を演奏している場合、30〜300BPM以外のテンポで は正しく演奏できな

いことがありますのでご注意ください。

2.1.4. メトロノームを使用するメトロノームを使用する

メトロノームを使用する場合は、Onボタンを押します。メトロノーム音（クリック音）は、本機の演奏
中にのみ鳴ります。メトロノーム音の音量は、Metro Volumeノブで調節できます。

メトロノームのパターンはフロントパネル上の操作で変更できます。手順は、Onボタンを押しながら1/
8（8分音符）〜1/32（32分音符）の中からいずれかを選びます。選択したボタンが青く点灯します。

また、点灯しているボタンのパターン（タイミング）を「選ばない」ということもできます。この場
合、メトロノームは4分音符のタイミングで動作します。

MIDI Control Centerソフトウェアを使用すれば、1/4T（4分音符3連）のタイミングも選択できます。

メトロノーム音のアウトプット端子への出力につきましては、ヘッドフォン・アウトプット [p.18]をご参
照ください。
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2.1.5. パターンをレコーディングするパターンをレコーディングする

本マニュアルのこのセクションの記述に沿って実際に本機を操作してみたい方は、ここで簡単なドラム

・パターンを作ってみましょう。レコード・モードの詳細につきましては、パターン・モード・チャプ
ター [p.38]のパターンをレコーディングする [p.22]をご参照ください。

• データが何も入っていない空のパターンを選び、Recordボタンを押してPlayボタンを押し
ます。すると、Tap Tempoボタンがメトロノームのタイミングで点滅し、ステップ・ボタ
ン順次紫色に点灯してパターン内の位置を表示します。

• パッドを叩いて演奏します。次にパッドを叩いたポジションが来ると、そのインストゥルメ
ント音が発音します。レコード・モードを抜けるには、Recordボタンを押します。

• レコーディングをする前に練習しておきたい場合は、Playボタンを押して練習することもで
きます。

• 練習後、レコーディングする心の準備が整いましたら、Recordボタンを押してそのままレ
コーディングに突入できます。あるいは、一旦パターンを止めて、Recordボタン、次に
Playボタンを押してパターンの先頭からレコーディングを始めることもできます。

 !: レコーディングしたパターンを残しておきたい場合は、すぐにセーブしましょう。でないとパターンが消えてし

まいます。操作方法は次のチャプターをご覧ください。

2.1.6. パターンをセーブするパターンをセーブする

新しく作ったパターンをセーブしないと、別のバンクを選択したり、本機の電源を切った時にデータが

消去されてしまいます。また、パターン・モードからソング・モードに切り替えてソングを演奏させる
と、別のバンクのパターンが呼び出されて、未セーブのパターン・データが消えてしまうこともありま
す。

セーブ方法には次の3種類があります：

1. 現在選んでいるパターンのセーブ：Saveボタンを押しながらPtrnボタンを押します。

2. 現在選んでいるバンクの全パターンのセーブ：Saveボタンを押しながらBankボタンを押し
ます。

3. 現在選んでいるソングのセーブ：Saveボタンを押しながらSongボタンを押します。

万が一のことを考えて、本機のデータのバックアップをMIDI Control Centerで取っておくことをお勧
めします。詳しくはStore To/Recall From [p.78]をご参照ください。
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2.2. シフト機能シフト機能

各モードでは、Shiftボタンを押すことで様々な機能にアクセスすることができます。

2.2.1. タイムタイム・ディビジョンディビジョン

ステップ・ボタンの最初の5つは、その時選択しているパターンのタイム・ディビジョンの選択にも使用
します。選択肢は1/8（8分音符）から1/32（32分音符）までです。Shiftボタンを押しながら、これらの
ステップ・ボタンの中から1つを押してタイム・ディビジョンを切り替えます。
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2.2.2. 各種機能設定各種機能設定

1. Shift + 9：ローラー/ルーパーのモード切り替え

2. Shift + 14：アット・エンド機能のオン/オフ

3. Shift + 15：グローバルBPM機能のオン/オフ

4. Shift + 16：ポリリズム機能のオン/オフ

2.2.2.1. ローラーローラー/ルーパー機能の切り替えルーパー機能の切り替え

ローラー/ルーパー・ストリップの動作につきましては、こちら [p.26]をご覧ください。Shiftボタンを押
しながらステップ・ボタン9を押すと、ローラー・モードとルーパー・モードの切り替えをします。Shift
ボタンを押した時点でステップ・ボタン9が点灯する場合は、ローラー・モードに入っています。この選
択はMIDI Control Center [p.70]でも行えます。

2.2.2.2. アットアット・エンド機能のオンエンド機能のオン/オフオフ

アット・エンド機能は、演奏中に別のパターンを選択した時に、演奏中のパターンが終わるのを待って
から選択したパターンに切り替わる機能です。この機能がオフの場合は、別のパターンを選択した瞬間

にそのパターンに切り替わります。

アット・エンド機能のオン/オフは、Shiftボタンを押しながらステップ・ボタン14を押します。Shiftボ
タンを押した時点でステップ・ボタン14が点灯した場合、アット・エンド機能がオンになっています。
この設定は、MIDI Control Center [p.70]でも行えます。

2.2.2.3. グローバルグローバルBPM機能のオン機能のオン/オフオフ

各パターンやソングは、それぞれ固有のテンポ情報を持っていますが、これを無視してすべてを同じテ
ンポで演奏させることも可能です。これをグローバルBPM機能と呼びます。この機能のオン/オフは、
Shiftボタンを押しながらステップ・ボタン15を押して切り替えます。

2.2.2.4. ポリリズム機能のオンポリリズム機能のオン/オフオフ

ポリリズム機能がオンの場合、パターン内の各インストゥルメント・トラックを個別にループさせるこ
とができます。この設定はパターンごとにセーブできます。ポリリズム機能のオン/オフは、Shiftボタン
を押しながらステップ・ボタン16を押して切り替えます。

ポリリズム機能の詳細につきましては、ポリリズム・モード [p.64]をご参照ください。
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2.3. クリエイティブな演奏オプションクリエイティブな演奏オプション

パターンの基本的なアイディアがレコーディングできましたら、今度はそれを使って色々な方法でプレ

イする実験の時間が待っています。以下のオプションはすべて同時使用できますので、ぜひお楽しみく
ださい！

2.3.1. スウィング機能スウィング機能

スウィング機能は、ストレートで機械的なビートにシャッフル・ビートのような「ハネた」感じをプラ
スできる機能です。スウィング機能のデフォルト設定は50%で、最大値は75%です。

詳しくは、スウィング [p.42]をご参照ください。パターン内のインストゥルメント別にスウィング設定を
することも可能です。

2.3.2. ランダム機能ランダム機能

ランダム機能の設定を高くすると、パターン内の各インストゥルメントの発音タイミングやダイナミク

スに不規則になっていきます。

スウィング機能と同様、ランダム機能もインストゥルメント別に設定をすることができます。詳しく

は、Current Trackボタン [p.43]をご参照ください。
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2.3.3. ルーパールーパー/ローラー機能ローラー機能

タッチ・ストリップの動作にはルーパー機能とローラー機能の2種類があり、プレイ時のパフォーマンス
にも、レコーディングにも使用できます。２つの機能の切り替えは、Shift+ステップ・ボタン9で行いま
す。Shiftボタンを押した時点でステップ・ボタン9が点灯した場合は、ローラー機能がオンになっていま
す。この設定は、MIDI Control Center [p.70]でも行えます。

 ♪: タッチ・ストリップは、ステップ・モードでステップ・リピートのデータを打ち込む際にも使用できます。ステ
ップ・リピート機能を使用すると、パターンにノート・データを手動で打ち込むことなく、スタッターのような細か
い音符で繰り返すノートを入力することができます。詳しくは、ステップ・リピート機能 [p.46]をご参照ください。

2.3.3.1. 演奏中のルーパー演奏中のルーパー/ローラー機能ローラー機能

パターンの演奏中（レコーディング中は除きます）にタッチ・ストリップに触れると、パターンの一部
区間をループさせたり、特定のインストゥルメント（複数可）をロールさせたりすることができます。

この設定は、MIDI Control Center [p.70]でも行える（ローラー/ルーパー設定 [p.97]もご覧ください）
ほか、Shift＋ステップ・ボタン9の操作でも切り替えることができます（ステップ・ボタン9点灯時はロ
ーラー機能がオン）。

ルーパー機能がオンの場合ルーパー機能がオンの場合

本機のパターンやソングのプレイバック時にタッチ・ストリップに触れるとルーパー機能が作動しま
す。

ループの長さはタッチ・ストリップ上の触れた位置によって変わります。ストリップに触れたまま指を
スライドするとループの長さも変化します。

ループのスタート・ポイントは、タッチ・ストリップに触れたタイミングで決まります。また、タッチ
・ストリップに触れたままステップ・ボタンを押すとそのステップ位置からのループになります。

ローラー機能がオンの場合ローラー機能がオンの場合

タッチ・ストリップに触れて演奏中のインストゥルメントをリアルタイムにロール演奏させることがで
きます。ロールする音符の細かさは、タッチ・ストリップに触れた位置により決まります。タッチ・ス
トリップに触れてから、ロールさせたいインストゥルメントのパッドを押すと、そのインストゥルメン

トがロール演奏します（複数選択可）。

 ♪: ロール演奏をしているインストゥルメントは、そのトラックに入っていたデータを無視してロール演奏のみをし

ます。
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2.3.3.2. レコーディング中のローラー機能レコーディング中のローラー機能

パターンのレコーディング中にタッチ・ストリップ（ローラー機能がオン）に触れてロール演奏させる
ことができます。レコーディング中にタッチ・ストリップに触れながらインストゥルメントのパッドを
押すと、ロール演奏を入力できます。ロール演奏の音符の細かさは、ストリップに触れた位置により決
まります（1/4、1/8など）。

 ♪: ローラー機能で使用できる最小音符は、そのパターンのタイム・ディビジョン設定で決まります。例えば、パタ
ーンのタイム・ディビジョン設定が1/16（16分音符）の場合、ローラー機能で32分音符のロールは入力できません。

2.3.3.3. タッチタッチ・ストリップとストリップとMIDI

タッチ・ストリップはMIDI CC（コントロール・チェンジ）を送信でき、ルーパー/ローラーのレコーデ
ィングや、外部MIDI機器のコントロールも可能です。

また、タッチ・ストリップに対応するMIDI CCの受信も可能です。

タッチ・ストリップのMIDI CCナンバーは、MIDI Control Center [p.70]で設定します（デバイス設定
[p.82]）。タッチ・ストリップとMIDI関連の詳細は、ローラー/ルーパーMIDI [p.5]をご参照ください。

ルーパー/ローラーのMIDIメッセージ送受信は、グローバルMIDIチャンネルで行いますが、これは
MIDI Control Center [p.70]のデバイス設定 [p.82]タブで変更できます。

2.3.4. ポーズとリスタートポーズとリスタート

MIDI Control CenterでPlay/Pauseボタンの動作を設定できます。この設定をポーズ・モードと呼び
ます。

まずは両方の設定を試してみて、どちらが好みかを見極めてください。設定は2種類あり、１つはPlayボ
タンを押してプレイを再開した時に、そのパターンの先頭から演奏する設定です。もう１つはパターン

が停止した位置からプレイを再開する設定です。

詳しくはポース・モード [p.96]をご参照ください。

2.4. オールオール・ノートノート・オフオフ

使用状況や設定などによっては、MIDIメッセージの送受信が正しく行えなくなってしまい、接続した外
部MIDI機器などが正しく演奏できない状態になることがあります。

このような事態が発生した場合は、Stopボタンを立て続けに3回素早く押します。すると、オール・ノー
ト・オフ・コマンドを送信します。

 ♪: 本機がオール・ノート・オフ、オール・サウンド・オフ・メッセージを受信した場合、本機のMIDIアウトから

同じメッセージをそのまま送信します。
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3. THE INSTRUMENTS

3.1. 全体コンセプト全体コンセプト

3.1.1. 共有チャンネルでもトラックは別共有チャンネルでもトラックは別

DrumBrute Impactは10種類のインストゥルメントを内蔵していますが、パッド数は8個です。そのた
め、一部のインストゥルメント（共有チャンネル）をパッドで演奏する場合は、インストゥルメントを

切り替えて演奏します。ですが、そうした共有チャンネルであっても、パターンのシーケンス・トラッ
クはそれぞれ独立しています。

例えば、Tom H（i ハイタム）とTom Low（ロータム）は、同じインストゥルメント・チャンネルに入
っています（共有チャンネル）。パッドで演奏する場合は、Typeボタンでハイタムまたはロータムに切
り替える必要があります。しかし、シーケンス・トラックはそれぞれ別個のトラックになっています。

シンバルとカウベルも同様です。パッドで演奏する場合はTypeボタンでどちらかに切り替える必要があ
りますが、シーケンス・トラックは個別になっています。

3.1.2. 1ボイスでボイスで2つのインストゥルメント：ハイハットつのインストゥルメント：ハイハット

クローズド・ハイハットとオープン・ハイハットは同じアナログ回路を共有して発音します。そのた
め、同時に発音できるのはどちらか１つだけとなります。同じ理由でどちらかのトーンやハーモニクス

を調節すると、もう一方の音色も同じように変化します。

ですが、ディケイ・タイムはそれぞれ別個に調節することができます：

• アクセントが入ったステップでハイハットを発音させると、クローズドもオープンもディケ

イが少し長くなります。

• クローズド・ハイハットのカラー機能の設定を上げると、クローズドのみディケイが少し伸
びます。

• オープン・ハイハットには専用のDecayノブがあり、ディケイを大幅に伸ばせますが、オー
プンの直後にクローズドを発音させると、オープンの音をカットしてクローズドが発音され

ます。

3.1.3. 1つのエフェクトにつのエフェクトに2つのインストゥルメント：タムつのインストゥルメント：タム

ハイタムとロータムは同じカラー・エフェクトを共有しています。どちらかのタムでカラー・エフェク
ト（ディケイ）を使用すると、もう一方の音も同じように変化します。

内部的にはカラー・エフェクトはハイタムにかかるようになっていますが、カラー・エフェクトの情報
がロータムにも共有されています。Colorボタンを押した時にType LEDのハイタムが点灯するのはその
ためです。

3.1.4. シンバルは音色調節可能、カウベルは不可シンバルは音色調節可能、カウベルは不可

シンバルのディケイ・タイムはCym Decayノブで調節できますが、カウベルのディケイ・タイムは変化
しません。そのため、Typeボタンでカウベルを選択した場合、Cym Decayノブを回しても音は何も変
化しません。

また、カウベルにはカラー・エフェクトがありません。一方、シンバルにはあります。Colorボタンを押
した時にType LEDのCymが点灯するのはそのためです。
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3.1.5. 各インストゥルメントには４種類のサウンドが各インストゥルメントには４種類のサウンドが

各インストゥルメントには実は4種類のサウンドがあります。ノーマル、アクセント付きノーマル、アク
セントなしカラー、アクセント付きカラーの4種類です。ノーマルとカラーはMIDI Control Center
[p.70]で個別のMIDIノート・ナンバーを割り当てることができます（ドラム・マップ [p.99]）。それぞ
れのアクセント付きバージョンは、それぞれのMIDIベロシティの値が付いたMIDIノート・ナンバーに
なります。

ほとんどの場合、アクセント・ベロシティ・スレッショルドを超えると、インストゥルメントによって
ディケイ・タイムと音色（音量）のどちらか、あるいは両方がわずかに長く（大きく）なります。アク
セント・ベロシティ・スレッショルド [p.95]は全インストゥルメント共通で、MIDI Control Center
[p.70]で設定できます。

しかし、カラー・エフェクトはインストゥルメントによってその内容が異なり、しかもステップごとに
インストゥルメント・トラックにかけたり、インストゥルメントそのものにかける（この場合はそのイ
ンストゥルメント・トラックの全ステップにかかります）ことができます。

カラー・モードはインストゥルメントによって様々な機能があります。詳しくは、こちら [p.30]をご参
照ください。また、カラー・エフェクトのインストゥルメント別一覧表は、こちら [p.34]をご覧くださ
い。
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3.2. インストゥルメントインストゥルメント・パラメーターパラメーター

3.2.1. キックキック

パラメーターパラメーター 内容内容

Decay キックの音の長さ

Pitch キックのチューニング

Level キックの音量

Color ドライブ・エフェクトのオン/オフ

3.2.2. スネアスネア1

パラメーターパラメーター 内容内容

Decay スナッピーの音の長さ

Tone / Snap ドラム音とスナッピー音のバランス

Level スネア1の音量

Color ボディ・エフェクトのオン/オフ

3.2.3. スネアスネア2

パラメーターパラメーター 内容内容

Decay スネア2の音の長さ

Tone フィルター・フリケンシー

Level スネア2の音量

Color クラップ・エフェクトのオン/オフ

3.2.4. タムタム ハイハイ/ローロー

パラメーターパラメーター 内容内容

Type ハイ/ローのパッド切り替え

Pitch ハイ/ロー両方のチューニング

Level ハイ/ロー両方の音量

Color ハイ/ロー両方のディケイ
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3.2.5. シンバルシンバル

パラメーターパラメーター 内容内容

Type シンバルとカウベルのパッド切り替え

Cym Decay シンバルのディケイ（音の長さ）

Level シンバルの音量

Color シンバル・トーン・エフェクトのオン/オフ

3.2.6. カウベルカウベル

パラメーターパラメーター 内容内容

Type button シンバルとカウベルのパッド切り替え

Level カウベルの音量

─ （カウベルにはカラー・エフェクトはありません）

3.2.7. ハイハットハイハット

ハイハットは、オープンとクローズドの2つのサウンドを1つのアナログ音源でシェアしていますので、
同時に発音できるのはどちらか1つのみですが、音色パラメーターはそれぞれ独立しているものもありま
す。

3.2.7.1. クローズドクローズド・ハイハットハイハット

パラメーターパラメーター 内容内容

Hats Tone クローズド/オープン両方のフィルター・カットオフ・フリケンシー

Level クローズド・ハイハットの音量

Color CH Decay（クローズド・ハイハットのディケイ）エフェクトのオン/オフ

3.2.7.2. オープンオープン・ハイハットハイハット

パラメーターパラメーター 内容内容

Open Hat Decay オープン・ハイハットのディケイ

Level オープン・ハイハットの音量

Color ハーモニクス・エフェクトのオン/オフ（オープンのみ）
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3.2.8. FMドラムドラム・インストゥルメントインストゥルメント

FMシンセシスの概要は、次のページをご覧ください。

パラメーターパラメーター 内容内容

Mod Pitch モジュレーターの周波数

FM Amount モジュレーターがキャリアを変調する深さ

Decay FMドラム・インストゥルメントのディケイ

Carrier Pitch キャリアの周波数

Level FMドラム・インストゥルメントの音量

Color ピッチ・エンベロープ・エフェクトのオン/オフ
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3.2.9. FMとは？とは？

FMは「Frequency Modulation」（周波数変調）の略です。原理としてはバイオリンを弾いている時に
ビブラートをかけるのとよく似ています。弦の上で指を上下に揺らすと、それまで真っ直ぐだったバイ
オリンの音に変化（モジュレーション）が生じます。この時の指の動きは音として聴こえず、聴こえる

のは指を揺らした結果として変化したバイオリンの音だけです。

これをFMドラムに置き換えると、FMドラムの基本的な音を出すのがキャリアで、モジュレーターはビ
ブラートに似た方法でキャリアの音に変化を付けます。モジュレーター単体の音を聴くことはなく、た

だキャリアの音に影響を及ぼすだけです。

以下はFMドラムで何が起こるのかが分かりやすい実験の手順ですが、その前にFMドラムの各ノブを次
のようなセッティングにしてみましょう：

• Mod PitchとFM Amtノブは左いっぱいに回した状態（最小値）にします。

• DecayとCarrier Pitchノブは右いっぱいに回した状態（最大値）にします。

• Levelノブは左いっぱいに回した状態（最小値）にします（安全のため、今だけです）。

では、実験を始めましょう：

1. Levelノブを聴きやすい音量になるまで上げます。パッドを叩くと倍音のない、ピュアな音
が聴こえます。

2. パッドを叩きながらCarrier Pitchノブを最大値から最小値の間を往復させてみます。音の
高さが大きく変化します。最後に、最大値に戻します。

3. Decayノブについても、パッドを叩きながらノブを最大値から最小値の間を往復させて、キ
ャリア音の長さが変化するようすを聴いてみましょう。

4. 次に、パッドを叩きながらFM Amt（アマウント）ノブをゆっくりと上げていきます。モジ
ュレーターがキャリア音に変化を付けていきます。

5. FM Amtノブを時計の12時の位置（センター位置）に合わせます。モジュレーターによる音
の変化がそれほど激しくない状態です。

6. 次に、Mod Pitchノブをゆっくりと上げていきます。モジュレーターのピッチが上がってい
き、キャリアの周波数（ピッチ）が揺れるスピードが変わっていきます。ノブを上げていく
につれ、FMドラムの音色が大きく変化していきます。

7. Mod Pitchノブを気に入った音になったところで止めて、FM Amtノブで変調の深さを調節
してみましょう。キャリアとモジュレーターの周波数比が同じでも、変調の深さで音色は大

きく変わります。

8. 実験の最後は、FM AmtとMod Pitchノブを右いっぱいの最大値にし、Carrier Pitchノブを
上下に回してみましょう。これもまた音色が大きく変化します。キャリアとモジュレーター

の周波数比が変化しているためです。

この実験のように、FMドラムは非常に幅広い音色が出せるインストゥルメントです。カラー・エフェク
トを使えば、さらに音色が変化します。それは、次のページでご紹介します！
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3.3. カラーカラー・モードモード

これまで、カラー・エフェクトについて少しずつ触れてきました。以下はその簡単なまとめです：

• 各インストゥルメントには固有のカラー・エフェクトがありますが、カウベルにはありませ
ん。

• カラー・エフェクトは各インストゥルメント・トラックのステップごとに使用できますが、
例外もあります（タム）。

• カラー・エフェクトは常時オンにすることもできます。
• 同じインストゥルメントでも、カラー・エフェクトのオンとオフで別々のMIDIノート・ナ
ンバーに設定できます。

• 各インストゥルメントには最大4種類のサウンド・バリエーションがあります [p.29]。ノー
マル（アクセント、カラーなし）、アクセント（カラーなし）、カラー（アクセントな
し）、カラー＋アクセントの4種類です。

• 各インストゥルメントのカラー・トラックはステップ・モードと同じ手順でエディットがで
きます。

• Shiftボタンを押しながらColorボタンを押して、パッドとステップ・ボタンをカラー・ホー
ルド・モード [p.16]にセットすることができます。

カラー・モードの詳細に入る前に、各インストゥルメントでのカラー・モードの役割を見てみましょ
う。

3.4. カラーカラー・チャートチャート

以下は、各インストゥルメントでのカラー・エフェクトの役割をまとめたものです：

パッパッ

ドド
インストゥルメントインストゥルメント

カラーカラー・パラメーパラメー

ターター
内容内容

1 キック Drive オーバードライブ（マスター・ディストーションから独立）

2 スネア1 Body ドラム音のみのピッチとディケイ

3 スネア2 Clap
トーンとアタックのキャラクターを変化させて、クラップをシミ

ュレート

4 タム ハイ/ロー Decay 両方のタムのディケイを伸ばす

5 シンバル/カウベル Cymbal Tone シンバルの倍音構成を調節（カウベルにはかかりません）

6
クローズド・ハイハ
ット

CH Decay クローズド・ハイハットのディケイを伸ばす

7
オープン・ハイハッ
ト

Harmonics 両方のハイハットの倍音構成を調節

8 FMドラム Pitch Envelope キャリアのピッチを下がる方向にスウィープ
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3.5. カラーカラー・モード：インストゥルメントモード：インストゥルメント・レベルレベル

インストゥルメントごとに、カラー・モードを常時オンにすることもできます。カラー・エフェクトが
かかった音をチェックする時に便利です。

心配は無用です。以下の手順はパターン・データをまったく変更させない「安全な」実験です。

次の手順を試してみてください：

• この実験ではキックを使用します。
• パッドを叩き、カラー・エフェクトがかかっていない音を聴いておきます。
• Colorボタンを押しながら…

• キックのパッドがオレンジ色に点灯するまで叩きます。

• Colorボタンを放します。

• パッドを叩いて、カラー・エフェクトで音がどのように変わったかをチェックします。

キックのカラー・エフェクトはDriveです。本機全体の音にかかるマスター・ディストーションとは別
の、キック専用オーバードライブで、独立アウトからもドライブがかかった音を出力できます。

キックのカラー・エフェクトをオフにする手順は次の通りです：

• Colorボタンを押したまま…

• キックのパッドが消灯するまで叩きます。

• Colorボタンを放します。

続いて、各インストゥルメントで同じように実験してみましょう。各パッドの下にカラー・エフェクト
の内容がプリントされています。詳しくはカラー・チャート [p.34]をご覧ください。

好みに合わせて、いくつかのインストゥルメントはカラー・モードから抜けることもできます。但しカ
ラー・モードから抜けたインストゥルメントで実験をすると、そのインストゥルメント・トラックに新
たなイベントを入れることとなり、セーブをしない限り実験した内容は消去されてしまいますのでご注
意ください。

各インストゥルメントの音作りの自由度を最大限に引き出したい場合は、カラー・モードをトラック・
レベルでオンにしておくことをお勧めします。

3.6. カラーカラー・モード：トラックモード：トラック・レベルレベル

前にも触れました通り、各インストゥルメントには4種類のサウンド・バリエーションがあります
[p.29]。それぞれのバージョンはカラー・モードが常時オンでない限り、同一のインストゥルメント・ト
ラックを使用します。では、差し当たりカラー・モードをオンにするインストゥルメントをキックだけ
にしてみましょう。

キックのカラー・モードをオフにする手順です：

• Colorボタンを押したまま…

• キックのパッドが消灯するまで叩きます。

• Colorボタンを放します。

では、カラー・モードをより詳しく見ていきましょう！
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3.7. 1つのインストゥルメントにつのインストゥルメントに4つのサウンドつのサウンド

ここではキック4つ打ちのみのごくシンプルなパターンを作ります。データが何も入っていない空のパタ
ーンを選び、テンポは60BPMに下げて、次の手順を行います：

1. キックを選びます（Shiftボタンを押しながら、キックのパッドを叩きます）。

2. Stepモード・ボタンを押します。この時、すべてのステップ・ボタンが消灯します。
3. ステップ・ボタンの1、5、9、13を押してキックのイベントを入れます。

4. Playボタンを押して再生します。キックの4つ打ちが聴こえるはずです。

5. Accentモード・ボタンを押します。
6. ステップ・ボタンの5と13を押して、アクセントのイベントを入れます。

7. Playボタンを押します。4つ打ちのキックにアクセントが交互に入っているはずです。

8. Colorボタンを押したままにします。すると、すべてのステップ・ボタンが消灯するはずで
す。この時見ているのは、カラー・ステップ・モードのイベントです（何もイベントがない
ので全消灯になります）。

9. Colorボタンを押したまま、ステップ・ボタンの9と13を押します。

10. Playボタンを押します。ディストーションがかかったキックがステップ9と13のタイミング
で聴こえるはずです。

以下の表は、この実験で何が起きているのかをまとめたものです：

ステップステップ・ナンバーナンバー ノーマルノーマル アクセントアクセント カラー（アクセントなし）カラー（アクセントなし） カラー（アクセントあり）カラー（アクセントあり）

1 x

5 x

9 x

13 x

同じトラックの状態の見方を変えた表です：

ステップステップ・ナンバーナンバー アクセントアクセント カラーカラー

1 No No

5 Yes No

9 No Yes

13 Yes Yes

このパターンでもう1つ重要な実験をしてみましょう：

1. Stepモード・ボタンを押します。ステップ・ボタンの1、5、9、13がそれぞれ青/赤/青/赤
に点灯しているはずです。

2. ステップ・ボタンの9と13を押して消灯させます。ステップ13はアクセントとステップをオ
フするため手順が2段階になります。

3. Colorボタンを押して、ステップ9と13にイベントが入っていることを確認します。

4. Playボタンを押します。今度はキックが2拍出て2拍休みのパターンになりました。

ステップ9と13にはイベントが入っていたのに音が出なかったのはどうしてでしょうか？ それは、カラー
・イベントがトリガー・イベントではないからです。音が出るのはステップ・モードやアクセント・モ
ードでオンになっている（トリガー・イベントが入っている）ステップだけだからです。
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今度は前ページの先頭に戻って、別の各インストゥルメントで同じように実験してみましょう。各イン
ストゥルメントには4種類のサウンド・バリエーションがあり、バリエーションの付きかたはインストゥ
ルメントによって異なります。このように、ステップごとに異なるサウンド・バリエーションを使い分
けることで、10種類のインストゥルメントから非常に多彩でクリエイティブなサウンドやビートを作り
出せるのです！

MIDI Control Centerチャプター、特にカラー・イベントの追加と削除 [p.85]の参照もお勧めします。
ソフトウェアを使うことで、ビジュアル的により分かりやすくなります。
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4. パターンパターン・モードモード

パターンは、DrumBrute Impactでのグルーヴ・メイキングの中心です。ソングはパターンを参照する
ものですし、バンクはパターンを入れておく容器のようなものですが、パターンには音楽が入っていま

すからね。

4.1. パターンを作成するパターンを作成する

4.1.1. テンポの調節テンポの調節

テンポはRate/Fineノブ（エンコーダー）で調節でき、テンポ情報はパターンごとにメモリーされます。
また、Shiftボタンを押しながらステップ・ボタン15を押すと、パターンごとのテンポ情報を無視してグ
ローバル・テンポで演奏させることもできます。このパラメーター名はグローバルBPMで、MIDI
Control Centerでも設定できます（グローバルBPM機能のオン/オフ [p.24]）をご参照ください）。

4.1.1.1. テンポの微調整テンポの微調整

テンポを1BPM以下の単位で細かく調整したい場合（例えば100.33BPMにしたい時など）は、Shiftボタ
ンを押しながらRate/Fineノブを時計回りに回します。.00〜.99の間で欲しいBPMになりましたら、
Shiftボタンを放します。

小数点以下のBPMをゼロに戻したい場合は、Shiftボタンを押さずに、Rate/Fineノブのみを回します。

4.1.1.2. タップタップ・テンポテンポ

Tap Tempoボタンを使ってテンポを設定することも可能です。設定したいテンポでTap Tempoボタン
を数回タップすると、そのテンポに設定されます。

Tap Tempoボタンをタップする回数は、MIDI Control Centerで設定できます。

 ♪: 本機が外部の同期信号に従っている場合は、タップ・テンポ機能は使用できません。

4.1.2. タイムタイム・ディビジョンディビジョン

本機の設定にもよりますが、このパラメーターでパターンの再生レートを2倍、もしくはパターンを半分
にカットすることができます（1ステップの最小音符を設定するという意味です）。三連符も使用できま
す。

タイム・ディビジョンを設定するには、Shiftボタンを押しながら次のタイミングに対応するステップ・
ボタンを押します：

• 8分音符（1/8）

• 8分三連（1/8T）

• 16分音符（1/16）

• 16分三連（1/16T）

• 32分音符（1/32）

デフォルト設定は1/16です。
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4.1.3. パターンをレコーディングするパターンをレコーディングする

パターンをレコーディングするには、Recordボタンを押してからPlayボタンを押します。パターンのプ
レイ中にRecordボタンを押すと、パンチイン・アウト（ドロップイン・アウト）レコーディング・モー
ドになります。

上記の操作をしても本機がスタートしない場合は、Syncの設定をチェックしてください（同期演奏
[p.68]をご参照ください）。

レコーディング状態になりましたら、パッドで演奏します。その演奏がパターンに記録されます。Step
ボタンを押してステップ・モードに入れば、ステップ・ボタンのオン/オフでパターンを作成できます。
ステップ・モードにつきましては、パターン・エディット [p.44]をご参照ください。

外部のMIDI/USBソースを使ってパターンをレコーディングすることもできますが、本機の各インスト
ゥルメントに対応したノート・ナンバーに対応したものだけがレコーディングされます（ドラム・ノー
ト・マッピング）。詳しくはドラム・マップ [p.99]をご参照ください。

4.1.3.1. メトロノームメトロノーム

レコーディング時にテンポのガイドが欲しい場合は、メトロノームのOnボタンを押します。メトロノー
ムの音量はMetro Volumeノブで調節できます。メトロノーム機能につきましては、メトロノームを使
用する [p.21]をご参照ください。

4.1.3.2. クォンタイズクォンタイズ・レコーディングレコーディング

デフォルト設定では、パッドでのリアルタイム入力はタイム・ディビジョンで設定された音符（分解
能）でクォンタイズ（タイミング補正）がかかります。

例えば、タイム・ディビジョンの設定が1/16の場合、パッドでの演奏はそのタイミングに最も近い16分音
符の位置としてレコーディングされます。ループの2周目以降では、同じようなタイミングで新しい音を
パッドを叩くと、新しい音に置き換えることができます。

4.1.3.3. ノンクォンタイズノンクォンタイズ・レコーディングレコーディング

範囲限定ですが、クォンタイズそのままではない入力もできます。この場合、クォンタイズで補正する
タイミングの幅がタイム・ディビジョン設定の±50%の幅で広がり、同時にクォンタイズ（タイム・ディ
ビジョン設定）は生きたままになります。

これは厳密なリアルタイム・レコーディングではありませんが、それでもある程度の自由度が高まり、
ジャストではない、わずかに突っ込み気味だったりモタリ気味だったりするグルーヴが作りやすくなり
ます。詳しくは、タイミング・シフト [p.88]をご参照ください。

ノンクォンタイズ・レコーディングをするには、Shiftボタンを押しながらRecordボタンを押します。こ
の時、Recordボタンが点灯してノンクォンタイズ・レコーディングに入ったことを表示します。同じ手
順でクォンタイズ・レコーディングに戻ります（Shiftボタンを押しながらRecordボタンを押すと消灯し
ます）。
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4.1.4. ミュートミュート/ソロ機能ソロ機能

Mute/Soloボタンはライブ・パフォーマンスやクリエイティブなセッションに最適です。インストゥル
メントに好きな組み合わせで同時にフォーカスを当てるのに便利ですし、他のインストゥルメントを聴

かずに単独のインストゥルメントの作業をする場合にも使えます。

Mute/Soloボタンの状態はグローバルですので、すべてのパターンとソングに適用されます。また、こ
のボタンの状態は電源を切るとリセットされます。また、使用できるソロとミュート・グループはそれ
ぞれ1つずつのみとなります。

ミュートとソロはそれぞれ実際にやっていることは違うのですが、働きとしては同じですので、ここで

は一緒にご紹介します。

4.1.4.1. グルーピングの設定グルーピングの設定

ミュート/ソロ・グループの設定はかなりシンプルです。例えばキックとハイハットのみにしたい場合、
次のような操作になります：

• Soloボタンを押してソロ・モードに入ります。ボタンが点灯してソロ・グループがオンにな
ります。

• キック、クローズド、オープン・ハイハットのパッドを押します。パッドが点灯してグルー
ピングされます。

• ソロ・グループをオン/オフするには、Soloボタンを押します。

ミュート・グループを作る場合の操作も同じです。例えば、スネア2とFMドラムをミュートしたい場合
は、Muteボタンを押して、スネア2とFMドラムのパッドをタップしてミュート・グループを作ります。

共有チャンネルのインストゥルメントも個別にミュートやソロにすることができます。Typeボタンでミ
ュートやソロになっていないほうのインストゥルメントに切り替えれば、そのインストゥルメントにア

クセスできます。

4.1.4.2. グルーピングの解除グルーピングの解除

ミュート/ソロ・モードに入ってグルーピングされているパッドを1つずつ押して解除する方法もあります
が、Shiftボタンを押しながらMute/Soloボタンを押せば一発で解除できます。その後、上述の方法で別
のグループを作ることもできます。

4.1.4.3. Mute/Soloボタンの動作：ラッチボタンの動作：ラッチ or トグルトグル

Mute/Soloボタンの動作は、トグルまたはラッチに設定できます。

• トグルトグル・モード：ミュート/ソロ・グループがオンになると、グルーピングされたインスト
ゥルメントのパッドが点灯します。グループへの追加や削除が自由にできますが、ミュート
/ソロ機能をオフにするまでパッドでの演奏はできません。ミュート/ソロ機能がオンの間は
Mute/Soloボタンが点灯し、オフになると消灯します。

• ラッチラッチ・モード：ミュート/ソロ・グループがオンになっていても、パッドでの演奏が可能
です。このモードではMute/Soloボタンは消灯せず、点灯か点滅をしています。グループへ
の追加や削除はMute/Soloボタンを押して点灯させてから、追加/削除したいパッドを押し
ます。ミュート/ソロ状態でパッドで演奏できる状態に戻すには、Mute/Soloボタンを押し
て点滅にします。

どちらのケースでも、Shift+SoloまたはShift+Muteボタンでソロ/ミュート・グループを解除 [p.40]でき
ます。

トグル/ラッチ・モードの設定は、本機のパネル上では行えません。設定は、MIDI Control Center
[p.70]で行います。詳しくは、ソロ/ミュート・モード [p.96]をご参照ください。
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4.1.5. レコーディング時にローラー機能を使うレコーディング時にローラー機能を使う

タッチ・ストリップを使用してドラム・ロールを簡単に入力することができます。

 ♪: ルーパー機能は、レコーディング中は使用できません。

4.1.5.1. 動作の仕組み動作の仕組み

使い方はシンプルです。レコーディングを開始し、タッチ・ストリップに触れて、ロールさせたいドラ
ム・パッドを押すだけです。

ロールする音符の細かさは、クロック・ソースやタイム・ディビジョン、触れているタッチ・ストリッ
プの位置により変化します。

ローラー機能で生成されるロールは4/4拍子を基準としていますので、例えばソング内に7/8拍子の小節
があり、タッチ・ストリップの1/4に触れている場合、ロールは7/8拍子の小節では8分音符1個分がオフ
になります。

タッチ・ストリップはMIDI CCの送受信が可能です。送受信の設定はMIDI Control Centerで行います
（ローラー/ルーパーMIDI [p.97]をご参照ください）。

4.1.5.2. 同期設定同期設定

ローラー機能は外部同期信号（クロック・ソース）を使用している状態でも使用できますが、生成され
るロールはクロック・ソースの内容によって変化することがあります。

また、本機のタイム・ディビジョンが三連符系に設定されている場合、ロールも三連符系のものになり
ます。

4.1.6. スポットスポット・イレースイレース

レコーディング中は、パターンがループ演奏していますので、入力した音（イベント）を一部だけ消去
することができます。方法は、Eraseボタンを押しながら、消去したいインストゥルメントの消したい区
間を演奏している時に、そのパッドを押します。ループが次の周回に入ると、その区間のそのインスト

ゥルメントのイベントが消去されています。
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4.1.7. スウィングスウィング

スウィング機能は、1つ目と2つ目の音（ステップ）との間隔を調節する機能です。この機能の実験は、
パターンをスタートさせてSwingノブ（エンコーダー）を50〜75の間で回すことで行えます。

一例としてタイム・ディビジョンを1/8（8分音符）に設定した場合、次のような変化が起きます：

• スウィングの値が50%の状態ではステップの間隔は均等ですので、ストレートな8分音符間
隔になります。

• 50%を超えると1つ目の8分音符は変化しませんが、2つ目はやや遅めに発音します。ややシ
ャッフルした感じや、場合によってはメカニカル感が減った感じに聴こえてきます。

• 最大値の75%になると、2つ目の8分音符は「シャッフルした8分音符」というよりも、16分
音符になったかのように聴こえます。

下図は最小値と最大値の状態を音符にしたものです：

4.1.7.1. Current Trackボタンボタン

Current Trackボタンは、インストゥルメント別にスウィング設定をする時に使用します。このボタンを
押してからSwingノブを回すと、その時に選択していたトラック（インストゥルメント）にだけスウィ
ング設定ができます。別のインストゥルメントのスウィング設定をする場合は、インストゥルメントを

選択して同じ操作を繰り返します。

Current Trackボタンが点灯していない状態でSwingエンコーダーを回すと、パターン全体にスウィン
グ設定が適用されます。スウィングがかかっていなかったインストゥルメントにもスウィングがかか

り、既にスウィングがかかっていたインストゥルメントには、パターン全体にしたスウィング設定の分

だけさらに上乗せされます。

この場合、例えばパターン全体のスウィングを50から52にした場合、既に63だったインストゥルメン
トは65になります。

パターン全体のスウィング設定とインストゥルメント別のスウィング設定との関係は次の通りです：

Arturia - ユーザーズ・マニュアル DrumBrute Impact - パターン・モード 42



• スウィング機能の最大値は75ですので、インストゥルメント別のスウィング設定は75以上
にはなりません。

• インストゥルメント別のスウィング設定の最小値が、パターン全体のスウィング設定の最小

値を下回ることはありません。

MIDI Control Centerでもインストゥルメント別、パターン全体のスウィング設定を行えます。詳しく
は、こちら [p.90]をご覧ください。

 ♪: パターンのすべてのインストゥルメントのスウィング設定を同一にしたい場合は、Current Trackボタンをオフ

にしてインストゥルメント別のスウィングをキャンセルします。

4.1.8. ランダムランダム

Randomノブ（エンコーダー）を回すと、入力した以外の音がパターンに増えていきます。この機能に
よって変化する要素は次の通りです：

• リズム・パターン
• ノート・イベント（ステップのオン/オフ）

• ノート・イベントのベロシティ（アクセントのオン/オフ）

エンコーダーで設定可能な範囲は0〜100%です。0%はランダム機能がない状態です。

100%でリズムもベロシティも元のパターンの原形を留めていないランダムな状態になります。

ザックリと言いますと、ランダムの設定が上がると意外なパターンができるということです。そしてそ

の結果は予測不能なのですが、ランダムですからそこがポイントなのです。

4.1.8.1. Current Trackボタンボタン

インストゥルメント別にランダム設定をする場合は、Current Trackボタンを使用します。これにより、
その時に選択していたインストゥルメントにだけランダム機能をかけることができます。別のインスト

ゥルメントを選択して、別のランダム設定にすることも可能です。

 ♪: パターン全体でランダム設定を統一させたい場合は、Current Trackボタンをオフにしてインストゥルメント別

のランダム設定を解除します。
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4.2. パターンパターン・エディットエディット

パターン・エディットにはステップ・モード、アクセント・モード、カラー・モードの3種類がありま
す。各モードとも狙ったステップに直接イベントを入れる方式ですので、パッドによるレコーディング

よりも正確にパターンを作成できますし、好みに応じてゼロからこの方法でパターンを作成することも

できます。

パターンのレコーディング中またはポーズ中にこれらのモードに入ってエディットすることができま

す。

4.2.1. ステップステップ・モードモード

Stepモード・ボタンを押すと、ステップ・モードに入ります。

この時、選択したインストゥルメントのパターンがステップ・ボタンに表示されます。点灯しているス
テップ・ボタンにはノート・イベントが入っています。消灯しているステップにはイベントは入ってい
ません。

ステップ・ボタンを押してイベントを追加（ボタン点灯）したり、イベントを削除（ボタン消灯）でき
ます。ステップを追加した場合、ボタンは青く点灯します。ステップ・モードに入っている状態で、赤
く点灯しているステップは、アクセントが入っているステップです（以下をお読みください）。

4.2.2. アクセントアクセント・モードモード

アクセント・モードは、インストゥルメント・トラックの特定のステップにアクセントを付けるモード
です。赤く点灯しているステップにアクセントが入っています。アクセント・ステップはステップ・モ
ードでも表示されます。

ステップ・ボタンを押してボタンを点灯させると、そのステップにアクセントが入ります。点灯色は赤
です。青く点灯しているステップにはイベントが入っていて、消灯しているステップにはイベントが入

っていません。

アクセント・ステップのMIDIベロシティの値は、MIDI Control Center [p.70]で設定します。詳しくは
こちら [p.95]をご参照ください。

モード・ボタン
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4.2.3. カラーカラー・モードモード

カラー・モードも基本的にはステップ・モード [p.44]やアクセント・モード [p.44]と同じですが、相違点
もあります。例えば、イベントの入力方法は同じですが、カラー・モードの場合、ノート・イベントが
入っているステップにカラー・ステップを入れないと、カラー・エフェクトがかかった音が発音されま
せん。

カラー・モードに入るには、Colorボタンを押したまま操作を続けます。ステップ・ボタンをカラー・モ
ードに固定するには、Shiftボタンを押しながらColorボタンを押します。どちらの方法でも、ステップ
・ボタンを押すことでカラー・イベントが入力されます。

カラー・モードの詳細は、インストゥルメント・チャプター [p.28]のこちら [p.30]をご参照ください。以
下、このチャプターでは、ステップ・モードとアクセント・モードにフォーカスして各種機能をご紹介
します。

4.2.4. 赤点灯と青点灯赤点灯と青点灯

ステップ・モードやアクセント・モードではステップ・ボタンの点灯色が2色になります。青点灯のステ
ップにはノート・イベント、赤点灯のステップにはアクセント・イベントが入っています。消灯してい
るステップには、何も入っていません。

慣れないうちは多少混乱するかも知れません。以下の表は、各モードでのステップ・ボタンの状態と、
同じステップ・ボタンを押した回数で表示がどのように変わるかをまとめたものです：

ステップステップ・モードモード 1回押した時回押した時 2回押した時回押した時 3回押した時回押した時

消灯 青点灯（新イベント） 消灯 青点灯

青点灯 消灯 青点灯 消灯

赤点灯 青点灯 消灯 青点灯

アクセントアクセント・モードモード

消灯 赤点灯（新イベント） 消灯 赤点灯

青点灯 赤点灯 消灯 赤点灯

赤点灯 消灯 赤点灯 消灯

4.2.5. インストゥルメントの選択インストゥルメントの選択

4.2.5.1. ポーズ中の場合ポーズ中の場合

エディットしたいインストゥルメントの選択は、そのパッドを押すだけで選択できます。パッドが点灯

して、そのインストゥルメントが選択されていることを表示します。

4.2.5.2. レコーディング中の場合レコーディング中の場合

音を聴きながらステップのパターンを視覚的に確認できるのは便利なことです。しかし、レコーディン

グ中にパッドを押すと、パターンにノート・イベントが入ってしまいます。

レコーディング中、ノート・イベントを入れずにインストゥルメントを選択するには、Shiftボタンを押
しながら選択したいインストゥルメントのパッドを押します。インストゥルメントを選択すると、その

パターンがステップ・ボタンに表示されます。
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4.2.6. ステップステップ・リピート機能リピート機能

この機能はタッチ・ストリップを使って、タイム・ディビジョンやテンポを再設定しなくても、グリッ
チ感のあるイベントを素早く入力できる機能です。

タッチ・ストリップには数個のLEDと数字（分数）がエリアごとにあります：

ストリップに触れた位置に応じて、点灯するLEDが変わります。レコーディングやプレイバック中にスト
リップに触れると、その位置の半分の音符を出力します。つまり、1/4のエリアを触れるとその半分の8
分音符が、1/8に触れると16分音符のロールやループになります。

ところがステップ・モードでは、三連符にも対応しています。そのため、パターンのタイム・ディビジ
ョンを変更しなくても、細かい音符のイベントを入力できます。

下図は、MIDI Control Centerの画面の一部をキャプチャーしたものです。図中にステップを3分割して
いるところがあります：

ステップ・リピート機能の主な使用法は、次の通りです：

1ステップをいくつかに分割したステップ・リピート・イベント

ステップ・リピート機能を2つのインストゥルメントで交互に使用
した例
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• シンプルなキック４つ打ちのパターンを作り、ループ再生させます。

• ステップ・モードに入り、キックを選びます（Shift+Kick）。

• 点灯しているステップ・ボタンのいずれか1つを長押しします。するとタッチ・ストリップ
のLEDのうち、デフォルト設定になっている1のLEDが白く点灯します。

• そのステップ・ボタンを押したままの状態で、タッチ・ストリップ上で指を2の位置にスラ
イドさせます。パターンのループが1周してそのステップになるとキックが1ステップの区間
で2回発音します。

• 同様に3や4の位置でも試してみて、フレーズの変化をチェックしてみましょう。

このように、ステップ・リピート機能を使うと、エキサイティングでイノベーティブなパターンを簡単
に作れます。

 ♪: ステップ・エディット・モードに入っている状態で、ステップ・リピート機能を使用したステップ・ボタンを素
早く2回押す（オン/オフ）と、そのステップのステップ・リピートの設定が1に戻ります。また、そのステップ・ボタ
ンを0.7秒以上長押しすると、ステップ・リピートの設定が表示されます（この場合は2回押す必要はありません）。

4.2.7. イベントのタイミングを変更するイベントのタイミングを変更する

極上のグルーヴには、往々にして1つのビートの背後に複数のサウンドが見え隠れしていたりします。あ
るいは、1つのビートを作っている複数のサウンドのうち、1つが他よりもほんの少し前にあると、音楽全
体に疾走感が出たりすることがあります。

本機は、最大1ステップの±50%の範囲でタイミングを前後にシフトすることができます。次の簡単な手
順で実験してみましょう：

• キックとスネアのパターンを作り、そこに8分音符のクローズド・ハイハットを追加しま
す。このパターンをループさせます。

• ステップ・モードに入り、クローズド・ハイハットを選びます（Shift+Closed Hat）。

• 点灯しているステップ・ボタンの1つを押したままにします。

• その状態で、Ｓｗｉｎｇエンコーダーを反時計回りに回します。この時、ディスプレイに
-01〜-50のマイナスの数値が表示されます。そのイベントは、表示された数値の分だけ前
にシフトしたことになり、聴感上は少し突っ込み気味に聴こえます（ジャストよりもすこし
早く発音します）。

• 別のステップでも同様にタイミングをシフトさせてみましょう。今度はSwingエンコーダー
を時計回りに回します。ディスプレイには01〜50の数値が表示され、その分だけそのイベ
ントが後ろにシフトします。この場合、聴感上はそのイベントがややモタった感じに聴こえ

ます（ジャストよりも少し遅く発音します）。

いい感じのグルーヴになりましたら、そのパターンをセーブしておきましょう（Save＋Ptrn）。

Shiftボタンを押しながらSwingエンコーダーを回すと、ステップ・ボタンを押すことなく、そのパター
ンの全ステップのタイミングがシフトします。この時のディスプレイの表示は常に0からスタートしま
す。

 ♪: [Shift+Swing]によるタイミング・シフトは、クォンタイズを使用しないでレコーディングした後で、全インス
トゥルメントの位置をジャストに寄せる場合に便利です。
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4.2.8. ドラムドラム・トラックをコピーするトラックをコピーする

タイミングもダイナミクスも完璧なインストゥルメント・トラックができました。ところが、そのトラ
ックを別のパターンにも使いたい、あるいは同じパターンの別のトラックでもこのトラックを使いたい

とします。そんな時は、コピー機能が便利です。では、コピー機能をご紹介します。

 ♪: コピー元とコピー先のパターンのタイム・ディビジョンが一致していないと、正しく演奏できません。それぞれ
のタイム・ディビジョンが異なる場合は、コピー元のタイム・ディビジョンに合わせてください。詳しくは、タイム
・ディビジョン [p.23]をご参照ください。

4.2.8.1. インストゥルメント間でコピーされるものは何？インストゥルメント間でコピーされるものは何？

同じインストゥルメントのトラックを、別のパターンにコピーする場合、カラー・モード [p.34]の設定
と、カラー・ステップ [p.36]のデータもコピーされます。例えば、パターン２のスネア１をコピーして、
パターン４のスネア１にペーストした場合、カラー・モードの設定とカラー・ステップのデータがその
他のステップ・データ（ノート・イベント、アクセント・イベント）と、トラック・レンクス、スウィ
ング設定などと一緒にコピーされます。

ところが、別のインストゥルメントにコピーする場合は、それが同一パターン内だったとしてもカラー

関係のデータはコピーされません。例えば、パターン２のスネア１をコピーして、パターン４のシンバ

ル・トラックにペーストした場合、カラー・モードの設定とカラー・ステップのデータはコピーされまされま

せんせんが、その他のデータ（ステップ・データやトラック・レンクス、スウィング設定など）はコピーさ
れます。

4.2.8.2. 同一パターン内でのコピー同一パターン内でのコピー

FMドラムのトラックをロータムのトラックにコピーしたいとします。この場合、通常のインストゥルメ
ントから共有チャンネルのインストゥルメントへのコピーですので、少々トリッキーですが、こういう

場合でも手順は簡単なままですし、コピーも問題なく行えます。

FMドラムが面白い感じのパターンを見つけて、次の操作をしてみましょう：

• Copyボタンを1回押します。すると、Copy、Bank、Ptrnボタンとすべてのパッドが点滅
します。

• コピー元になるFMドラムのパッドを押します。

• タムのチャンネルのTypeボタンを押してロータム（Tom Low）のLEDを点灯させます。

• Tom Hi / Tom Lowパッドをタップします。コピー処理が完了するとパッドの点滅が速くな
ります。

共有チャンネル以外のインストゥルメント間でコピーする場合は、上記手順の3番目は省略になります。
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4.2.8.3. 異なるパターン間でのコピー異なるパターン間でのコピー

インストゥルメント・トラックのコピーを同一バンクの別のパターンにする場合は、前ページの手順と
ほとんど同じです。この方法は、通常のインストゥルメント（共有チャンネルでない）のみに有効で

す。

 !: 以下の手順でコピーをすると、コピー先のクローズド・ハイハットのデータに上書きします。

クローズド・ハイハット・パートで気に入ったパターンを見つけて、次の操作をしてみましょう：

• Copyボタンを1回押します。すると、Copy、Bank、Ptrnボタンとすべてのパッドが点滅
します。

• クローズド・ハイハット（Closed Hat）のパッドを押します。このトラックがコピー元に
なります。

• Ptrnボタンを押します。

• ステップ・ボタンのいずれかを押して、コピー先のパターンを選びます。
• クローズド・ハイハットのパッドを押します。コピー処理が完了すると点滅が速くなりま
す。

クローズド・ハイハット・トラックをコピー先のパターンの別のインストゥルメントにする場合は、上
記手順の最後でクローズド・ハイハットのパッドを押す代わりに、別のインストゥルメントのパッドを
押します。

4.2.8.4. 異なるバンク間でのコピー（同一インストゥルメント）異なるバンク間でのコピー（同一インストゥルメント）

別のバンクに入っているパターンへのコピーも、これまでとほとんど同じで手順で行えます。この方法

は、通常のインストゥルメント（共有チャンネルでない）のみに有効です。

 !: 以下の手順でコピーをすると、コピー先のクローズド・ハイハットのデータに上書きします。

クローズド・ハイハット・パートで気に入ったパターンを見つけて、次の操作をしてみましょう：

• Copyボタンを1回押します。すると、Copy、Bank、Ptrnボタンとすべてのパッドが点滅
します。

• クローズド・ハイハット（Closed Hat）のパッドを押します。このトラックがコピー元に
なります。

• Bankボタンを押します。

• ステップ・ボタンの最初の4つ（1〜4）の中から1つを押して、コピー先のパターンが入って
いるバンクを選びます。

• Ptrnボタンを押します。

• ステップ・ボタンを押してコピー先のパターンを選びます。
• クローズド・ハイハットのパッドを押します。コピー処理が完了すると点滅が速くなりま
す。

クローズド・ハイハット・トラックをコピー先のパターンの別のインストゥルメントにする場合は、上
記手順の最後でクローズド・ハイハットのパッドを押す代わりに、別のインストゥルメントのパッドを
押します。
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4.2.9. ドラムドラム・トラックの消去トラックの消去

パターンの中で、不要だと判断したインストゥルメント・トラックがある場合は、それを簡単に消去で
きます。

 !: 消去作業はアンドゥできませんので、間違ったパターンを選ばないようご注意ください。

• Eraseボタンを1回押します。するとErase、Bank、Ptrnボタンと、すべてのパッドが点滅
します。

• 共有チャンネルのどちらか1つのインストゥルメント・トラックを消去する場合は、事前に
そのチャンネルのインストゥルメント選択ボタン（Type）で消去したいインストゥルメン
トを選んでおきます。

• 消去したいインストゥルメントのパッドを押します。すると点滅が速くなってから止まりま

す。この時点で、消去処理が完了します。
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4.2.10. パターンパターン・レンクスレンクス

1パターンの長さです。デフォルト設定では16ステップですが、最長64ステップまで変更できます。

16ステップよりも短くしたい場合は、Last Stepボタンを押しながら、そのパターンの最後のステップに
したいステップ・ボタンを押します。

4.2.10.1. パターンパターン・フォローフォロー・モードモード

16ステップよりも長いパターンで作業をする際に、知っておくと便利な機能があります。二重矢印（<<、
>>）ボタンを両方同時に押すと、そのLEDが点灯したり消灯したりします。こうすることで、パターン・
フォロー・モードに入ったり抜けたりします。

例えば32ステップのパターンでこのモードに入ると（LED点灯時）、ステップ・グループLEDとステッ
プ・ボタンで1〜16ステップの内容を表示し、次に17〜32ステップの表示、そして1〜16ステップの表示に
戻ります。

« » LED パターンパターン・フォローフォロー・モードモード

消灯消灯 オフオフ

点灯点灯 オンオン

注意：パターン・フォロー・モードがオンの状態でパターンをプレイバックしても、パターンのデータ
自体には何の影響もありませんが、修正したい場所を見つけやすくなります。
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4.2.10.2. 16ステップよりも長いパターンにするステップよりも長いパターンにする

16ステップよりも長いパターンを作る場合、関係するのはLast Stepボタン、<</>>ボタン、ステップ・グ
ループLED、ステップ・ボタンです。

例えば、16ステップのパターンを32ステップに変更したいとします。

手順は次の通りです：

• 16ステップのパターンを選びます。

• Last Stepボタンを押しながら…

• >>ボタンを1回押します。すると、32の上のLEDが白く点滅します。

• ステップ・ボタン16（技術的にはこれがステップ32になります）を押します。ボタンが青く
点灯します。

• Last Stepボタンを放します。これでステップ32がそのパターンのラスト・ステップになり
ます。

<<、>>ボタンを両方同時に押して、パターン・フォロー・モードに入ります（両ボタンのLEDが点灯しま
す）。

次に、Playボタンを押します。するとパターンの進行に合わせて16ステップ単位でパターンの内容がス
テップ・ボタンに表示されます。この段階では17〜32ステップの内容はありませんので、データある16
ステップとデータのない16ステップが交互に表示されます。

この時、ステップ・グループLEDの表示が16ステップごとに次のように変化します：

• ステップ1〜16：16の上のLEDが赤点灯、32の上のLEDが白点灯

• ステップ17〜32：16の上のLEDが消灯、32の上のLEDがピンクに点灯（白＋赤）

赤いLEDが現在演奏中のステップ・グループという意味です。白LEDは、ラスト・ステップが含まれるス
テップ・グループという意味です。

32ステップ以上にパターンを長くしたい場合は、Last Stepボタンを押しながら、>>ボタンを必要な数だ
け押します（点灯する白LEDの位置が変わります）。最後にラスト・ステップにしたいステップ・ボタン
を押します。

4.2.10.3. 17〜〜32ステップのエディットステップのエディット

ステップ・ボタンの表示を17〜32ステップのグループに固定したい場合、次の操作をします：

• パターン・フォロー・モードから抜けます（<</>>ボタンが消灯します）。

• >>ボタンを1回押します。すると、32の上のLEDが赤く点灯します。

これでステップ・ボタンの表示が17〜32ステップに変わります。この時、Playボタンを押してパターン
を再生することもできます。この場合、パターンは32ステップすべてを演奏しますが、ステップ・ボタ
ンの表示は17〜32ステップに固定されます。

ステップ・ボタンでイベントを入力したり、パッドでレコーディングできます。エディットが済みまし
たら、必要に応じて<<、>>ボタンを両方同時に押してパターン・フォロー・モードに再び入ることもでき
ます。
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4.3. パターンやバンクを復旧するパターンやバンクを復旧する

パターンやバンクを本機のフラッシュ・メモリーに直近にセーブした内容に復旧させることができま
す。但し、復旧はパターンやバンクをセーブしたり、コピーや消去をする前でないとできません。これ

は、セーブやコピー、消去の操作をすることで、本機のメモリー内容がフラッシュ・メモリーに上書き
されるからです。

復旧作業の手順はパターンとバンクで若干異なります。

4.3.1. バンク内のバンク内の1パターンを復旧するパターンを復旧する

• 現在選択しているバンク内のパターンを復旧する場合は、復旧させたいパターンをステップ

・ボタンで選びます。
• Shiftボタンを押しながら…

• Ptrnモード・ボタンを押します。

4.3.2. 現在選択しているバンクを復旧する現在選択しているバンクを復旧する

• Shiftボタンを押しながら…

• Bankモード・ボタンを押します。

4.4. パターンをセーブするパターンをセーブする

 !: バンクを切り替えると、それまでのパターンのエディット内容が元のバンクから消去されてしまいます。これは

パターン・モードからソング・モードに切り替えた場合にも発生しますのでご注意ください。

パターンはこまめにセーブしておくことをお勧めします。

現在選択しているパターンをセーブするには、Saveボタンを押しながらPtrnボタンを押します。この
時、両方のボタンが急速に点滅してセーブ処理をしていることを表示します。
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4.5. パターンをコピーするパターンをコピーする

曲中で基本となるパターンを作り、それを少しエディットしたパターンをいくつか作りたいという局面

は一度ならず何度かあるかと思います。そんな時は、パターンのコピーが効率的で便利です。

 !: 以下の操作例では、現在選択しているバンクのパターン8番を上書きします。この操作を実際に行われる際に

は、コピー先のパターンを上書きしても良いかどうかをご確認の上、作業を進めてください。

例えば、パターン1番を同じバンク内のパターン8番にコピーしたいとします。この場合の手順は次の通り
です：

• Ptrnボタンを押してパターン・モードに入ります。
• ステップ・ボタン1を押して、パターン1番を選びます。

• Copyボタンを押します。コピー・モードに入ると、多くのボタンが点滅しますが、ステッ
プ・ボタン1だけは点灯したままです。これはパターン1番がこれからコピーされるパターン
だという意味です。

• バンクではなく、パターンをコピーする場合は、Ptrnボタンを押します。この時、Copyと
Ptrnボタンが点滅し、ステップ・ボタン1も点滅して、パターン1番がコピー元であることを
表示します。

• データが入っているパターンは、ステップ・ボタンが赤く点灯します。空のパターンが入っ
ているステップ・ボタンは消灯します。

• ステップ・ボタン8を押します。この時、8が0.5秒ほど点滅してからステップ・ボタン
2〜16が消灯し、コピーが完了します。この時点ではパターン1番がまだ選択されている状態
ですので、パターン8番をエディットする場合は、ステップ・ボタン8を押してパターン8番
を選択します。

異なるバンクへのパターンをコピーする方法は、こちら [p.60]をご参照ください。
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5. ソングソング・モードモード

DrumBrute Impactの内蔵メモリーには、16個のソングを保存でき、1ソングは最長16個のパターンを入
れられます。

5.1. ソングとは？ソングとは？

ソングとは、パターンの演奏順を設定して、その順番通りに演奏するものです。ソングには、4つのバン
クのどのパターンも入れることができます。

ソングを選択すると、そのソングに入っているパターンの数だけステップ・ボタンが点灯します。ソン
グを再生すると、その進行に合わせて演奏中のパターンのバンクを表す文字とパターン番号が表示さ

れ、ステップ・ボタンが点滅してソング内の何個目のパターンを演奏しているかを表示します。

ソングのテンポは、グローバルBPM機能がオフの場合は、各パターンのテンポをそのまま使用します。
テンポの設定等につきましては、こちら [p.38]をご参照ください。

ソングが最後のパターンを演奏し終えると、StopボタンまたはPlay/Pauseボタンを押さない限り、再
び先頭のパターンに戻って演奏を繰り返します。

ソング内の各パターンのスウィングやランダムの設定もそのまま演奏されます。これらの設定をソング

演奏時にエディットすることも可能ですが、ソング内で共通するグローバル・エディットではなく、パ
ターンが切り替わるタイミングでエディットした内容が変化する場合もあります。

5.2. ソングを選ぶソングを選ぶ

ソングを選択するには、Songモード・ボタンを押してソング・モードに入り、ステップ・ボタンを押し
てソングを選びます。選択したステップ・ボタンが点灯します。

選択した以外のステップ・ボタンは、そのソングに入っているパターン数を表示します。この時の表示
の意味は次の通りです：

• 消灯しているステップ・ボタンがある場合、例えば4つ消灯している場合、そのソングには
12個のパターンが入っているということになります。

• 同様に、12個のステップ・ボタンが赤く点灯している場合も、そのソングに12個のパターン
が入っています。

• ソング・ナンバーを表示するステップ・ボタンは、そのボタンがそのソングのパターン数の
表示に使用していない場合は、青く点灯します。そのボタンがパターン数の表示に使われて

いる場合は、紫（青＋赤）に点灯します。

ソングの演奏中に、ソング・モードからパターン・モードに移ったり、別のソングに移ることも可能で
す。

 ♪: MIDI Control Centerでは、パターンの切替時などで新しく選択したパターンに瞬時に切り替わるか、演奏中の

パターンが終わるのを待ってから切り替わるかの設定ができます。詳しくは、こちら [p.95]をご参照ください。
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5.3. ソングを作成するソングを作成する

ソングの作成方法は非常にストレートです。手順は次の通りです：

• Songボタンを押してソング・モードに入ります。
• ステップ・ボタンを押して作成したいソングを選びます。
• Recordボタンを押してソング・ライティング・モードに入ります。この時、Song、

Ptrn、Recordボタンが点滅します。

• パターンを演奏させたい順番に合わせてステップ・ボタンを押します。同じパターンを繰り
返したい場合は、同じステップ・ボタンを繰り返したい回数だけ押します。

• 別のバンクに入っているパターンを選ぶ場合は、A〜Dのバンク・ボタンを押し、Ptrnボタ
ンを押してからパターンを選びます。

• 1ソングには、繰り返しも含めて最大16個のパターンを入れられます。

• ソングの作成が終わりましたら、Recordボタンを押してソング・ライティング・モードか
ら抜けます。

Playボタンを押すとソングを再生します。

5.4. ソングを復旧するソングを復旧する

直近にセーブした状態にソングを復旧させることができます。この操作は、ソング・モードでソングの
セーブやコピー、消去をする前に行わないと復旧できません。

 !: 以下の操作は、ソング・モードで行ったソングのあらゆるエディット（未セーブのもの）をアンドゥするもので
す。

手順は次の通りです：

• Shiftボタンを押しながら…

• Songモード・ボタンを押します。

この操作でソング・モードのすべてのソングを、直近にセーブした状態に復旧します。

5.5. ソングをセーブするソングをセーブする

ソング・ライティング・モードから抜けるには、Recordボタンを押します。Recordボタンが消灯して
ソング・ライティング・モードから抜けます。ソングをセーブするには、Saveボタンを押しながら
Songボタンを押します。

5.6. ソングを消去するソングを消去する

既存のソングを消去して新たなソングを作る場合、最初に次の手順で既存のソングを消去します：

• Eraseボタンを押します。Erase、Song、Bank、Ptrnボタンとパッドが点滅します。

• Songボタンを押します。

• 消去したいソングに対応するステップ・ボタンを押します。

これで新しいソングを作成する準備ができました。

Arturia - ユーザーズ・マニュアル DrumBrute Impact - ソング・モード 56



5.7. ライブライブ・パフォーマンス機能パフォーマンス機能

パターン・モードでの各種プレイバック・オプションの多くは、ソング・モードでも使用できます。と
は言え、機能に違いがあるものもありますので、その違いなどについてご紹介します。

パフォーマンス機能の中には、「ソング・レベル」の機能と「パターン・レベル」の機能があります。
両者の内容は次の通りです：

• ソングソング・レベルレベルの機能には、ソングのループ再生やソング内でパターンのバンクが移ること

に影響を及ぼさないものが含まれます。

• パターンパターン・レベルレベルの機能は、パターンに埋め込まれているものですので、ソング内でそのパ

ターンが呼び出された時点で、各パラメーターの設定はパターンにセーブされている内容に

リセットされます。また、これらの設定は、ソングが停止したり、リスタートした際にもリ

セットされます。

5.7.1. ソングソング・レベルの機能レベルの機能

5.7.1.1. ルーパールーパー/ローラーローラー・ストリップストリップ

ルーパー/ローラー機能を使用している間、ソングはバックグラウンドで再生を続けていますので、タッ
チ・ストリップから指を放すと、この機能を使用していた時間だけ先のソング上の地点にジャンプしま
す。

ルーパー・ストリップを使用すると、ストリップ上に触れた位置に応じて短いループを生成します。こ
の時のループの長さは、ストリップに触れた位置によって変化します。指をスライドすると、それに応

じてループの長さが変化します。

ローラー・ストリップを使用すると、インストゥルメントがリアルタイムでロールします。タッチ・ス
トリップに触れた位置に応じたタイム・ディビジョンでロール演奏します。

5.7.1.2. ポーズポーズ or リスタートリスタート

MIDI Control Centerでは、ポーズ・モードの設定ができ、Play/Pauseボタンを押してプレイを再開
した時に、ソングを先頭から再生するか、一時停止した位置から再生するかを選択できます。

MIDI Control Centerでのこの機能の設定につきましては、こちら [p.96]をご参照ください。
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5.7.2. パターンパターン・ベースの機能ベースの機能

5.7.2.1. テンポテンポ

各パターンはそれぞれ固有のテンポでセーブできますので、ソングの中ではパターンが切り替わるたび

にそのパターンにセーブされているテンポで演奏することになります。

ですが、フロントパネルの操作で各パターンにセーブされているテンポを無視して、一定のテンポで演
奏できる機能、つまりグローバルBPMがあります。この機能をオンにするのは簡単です。Shiftボタンを
押しながらステップ・ボタン15を押すだけです。

グローバルBPMをオンにすると、すべてのソングとパターンは同じでテンポで演奏します。テンポの設
定方法は、こちら [p.38]をご参照ください。

5.7.2.2. スウィングスウィング/ランダムランダム

この2つの機能の詳細は、パターン・モード・チャプター [p.38]でご紹介しています。これらの機能をソ
ング・モードで使用する場合、SwingやRandomエンコーダーでの操作は、別のバンクに入っているパ
ターンに切り替わった時点でリセットされますのでご注意ください。

これらのパラメーターは、バンクの切り替えが発生した時点で必ずリセットされます。

5.8. ソングソング・モードでのミュートモードでのミュート/ソロ機能ソロ機能

ソング・モードでのミュート/ソロ機能は、パターン・モードとまったく同じです。本機の内部的にもミ
ュート/ソロ・グループの処理はソング、パターン両モードで共有しています。そのため、パターン・モ
ードでミュートやソロになっているパッドは、ソング・モードでもそのままの状態を維持しますし、逆
にソング・モードでのミュート/ソロも、パターン・モードにそのまま反映されます。

ミュート/ソロ機能の詳細につきましては、パターン・モード・チャプター [p.38]のミュート/ソロ機能
[p.40]をご参照ください。
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6. コピーコピー/イレース機能イレース機能

6.1. バンクからバンクへのコピーバンクからバンクへのコピー

 !: 以下の操作例を実際に行うと、コピー先になるバンクの16個のパターンすべてを上書きし てしまいます。この操

作は復旧やアンドゥができませんので、操作を行う際は十分にご注意ください。

バンク間のコピー機能を使用すると、16個のパターンを別のバンクに一気にコピーできます。

例えば、バンクCに入っているパターンをバンクDにコピーする場合、操作は次の通りです：

• Bankボタンを押します。

• ステップ・ボタン3を押してバンクCを選びます。

• Copyボタンを押します。この時、多くのボタンやパッドが点滅します。

• Bankボタンをもう一度押します。ステップ・ボタン3が点滅します。これはバンクCがコピ
ーされるという意味です。

• ステップ・ボタン4を押してバンクDを選びます。ステップ・ボタン4が1秒間ほど急速に点
滅します。

点滅が止まるとコピー処理が完了し、コピー元のバンク（この操作例ではバンクC）が選択されている状
態になります。

 ♪: コピー先のバンクを選択する直前に、バンクが空かどうかを確認できます。データが入っていると赤く点灯し、

何も入っていない空の場合は消灯します。このことは、バンクを消去（イレース）する時も同じです。
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6.2. パターンからパターンへのコピーパターンからパターンへのコピー

 !: パターンのコピーは、コピー先のデータを上書きしますのでアンドゥや復旧ができませんので、十分にご注意く

ださい。

6.2.1. 同一バンク内でのコピー同一バンク内でのコピー

具体的な手順は、こちら [p.54]をご参照ください。ここでは、基本的な手順をご紹介します。

同一バンク内でのパターンのコピー方法は、次の通りです：

• この操作はアンドゥや復旧ができませんので、事前にコピーをしても良いかどうかをご確認

ください。

• コピー元になるパターンを選びます。

• Copyボタンを押します。

• Ptrnボタンを押します。

• コピー先になるパターンを、ステップ・ボタンを押して選びます。この時、そのステップ・
ボタンが0.5秒ほど点滅し、その後コピー元のパターンのステップ・ボタン以外のステップ
・ボタンが消灯します。

 ♪: コピー先のパターンを選ぶ直前で、空のパターンかどうかが分かる方法があります。データが入っているパター

ンのステップ・ボタンは赤く点灯し、空のパターンは消灯しています。このことは、パターンを消去（イレース）す
る際も同様です。

6.2.2. 別バンクのパターンへのコピー別バンクのパターンへのコピー

以下は、パターンを別のバンクへコピーする場合の手順です。

例えば、バンクAのパターン7番をバンクBのパターン15番にコピーするとします。その場合の手順は次の
通りです：

• バンクAのパターン7番を選びます。

• Copyボタンを押します。

• Ptrnボタンを押します。

• Bankボタンを押します。

• ステップ・ボタン2を押してバンクBを選びます。

• Ptrnボタンを押します。

• ステップ・ボタン15を押します。すると、このボタンが1秒ほど点滅してコピーが完了しま
す。
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6.3. ドラムドラム・インストゥルメントのコピーインストゥルメントのコピー

詳しい手順等につきましては、こちら [p.48]をご参照ください：

• インストゥルメント・トラックを同じパターンの別のインストゥルメントにコピーする場合
は、こちら [p.48]をご参照ください。

• インストゥルメント・トラックを同一バンク内の別のパターンにコピーする場合は、こちら
[p.49]をご参照ください。

• インストゥルメント・トラックを別のバンクのパターンにコピーする場合は、こちら [p.49]
をご参照ください。

6.4. バンクを消去（イレース）するバンクを消去（イレース）する

1バンク内の16パターン全部を消去する方法です：

• この処理は復旧ができませんので、どのバンクを消去したいのかを事前にご確認ください。

• Eraseボタンを押します。この時、多くのボタンやパッドが点滅します。

• Bankボタンを押します。その時選択されているバンクのステップ・ボタンが点滅します。

• 消去したいバンクをステップ・ボタンで選びます。すると、そのボタンが1秒ほど急速に点
滅します。

点滅が止まると消去が完了します。

6.5. パターンを消去するパターンを消去する

バンク内のパターンを1つ消去する方法です：

• この処理は復旧ができませんので、どのパターンを消去したいのかを事前にご確認くださ
い。

• Eraseボタンを押します。この時、多くのボタンやパッドが点滅します。

• Ptrnボタンを押します。その時選択されているパターンのステップ・ボタンが点滅します。

• 消去したいパターンをステップ・ボタンで選びます。すると、そのボタンが1秒ほど急速に
点滅します。

点滅が止まると消去が完了します。

6.6. ドラム（インストゥルメント）トラックを消去するドラム（インストゥルメント）トラックを消去する

手順などの詳細は、こちら [p.50]をご参照ください。ここでは概要をご紹介します：

• Eraseボタンを押します。この時、多くのボタンやパッドが点滅します。

• 消去したいインストゥルメント・トラックのパッドを押します。すると、そのパッドが急速
に点滅し、消去が完了すると点滅が止まります。
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7. ADVANCED FEATURES高度な機能高度な機能

7.1. パターンを長く伸ばすパターンを長く伸ばす

パターンを伸ばす方法には2種類があります。1つは、空のステップを追加する方法、もう1つはパターン
のデータをコピーして、そのパターンの後ろにつなげる方法（コピー＆アペンド）です。

7.1.1. 空のステップ追加する方法空のステップ追加する方法

>>ボタンとLast Stepボタンを使って空のステップを追加します。手順は、こちら [p.51]をご参照くださ
い。

7.1.2. コピー＆アペンドコピー＆アペンド

パターンのデータをコピーして、そのパターンの後ろにつなげることも可能です。パターンは最長64ス
テップまで伸ばせます。

Shiftボタンを押しながら>>ボタンを押します。この操作でパターンの先頭から全イベントがコピーさ
れ、そのパターンのラスト・ステップの次のステップにつなぎます。

この方法で注意が必要なルールは次の2つです：

• 32ステップを超えるパターンの場合、最大ステップ数（64）に達するまでに必要なステッ
プ数を先頭からコピー＆アペンドします。

• 32ステップよりも短いパターンの場合、全ステップのイベントがコピー＆アペンドされ、パ
ターンの長さが2倍になります。

この方法の動作例を以下の表にまとめました：

例例1

元の長さ元の長さ 操作操作 伸長後の長さ伸長後の長さ 理由理由

16ステップ Shift + >> 32ステップ ステップ1〜16がコピーされて、ステップ17に接続

Shift + >> 48ステップ ステップ1〜16がコピーされて、ステップ33に接続

例例2

元の長さ元の長さ 操作操作 伸長後の長さ伸長後の長さ 理由理由

32ステップ Shift + >> 48ステップ ステップ1〜16がコピーされて、ステップ33に接続

例例3

元の長さ元の長さ 操作操作 伸長後の長さ伸長後の長さ 理由理由

7ステップ Shift + >> 14ステップ ステップ1〜7がコピーされて、ステップ8に接続

Shift + >> 28ステップ ステップ1〜14がコピーされて、ステップ15に接続

Shift + >> 56ステップ ステップ1〜28がコピーされて、ステップ29に接続

Shift + >> 64ステップ ステップ1〜8がコピーされて、ステップ57に接続
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7.2. パターンを短くするパターンを短くする

既に64ステップになっているパターンを短くする場合、他のパターンを短くする操作とは若干異なりま
す。例えば、64ステップのパターンを48ステップに短縮したい場合、次のような操作になります：

• この操作はLast Stepボタンをずっと押したままで進行します。

• <<ボタンを押してステップ・グループ3を選びます。この時、48のLEDが点灯します。

• Last Stepボタンを押したまま、ステップ・ボタン16を押します。すると、16が青く点灯
し、パターンの長さが48ステップになったことを表示します。

• さらにパターンを短縮する場合は、Last Stepボタンを押したまま<<ボタンを再度押して希
望のステップ・グループを選択します。

パターンを16の倍数以外の長さに短縮する場合は、Last Stepボタンを押してから、そのパターンの最後
のステップにしたいステップ・ボタンを押します。この手順の詳細は、パターン・レンクス [p.51]をご参
照ください。
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7.3. ポリリズムポリリズム・モードモード

この機能はパターンがカオス的になっていくほど楽しくなってくる機能です。この機能により、他では

得られないクリエイティブな探究心が解き放たれます。

7.3.1. ポリリズムポリリズム・モードとは？モードとは？

ドラムマシンのパターンは、全パートが4/4拍子や12/8拍子など、同じ拍子で動作するのが一般的です。
例えば4/4拍子の1小節には16個の16分音符が含まれ、1拍目のステップ1にしかイベントが入っていないパ
ターンの場合、次にこのイベントを演奏するまでに15ステップ分の時間を待機しているということにな
ります。

ですが、DrumBrute Impactのポリリズム機能では、インストゥルメント・トラックごとに別々の拍子
を設定できるのです！ これはつまり、10種類の長さが違うループが同時進行するパターンを作れるとい
うことです。
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7.3.2. 何をする機能なのか？何をする機能なのか？

一例を挙げましょう：パートごとに別々の拍子のパターンが欲しいとします：

インストゥルメントインストゥルメント キック スネア1 スネア2 ハイタム ロータム

拍子拍子 3/16 1/4 5/16 3/8 4/4

上の表の中で最も長いサイクルはロータムですので、それを基準にご説明します。 下図は、このパター
ンのデータをMIDI Control Centerで見たものです。

実際の演奏では、1小節目は次のような状態になります：

こちらは2小節目の実際の演奏です：

上から2つ目のループ、つまりスネア1をリズムのリファレンスとしてハイライト表示しています。スネ
ア1は4分音符の間隔で演奏し、ロータムは1小節に1拍目だけを演奏しています。

ところが他のインストゥルメントは、それぞれ短いループを繰り返しています。キックは16分音符3個分
のサイクル、スネア2は5個分のサイクル、ハイタムは6個分のサイクルです。この3つのインストゥルメ
ントは、バラバラのサイクルでかなりの長期間を演奏することになります。

このパターンの場合、1小節目と同一の演奏になるのは360小節後になります。

ポリリズム機能のオン/オフは、Shiftボタンを押しながらステップ・ボタン16を押して切り替えます。

65 Arturia - ユーザーズ・マニュアル DrumBrute Impact - Advanced Features高度な機能



7.3.3. ポリリズムを作るポリリズムを作る

前ページのパターンを作る手順です。

1. 空のパターンを選びます。

2. Shiftボタンを押しながらステップ・ボタン16を押します。するとこのボタンが青く点灯し
てポリリズム・モードに入ったことを表示します。

3. キックのパッドを押してキック・パートを選びます。
4. Stepボタンを押してステップ・モードに入ります。
5. Last Stepボタンを押しながら、ステップ・ボタン3を押します。これでキックは3ステップ

のループになります。

6. Last Stepボタンを放します。

7. ステップ・ボタン1を押してステップ1にキックのイベントを入れます。

8. Playボタンを押して確認します。空だったパターンの場合、3ステップ周期でキックだけが
鳴ります。その通りであれば、パターンを停止させて次の作業を続けます。

9. スネア1のパッドを押して選択します。

10. Last Stepボタンを押しながらステップ・ボタン4を押します。これでスネア1は4ステップ
のループになります。

11. Last Stepボタンを放します。

12. ステップ・ボタン1を押してステップ1にスネア1のイベントを入れます。

13. スネア2のパッドを押して選択します。

14. Last Stepボタンを押しながらステップ・ボタン5を押します。これでスネア2は5ステップ
のループになります。

15. Last Stepボタンを放します。

16. ステップ・ボタン1を押してステップ1にスネア2のイベントを入れます。

17. Playボタンを押して確認します。スネア2が5ステップ周期でループし、3種類のインストゥ
ルメントで刻々と変化する面白いビートが鳴っているはずです。

他にも色々実験してみましょう。気に入ったパターンができましたらセーブしておきましょう。
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7.4. Shiftボタンの機能一覧ボタンの機能一覧

重要な機能に入る時に、Shiftボタンを使って操作するものがあります。以下の表は、Shiftボタンで入る
機能をまとめたものです：

Shift+ 機能機能

ステップ・ボタン1〜5 パターンのタイム・ディビジョン設定

ステップ・ボタン9 ローラー（点灯）/ルーパー（消灯）の切り替え

ステップ・ボタン14 アット・エンド機能のオン/オフ

ステップ・ボタン15 グローバルBPM機能のオン/オフ

ステップ・ボタン16 パターンのポリリズム機能のオン/オフ

パッド インストゥルメントを発音させずに選択

Rate/Fineエンコーダー テンポを0.01BPM単位で微調整

Swingエンコーダー 選択したインストゥルメントの全ステップのタイミング・シフト

Recordボタン クォンタイズ・レコーディングのオフ

Muteボタン ミュート・グループの解除

Soloボタン ソロ・グループの解除

>>ボタン シーケンスの延長

<<ボタン シーケンスの短縮

Bankボタン バンクのデータを直近のセーブ内容に復旧（フラッシュ・メモリーからのロード）

Ptrnボタン パターンのデータを直近のセーブ内容に復旧

Songボタン ソングのデータを直近のセーブ内容に復旧
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8. SYNCHRONIZATION同期演奏同期演奏

DrumBrute Impactは、MIDI機器の中でのクロック・マスターとしても、様々なクロック・ソースの
スレーブとしても動作します。接続図は、こちら [p.4]をご覧ください。

Syncボタンを押して同期演奏のクロック・ソースを選択できます。選択したソースのLEDが白く点灯し
ます。

 ♪: パターンやソングの演奏中は、Syncボタンの設定を変更できません。

8.1. マスターとしてマスターとして

INT LEDが点灯している場合、本機はマスターとして動作します。この場合、本機は次のような動作を
します：

• トランスポート・セクションで本機の内部シーケンサーのコントロールをします。

• MIDIクロック・メッセージが本機のMIDIアウトプットやUSBポートから送信され、クロ
ック信号がClockアウトプットから出力されます。

• Rate/FineエンコーダーやTap Tempoボタンでテンポの調節ができます。

• Shiftボタンを押しながらRate/Fineエンコーダーを回してテンポの微調節ができます。

8.2. スレーブとしてスレーブとして

Syncボタンの上のLEDのうちUSB、MIDIまたはCLKが点灯している場合、本機は外部からのクロック
信号に従って演奏します。この時、本機はスレーブ・モードとして動作します：

• 外部クロック信号に従って演奏している場合、本機上の操作でテンポは調節できません。

• トランスポート・セクションで本機のシーケンサーをコントロールできます。本機の内蔵シ
ーケンサーのスタート/ストップ、ポーズ、パターンの入力（レコーディング）も可能で
す。

• 外部からのMIDIクロック・メッセージやクロック信号をそのまま本機のUSBポートや
MIDIアウトプット、Clockアウトプットから出力します。
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8.3. クロッククロック・インイン/アウトアウト・レートレート

クロック・イン/アウト・レート（クロック信号のタイプ）を選択するには、まず本機のソングやパター
ンを停止させます。次に、Syncボタンを押しながらRate/Fineエンコーダーを回して、本機のClockイ
ンプットとアウトプットで入出力するクロック信号のタイプを選択します。本機は、次のクロックに対

応しています：

• 1P（1ステップにつき1パルス、pps）

• 2P（コルグvolcaシリーズ）

• 24P（標準DINシンク）

• 48P

クロック・タイプは、接続する機器に合わせて選択してください。

デフォルト設定は24Pです。MIDI Control Centerにクロック・イン/アウト設定 [p.94]のメニューもあ
ります。

 ♪: 接続する機器が48Pのシンク信号に対応している場合、本機のシンク信号も48Pに設定することで、同期の精度

が向上します。1Pや2Pは必要でない限り使用しないことをお勧めします。

8.4. クロッククロック・コネクターコネクター

ヴィンテージ機器などでは、シンク信号の入出力に様々なタイプのコネクターが採用されてきました。
そうした機器と本機との接続でベストなコネクターは次の2種類です：

コネクターの種類コネクターの種類 信号のタイプ信号のタイプ

3.5mmモノ（TS） クロック信号（パルス）のみ

3.5mmステレオ（TRS） クロック・パルスとスタート/ストップ

本機と接続する機器のシンク信号についてご不明な点がありましたら、その機器のマニュアルをご覧く
ださい。

69 Arturia - ユーザーズ・マニュアル DrumBrute Impact - Synchronization同期演奏



9. MIDI CONTROL CENTER

MIDI Control Centerは、DrumBrute Impactの環境設定やMIDI関連の設定に役立つソフトウェアで
す。このソフトウェアは、ほとんどのArturia製品に対応しておりますので、既にこれまでのバージョン
をお使いの方は、DrumBrute Impactに対応した最新版のダウンロードをお勧めします。最新版も、こ
れまで通り他のArturia製品用としても使用できます。

9.1. 基本事項基本事項

MIDI Control Centerのビルトイン・マニュアルは、Arturia製品に共通した内容のみが記載されていま
す。

このチャプターでは、DrumBrute Impactに特化したMIDI Control Centerの各種機能をご紹介しま
す。

9.1.1. 動作環境動作環境

 PC：2GB以上のRAM、2GHz以上のCPU（OSはWindows 7以降）

 macOS：2GB以上のRAM、2GHz以上のCPU（OSはMacOS 10.7以降）

9.1.2. インストールとアプリケーションの位置インストールとアプリケーションの位置

お使いのコンピュータのOSに合ったMIDI Control CenterインストーラーをArturiaウェブサイトから
ダウンロード完了後、ファイルをダブルクリックします。するとインストーラーが起動しますので、表

示される指示に従ってインストール作業を進めます。この作業は何の支障もなく進みます。

インストーラーは、MIDI Control Centerを他のArturiaアプリケーションがある場所にインストールし
ます。Windowsをお使いの方は、スタート・メニューをチェックして下さい。macOSをお使いの方は
Applications/Arturiaフォルダにインストールされます。
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9.1.3. 接接続するする

DrumBrute ImpactとコンピュータをUSBケーブルで接続します。本機のLEDが電源投入時と同様の点
灯パターンを示したら接続完了です。

次にMIDI Control Centerを起動します。DrumBrute Impactが「Connected」のところに表示され
ます：

 !: コンピュータとのUSB接続には、高品質のUSBハブとケーブルをご使用ください。「Failed to open the

device」（デバイスが見えません）のエラーが発生しにくくなります。

71 Arturia - ユーザーズ・マニュアル DrumBrute Impact - MIDI Control Center



9.1.4. シーケンスのバックアップシーケンスのバックアップ

本機のメモリー内容のバックアップを取る場合は、Recall Fromボタンをクリックします：

この操作で、MIDI Control Centerが本機のフラッシュ・メモリーの内容をコピーしてコンピュータに
保存します。この時、日付とタイムスタンプが入ったファイル名を自動的に付けますが、好みのファイ

ル名を付けることもできます。

9.2. MIDI Control Centerの基本機能の基本機能

MIDI Control Centerには豊富な機能があります。例えば、次のようなことができます：

• Project Browser （プロジェクト・ブラウザ）に入っているパターンをドラッグ＆ドロッ
プでBankタブに移動

• パターン・データ（1個分）を本機のメモリーに送信

• Store ToとRecall Fromボタンで本機1台分の全64パターン、16ソングの送受信

• Device Settings（デバイス設定）のエディット

• パターン・エディット、ファイル管理、テンプレート作成、等々、等々…
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9.3. デバイスデバイス・テンプレートテンプレート

9.3.1. ワーキングワーキング・メモリーメモリー

Working Memory（ワーキング・メモリー）は、テンプレートやパターンをドラッグして本機のメモリ
ーに転送するための、いわば「ターゲット」として機能します。

 ♪: Seq Editor（シーケンス・エディター）画面でエディットすると、選択していたテンプレート名の後ろにアスタ
リスク（＊）が付きます。この時点でのエディットは自動保存されませんので、保存または別名で保存の操作が必要

となります。 ♪: MIDI Control Center上でパターンをエディットした場合、該当する本機内部のパターン・データは
エディットされていない状態のままです。この場合、「Store To」ボタンをクリックしてエディット内容をテンプレ

ートに送ると、そのデータが本機に送られてMIDI Control Centerの内容と同じになります。また、テンプレートを

ワーキング・メモリーにドラッグ＆ドロップすることでも同じことができます（以下をご参照ください）。

ドラッグ＆ドロップドラッグ＆ドロップ

プロジェクト・ブラウザからパターン（1個分）またはテンプレート（1個分）をワーキング・メモリーに
ドラッグすることができます。その場合、パターンのデータが本機の内蔵メモリーに送られます。

9.3.2. DrumBrute Impactとの同期との同期

本機とのメモリー同期はできませんので、MCC Syncボタンはグレーアウト表示になります。MIDI
Control Centerと本機のメモリー同期をするには、Store To/Recall Fromボタン [p.78]による操作が必
要となります。
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9.4. プロジェクトプロジェクト・ブラウザブラウザ

テンプレート・ブラウザには、MIDI Control Centerでアーカイブされているすべてのテンプレートが
リスト表示されます。このリストはFactory（ファクトリー）とUser （ユーザー）の2グループに分類
されています。

ユーザー・テンプレートは、本機からMIDI Control Centerに転送したテンプレートです。操作方法
は、Store To / Recall From [p.78]をご参照ください。

MIDI Control Centerに入っているテンプレートは、本機の内蔵メモリーのパターンと同じナンバーが
振られており、16パターンを1バンクとした4バンクに分かれています。

 ♪: テンプレートにはデバイス設定（Device Settings）が入っていません。テンプレートとデバイス設定を別々に

セーブする方法は、こちら [p.80]をご参照ください。

下図はテンプレート「Analog Forum」を展開したものです。バンクAの下にパターンが番号順に並んで
います。
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9.4.1. ライブラリを構築するライブラリを構築する

ユーザー・テンプレート・エリアに、パターンのライブラリを無制限に構築することができます。

パターンは好きな場所に好きなだけ制限無く作れます。その後、MIDI Control Centerを使用する時に
Recall Fromボタンをクリックするだけで、本機のパターン・メモリーからMIDI Control Centerのワ
ーキング・メモリーにデータが転送されます。

この時同時にMIDI Control Center上で新規テンプレートをユーザー・テンプレート内に作成します。
新規テンプレートは日付とタイムスタンプが入った名前が自動で付けられますが、分かりやすいように

リネームすることができます。

ユーザー・テンプレート:+/-をクリックするとツ
リー表示が展開したり収納したりします。
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9.4.2. テンプレート内のパターンをエディットするテンプレート内のパターンをエディットする

作成した（アーカイブした）テンプレート内のパターンは、エディット可能です。エディットしたいパ

ターンが入っているテンプレートを選択すれば、それに入っているパターンがMIDI Control Centerの
パターン・エディターに表示されます。これでエディットを始められます。

パターンをエディットした結果を本機で演奏させるには、2種類の方法があります。

 !: 以下の操作を行うと、ワーキング・メモリーと本機のパターン・メモリーを上書きします。本機上のパターンを
残しておきたい場合は、パターン・データを転送する前にパターンをセーブしてください。

最初にSaveまたはSave As…ボタンでエディット内容をセーブし、それから：

• セーブしたテンプレートをローカル・テンプレートからワーキング・メモリーにドラッグ＆
ドロップします。 または、

• Store Toボタンをクリックします（詳しくはこちら [p.78]をご覧ください）。
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9.4.3. 1つのパターンつのパターン・データをデータをDrumBrute Impactに転送するに転送する

 !: 以下の操作を行うと、転送したパターン・データと同一番号の本機内のパターンが上上書書ききさされれまますすのでご注意く
ださい。

テンプレートからパターンを1つだけ本機に転送したい場合は、そのパターンをローカル・テンプレート
から見つけて、ワーキング・メモリーにドラッグ＆ドロップします。すると、そのパターンが同一番号
の本機上のパターンを上書きします。

下図は、「A Big Gig」という名のテンプレートに入っているバンクA、1番のパターンを、本機のバンク
A、1番のパターンに上書きしようとしているところです。
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9.5. Store To/Recall From

9.5.1. Store Toボタンボタン

MIDI Control Centerの画面左上のセクションには、Store Toボタンがあります。このボタンは、ロー
カル・テンプレートからテンプレート1つを本機に転送する時に使用します。

 !: 以下の操作を行うと、本機の内蔵メモリーを上書きします。本機のバックアップを取ったかどうか不確かな場合

は、Recall Fromボタンを使って本機のデータをコンピュータにセーブしておきましょう。

テンプレート内の全パターン・データを本機に転送する場合は、転送したいテンプレートをローカル・
テンプレート画面で選びます。

選択したテンプレートを本機に転送するには、Store Toボタンを使用します。

手順は簡単です：

• 転送したいテンプレートを選びます（下図参照）。

• Store Toボタンをクリックします。

この操作を実行すると、選択したテンプレート内の全パターン・データで本機のパターン・データを上
書きします。

9.5.2. DrumBrute Impact上でエディットしたパターンを転送する上でエディットしたパターンを転送する

本機上でパターンをエディットした場合、そのバックアップを取るためにエディットしたデータをMIDI
Control Centerに転送する必要があります。手順は、Recall Fromボタンをクリックするだけです。す
ると、64個のパターン・データが入ったファイルがローカル・テンプレートに表れて、日付とタイムス
タンプが入ったファイル名が自動的に付けられます。この名前は分かりやすいようにリネームすること

ができます。

 ♪: Recall Fromボタンでソング・データのバックアップはできません。
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9.5.3. セーブ、デリート、インポートセーブ、デリート、インポート/エクスポートエクスポートetc.

これらの重要な機能につきましては、MIDI Control Centerのマニュアルに記載されています。マニュ
アルはソフトウェアのHelpメニューからご覧になれます。Save、Save As…、New、Delete、
Import、Exportの各コマンドの詳細につきましてはこちら [p.62]をご参照ください。

 ♪: 上図のImport、Exportボタンは、デバイス設定画面(Device Settings）の同名のボタンとは機能が異なります

（詳しくはデバイス設定ファイルのインポート/エクスポート [p.80]をご覧ください）。

上記のコマンドで作成されたファイルには、drumbruteimpactの拡張子が付きます。これらのファイル
には、本機の全64パターン、全16ソング、デバイス設定のデータが入っています。他のDrumBrute
Impactユーザーとデータをシェアする際は、このファイルを利用すると便利です。
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9.6. デバイス設定ファイルのインポートデバイス設定ファイルのインポート/エクスポートエクスポート

MIDI Control Centerでデバイス設定のタブ（Devive Settings）を開くと、ImportとExportの2つの
ボタンが表示されます。この2つのボタンはデバイス設定に関するファイルのみの管理をするもので、こ
ちら [p.80]でご紹介しましたインポート、エクスポートとは機能が異なります（デバイス設定とパター
ンのデータ）。

デバイス設定のファイルには、drumbruteimpact_dsという拡張子が付きます。他のDrumBrute
Impactユーザーとデバイス設定のみのファイル交換をしたり、デバイス設定の異なる本機を使用してパ
ターンなどのライブラリを構築する際に使用します。

9.6.1. デバイス設定ファイルのエクスポートデバイス設定ファイルのエクスポート

デバイス設定ファイルをエクスポート（書き出し）するには、Exportボタンをクリックします。ファイ
ルの保存先を指定して、表示される指示に従って作業を進めると、デバイス設定ファイルがパソコン上

に保存されます（拡張子はdrumbruteimpact_ds）。

9.6.2. デバイス設定ファイルのインポートデバイス設定ファイルのインポート

デバイス設定ファイルをインポート（読み込み）するには、Importボタンをクリックします。ファイル
の読み込み先を指定して、表示される指示に従って作業を進めると、デバイス設定ファイルがパソコン
上に読み込まれます（拡張子はdrumbruteimpact_ds）。
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9.7. エディットの基本エディットの基本

9.7.1. データデータ・エントリーの方法エントリーの方法

MIDI Control Centerでデータなどのエディットをする方法には、2種類があります。1つは、クリック
して何かを動かすタイプ、もう1つはフィールドに数値などを入力するタイプです。

例えばスウィングの％をエディットする場合、ノブのグラフィックをドラッグ＆ドロップするか、数値

フィールドをダブルクリックして、そこに数値を入力することができます：

ポーズ・モードなどのパラメーターをエディットする場合は、プルダウンメニューをクリックして開
き、その中から設定を選びます：

9.7.2. タブの選択タブの選択

MIDI Control Centerの画面には5つのタブがあります。バンクA〜DとDevice Settingsの5つです。各
バンクには16個のパターンが入っており、Device Settingsには本機の各種機能設定に関連するすべての
パラメーターが入っています。

タブはクリックするだけで選択できます。

ノブがあるパラメーターのエディット

プルダウンメニューで設定を選択

DrumBrute Impactのタブ：バンクA〜DとDevice Settings
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9.7.3. バンクバンク・タブタブ

各バンク・タブには16個のパターンが番号順に入っています：

バンク・タブ（A〜D）では、パターンを選んでそのイベント・データを細かくエディットすることがで
きます。また、このタブで新規パターンを作成することもできます。

上図ではパターン1番が選択されています。この画面で、タイム・ディビジョンやスウィングなどの設定
をエディットできます。また、ベロシティやタイミング・シフト、各ノート（イベント）のステップ・
リピートもエディットできます。その他にもノートの削除など様々なエディットができます。

パターン・エディットの各種機能につきましては、パターン・ウィンドウ [p.83]をご参照ください。

9.7.4. Device Settingsタブタブ

このタブには、すべてのデバイス設定の内容が入っています。ディスプレイのサイズによっては、画面

右側のスクロール・バーで画面をスクロールする必要がある場合もあります。

このタブの各グループごとのパラメーターにつきましては、デバイス設定 [p.82]をご参照ください。

バンク・タブ
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9.8. パターンパターン・ウィンドウウィンドウ

9.8.1. ナビゲーションナビゲーション

9.8.1.1. スクロールスクロール

画面を横にスクロールしてパターンの内容を確認できます。お使いのマウスにスクロール・ホイールが
ある場合は、パターン・フィールド（インストゥルメント名ではありません）にカーソルを置き、パソ
コンのキーボードのシフト・キーを押しながらスクロール・ホイールを操作すると、パターンの画面が
横にスクロールします。

パターン画面の下にあるスクロール・バーをクリックしたりドラッグすることでも、画面がスクロール
します。

9.8.1.2. ズームズーム

パターン画面のズームをしたい場合は、カーソルをパターン・フィールドに置き、パソコンのキーボー
ドのコマンド・キー（macOS）またはコントロール・キー（Windows）を押しながら、マウスのスク
ロール・ホイールを操作するとズームします。

9.8.2. パターンレベルパターンレベル・パラメーターパラメーター

パターン・タブには、パターン全体にかかる5個のパラメーターがあります（下図参照）。これらのパラ
メーターにつきましては、パターン・モード・チャプター [p.38]をご参照ください。ポリリズム機能につ
きましてはこちら [p.64]とこちら [p.92]をご参照ください。

スクロール・バー（赤枠）

パターン・タブに表示されるパターンレベル・パラメーター
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9.8.3. パターンパターン・レンクスの設定レンクスの設定

以下は、下図のパターンの長さ（パターン・レンクス）を12ステップに変更する方法です：

パターンの最後から4ステップ分が暗くなっているのは、パターン・レンクスの範囲外になっているため
です。この区間にもデータは入っていますが、パターン・レンクスを変更することによって演奏されな
い区間となります。

ステップ番号は画面下に表示されます（下図赤矢印）：

パターン・レンクスは白の縦線を左右に動かすことで変更できます：

パターンは最長64ステップまで伸ばすことができます。

パターン・レンクスの変更
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9.8.4. パターンパターン・イベントイベント

9.8.4.1. イベントの入力と削除イベントの入力と削除

パターン画面のマス目をダブルクリックするとイベントが入力されます。イベントの削除は、削除した

イベントをクリックするか、ドラッグして複数のイベントを選択します。次にパソコンのキーボードの
デリート・キーを押すと削除されます。削除するイベントが1個だけの場合は、マウスの右クリックも使
用できます。

9.8.4.2. カラーカラー・イベントの追加と削除イベントの追加と削除

ステップにカラー・イベントを入力する場合は、ステップの下にある小さな長方形のマス目をクリック
します。小さな文字「C」がそのマス目に入り、そのステップにカラー・イベントが入ったことを表示し
ます。削除する場合は、カラー・イベントが入っているマス目（小さな長方形）をクリックします。

上図では、以下の3点についてもご注目ください：

• キックの最初のイベントにはカラー・イベントが入っていません。それはステップの下に小
さなオレンジ色の長方形が入っていないためです。

• 2ステップ目にはカラー・イベントが入っていますが、キックのイベントは入っていません
ので、このステップはキックの音が出ません。

• 3ステップ目はキックとカラーの両方のイベントが入っていますので、カラー・エフェクト
がかかったキックが発音されます。

その他カラー・イベントに関する要注意ポイントです：

• カラー・イベントは、通常のイベントとは別のMIDIノート・ナンバーを送受信します。
• カラー・イベントのタイミングも通常のイベントと同様にタイミング・シフトができます
（カウベルは除きます。カウベルにはカラー・エフェクトがありません）。

• カラー・イベントも通常のイベントと同じようにコピー/ペーストが可能です（カウベルは
除きます。カウベルにはカラー・エフェクトがありません）。

• ハイタム（Tom Hi）とロータム（Tom Low）はカラー・イベントを共有しますので、ロー
タム・トラックにカラー・イベントを入れたい場合は、ハイタム・トラックにカラー・イベ
ントを入力します。

カラー・イベントはトラックごとに入力/削除ができます
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9.8.4.3. イベントの移動イベントの移動

入力済みのイベントを別のインストゥルメント・トラックに移動する場合は、そのイベントの中央部を
クリックしたままにします。するとカーソルが手のアイコンに変わります。それから移動させたいイン

ストゥルメント・トラックにドラッグ＆ドロップします。

イベントを左または右にドラッグして移動させることもできます。移動先に既にイベントが入っている

場合、そのイベントは上書きされます。

複数のイベントを同時に移動させることも可能です。最初に、移動させたいイベントを範囲指定するよ

うにドラッグします。

次に、範囲指定したイベントいずれか1つの中央部をクリックしたまま、上下左右に移動します。

 ♪: 選択したイベントをキックまたはFMドラムのインストゥルメント・トラックよりも外側に移動させようとする
と、パターン・フィールド全体が赤く点灯します。

9.8.4.4. イベントのコピーイベントのコピー/ペーストペースト

複数のイベントを選択して、そのイベントをコピーして同一パターン内の別の場所にペーストできま
す。パソコンのキーボードのAltキー（macOSはオプション・キー）を押したまま、先に選択していた
複数のイベントをドラッグして、ペーストしたい位置でドロップします。

ペーストされたイベントはコピーしたイベントと同じベロシティ、タイミング・シフト、ステップ・リ
ピートになります。また、カラー・イベントもコピーされます。

複数イベントの選択
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9.8.4.5. イベントのベロシティイベントのベロシティ

イベントにマウスのカーソルを乗せると、カーソル・アイコンが縦の矢印に変わります。その状態で、
上下にドラッグすると、そのイベントのベロシティ値が1〜127の間で変化します。

設定したベロシティによってイベントの色が変化します。ベロシティ値が最低の場合は白で、最高値で

は赤になります。

複数のイベントのベロシティを同時に変更した場合は、選択したイベントのベロシティが同一の値にな

ります。

 ♪: イベントのベロシティ値をアクセント・ベロシティ・スレッショルド [p.95]以上に設定すると、そのイベントは

アクセントが入ったイベントになります。逆に、アクセントが入ったイベントのベロシティ値をアクセント・ベロシ
ティ・スレッショルド以下に変更すると、そのイベントはアクセントが入っていないイベントになります。
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9.8.4.6. タイミングタイミング・シフトシフト

タイミング・シフト機能につきましては、パターン・モード・チャプターでご紹介しました（こちら
[p.47]をご参照ください）。ここでは、MIDI Control Centerを使って、イベントのタイミングを変更す
る方法をご紹介します。

イベントのタイミングをシフトさせるには、パソコンのキーボードのシフト・キーを押しながら、タイ
ミングをシフトさせたいイベントをクリックします。

カーソルを左右にドラッグすると、そのイベントのタイミング・シフトの値が変化します。可変幅は
±50%です。この時、画面に小窓が表示され、タイミング・シフトの値が表示されます。下図は、タイミ
ング・シフトによってイベントの位置も変化しているところです。

上図では、タイミングが変更されていないシンバルのイベントが2つありますが、3つ目は遅めのタイミ
ングにシフトされ、その時の値が34%であることを表しています。

 ♪: タイミング・シフトの値は、そのパターンで設定されているタイム・ディビジョンの1ステップの長さに対する

割合（パーセンテージ）です。絶対的な時間を表す単位（msec（ミリ秒）、パルス、クロック等）ではありません。

複数のイベントを選択して、同じ値のタイミング・シフトをかけることもできます。この場合、違うイ
ンストゥルメント・トラックのイベントも選択できます。

上図では、2つのトラック（クローズドとオープン）のハイハットのイベント3個を-28%の値でタイミン
グ・シフトをかけています。

イベントに34%のタイミング・シフトをかけた図

3つのイベントに-28%のタイミング・シフトをかけた図
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9.8.4.7. ステップステップ・リピートの入力とエディットリピートの入力とエディット

ステップ・リピート機能につきましては、パターン・モード・チャプター [p.38]のステップ・リピート機
能 [p.46]でご紹介しています。ここでは、MIDI Control Centerでのみ使用できるステップ・リピート
のエディット機能についてご紹介します。

イベントの右端にマウスのカーソルを置くと、カーソルが水平矢印のアイコンに変わります。この時、
カーソルを左右にドラッグすると、そのイベントのステップ・リピートの値が1〜4の間で変化します。

同じトラックで4段階のステップ・リピートの値をすべて使って、徐々に音符が細かくなっていくように
設定すると、例えばキックやスネアのロールが徐々に細かくなっていき、フロアが盛り上がるようなフ

ィルインを作れます（下図参照）：

複数のイベントを選択してステップ・リピートの値を変更した場合は、すべて同じ値になります。

ステップ・リピートには4段階の値があります

ステップ・リピート機能を使った「アガる」フィルの一例

複数のイベントのステップ・リピートを同時に
エディットすることもできます
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9.8.5. トラック単位での設定トラック単位での設定

MIDI Control Center上の各インストゥルメント・トラックには、それぞれにスウィングとランダム設
定があります。DrumBrute Impact本体では、Current Trackボタン [p.42]での操作がそれに該当しま
す。

 ♪: トラック単位の設定のエディット内容は、DrumBrute ImpactからMIDI Control Centerに送信されません。

MIDI Control Center上でのトラック設定を本機に反映させるには、Store To機能を使うか、反映させたいテンプレ

ートをMIDI Control Centerのワーキング・メモリーにドラッグします。

9.8.5.1. スウィングの値スウィングの値

トラック名エリアの左の小窓をクリックしてドラッグすると、スウィングの値をエディットできます。

9.8.5.2. ランダムの値ランダムの値

トラック名エリアの右の小窓をクリックしてドラッグすると、ランダムの値をエディットできます。
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9.8.5.3. Current Trackボタンの設定ボタンの設定

各トラック・ウィンドウには3つのボタンがあり、トラックにかかるそれぞれの機能のオン/オフ切替を
します。

• Color cur track：このボタンは、本機のパネル上のColorボタンを押しながらパッドを叩い
たのと同じ動作をします。これにより、トラック全体がカラー・モードになり、そのトラッ
クの全イベントがカラー・エフェクトのかかったサウンドで発音されます。一方パターン・
データには、このボタンをオフにした場合に備えて、そのトラックの全イベントのカラー・
エフェクトのオン/オフ設定を保持したままとなります。

• Swing cur track：このボタンは、本機のパネル上のSwing Current Trackボタンと同じ
動作です。トラック独自のスウィング設定が適用されます。

• Rand cur track：このボタンは、本機のパネル上のRandom Current Trackボタンと同じ
動作をします。トラック独自のランダム設定が適用されます。

 ♪: Color cur trackボタンはカウベル・トラックにはありません。これは、カウベルにはカラー・エフェクトがな
いからです。また、ロータム・トラック（Tom Low）にもこのボタンはありませんが、こちらの場合はカラー・エフ
ェクトをハイタム（Tom Hi）と共有しているためです。そのため、ハイタムのColor cur trackボタンをオンにする

とロータム・トラックにもカラー・エフェクトがかかります。
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9.9. ポリリズムポリリズム

DrumBrute Impact本体でのポリリズム機能は、こちら [p.64]以降でご紹介しました。ここでは、
MIDI Control Centerのパターン・ウィンドウでこの機能を使用する方法をご紹介します。

ポリリズム機能のオン/オフ切り替えは、パターン・タブ画面にあるプルダウンメニューで行います：

ポリリズム機能がオンの場合、パターンの終端を示す縦の白線をトラック別に左右に移動させることが

できます。

上図では、カウベル・トラックが16ステップから18ステップに延長され、ハイハットとFMドラム・トラ
ックは16ステップのままです。

パターンの全トラックを同じパターン・レンクスに戻す場合は、プルダウンメニューでポリリズム機能
をオフにします。この時、最も長いトラックに他のトラックが合わせます。

ポリリズム機能でトラックごとにパターンの長さを変更
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9.10. デバイス設定デバイス設定

デバイス設定（Device Settings）タブは、MIDI Control Centerの画面の右上にあり、DrumBrute
Impact本体の環境設定に必要なパラメーターが入っています。

以下は、MIDI Control Centerと本機との間で起こる相互通信の中で重要なものです：

• DrumBrute ImpactとMIDI Control Centerが接続すると、本機からMIDI Control
Centerへデバイス設定が自動的に送信されます。

• MIDI Control Center上でデバイス設定を変更すると、その内容が本機に送信されます。

• しかし本機上でデバイス設定を変更しても、その内容はMIDI Control Centerには送信され
ません。この場合は、Recall From機能 [p.78]を使って手動で変更内容をMIDI Control
Centerに送信する必要があります。

9.10.1. MIDIチャンネルチャンネル

プルダウンメニューを使ってDrumBrute ImpactのグローバルMIDIチャンネルを設定します。
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9.10.2. グローバル設定グローバル設定

グローバル設定画面の左から右、上から下の順で各機能をご紹介します。

9.10.2.1. クロッククロック・インイン/アウト設定アウト設定

ここでは、本機のクロック・インプット/アウトプットで入出力するクロック信号のタイプを設定しま
す。設定は次の4種類です：1plulse、2pulse (Korg)、24 PPQ、48 PPQ

9.10.2.2. オートシンクオートシンク

このパラメーターは、本機が停止している時に外部機器からクロック信号を入力した場合に、本機がど

のように動作するかを設定します。オートシンクがオンの場合、クロック信号を入力すると同期演奏

し、クロック信号が途絶える（止まる）と、自動的に内部クロックに切り替わります。

 ♪: 入力していたアナログ・クロック信号が停止したりドロップアウトすると、本機も停止します。これは、クロッ
ク信号が停止したのかドロップアウトしたのかが判別できないためです。

オートシンクがオフの場合は、本体パネル上で選択したクロック信号が入力されるまで待機状態になり

ます。

9.10.2.3. タップタップ・テンポテンポ

タップ・テンポ入力時のテンポ決定に必要なタップ数（2〜4）を設定します。

9.10.2.4. グローバルグローバルBPM

このパラメーターは、各パターンで設定されているテンポ設定を無視して、全パターンを同じテンポで
演奏させることができます。Globalにセットすると、各パターンのテンポ設定を無視して、本機のパネ
ル上で設定したテンポで演奏します。
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9.10.2.5. パターン切替時の動作設定パターン切替時の動作設定

このパラメーターで、パターン演奏中に別のパターンを選択した瞬間に、そのパターンに切り替わるか

どうかを設定します。切り替わらない設定にした場合、パターン演奏中に別のパターンを選択しても、

演奏中のパターンがラスト・ステップに達するまで選択したパターンに切り替わりません。

 ♪: このパラメーターは、本機のパネル上のShiftボタンを押しながらステップ・ボタン14（At End）を押すことで

も設定できます。

9.10.2.6. アクセントアクセント・ベロシティベロシティ・スレッショルドスレッショルド

このパラメーターで、パターン・エディット時にアクセント・イベントになるMIDIベロシティの値を設
定します。同時に、MIDIノート・データを受信した時に、アクセントとして発音するMIDIベロシティ
の値にもなります。

9.10.2.7. パッドからのパッドからのMIDIノート送信ノート送信

パッドを叩いた時に、MIDIノート・データを送信するかどうかを設定します。設定値は次の通りです：
Off（MIDIノート・データを送信しない）、USB&MID（I USBポートとMIDI端子の両方から送信）、
USB（USBポートからのみ送信）、MID（I MIDI端子からのみ送信）。送信されるMIDIノート・デー
タの値（ノート・ナンバー）は、ドラム・マップで設定します。詳しくはこちら [p.99]をご参照くださ
い。

9.10.2.8. シーケンサーからのシーケンサーからのMIDIノート送信ノート送信

シーケンサーからMIDIノート・データを送信するかどうかを設定します。設定値は次の通りです：
Off（MIDIノート・データを送信しない）、USB&MID（I USBポートとMIDI端子の両方から送信）、
USB（USBポートからのみ送信）、MID（I MIDI端子からのみ送信）。送信されるMIDIノート・ナン
バーは、ドラム・マップで設定します。詳しくはこちら [p.99]をご参照ください。

9.10.2.9. メトロノームメトロノーム

メトロノームのクリック音が発音される間隔を7種類から選択できます。ここでは、本機のパネル操作で
は選択できない1/4T（4分音符三連）も選択できます。

9.10.2.10. ステップステップ・リピートリピート・ランダマイザーランダマイザー

ステップ・リピートの値をランダムに変化させるかどうかを設定します。オンの場合、ステップ・リピ
ートの値をランダムに増減させます。オフの場合、各イベントのベロシティとイベントの発生確率がラ

ンダムになります。

9.10.2.11. ステップステップ・リピートリピート・プロバビリティプロバビリティ

Probabilityパラメーターは、ランダムなステップ・リピートのイベントが発生する確率を設定します。
設定値を高くすると、ステップ・リピートがなかったイベントにもリピートが発生しやすくなります。
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9.10.2.12. ヴェガスヴェガス・モードモード

このパラメーターがオンの場合、本機を10分間何も操作しない状態が続くと、ボタンやパッドが自動的
に点滅して、さながらラスヴェガスのようなライトショーが始まります。

9.10.2.13. ポーズポーズ・モードモード

Play/Pauseボタンの動作を設定します。設定値は次の2種類です：

• From current：Pauseボタンで一時停止した後にプレイを再開すると、一時停止した位置
からスタートします。

• From beginning：一時停止た後にプレイを再開すると、そのパターンの先頭からスタート
します。

9.10.2.14. ネクストネクスト・バンクバンク

この機能を使用すると、パターンのバンクを切り替えた時に、新しいバンクのパターン番号を選ばずに

同じ番号のパターンを演奏させることができます。

例えば、バンクA12番のパターンの演奏中に、バンクBに切り替えたとします。この時、バンクBのパタ
ーン番号を指定しなくても自動的にバンクB12番のパターンを次に演奏します。また、この時にパターン
がどのように切り替わるか（バンクを切り替えた瞬間か、バンクA12番の演奏が終わってからか）は、
Wait to Load Patternパラメーター [p.95]で変わります。

9.10.2.15. ローカルローカル・コントロールコントロール

このパラメーターで、本機がパッドとシーケンサーで発音するか、受信したMIDIメッセージのみで発音
するかを設定します。オフの場合、本機の音源部とパッド/シーケンサー部が分離されて、パッド/シーケ
ンサー部はMIDIメッセージの送信のみをし、音源部をコントロールしません。

この場合、パッドやPlayボタンを押しても本機のMIDIアウト等からMIDIメッセージは送信されます
が、本機からの音はMIDI端子やUSBポートで受信したMIDIメッセージにのみ反応して発音します。

9.10.2.16. ソロソロ/ミュートミュート・モードモード

このメニューでは、Mute、Soloボタンの動作をトグルまたはラッチのどちらかに設定します。この設定
は本機のパネル上では行えず、MIDI Control Centerでのみ行えます。

トグル/ラッチの違いがミュート/ソロ・グループの動作にどのように表れるかは、パターン・モード・チ
ャプター [p.38]のMute/Soloボタンの動作：ラッチ or トグル [p.40]をご参照ください。
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9.10.3. ローラーローラー/ルーパー設定ルーパー設定

9.10.3.1. ローラーローラー/ルーパールーパー・モードモード

本機がプレイ中（レコーディング中ではありません）に、タッチ・ストリップはローラーまたはルーパ
ーの2種類の動作をします。ここでは、この動作を設定できます。ローラー/ルーパー機能自体につきま
してはこちら [p.26]をご参照ください。

9.10.3.2. ローラーローラー/ルーパールーパーMIDI

この機能をオンにすると、タッチ・ストリップからMIDI CC（コントロール・チェンジ）を送信しま
す。但し、タッチ・ストリップがステップ・リピートの値を設定している時は送信しません。また、タ
ッチ・ストリップに対応するMIDI CCメッセージを受信した場合、タッチ・ストリップに触れたのと同
様の動作をします。

タッチ・ストリップのMIDI CCナンバーは変更できます（デバイス設定 [p.82] [p.92] をご覧ください）
が、MIDI CCの値は送受信とも以下の表の通りになります：

タッチタッチ・ストリップの位置ストリップの位置 CCの値（送信）の値（送信） 有効な有効なCCの値の値

OFF 0 0〜24

1/4 25 25〜49

1/8 50 50〜74

1/16 75 75〜99

1/32 100 100〜127

例えば、本機がタッチ・ストリップのMIDI CCを25〜49の値で受信した場合、タッチ・ストリップの1/
4に触れたのと同じ動作をします。逆にタッチ・ストリップの1/4のエリアに触れると、本機からMIDI
CCを値25で送信します。

ローラー/ルーパー機能ではMIDI CCをグローバルMIDIチャンネルで送受信します。このチャンネル
は、デバイス設定 [p.82]タブで設定できます。
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9.10.4. トランスポート設定トランスポート設定

本機の主要なトランスポート・コマンドの3種類は、個別にMIDIチャンネルとCCナンバーを割り当てる
ことができます。但し、この3つはMMCまたはMIDI CC、あるいはその両方というように、すべて同タ
イプのMIDIメッセージで送信する必要があります。

 ♪: 本機は演奏中、MIDIクロック・タイプのメッセージ（MIDIリアルタイム・メッセージ）を常に送信します。そ
のため、スレーブ・モードになっている外部機器やDAWは、本機からのMIDIリアルタイム・メッセージに対して待
機状態となり、それに応じて各機器をリモート的にスタートさせることができます。
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9.10.5. ドラムドラム・マップマップ

下図は、本機の各インストゥルメントのMIDIノート・ナンバーのデフォルト設定です。インストゥルメ
ントごとに0〜127の範囲で独自のノート・ナンバーを割り当てることができます。

ノート・ナンバーの変更は、各インストゥルメントのノブをマウスで操作するか、数値フィールドをダ
ブルクリックして数値を入力します。

 ♪: カウベルにはカラー・エフェクトがありませんので、MIDI Control Centerの画面上にはカ ラー・モードのカ
ウベル（Colored Cowbell）が表示されません。

各インストゥルメントのカラー・エフェクトにつきましては、こちら [p.30]をご参照ください。また、
MIDI Control Centerでのカラー・イベントの入力等の操作につきましては、パターン・イベント
[p.85]をご参照ください。

ドラム・マップ設定
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10. ソフトウェアソフトウェア・ライセンス契約ライセンス契約

ライセンシー料（お客様が支払ったアートリア製品代金の一部）により、アートリア社はライセンサー
としてお客様（被ライセンサー）にソフトウェアのコピーを使用する非独占的な権利を付与いたしま

す。

ソフトウェアのすべての知的所有権は、アートリア社（以下アートリア）に帰属します。アートリア

は、本契約に示す契約の条件に従ってソフトウェアをコピー、ダウンロード、インストールをし、使用

することを許諾します。

本製品は不正コピーからの保護を目的としプロダクト・アクティベーションを含みます。OEMソフトウ
ェアによるレジストレーションの後に、使用可能となります。

インターネット接続は、アクティベーション・プロセスの間に必要となります。ソフトウェアのエンド
ユーザーによる使用の契約条件は下記の通りとなります。ソフトウェアをコンピューター上にインスト

ールすることによってこれらの条件に同意したものとみなします。慎重に以下の各条項をお読みくださ
い。これらの条件を承認できない場合にはソフトウェアのインストールを行わないでください。この場
合、本製品（すべての書類、ハードウェアを含む破損していないパッケージ）を、購入日から30日以内
にご購入いただいた販売店へ返品して払い戻しを受けてください。

1. ソソフフトトウウェェアアのの所所有有権権 お客様はソフトウェアが記録またはインストールされた媒体の所有権を有しま

す。アートリアはディスクに記録されたソフトウェアならびに複製に伴って存在するいかなるメディア

及び形式で記録されるソフトウェアのすべての所有権を有します。この許諾契約ではオリジナルのソフ

トウェアそのものを販売するものではありません。

2. 譲渡渡のの制制限限 お客様はソフトウェアを譲渡、レンタル、リース、転売、サブライセンス、貸与などの行
為を、アートリア社への書面による許諾無しにおこなうことは出来ません。また、譲渡等によってソフ
トウェアを取得した場合も、この契約の条件と権限に従うことになります。

本契約で指定され、制限された権限以外のソフトウェアの使用に興味を持たないものとします。

アートリア社は、ソフトウェアの使用に関して全ての権利を与えていないものとします。

3. ソソフフトトウウェェアアののアアククテティィベベーーシショョンン アートリア社は、ソフトウェアの違法コピーからソフトウェアを
保護するためのライセンス・コントロールとしてOEMソフトウェアによる強制アクティベーションと強
制レジストレーションを使用する場合があります。本契約の条項、条件に同意しない限りソフトウェア
は動作しません。このような場合には、ソフトウェアを含む製品は、正当な理由があれば、購入後30日
以内であれば返金される場合があります。本条項11に関連する主張は適用されません。

4. 製製品品登登録録後後ののササポポーート、ト、アアッッププググレレーード、ド、レレジジスストトレレーーシショョン、ン、アアッッププデデーートト 製品登録後は、以下の
サポート・アップグレード、アップデートを受けることができます。新バージョン発表後1年間は、新バ
ージョンおよび前バージョンのみサポートを提供します。アートリア社は、サポート（ホットライン、

ウェブでのフォーラムなど）の体制や方法をアップデート、アップグレードのためにいつでも変更し、

部分的、または完全に改正することができます。

製品登録は、アクティベーション・プロセス中、または後にインターネットを介していつでも行うこと
ができます。このプロセスにおいて、上記の指定された目的のために個人データの保管、及び使用（氏

名、住所、メール・アドレス、ライセンス・データなど）に同意するよう求められます。アートリア社
は、サポートの目的、アップグレードの検証のために特定の代理店、またはこれらの従事する第三者に

これらのデータを転送する場合があります。

5. 使使用用のの制制限限 お客様は、常に1台のコンピューターで使用することを前提として、一時的に別のコンピュ
ーターにインストールして使用することができます。お客様はネットワークシステムなどを介した複数

のコンピューターに、ソフトウェアをコピーすることはできません。お客様は、ソフトウェアおよびそ

れに付随する物を複製して再配布、販売等をおこなうことはできません。お客様はソフトウェアもしく

はそれに付随する記載物等をもとに、改ざん、修正、リバース・エンジニアリング、逆アセンブル、逆
コンパイル、翻訳などをおこなうことはできません。

6. 著著作作権権 ソフトウェア及びマニュアル、パッケージなどの付随物には著作権があります。ソフトウェア

の改ざん、統合、合併などを含む不正な複製と、付随物の複製は堅く禁じます。このような不法複製が

もたらす著作権侵害等のすべての責任は、お客様が負うものとします。
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7. アアッッププググレレーードドととアアッッププデデーートト ソフトウェアのアップグレード、およびアップデートを行う場合、当

該ソフトウェアの旧バージョンまたは下位バージョンの有効なライセンスを所有している必要がありま

す。第三者にこのソフトウェアの前バージョンや下位バージョンを譲渡した場合、ソフトウェアのアッ
プグレード、アップデートを行う権利を失効するものとします。アップグレードおよび最新版の取得

は、ソフトウェアの新たな権利を授けるものではありません。前バージョンおよび下位バージョンのサ

ポートの権利は、最新版のインストールを行った時点で失効するものとします。

8. 限限定定保保証証アートリア社は通常の使用下において、購入日より30日間、ソフトウェアが記録されたディ
スクに瑕疵がないことを保証します。購入日については、領収書の日付をもって購入日の証明といたし
ます。ソフトウェアのすべての黙示保証についても、購入日より30日間に制限されます。黙示の保証の
存続期間に関する制限が認められない地域においては、上記の制限事項が適用されない場合がありま
す。アートリア社は、すべてのプログラムおよび付随物が述べる内容について、いかなる場合も保証し

ません。プログラムの性能、品質によるすべての危険性はお客様のみが負担します。プログラムに瑕疵
があると判明した場合、お客様が、すべてのサービス、修理または修正に要する全費用を負担します。

9. 賠賠償償 アートリア社が提供する補償はアートリア社の選択により（a）購入代金の返金（b）ディスクの
交換のいずれかになります。お客様がこの補償を受けるためには、アートリア社にソフトウェア購入時

の領収書をそえて商品を返却するものとします。この補償はソフトウェアの悪用、改ざん、誤用または

事故に起因する場合には無効となります。交換されたソフトウェアの補償期間は、最初のソフトウェア
の補償期間か30日間のどちらか長いほうになります。

10. そそのの他他のの保保証証のの免免責責 上記の保証はその他すべての保証に代わるもので、黙示の保証および商品性、
特定の目的についての適合性を含み、これに限られません。アートリア社または販売代理店等の代表者

またはスタッフによる、口頭もしくは書面による情報または助言の一切は、あらたな保証を行なった

り、保証の範囲を広げるものではありません。

11. 付付随随すするる損損害害賠賠償償のの制制限限 アートリア社は、この商品の使用または使用不可に起因する直接的および間
接的な損害（仕事の中断、損失、その他の商業的損害なども含む）について、アートリア社が当該損害

を示唆していた場合においても、一切の責任を負いません。地域により、黙示保証期間の限定、間接的
または付随的損害に対する責任の排除について認めていない場合があり、上記の限定保証が適用されな

い場合があります。本限定保証は、お客様に特別な法的権利を付与するものですが、地域によりその他

の権利も行使することができます。
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11. DECLARATION OF CONFORMITY

USA

Important notice: DO NOT MODIFY THE UNIT!

This product, when installed as indicate in the instructions contained in this manual, meets
FCC requirement. Modifications not expressly approved by Arturia may avoid your authority,
granted by the FCC, to use the product.

IMPORTANT: When connecting this product to accessories and/or another product, use only
high quality shielded cables. Cable (s) supplied with this product MUST be used. Follow all
installation instructions. Failure to follow instructions could void your FFC authorization to
use this product in the USA.

NOTE: This product has been tested and found to comply with the limit for a Class B
Digital device, pursuant to Part 15 of the FCC rules. These limits are designed to provide
a reasonable protection against harmful interference in a residential environment. This
equipment generate, use and radiate radio frequency energy and, if not installed and used
according to the instructions found in the users manual, may cause interferences harmful
to the operation to other electronic devices. Compliance with FCC regulations does not
guarantee that interferences will not occur in all the installations. If this product is found to
be the source of interferences, witch can be determined by turning the unit “OFF” and “ON”,
please try to eliminate the problem by using one of the following measures:

• Relocate either this product or the device that is affected by the interference.

• Use power outlets that are on different branch (circuit breaker or fuse) circuits or
install AC line filter(s).

• In the case of radio or TV interferences, relocate/ reorient the antenna. If the
antenna lead-in is 300 ohm ribbon lead, change the lead-in to coaxial cable.

• If these corrective measures do not bring any satisfied results, please the local
retailer authorized to distribute this type of product. If you cannot locate the
appropriate retailer, please contact Arturia.

The above statements apply ONLY to those products distributed in the USA.

CANADA

NOTICE: This class B digital apparatus meets all the requirements of the Canadian
Interference-Causing Equipment Regulation.

AVIS: Cet appareil numérique de la classe B respecte toutes les exigences du Règlement sur
le matériel brouilleur du Canada.

EUROPE

This product complies with the requirements of European Directive 89/336/EEC

This product may not work correctly by the influence of electro-static discharge; if it
happens, simply restart the product.
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