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Vielen Dank fur den Kauf lhres Arturia DrumBrute!

Das vorliegende Handbuch beschreibt die Funktionen und erldutert die Bedienung von
Arturias DrumBrute, einem vollausgestatteten analogen Drumsynthesizer und
Patternsequenzer fur den Studio- und Live-Einsatz.

Im Lieferumfang enthalten sind:

= Der DrumBrute Analog Drum Synthesizer, mit Seriennummer und Unlock-Code
auf der Unterseite. Diese Angaben bendtigen Sie fur die Online-Registrierung.

= Ein Netzadapter. Nutzen Sie bitte nur den mitgelieferten Adapter, um eine
Beschadigung des Produkts zu vermeiden.

= Eine Schnellstart-Anleitung (in englischer Sprache)

Am besten registrieren Sie Ihren DrumBrute sobald wie mdglich!

Der Aufkleber auf der Unterseite lhres DrumBrute verrat Seriennummer und
Freischaltcode. Diese werden online wahrend des Registrierungsprozesses abgefragt.
Um den Verlust der Daten im Falle einer Beschadigung des Stickers zu vermeiden,
schreiben Sie diese ab oder machen Sie ein Foto davon.

Nach erfolgter Registrierung haben Sie die Mdglichkeit, tGber den MyArturia-Account
spezielle Angebote fir DrumBrute Besitzer zu erhalten. Laden Sie aus lhrem Account
aulBerdem das MIDI Control Center, um auf weitere Funktionen lhres DrumBrute
zugreifen zu kdnnen, sowie um dessen Firmware aktuell zu halten.

Vorgehen fur die Produktregistrierung:
Login oder Anlegen eines MyArturia Kontos
Bitte rufen Sie http://www.arturia.com/login auf und loggen Sie sich mit lhrem

Benutzernamen und Passwort ein. Sollten sie noch keinen MyArturia Account besitzen,
klicken Sie auf ,,Register” und fiullen Sie das Formular aus.

Registrierung Ihres Produkts

Bei der Registrierung wird lhr Produkt mit Threm MyArturia Konto verknupft. Hierfur
bendétigen Sie die Seriennummer und den Freischaltcode, den Sie beim Kauf erhalten
haben.

e Rufen Sie zunéchst Ihr MyArturia Konto auf:
http://www.arturia.com/myarturia

Gehen Sie zur Sektion MY PRODUCTS

Klicken Sie auf die Schaltflache "Register a new product”
Wahlen Sie lhr Produkt aus der Liste

Geben Sie die Seriennummer ein.

Geben Sie lhren Freischaltcode ein

Klicken Sie auf ,Register"

Sollte die Nachricht auftauchen ,,product already registered”, so kontaktieren Sie den
deutschen Arturia-Vertrieb: support@tomeso.de

ARTURIA — DrumBrute — Bedienungsanleitung 3


http://www.arturia.com/login
http://www.arturia.com/myarturia

Wichtige Hinweise

Die Angaben in dieser Anleitung basieren auf dem zur Zeit der Veroffentlichung
vorliegenden Kenntnisstand. Arturia behalt sich das Recht vor, jegliche der
Spezifikationen zu jeder Zeit zu andern. Dies kann ohne Hinweis oder Verpflichtung zum
Update der von lhnen erworbenen Hardware geschehen.

Das Produkt und dessen Software kénnen in Verbindung mit einem Verstarker,
Kopfhdrern oder Lautsprechern ggf. Lautstarken erzeugen, die zum permanenten Verlust
Ilhrer Horfahigkeit fuhren koénnen. Nutzen Sie das Produkt niemals dauerhaft in
Verbindung mit hohen Lautstarken oder Lautstarken, die lhnen unangenehm sind.

Sollten Sie ein Pfeifen in den Ohren oder eine sonstige Einschrankung lhrer Horfahigkeit
bemerken, so konsultieren Sie umgehend einen Arzt.

Schaden, die auf die unsachgemale Verwendung des Produkts und/oder auf mangelndes
Wissen Uber dessen Funktionen und Features zurlckzufihren sind, sind nicht von der
Garantie des Herstellers abgedeckt und liegen in der Verantwortung des Nutzers. Bitte
lesen Sie diese Bedienungsanleitung sorgféaltig und konsultieren Sie lhren Fachhandler,
bevor Sie sich an den Service wenden.

BEFOLGEN SIE UNTER ANDEREM FOLGENDE SICHERHEITSVORKEHRUNGEN:
Lesen und verstehen Sie alle Bedienhinweise, bevor Sie das Produkt nutzen.

2. Bevor Sie das Instrument reinigen, l16sen Sie stets das USB-Kabel. Nutzen Sie nur
ein weiches und trockenes oder leicht angefeuchtetes Tuch. Nicht geeignet sind
Benzin, Alkohol, Aceton, Terpentin oder andere organische Losungen; nutzen Sie
keine Flussigreiniger oder Sprays.

3. Nutzen Sie das Instrument nicht in der Nahe von Wasser oder an feuchten Orten
wie in der Badewanne, in der Ndhe eines Waschbeckens, eines Swimmingpools
oder &hnlichen Orten.

4. Sorgen Sie daflr, dass das Instrument stets stabil steht und nicht aus Versehen
umgestofRen werden kann.

5. Belasten Sie das Produkt nicht mit schweren Gegenstanden. Versperren Sie nicht
die Luftungsoffnungen am Gerét. Diese missen freibleiben, um ein Uberhitzen zu
vermeiden. Positionieren Sie das Instrument nicht in unmittelbarer Nahe zu
Heizungen oder anderen HeiRluftquellen, insbesondere dann nicht, wenn der
Raum schlecht durchliftet ist.

6. Offnen Sie das Instrument nicht und lassen Sie keine Fremdobjekte in das
Gehéauseinnere des Geréts fallen. Diese koénnten ein Feuer oder elektrischen
Schlage bzw. einen Kurzschluss verursachen.

Schitten Sie keine Flussigkeit Gber das Instrument.

Bringen Sie das Instrument im Falle eines Defekts ausschlielllich zu einem
qualifizierten Fachhandler. Wenn Sie das Produkt selbst 6ffnen, verlieren Sie lhre
Garantie. UnsachgemaRer Zusammenbau kann dartberhinaus elektrische Schlage
oder andere Fehlfunktionen zur Folge haben.

9. Nutzen Sie das Instrument nicht bei einem Unwetter mit Donner und Blitz, um
elektrische Schocks zu vermeiden.

10. Setzen Sie das Instrument nicht heilem, direktem Sonnenlicht aus.
11. Nutzen Sie das Instrument nicht, wenn in der Nahe ein Gasleck auftritt.

Arturia ist fur Kkeinerlei Schaden oder Datenverluste haftbar, die durch eine
unsachgemale Verwendung des Instruments hervorgerufen wurden.
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1 EINLEITUNG

Herzlichen Gluckwunsch zum Erwerb lhres Arturia DrumBrute!

DrumBrute ist ein analoger Drumsynthesizer und knupft mit seinem organischen,
analogen Sound und den umfassenden Einstellmdglichkeiten fir jeden klangbildenden
Parameter an die lange Tradition klassischer Drummachines der 70er und 80er Jahre an.

Auch wenn DrumBrute seine Wurzeln in der sagenumwobenen analogen Vergangenheit
hat, kommt in ihm dennoch die zeitgem&Re Technik zum Einsatz, die dem Workflow
heutiger Musiker gerecht wird. Daher ist DrumBrute flexibel integrierbar und
synchronisierbar, egal ob mit Rechner-Setups, mit den unterschiedlichsten MIDI-Geré&ten
oder Vintage-Equipment.

Am wichtigsten ist uns aber, dass wir sicherstellen konnten, dass DrumBrute wirklich die
Kreativitat der Nutzerinnen und Nutzer befligelt. Und wir sind Uberzeugt: Dieses Ziel
haben wir erreicht.

Warum sollten wir noch lange um den heillen Brei reden? DrumBrute macht einfach
richtig Laune und Sie werden eine Menge Spald damit haben.

Schauen Sie bei Gelegenheit doch auch mal auf unserer Website www.arturia.com
vorbei. Dort finden Sie die neueste Firmware, kénnen das MIDI Control Center
herunterladen und erhalten Hilfestellungen zu den meistgestellten Fragen.

Mit musikalischen GrifR3en,

das Arturia-Team
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2 DRUMBRUTE UBERSICHT

2.1 Verkabelung

DrumBrute lasst sich auf viele unterschiedliche Art und Weisen in Setups einbinden, ob
diese nun vintage oder modern sind. Hier einige Beispiele:

2.1.1 ...mit einem Computer

~r~ N I ®
aee |

- -
- -
@ssssg == @
= SsBEEEEEEEREERES

THET

DrumBrute ist nicht nur eine klassische Drummachine: Er ist auch ein USB class-
compliant Gerat. Er lasst sich also mit jedem Rechner mit einem USB-Port verbinden,
sodass anschlieBend die Pads des DrumBrute fiir die Noteneingabe in den
unterschiedlichsten Programmen genutzt werden kdénnen. Mit Hilfe der mitgelieferten
MIDI Control Center Software lasst sich genau einstellen, welche MIDI-Noten und
Befehle von den Pads und Transport-Buttons gesendet werden sollen.

!

. Achtung: DrumBrute erhalt den zum Betrieb notwendigen Strom nicht Gber den
USB-Anschluss. Vielmehr erfolgt die Versorgung tiber den mitgelieferten
Netzadapter. Verbinden sie diesen mit DrumBrute und einer herkdmmlichen
Steckdose und legen Sie danach den Kippschalter auf der Riickseite des Gerats auf
die “On”-Position um.
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2.1.2 ...Mmit externen Geraten

[ O I
lllllll.| USB
Clllp
MIDI (x2)
Clock (x2) il
LX) sslofs
XX ° |

Wie Sie sehen, kann DrumBrute das Rickgrat einiger spannender Setups sein.

2.1.2.1 MIDI-Gerate

Viele Gerate haben nur 5-pin-DIN-MIDI-Anschlisse und kein Clock-Sync oder USB. Kein
Problem fur DrumBrute: Er arbeitet problemlos mit MIDI-Sequenzern, Arpeggiatoren und
anderen Drummachines zusammen, und dessen eigene interne Klange lassen sich auch
von einem externen MIDI-Keyboard aus spielen. Naturlich empfangt und sendet er Uber
USB ebenfalls MIDI-Befehle.

2.1.2.2 Clock: Quellen und Ziele

Der Clock Input und Output erlaubt die Synchronisation mit alteren Clockformaten wie
24 Impulse pro Viertelnote (ppgn), 48 ppqgn, 2 ppgn (Korg), oder auch einfach ein
einzelner Impuls pro Step.

Im Abschnitt 8.2.2 finden Sie Hilfestellung dazu, welches Kabel fur welche Sync-
Verbindung zum Einsatz kommen muss.

ARTURIA — DrumBrute — Bedienungsanleitung 11



2.2 Transport- + Patternsektion

DRUMBRUTE

ANALOG DRUM SYNTHESIZER

Tempo [ Value INT  USE  MIDI CLK

[w]([es] [en)[en])
16 32 48 64
II/P> QEEM ) cooo
e
Ptrn
=
MODES
£
3
1116 1/161 1/32
1. Tempo/Value Display (siehe 2.2.1)
2. Rate/Fine/Tap Tempo (siehe 2.2.2)
3. Transportsektion (siehe 2.2.3)
4. Synchronisation (siehe 2.2.4)
5. DrumBrute Modi (siehe 2.2.5)
6. Step-Tasten/Step Werte (siehe 2.2.6)
7. Copy/Erase (siehe 2.2.7)
8. Pattern length/Last Step (siehe 2.2.8)
9. Save Button (siehe 2.2.9)

2.2.1 Tempo/Werte Display

Die meiste Zeit zeigt dieses Display das Tempo der Sequenz als ,,Schlage pro Minute“,
also ,beats per minute“ (BPM) an. Dariber hinaus wird hier aber auch temporar der
aktuelle Wert eines Patterneffekts angezeigt, wahrend dieser editiert wird.

2.2.2 Rate/Fine/Tap Tempo

Das Tempo kann durch Drehen am Rate/Fine Encoder oder durch Tippen auf den Tap
Tempo Button eingestellt werden. Um das Tempo in feineren Abstufungen einstellen zu
kénnen, dricken Sie Shift und drehen Sie den Encoder. Das Display zeigt die
Nachkommastellen des Tempos (.00-.99), sobald Shift gedrickt wird.

2.2.3 Transportsektion
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Die Transportsektion steuert den Sequenzer in DrumBrute, aber auch externe MIDI-
Geréate Uber gewohnliche MIDI Befehle oder Uber das MIDI Machine Control Protokoll
(MMC). Im MIDI Control Center lassen sich die Einstellungen hierfiir vornehmen.

Mit der Record-Taste erstellen Sie Songs und Pattern, der Stop-Button bricht das
Recording oder Playback ab.

Die Play-Taste fungiert sowohl als Abspiel- als auch als Pause-Button, mit dem sich eine
Sequenz inmitten des Abspielens voribergehend anhalten lasst, etwa um stumm
Soundeinstellungen vorzunehmen.

ﬁ Der Record-Modus erlaubt sowohl quantisiertes als auch unquantisiertes
Recording. Siehe Abschnitt 5.1.3 fur weitergehende Informationen.

2.2.4 Synchronization

[w]|[en]([en] [wn]

By

Durch wiederholtes Dricken auf den Sync-Taster werden die vier unterschiedlichen
Synchronisationsmodi durchgeschaltet. Diese entscheiden in einem Setup mit mehreren
Geréaten daruber, ob DrumBrute als Master der Taktgeber einer Session ist, oder als
Slave auf die Befehle eines anderen Gerates reagiert.

In Kapitel 8 werden die Optionen genauer erlautert.

2.2.5 Modus-Wahlschalter

Mit diesen funf Tasten wahlen Sie den Betriebsmodus des DrumBrute aus: Song, Bank,
oder Pattern. Step und Accent sind Unterfunktionen des Patternmodus.

Alles Wissenswerte zum Erstellen eines Patterns erfahren Sie in Kapitel 5. Das Vorgehen
beim Aufbau eines Songs wird in Kapitel 4 beschrieben.

2.2.6 Step-Tasten

Im Patternmodus lassen sich mit den Step-Tasten die unterschiedlichen Pattern
auswahlen. Die Step-Tasten werden aber vor allem genutzt, um im Step- und im Accent-
Modus Events einer Instrumentenspur zu aktivieren oder zu deaktivieren.
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Im vorliegenden Handbuch erfahren Sie, wie Sie mit den Step-Tasten einen Song
auswahlen (siehe 4.2), eine Bank oder ein Pattern auswéhlen (siehe 3.1), ein Pattern
editieren (siehe 5.2), die Lange eines Patterns &ndern (siehe 5.2.9), und vieles mehr.

2.2.7 Copy/Erase

Diese beiden Tasten lassen sich in allen Betriebsmodi nutzen, um grof3e (und kleine)
Mengen an Patterndaten auf einmal zu kopieren oder zu I6schen. So kdnnen Sie etwa ein
Pattern in einen anderen Speicherplatz kopieren oder komplett I6schen.

Es lassen sich Sequenzdaten auch von einem auf ein anderes Instrument innerhalb des
gleichen Patterns kopieren, oder die gesamten Daten eines Druminstruments innerhalb
eines Patterns I6schen.

Genaueres zu den Copy/Erase Funktionen lesen Sie in Kapitel 6.

2.2.8 Patternlange/Last Step

DrumBrute Pattern kdnnen bis zu 64 Steps lang sein und bestehen dann aus bis zu vier
16-Step langen Segmenten, die nacheinander abgespielt werden. Diese nennen wir

Step-Gruppen.

Die vier LEDs Uber den Pfeiltasten (<< >>) zeigen die Patternlange an und geben
Aufschluss dartber, welche Step-Gruppe gerade abgespielt wird.

Der Last Step Taste wird gemeinsam mit den Step-Tasten und den << >> Tasten
genutzt, um die Lange des aktuellen Patterns festzulegen.

Diese Features werden im Detail in Abschnitt 5.2.9 erklart.

2.2.9 Save Button

Der Save Button wird gemeinsam mit den Mode-Buttons und den Step-Buttons genutzt,
um die von lhnen programmierten Pattern abzuspeichern. Einmal in den internen
permanenten Speicher des DrumBrute hinterlegt, werden die Sequenzen bei einem Start
des DrumBrute geladen.
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!

. Anderungen an Pattern gehen beim Ausschalten von DrumBrute verloren, wenn Sie
nicht zuvor mit ,,Save“ in den internen permanenten Speicher des Gerats ubertragen
wurden.

Die Save-Funktion hat zwei Ebenen: Pattern und Bank. Details dazu finden Sie im
Abschnitt 3.1.6.

2.3 Filter + Patterneffekte

O

Bypass

Resonance

PATTERN EFFECTS

Current
Track

I Global BPM Polyrhythm

1. Output Filter (siehe 2.3.1)
2. Master Volume (siehe 2.3.2)
3. Patterneffekte (siehe 2.3.3)
4. Roller/Looper/Step Repeat (siehe 2.3.4)
5. Shift+15: Global BPM (siehe 2.3.5)
6. Shift+16: Polyrhythm (siehe 2.3.6)

2.3.1 Output Filter

Cutoff Resonance

Diese Knobs und Taster bieten wahrend der Performance einen ausdrucksstarken (und
sehr spaBigen) Zugriff auf den Gesamtsound des DrumBrute. Wahlen Sie den
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Filtermodus mit dem HPF-Taster (aus = Lowpass Filter, an = Highpass Filter), &ndern Sie
die Grenzfrequenz mit dem Cutoff-Regler und drehen Sie die gewilinschte Resonanz mit
dem entsprechenden Knob hinein.

Ein Druck auf den Bypass-Schalter, und schon erklingt wieder das ungefilterte Signal.

Mehr zum Output Filter erfahren Sie im Abschnitt 3.2.1.

2.3.2 Master Volume

Dieser Drehregler bestimmt die Gesamtlautstarke des DrumBrutes.
Die Lautstarke des Kopfhdrerausgangs wird hiervon nicht beeinflusst;
dafur steht ein in das Gehause eingelassener Regler auf der Ruckseite
des Gerats bereit.

Master Volume

!

. Der Master Volume beeinflusst auch nicht die Lautstarke der Einzelausgange der
Drumkanale auf der Ruckseite des Gerats. Nutzen Sie den Level Knob Uber dem
Drumpad des jeweiligen Instruments, um dieses einzupegeln. Nahere Hinweise in
Sektion 2.7.

2.3.3 Patterneffekte

PATTERN EFFECTS

Current
Track

Die Swing-Funktion verleiht lhrem Pattern ein “geshuffletes” Feeling. Dieses kann
entweder das gesamte Pattern beeinflussen (alle Instrumente auf einmal) oder nur die
aktuelle Instrumentenspur.

Randomness ist eine Art Zufallsgenerator und sorgt fur eine gewisse Unberechenbarkeit
im Pattern. So wie bei der Swing-Funktion kann davon entweder das gesamte Pattern
oder nur die gerade aktive Instrumentenspur betroffen sein.

Fur weitergehende Informationen zu diesen Funktionen lesen Sie die Abschnitte 5.1.7
und 5.1.8.

2.3.4 Roller/Looper/Step Repeat

2.3.4.1 Roller

Wenn Sie am DrumBrute gerade ein Pattern aufnehmen, so lasst sich der Roller Strip
nutzen, um Drum Rolls zu programmieren. Anstatt die Noten bei der Live-Aufnahme
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einzeln anschlagen zu mussen, platzieren Sie einen Finger auf dem Touchstrip und
betatigen Sie gleichzeitig ein Pad. DrumBrute wird den entsprechenden Sound dann nicht
nur einmal spielen, sondern mit einem bestimmten Notenwert wiederholen, solange der
Roller Strip beriihrt wird. Der Notenwert hangt davon ab, wo Sie den Strip berihren
(1/4, 1/8, etc.).

!

. Die schnellstmégliche Geschwindigkeit des Drum Rolls ist durch die Timing Division
begrenzt, die fur das jeweilige Pattern gewahlt ist. Beispiel: Steht die Timing
Division auf 1/16, so ist es nicht moglich, 1/32-Rolls auf dem DrumBrute
aufzunehmen.

2.3.4.2 Looper

Wird gerade ein Pattern abgespielt (d.h. nicht aufgenommen), so kdnnen mit dem
Touchstrip einzelne Abschnitte des gerade abgespielten Patterns wiederholt (geloopt)
werden. Die Lange des geloopten Abschnitts hangt dabei davon ab, an welcher Stelle der
Touchstrip beruhrt wird. Start- und Endpunkt des Loops werden durch die
Abspielposition definiert, an der sich das Pattern gerade befindet, wenn der Touchstrip
betatigt wird.

2.3.4.3 Step Repeat

Im Step Modus lassen sich Uber den Touchstrip dariiber hinaus Step Repeat Daten
eingeben. Dieses Feature erlaubt das schnell wiederholte Anschlagen von Noten, ohne
dafir das Grundtiming eines Patterns &ndern zu miuissen. Der Abschnitt 5.2.5 gibt
Aufschluss Uber den Umgang mit diesem nutzlichen Feature.

2.3.5 Global BPM

Es besteht die Mdglichkeit, die eigentlich voneinander unabhangigen
Pattern in DrumBrute auf ein fixes, globales Tempo einzustellen. Dies ist
etwa nitzlich, wenn Sie ein langes, durchgehendes Set performen
mochten, bei dem zwischen vielen Pattern gewechselt werden soll, ohne
: dass der Grundpuls abrupt schwanken soll.

Global BPM Nutzen Sie die Step-Taste Nr. 15 in Verbindung mit der Shift-Taste, um das
Tempo als global festzusetzen.

2.3.6 Polyrhythm

Die einzelnen Druminstrumente innerhalb eines Patterns konnen
unabhéangig voneinander geloopt werden, d.h. unterschiedliche Spurlangen
besitzen. Per Standard ist diese Polyrhythmik deaktiviert. Sie kann Uber die
Step-Taste Nr. 16 in Verbindung mit der Shift-Taste aktiviert werden. Die
Einstellung, ob es sich um einen Polyrhythmus handeln soll oder nicht, wird
Polyrhythm einzeln pro Pattern vorgenommen.

Um mehr Uber das Polyrhythm-Feature zu erfahren, lesen Sie den Abschnitt 7.3.
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2.4 Instrumente + Pads

Rim / Claves Closed Hat

Drum Tene

il 1T

Maracas f Tamb

LEVET

" T i wliy b \ I
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1

ﬂinfcla\miﬂ Closed Hat [ Dpen Hat N [Maﬁﬂsﬁamh

1. Klangregler der Einzelinstrumente (siehe 2.4.1)

2. Instrumentenwahlschalter (siehe 2.4.2)

3. Pads (siehe 2.4.3)
2.4.1 Klangregler der Einzelinstrumente

Jedes Instrument hat seine eigene Palette an klangbildenden Parametern. Die
aufgedruckten Linien zwischen den Instrumenten verdeutlichen, welcher Regler zu
welchem Instrument gehort. Ein Instrument und dessen Regler nennen wir im Folgenden
einen Instrumentenkanal.

Funf der 17 Instrumente teilen sich jeweils zu zweit einen Instrumentenkanal. So sind
die Maracas und das Tamburin beide im Maracas/Tamb Kanal zu finden. Wir nennen
solch einen Kanal einen geteilten Kanal.

!

. Achtung: Bewegungen der Instrumentenregler sind nicht automatisierbar, d.h.
diese werden nicht in ein Pattern aufgenommen.

2.4.2 Instrumentenwahlschalter

Diese Tasten schalten zwischen den Instrumenten eines geteilten Kanals hin und her.
Auch wenn die Instrumente sich einen Kanal teilen: Beide Instrumente in einem
geteilten Kanal verfligen intern Uber je eine separate Sequenzerspur, auf die deren
Pattern aufgenommen werden.

Die Instrumente teilen sich lediglich die Regler zur Klangformung. Wenn Sie etwa das
Tuning der hohen Tom andern, so &ndert sich auch das Tuning der hohen Conga.
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2.4.3 Pads

Die 12 anschlagdynamischen Pads werden genutzt, um Noten in ein Pattern einzugeben.
Egal ob DrumBrute gerade ein Pattern abspielt, aufnimmt oder sich im Stop-Modus
befindet, ein Druck auf ein Pad l6st stets den entsprechenden Sound aus.

Denken Sie daran, dass manche Pads wahlweise den Zugriff auf eines von zwei
Druminstrumenten bieten. Trotzdem hat jedes der 17 Instrumente seine eigene Spur im
Patternsequenzer.

2.5 Metronom, Mute/Solo + Shift

Metronomsektion Mute/Solo/Shift-Taste

2.5.1 Metronom

Betatigen Sie den On-Taster, um das Metronom einzuschalten. Mit eingeschaltetem
Metronom haben Sie eine Timingreferenz, die es einfacher macht, “tight” in einem
Tempo zu spielen, gerade wenn ein Pattern noch recht leer ist. Fir den Metronom-Click
stehen unterschiedliche Notenwerte zur Verfugung. Im Abschnitt 3.1.4 werden die
Moglichkeiten erlautert.

Die Lautstarke des Clicks wird Uber den Metro Volume Knob eingestellt. Das Metronom
hat einen getrennten Einzelausgang auf der Rickseite des Gerats. In Abschnitt 2.7 ist
das besondere Verhalten des Metronomsignals in Bezug auf das Routing auf
Einzelausgang, Masterausgang und Kopfhérerausgang beschrieben.

2.5.2 Mute-/Solo-Tasten
Mit diesen Tasten kdnnen Sie eines oder mehrere Instrumente stummschalten bzw. auf
“Solo” schalten, wahrend ein Pattern abgespielt oder aufgenommen wird. Mehr
Information zum Umgang mit Mute- und Solo-Taste finden Sie in Sektion 5.1.4.

2.5.3 Shift-Taste
Der Shift Button wird stets gemeinsam mit einem anderen Regler oder Knopf des

DrumBrute eingesetzt, um Sekundarfunktionen wie die Feinjustierung des Tempos, das
Auflésen einer Mute-Gruppe 0.4. vorzunehmen.
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Jede Funktionsweise der Shift-Taste wird in einem Abschnitt des vorliegenden
Handbuchs ausfuhrlich besprochen. Eine Ubersichtliche, tabellarische Zusammenfassung
finden Sie auBerdem in Abschnitt 7.4.

2.6 Ruckseite, Teil 1

A

4/

=
@ @ - In Out
1
Desi d by Arturia in Fr 2 @ @
S ened e Vi i oc il
1. Stromversorgung (siehe 2.6.1) 3. MIDI Ein-/Ausgang (siehe 2.6.3)
2. USB (siehe 2.6.2) 4. Clock Ein-/Ausgang (siehe 2.6.4)

2.6.1 Stromversorgung

Von links nach rechts sind hier der An-/Ausschalter, die Zugentlastung fir das Netzkabel
und der Anschluss fur den 12V Stromadapter zu finden. Nutzen Sie nur den
mitgelieferten Netzadapter, um Schédden am Gerat zu vermeiden.

2.6.2 usB

Dieser Anschluss stellt die Kommunikation mit einem Rechner her. Neben der
Verbindung mit einer DAW und der Ubertragung zugehoriger MIDI-Befehle, ermoglicht
der USB-Anschluss auch den Betrieb des MIDI Control Centers. Diese kostenlose
Software bietet lhnen Zugriff auf einige Zusatzfeatures und wird genutzt, um die auf
DrumBrute installierte Firmware auf einem aktuellen Stand zu halten.

2.6.3 MIDI Ein-/Ausgang

Nutzen Sie gewohnliche 5-pin DIN-MIDI-Kabel, um MIDI-Verbindungen zwischen
DrumBrute und anderen MIDI-kompatiblen Geréten herzustellen. Neben der Ubertragung
von Noten ist auch das Empfangen bzw. Senden von MIDI-Clock-Signalen eine nitzliche
Einsatzmoglichkeit.

2.6.4 Clock Ein-/Ausgang

Der mitgelieferte 5-pin DIN Sync Adapter ermdglicht DrumBrute die Kommunikation mit
Geraten aus der Pra-MIDI-Ara, wie etwa mit Drummachines von Roland oder Korg.
Anderes Vintageequipment erfordert eventuell den Einsatz von Adaptern, die im
Fachhandel verfugbar sind.
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2.7 Ruckseite, Teil 2

U0 © © O 0|
Tom Hi Tom Low Cymbal Rim Maraca"Tam
Kick1 Kick 2 Snare Clap Metra

INDIVIDUAL OUTS

1. Einzelausgange (siehe 2.7.1) 4. Kopfhorerlautstarke (siehe 2.7.4)
2. Metronom-Ausgang (siehe 2.7.2) 5. Kopfhérerausgang (siehe 2.7.5)
3. Mix-Ausgang (siehe 2.7.3)

2.7.1 Einzelausgéange

Jeder DrumBrute Instrumentenkanal hat einen eigenen 3.5mm Einzelausgang auf der
Geréaterickseite. Instrumente, die auf einem geteilten Kanal liegen, teilen sich ebenfalls
einen Einzelausgang. Eine Besonderheit: Auch Closed Hat und Open Hat teilen sich einen
Einzelausgang, da die beiden Instrumente sich wie bei einem echten Schlagzeug ohnehin
gegenseitig muten.

Die Einzelausgange sind als Schaltklinken ausgefiihrt. Steckt man ein Kabel in den
Einzelausgang eines Kanals, so wird dessen Signal vom Mix-Ausgang entfernt. Dies gilt
auch fur den Metronomausgang.

Der Ausgangspegel fur die Einzelausgange wird mit Hilfe der Level-Potis in jedem
Instrumentenkanal festgelegt. Der Master Volume Regler hat keinen Einfluss hierauf.

2.7.2 Metronom-Ausgang

Das Metronom hat ebenfalls einen eigenen Ausgang, da sich dessen Schaltkreise ein
wenig anders verhalten als die der anderen Instrumente. Details hierzu lessen Sie in
Abschnitt 2.7.5.

2.7.3 Mix-Ausgang

Auf diesem Ausgang kommen alle Outputs der Instrumentenkandle an. Sobald Sie
jedoch ein Kabel mit der Buchse eines Einzelausgangs verbinden, so wird das Signal des
jeweiligen Instruments vom Mix-Ausgang entfernt. Dies gilt auch fiur den
Metronomausgang.

Die Lautstarke des Mix-Ausgangs wird Uber den Master Volume Drehregler auf der
Gerateoberseite eingestellt.

2.7.4 Regelung der Kopfhorerlautstarke

Um ein unbeabsichtigtes Verstellen der Kopfhorerlautstarke zu verhindern, ist dieser
Potentiometer zuriickgesetzt in das Gehduse eingelassen. Dricken Sie auf den Knob, um
ihn zum Verstellen aus dem Gehause herausfedern zu lassen und drucken Sie ihn
anschlieRend erneut hinein.
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2.7.5 Kopfhdrerausgange

Die Kopfhorerausgange verhalten sich weitestgehend wie der Mix-Ausgang. Auch sie
fuhren alle Outputsignale der Instrumentenkanale, sofern nicht deren Einzelausgange
genutzt werden. Die Besonderheit: Sobald Sie ein Kabel mit einem der
Kopfhdrerausgange verbinden, so wird das Metronom vom Mix-Ausgang entfernt. Es
erklingt jedoch weiterhin auf dem Kopfhdrer/den Kopfhérern. Erst die Verbindung eines
Kabels mit dem Einzelausgang des Metronoms lasst den Click auch auf den
Kopfhdrerausgangen verstummen.
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3 GRUNDLEGENDE BEDIENUNG

3.1 Die Arbeit mit Pattern

DrumBrute verflugt Uber 64 Pattern, die in 4 Banken mit jeweils 16 Pattern angelegt
sind.

3.1.1 Auswahl einer Bank

Die ersten 4 Step-Tasten haben neben der numerischen Beschriftung auRerdem die
Buchstaben A, B, C und D aufgedruckt. Jeder der 4 Buchstaben steht fur eine Bank mit
16 Pattern.

Um zwischen den Banken zu wechseln, driicken Sie zun&chst den Bank-Button und dann
eine der ersten 4 Step-Tasten. Dricken Sie danach den Ptrn-Taster und wéhlen Sie eines
von 16 Pattern mit Hilfe der Step-Tasten.

Uber das MIDI Control Center erreichen Sie eine Funktion, die das Umschalten zwischen
Bénken ermoéglicht, ohne dabei von Hand direkt ein bestimmtes Pattern wéahlen zu
mussen. Der Vorgang wird in Abschnitt 10.9.2.13 erlautert.

3.1.2 Auswahl eines Patterns

Um ein Pattern innerhalb der gerade aktiven Bank auszuwéahlen, missen Sie nur auf eine
der 16 Step-Tasten tippen. Wenn Sie sich noch im Bank-Modus befinden, so missen Sie
zunachst den Ptrn-Button dricken, bevor Sie ein Pattern mit den Step-Tasten
auswahlen.

Spielt DrumBrute gerade ein Pattern ab, so gibt es zwei Methoden, wie auf einen
Patternwechsel reagiert wird: Entweder erfolgt der Wechsel zum neuen Pattern sofort,
oder DrumBrute spielt das gerade laufende Pattern noch bis zum Ende ab und startet
erst dann das neue Pattern. Nutzen Sie den “Wait to Load Pattern” Eintrag im MIDI
Control Center um das Verhalten festzulegen, das fur Ihre Zwecke besser geeignet ist.
Siehe Abschnitt 10.9.2.5.

3.1.3 Einstellen des Tempos

Ist Sync auf die “Internal” gestellt, so lasst sich das Tempo des DrumBrutes im Bereich
30-300 Schlage pro Minute (beats per minute [bpm]) regeln.

Sie kdnnen das Tempo auf drei Methoden einstellen:

e Drehen Sie am Rate/Fine-Poti.
e Nutzen Sie die Tap Tempo Taste.

e Fir die Feinjustierung des Tempos halten Sie Shift gedriickt und drehen dann am
Rate/Fine-Poti.

Jedes Pattern kann sein eigenes Tempo haben, aber es lasst sich auch ein festes Tempo
fur alle Pattern und Songs festlegen. Nutzen Sie hierfir die Global BPM Funktion: Halten
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Sie Shift gedriuckt und betatigen Sie die Step-Taste 15 (Global BPM). Leuchtet Step-
Taste 15, wenn Sie Shift gedrickt halten, so ist Global BPM aktiv.

Das MIDI Control Center erlaubt alle Einstellungen in Sachen Tempo und Metronom.
Lesen Sie im Abschnitt 10.9.2 fur weitergehende Informationen.

Steht der Sync-Modus des DrumBrutes nicht auf , Internal”, so muss die Einstellung des
Tempos am Mastergerat erfolgen, dem DrumBrute folgt. Die Sync-Einstellungen werden
in Kapitel 8 erldutert.

3.1.4 Einschalten des Metronoms

Driucken Sie den “On”-Schalter, um das Metronom einzuschalten. Der Clicksound erklingt
nur, wenn der Sequenzer des DrumBrute gerade lauft. Die Lautstdrke des Metronoms
stellen Sie mit dem Metro Volume Knob ein.

Der Notenwert des Metronoms wird Uber die Gerateoberseite eingestellt. Halten Sie den
“On”-Taster gedrickt und wahlen Sie einen Wert zwischen 1/8 and 1/32. Die
entsprechende Taste leuchtet blau auf.

Es ist auch madglich, den Notenwert des Metronoms zu deaktivieren, indem man die
Taste drickt, die gerade blau leuchtet. Damit wird das Metronom auf Viertelnoten
zurickgesetzt.

Uber das MIDI Control Center sind noch weitere Einstellungsméglichkeiten fiir das
Metronom vorhanden.

In Sektion 2.7 werden die unterschiedlichen Szenarien erlautert, Uber welche
Audioausgange das Metronom erklingen soll.

3.1.5 Aufnahme eines Patterns

Nun, da wir uns einen ersten Uberblick verschafft haben, erstellen wir unser erstes
Drumpattern. Eine detaillierte Erklarung des Record-Modus erfolgt in Kapitel 5.1.

e Wahlen Sie ein leeres Pattern aus, dricken Sie auf die Record-Taste und
betatigen Sie den Play-Button. Der Tap-Tempo-Knopf wird nun im Takt blinken
und die Step-Tasten leuchten nacheinander auf (,Lauflicht*), um die aktuelle
Abspielposition des Patterns anzuzeigen.

e Spielen Sie auf den Pads. Wenn DrumBrute das nachste Mal die gleiche
Abspielposition durchlauft, so hdren Sie die Noten die Sie zuvor eingegeben
haben. Dricken Sie Stop um den Record-Modus zu verlassen.

¢ Wenn Sie lhren Part erst noch Gben wollen, bevor Sie die Aufnahme starten, so
dricken Sie einfach Play und spielen Sie auf den Pads, wéhrend die bereits
aufgenommenen Instrumente von DrumBrute wiedergegeben werden.

e Sobald Sie bereit sind, lasst sich auch inmitten des Abspielens - sozusagen ,,0n
the fly* - die Record-Taste dricken. Natirlich kénnen Sie das Pattern auch
zunachst mit Stop anhalten und anschliel3end Record + Play driucken, um in Ruhe
von vorne zu beginnen.

!

. Wenn Sie lhr Pattern nicht verlieren wollen, ist ein Abspeichern unbedingt
notwendig. Im nachsten Abschnitt erfahren Sie, wie das geht.
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3.1.6 Abspeichern lhres Patterns

Wenn sie auf eine andere Bank wechseln, den Songmodus aufrufen, oder DrumBrute
ausschalten, dann verlieren Sie lhre Patterndaten — es sei denn naturlich, sie speichern
diese im internen Flash-Speicher des DrumBrutes ab.

Es bestehen hierfur zwei Méglichkeiten:

1. Abspeichern des gerade aktiven Patterns: Halten Sie Save gedrickt und tippen
Sie auf Ptrn.

2. Abspeichern einer ganzen Bank und aller darin enthaltenen Pattern: Halten Sie
Save gedriuckt und tippen Sie auf Bank.

Es empfiehlt sich ebenfalls, eine Sicherheitskopie lhrer Patterndaten mit Hilfe des MIDI
Control Centers auf dem Rechner abzulegen. Im Abschnitt 10.4 erfahren Sie alles
Wissenswerte hierzu.

3.2 Kreative Mdoglichkeiten beim Playback

Haben Sie erst einmal Ihre grundlegende Patternidee verwirklicht, so stehen sofort eine
Menge Maoglichkeiten bereit, wie Sie mit dem vorhandenen Material beim Abspielen
experimentieren kdnnen. Alle der vier folgenden Optionen lassen sich parallel nutzen,
viel SpalR dabei!

3.2.1 Filter

Die Filtersektion erlaubt eine umfangreiche Soundumgestaltung des DrumBrute. Es
stehen daflir zwei Filtermodi zur Auswahl: Tiefpass und Hochpass.

Der Tiefpass-Filter ermoéglicht das Absenken hoher Frequenzen und lasst tiefe
Frequenzen unberuhrt, es sei denn, Sie drehen den Cutoff-Knob so weit zu, dass auch
diese beeinflusst werden.

Der Hochpass-Filter schneidet tiefe Frequenzen ab und l&asst nur hohere Frequenzen
durch. Drehen Sie den Cutoff-Knob weit auf, so verschwindet der Sound zunehmend, bis
nur noch sehr hohe Frequenzanteile tbrigbleiben.

Der Resonance-Knob regelt, wie stark die Grenzfrequenz betont wird, die mit dem
Cutoff-Knob eingestellt ist.

J’ Bewegungen und Einstellungen in der Filtersektion werden nicht mit dem Pattern
abgespeichert.

Wahlen Sie den gewiinschten Filter mit dem HPF-Button. Leuchtet dieser nicht (ist also
im deaktivierten Zustand), bedeutet das, dass der Tiefpass-Filter gewéahlt ist.

Um zwischen gefiltertem und ungefiltertem Signal hin- und herzuschalten, betatigen Sie
den Bypass-Knopf. Leuchtet dieser, so wird der Filter umgangen.

ARTURIA — DrumBrute — Bedienungsanleitung 25



3.2.2 Swing

Das Swingfeature ermoglicht es, ein mechanisch klingendes Pattern durch ein
sogenanntes ,geshuffletes® Rhythmusempfinden aufzulockern. Die Standardintensitat
liegt bei 50% und lasst sich auf bis zu 75% hochregeln.

Abschnitt 5.1.7 erklart ausfuhrlich die Funktionsweise des Swing-Features. So ist es etwa
moglich, fur jedes der 17 Druminstrumente eines Patterns einen separaten Swing-Wert
vorzugeben.

3.2.3 Randomness

Wird der Randomness-Wert erhoht, so nimmt DrumBrute immer mehr spontane
Anderungen am Notenmaterial und der Dynamik eines Patterns vor. Dieser
Zufallsgenerator ermoglicht von unscheinbaren Variationen bis hin zu totalem
Soundchaos eine Menge Abstufungen - gerade so, wie Sie es fur lhre Musik bendétigen.

Wie schon beim Swing ist auch hier eine Intensitatsregelung pro Einzelinstrument
moglich. Sektion 5.1.8 erklart das Feature Randomness im Detail.

3.2.4 Looper

Der Looper-Strip ermoglicht eine Abspielvariation im ganzen gerade erklingenden
Pattern. Je nachdem wann und an welcher Stelle Sie den Looper-Strip berihren, werden
kleinere Abschnitte des Patterns im Loop wiederholt.

3.2.4.1 Lange des Loops

Die Lange des Loops wird durch die Stelle festgelegt, an der Sie den Touchstrip
berGhren. Die Lange einer Viertelnote ist dabei der langstmégliche Loop und eine 32stel-
Note der kurzestmogliche Loop.

3.2.4.2 Startpunkt des Loops

Der Loop startet an der Stelle, an der sich das Pattern zu dem Zeitpunkt befindet, zu
dem Sie den Touchstrip beriihren. Sie kdnnen aber auch wahrend des Loops (also
solange der Touchstrip berthrt wird) dessen Startpunkt andern, indem Sie gleichzeitig
eine der Step-Tasten dricken.

J’ Der Looper Touchstrip kann ebenfalls genutzt werden, um wéhrend des
Recordings eines Patterns Drum Rolls fur einzelne Instrumente einzugeben. Siehe
hierzu Abschnitt 5.1.5.

3.2.5 Pause oder Restart

Im MIDI Control Center lasst sich definieren, was geschehen soll, wenn Sie den
Play/Pause Button betétigen. Der entsprechende Eintrag wird “Pause mode” genannt.

Probieren Sie beide Modi aus und entscheiden Sie, welcher fur lhre Performance
dienlicher ist: Ein Modus startet das Pattern bei jedem Druck auf Play/Pause stets von
Anfang an, wahrend im anderen Modus das Pattern pausiert wird und nach erneutem
Drucken auf Play/Pause an eben jener Stelle fortgefuhrt wird, an der es angehalten
wurde.

Eine Beschreibung dieser Einstellungen im MIDI Control Center finden Sie in Abschnitt
10.9.2.12.
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3.3 All Notes Off

Es kann in MIDI-Setups ab und an passieren, dass ein MIDI-Befehl abgeschnitten wird
und dann eine stdérende, “hdngende” Note in lThrem Klangerzeuger verursacht.

Fur diese Situation gibt es den “All Notes Off’-Befehl, der sich am DrumBrute sehr
einfach ausldsen lasst. Tippen Sie daflr dreimal schnell hintereinander auf die Stop-

Taste.
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4 SONGMODUS

Der interne Speicher des DrumBrute bietet Platz fir 16 Songs, die jeweils aus einer
Folge von bis zu 16 Pattern aufgebaut sind.

4.1 Was ist ein Song?

Ein Song erlaubt die Aneinanderreihung von in DrumBrute gespeicherten Pattern in einer
bestimmten Reihenfolge. Zu welcher Bank die Patterns gehdren, ist dabei unerheblich.

Wird ein Song ausgewahlt, so leuchten die Step Buttons auf und zeigen damit an, aus
wie vielen Pattern der Song aufgebaut ist. Wahrend ein Song wiedergegeben wird, zeigt
das Display die Bank und die Nummer des Patterns an, das gerade erklingt. Die Step-
Tasten blinken dabei und zeigen an, an welcher Position sich der Song befindet.

Das Wiedergabetempo andert sich je nachdem, welches Tempo im Pattern hinterlegt ist.
Mit der ,,Global BPM” Funktion l&sst sich jedoch einstellen, dass stattdessen ein einziges
fixes Tempo wahrend des gesamten Songs beibehalten werden soll. In Abschnitt 3.1.3
wird dieses Feature erlautert.

Erreicht ein Song sein Ende, so beginnt er automatisch erneut von vorne zu spielen. Erst
ein Druck auf die Stop- oder Play/Pause-Taste halt einen Song an.

Ein Song greift ebenfalls auf die Swing und Randomness Werte des jeweils abgespielten
Patterns zu. Die Parameter lassen sich zwar trotzdem weiterhin live beeinflussen, sobald
jedoch das Pattern durch den fortlaufenden Song gewechselt wird, gehen diese
Anderungen verloren. Die Parameter werden ebenfalls auf ihre im Pattern hinterlegten
Werte zurickgesetzt, wenn der Song von vorne beginnt oder manuell neugestartet wird.

4.2 Auswahl eines Songs

Um einen Song auszuwahlen, dricken Sie den Song Mode Button und anschlieRend die
Step-Taste, deren Nummer der Speichernummer des gewiinschten Songs entspricht. Die
Step-Taste wird aufleuchten.

Alle anderen Step-Tasten zeigen nun an, wieviele Pattern in dem aufgerufenen Song
enthalten sind. Nachfolgend wird erlautert, auf welche Weise dies dargestellt wird:

e Step-Tasten, die nicht leuchten, zeigen an, dass ein Song weniger als 16 Patterns
besitzt. Vier dunkle Buttons bedeuten etwa, dass im Song 12 Pattern
aneinandergereiht sind.

e Im Umkehrschluss bedeuten 12 rot leuchtende Steptasten ebenfalls, dass ein
Song 12 Pattern enthalt.

e Die Nummer des Songs wird durch eine blau leuchtende Step-Taste an
entsprechender Stelle angezeigt. Wenn jener Step Button ebenfalls zur Anzeige
der Patternanzahl in Gebrauch ist, so leuchtet er lila (blau + rot).

Es ist mdglich, vom Patternmodus in den Songmodus umzuschalten und innerhalb des
Songmodus zwischen Songs zu wechseln, wahrend DrumBrute lauft.
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oh Im MIDI Control Center lasst sich festlegen, ob das neue Pattern umgehend
geladen und abgespielt werden soll, oder ob DrumBrute stets erst das gerade
laufende Pattern zunachst bis zum Ende abspielen soll. Im Abschnitt 10.9.2.5 wird
dieses Feature erlautert.

4.3 Erstellen eines Songs

Die Erstellung eines Songs in DrumBrute ist denkbar einfach. Und so geht's:
e Dricken Sie den Song Button, um in den Songmodus zu wechseln.

e Wahlen Sie durch Druck auf eine der Step-Tasten, in welche der 16
Speicherplatze der Song hinterlegt werden soll.

e Dricken Sie auf den Record Button, um das Erstellen eines Songs zu starten. Es
blinken nun die Ptrn und Record Buttons.

e Wenn Sie den Song schon wahrend des Entstehens hdren wollen, so drucken Sie
den Play Button.

e Tippen Sie nun in der Reihenfolge auf die Step-Tasten, in denen die Patterns
erklingen sollen. Ein und derselbe Step Button kann auch mehrmals gedrickt
werden, wenn ein Pattern wiederholt werden soll.

e Wenn Sie ein Pattern aus einer anderen Bank als der gerade aktiven integrieren
wollen, so tippen Sie auf den Bank Button und wahlen Sie die Bank aus (A-D).
Tippen Sie anschlieRend auf Ptrn und dann auf die gewiinschte Step-Taste.

e Es lassen sich bis zu 16 Pattern aneinanderreihen, inkl. eventueller
Wiederholungen.

e Wenn Sie fertig mit der Zusammenstellung lhres Songs sind, dricken Sie
abschlielend auf den Record Button, um die Songerstellung zu verlassen.

Wenn DrumBrute nicht bereits den Song abspielt, so dricken Sie auf Play, um lhre
Kreation zu horen.

! Ilhr Song wird geléscht, wenn Sie nach Beendigung der Songerstellung durch Druck
auf den Record Button ein weiteres Mal auf den Record Button tippen und eine Step-
Taste betéatigen. Vergleiche hierzu Abschnitt 4.5.

4.4 Speichern eines Songs

Sobald Sie die Songerstellung durch Druck auf den Record Button verlassen, erlischt der
Record Button. Der Song wurde automatisch abgespeichert, ein manuelles Abspeichern
ist nicht notig.
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4.5 LOschen eines Songs

Soll ein bestehender Song abgedndert werden, sind folgende Schritte nétig:

e Dricken Sie auf den Song Button, um den Songmodus aufzurufen.
e Wahlen Sie durch Druck auf eine der Step-Tasten einen der 16 Songs.
e Beginnen Sie mit der Songerstellung, indem Sie den Record Button betatigen.

e Achtung! Der nachste Schritt I6scht Ihren Song. Wenn Sie sich nicht sicher sind,
dass Sie das wollen, so driicken Sie erneut auf Record, und keine Anderung wird
vorgenommen.

e Wahlen Sie ein Pattern mit Druck auf eine der Step-Tasten. Der vorher
gespeicherte Song wird damit geldscht.

Sie kdnnen lhren Song nun neu anlegen (siehe Abschnitt 4.3).

4.6 Features fur die Live-Performance

Viele der Playback-Optionen, die im Patternmodus zur Verfigung stehen, sind auch im
Songmodus nutzbar. Ein paar Unterschiede gibt es dennoch; diese werden nachfolgend
beschrieben.

Einige der Performance-Features sind “songbezogen”, andere sind “patternbezogen”:

e Songbezogene Features bleiben unbeeinflusst, selbst wenn ein Song geloopt
wird oder wenn DrumBrute auf ein Pattern aus einer anderen Bank als der vorher
aktiven Bank wechselt.

e Patternbezogene Features sind fest mit dem jeweiligen Pattern verbunden,
sodass beim Laden der Patterns deren Parameter auf die abgespeicherten Werte
zurickgesetzt werden. Auch ein Stoppen und erneutes Starten eines Songs
bewirkt die Zuriicksetzung dieser Parameter.

4.6.1 Songbezogene Features

4.6.1.1 Output Filter

Die Filtersektion ist immer aktiv und vollkommen unabhangig vom Sequenzer des
DrumBrute. Wahlen Sie mit dem HPF Button, ob ein Tiefpass- oder Hochpassfilter auf
dem Mix Output liegen soll, stellen Sie die Resonanz nach Belieben ein und fuhren Sie
durch Drehen am Cutoff-Poti eine Filterfahrt durch.

Mit Hilfe des Bypass-Buttons l&asst sich der Filter punktgenau an- und ausschalten.

4.6.1.2 Der Looper Strip

Der Touchstrip I6st ein Loopen kleinerer Abschnitte eines Pattern aus. Je nachdem, wann
und an welcher Stelle Sie den Touchstrip bertuhren, erklingt ein anderer Loop:

Die Lange des Loops hangt davon ab, wo Sie den Touchstrip beriihren. Legen Sie den
Finger ganz links auf, so erklingt ein langerer Loop (Viertelnote), verschieben Sie ihn
nach rechts, so wird der Loop zunehmend kirzer (bis 32-tel-Note).
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4.6.1.3 Pause oder Neustart

Im MIDI Control Center gibt es eine Einstellung namens ,Pause mode”. Hier kann
entschieden werden, ob ein Druck auf den Play/Pause Button einen Neustart des Songs
von Beginn an ausldst, oder der Song lediglich pausiert wird und an der gleichen Stelle
weiterlauft, an der er unterbrochen wurde, sobald erneut auf den Play/Pause Button
gedrickt wird.

Vergleiche hierzu Sektion 10.9.2.12.

4.6.2 Patternbezogene Features

4.6.2.1 Tempo

Jedes Pattern wird mit dessen individuellem Tempo abgespeichert. Daher ist es mdglich,
dass ein Song jedes Mal das Tempo &ndert, wenn beim Abspielen von einem der
enthaltenen Pattern auf ein anderes Pattern gewechselt wird.

Es ist jedoch leicht, diese Temposchwankungen durch Aktivierung des Features “Global
BPM” zu unterbinden. Halten Sie hierfir einfach den Shift Button gedrickt und tippen Sie
dann auf Step-Taste Nr.15.

Jeder Song und jedes Pattern in DrumBrute wird nun mit dem gleichen Tempo
abgespielt. Wie schnell oder wie langsam dieses ist, kann wie in Abschnitt 5.1.1.
beschrieben eingestellt werden.

4.6.2.2 Swing/Randomness

Kapitel 5.1.7 und 5.1.8 beschreiben diese Features eingehend. Nutzen Sie
Swing/Randomness im Songmodus, so denken Sie bitte daran, dass Verdnderungen an
den Parametern (durch Drehen an den entsprechenden Potis) im Songablauf ggf.
zurickgesetzt werden. Dies ist dann der Fall, wenn beim Wechsel zwischen zwei Pattern
die Bankgrenze uUberschritten wird, das neue Pattern also aus einer anderen Bank
stammt als das vorangegangene.

Auch ein Abstoppen und Neustarten eines Songs bewirkt, dass Swing/Randomness
wieder auf die im Pattern hinterlegten Werte zurtickgesetzt wird.
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5 PATTERNMODUS

5.1 Erstellen eines Patterns

5.1.1 Einstellen des Tempos

Der Rate/Fine Encoder bestimmt das Tempo. Dieses wird individuell pro Pattern
abgespeichert. Es ist jedoch moéglich, die in den Patterns hinterlegten Tempi durch ein
globales Tempo zu Uberschreiben. Halten Sie hierfir den Shift Button gedrickt und
tippen Sie dann auf die Step-Taste Nr. 15 (Global Tempo). Auch im MIDI Control Center
haben Sie Zugriff auf diese Funktion (siehe Abschnitt 10.9.2.4).

5.1.1.1 Feinjustierung des Tempos

Wollen Sie das Tempo in kleineren Schritten als 1 BPM (Schlage pro Minute) einstellen,
so halten Sie den Shift Button gedruckt und drehen dann im Uhrzeigersinn am Rate/Fine
Encoder. Sobald Sie den gewlinschten Wert zwischen .00 und .99 erreicht haben, lassen
Sie den Shift Button los.

Um das Tempo wieder auf ganze BPM ohne Nachkommastellen zu bringen, drehen Sie
am Rate/Fine Encoder OHNE dabei Shift zu betatigen.

5.1.1.2 Tap Tempo

Das Tempo lasst sich ebenfalls durch gleichmaRiges Tippen auf die Tap Tempo Taste im
Rhythmus des gewiunschten Tempos einstellen. Wieviele aufeinanderfolgende
Betatigungen der Tap Tempo Taste vonnéten sind, um eine Anderung des Tempos
auszuldsen, lasst sich im MIDI Control Center einstellen.

oh Wird DrumBrute von einem externen Gerat aus synchronisiert (Sync-Quelle:
External), so ist die Tap Tempo Taste ohne Funktion.

5.1.2 Time Division

Die Time Division beschreibt, welchem Notenwert ein Step des Sequenzers entspricht.
Abhangig von der gerade gewahlten Time Division ist dieser Parameter eine schnelle
Moglichkeit, die Abspielgeschwindigkeit Ihres Patterns zu verdoppeln oder zu halbieren.
Auch eine triolische Abspielweise ist moéglich.

Um die Time Division einzustellen, halten Sie den Shift Button gedriickt und tippen Sie
dann auf die Step-Taste mit dem gewiinschten Timing:

e Achtelnoten (1/8)

e Achteltriolen (1/8T)

e Sechzehntelnoten (1/16)

e Sechzehnteltriolen (1/16T)
e Zweiunddreilligstel (1/32)

Die werksseitige Voreinstellung ist 1/16.
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5.1.3 Aufnahme eines Patterns

Um ein Pattern aufzunehmen, halten Sie den Record Button gedrickt und tippen Sie
dann auf den Play Button. Lauft das Pattern bereits, so betatigen Sie den Record Button,
um die Aufnahme zu aktivieren oder zu deaktivieren.

Sollte DrumBrute trotz Dricken auf Play die Wiedergabe nicht starten, so Uberprifen Sie
bitte Ihre Sync-Einstellungen (siehe Kapitel 8).

Spielen Sie nun ein oder mehrere Pads. Die gespielten Noten werden Teil des Patterns
und sind horbar, sobald DrumBrute wieder an der Patternposition angelangt ist, an der
Sie die Noten eingegeben haben. Einzelne Noten lassen sich auch im Stepmodus Uber die
Lauflichtprogrammierung der Step-Tasten ein- und ausschalten. Der Stepmodus wird in
Kapitel 5.2 erlautert.

Sie kénnen die Noten auch von einem angeschlossenen externen MIDI/USB-Gerat aus
einspielen. Beachten Sie dabei jedoch, dass nur Noten aufgezeichnet werden, die geman
der Notenbelegung (Note Map) auch mit einem der 17 Druminstrumente in DrumBrute
korrespondieren. Im Abschnitt 10.9.4 wird die Zuweisung der Druminstrumente zu
bestimmten MIDI-Noten ausfuhrlich erklart.

5.1.3.1 Das Metronom

Gerade wenn lhr Pattern noch leer ist, ist es schwierig, ohne akustische Orientierung in
einem bestimmten Tempo Noten im gewiinschten Rhythmus einzugeben. Wenn Sie eine
Referenz fur lhr Timing beim Einspielen benétigen, schalten Sie das eingebaute
Metronom mit einem Druck auf den Metronome On Button an und drehen Sie am Metro
Volume Poti, bis der Click eine fir Sie angenehme Lautstarke hat. Die Features des
Metronoms werden ausfuhrlich im Abschnitt 3.1.4 beschrieben.

5.1.3.2 Quantisierte Aufnahme

StandardmaRig werden in Echtzeit eingespielte Noten auf das mit dem Time Division
Parameter festgelegte Zeitraster quantisiert.

Ist die Time Division etwa auf 1/16 gestellt, so werden eingespielte Noten immer auf die
nachstgelegene 16-tel-Position vor- oder zuriickgeschoben.

5.1.3.3 Unquantisierte Aufnahme

Die Quantisierung der Aufnahme lasst sich in DrumBrute bis zu einem gewissen Mal}
deaktivieren. Das Zeitfenster, in dem Noten ins Pattern aufgenommen werden, ohne
verschoben zu werden, wird dabei erweitert. Bis zu +/- 50% durfen eingespielte Noten
dann ,,neben* der Time Division liegen. Trotzdem kann pro Step weiterhin nur eine Note
klingen.

Es handelt sich bei der unquantisierten Aufnahme also nicht um eine 1-zu-1 Echtzeit-
Aufnahme, wie sie etwa in einer DAW zu bewerkstelligen ware. Trotzdem erlaubt die
unquantisierte Aufnahme einiges an Freiheit. Auch im Nachhinein kdnnen einzelne Noten
nach vorne oder hinten verschoben werden (,,Time Shifting“). In Kapitel 5.2.6 wird diese
Vorgehensweise ausfihrlich erklart.

Um die unquantisierte Aufnahme auszuprobieren, halten Sie Shift gedrickt und driicken
Sie dann auf den Record Button. Mit der gleichen Tastenkombination gelangen Sie auch
wieder zur quantisierten Aufnahme zurick.

5.1.4 Mute/Solo Funktionen

Die Mute- und Solobuttons sind sehr nutzlich fur Liveperformances und Kreativsessions.
Zum einen helfen Sie dabei, unkompliziert einen spannenden Arrangementablauf zu
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kreieren, zum anderen unterstitzen sie den User beim Sounddesign, da der Fokus auf
einen Ausschnitt aus den Gesamtkanalen gelenkt werden kann.

Der Status der Mute/Solo Funktionen ist global; sie wirken sich also auf den
Gesamtsound des DrumBrute aus, ganz gleich welcher Song oder welches Pattern
geladen ist. Deren Einstellungen gehen mit dem Ausschalten des Gerats verloren. Es
steht eine Solo-Gruppe und eine Mute-Gruppe zur Verfiigung.

Mute und Solo bewirken zwar gegenteiliges, die Handhabung der Funktionen ist aber
exakt die gleiche.

5141 Erstellen einer Mute/Solo Gruppe

Das Anlegen einer Mute/Solo Gruppe ist leicht. Nehmen wir einmal an, wir wollen fur
eine kurze Zeit allein die drei Druminstrumente Kick2, Closed Hat und Open Hat in den
Vordergrund ricken:

e Driucken Sie auf den Solo Button, um die Solo Funktion zu aktivieren. Der Button
leuchtet permanent.

e Tippen Sie auf die Pads Kick2, Closed Hat und Open Hat. Deren Leuchten zeigt
an, dass Sie Teil der Gruppe sind. Alle anderen Drumkanéle erklingen nicht.

e Mit Druck auf den Solo Button lasst sich die Solo Funktion in Echtzeit an- und
ausschalten. Das Blinken des Solo Buttons zeigt an, dass eine Solo Gruppe
vorausgewahlt ist.

Mute Gruppen lassen sich auf die gleiche Art und Weise anlegen. Wenn Sie
voribergehend alle Spuren auf3er der Percussiontracks hdren wollen, nutzen Sie den
Mute Button und tippen Sie auf die entsprechenden Pads, um die Instrumente
stummzuschalten.

Beachten Sie, dass Druminstrumente, die sich einen Drumkanal teilen (wie etwa Hi
Conga und Hi Tom), trotzdem getrennt mit Solo/Mute versehen werden kénnen.
Schalten Sie mit dem Instrumentenwahlschalter zwischen den Instrumenten hin- und
her und nutzen Sie deren Pad wie beschrieben zum Zuweisen zu einer Gruppe.

5.1.4.2 Zurucksetzen einer Mute/Solo Gruppe

Anstatt mit Druck auf die Pads die Instrumente einzeln nach und nach aus einer
Mute/Solo Gruppe zu entfernen, halten Sie einfach den Shift Button gedrickt und Tippen
dann auf den Mute oder den Solo Button, um die entsprechende Gruppe zuriickzusetzen.

5.1.5 Umgang mit der Roller-Funktion

Mit dem Roller Strip lassen sich im Handumdrehen Drumrolls in ein Pattern einfugen.
Dieses Feature ist nur wahrend der Aufnahme verfiigbar.

5151 So geht’s

Starten Sie einfach die Aufnahme, legen Sie lhren Finger auf den Roller Strip und
betatigen Sie dann eines der Drumpads. DrumBrute wird in Echtzeit einen Drumroll des
entsprechenden Instruments ausfihren und diesen ins Pattern aufnehmen.

Der Roller wiederholt eine Note mit einer Geschwindigkeit, die von einer Reihe von
Faktoren abhangig ist: die Clock-Quelle, die Time Division und die Position lhres Fingers
auf dem Roller Strip.

Die Roller Funktion basiert stets auf dem Prinzip eines 4/4-Takts. Ist die Takart lhres
Songs also 7/8 und Sie beruhren den Roller Strip fur langere Zeit auf der Position 1/4, so
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ist der Output des Roller Strips (konstante Viertelnoten) nach einmaligem Durchlaufen
des 7/8-Takts um eine Achtelnote verschoben.

5.1.5.2 Sync-Einstellungen

Der Roller funktioniert auch, wenn DrumBrute von einer externen Quelle aus
synchronisiert wird.

Ist die Time Division des Patterns auf Triolen eingestellt, so spielt der Roller bei
Aktivierung verschiedene Unterteilungen der Triolen.

5.1.6 Loschen einzelner Steps (Spot Erase)

Im Aufnahmemodus lassen sich auch einzelne Noten loschen. Halten Sie den Erase
Button gedrickt und tippen Sie auf das jeweilige Pad eines Instruments, wenn dieses
gerade die Noten abspielt, die Sie entfernen wollen. Sie kdnnen Erase und das Pad auch
fur langere Zeit gedruckt halten, wenn Sie einen ganzen Ausschnitt der
Instrumentenspur loschen mochten. Achtung: Die Anderung wird immer erst horbar,
wenn das geloopte Pattern erneut an der Stelle ankommt, an der Sie die Noten entfernt
haben.

5.1.7 Swing

Technisch gesehen veradndert Swing das Timing jeweils zweier aufeinanderfolgender
Noten. Mit zunehmendem Swingfaktor wird die erste Note verlangert und die zweite Note
verklrzt. Starten Sie doch einfach mal ein Pattern und verandern Sie den Swing-Wert
zwischen 50% und 75% durch Drehen am Swing-Poti.

Ausgehend von einer Time Division von 1/8 (Achteln) sind hier die Auswirkungen der
unterschiedlichen Swing-Grade beschrieben:

e Steht Swing auf Off (50%) so erhalt jede Note den gleichen Wert: Es bleibt bei
einem «geraden» Achtelfeeling.

e Wachst der Swingwert tUber 50%, so wird die jeweils erste Note langer gehalten
und die Zweite spater und kirzer gespielt. Die Sequenz klingt nun “geshuffelt”
und wird vielleicht als etwas weniger “mechanisch” empfunden.

e 75% entsprechen dem maximal einstellbaren Swingfeel. Dabei erklingt die jeweils
zweite Note nicht mehr als geshuffelte Achtel sondern als Sechzehntelnote; die
erste Note entsprechend als punktierte Achtel.

Minimum und Maximum des Swingfaktors sind hier als musikalische Notation dargestellt:

50% swing 75% swing

Der Current Track Button ermdéglicht es, jedem Einzelinstrument einen eigenen Swing-
Wert zuzuweisen. Ist die Taste aktiviert, so wirken sich Anderungen am Swing-Faktor
durch Drehen am Swing-Poti nur auf das gerade gewahlte Instrument aus. Schalten Sie
zwischen den Instrumenten umher und wéahlen Sie immer gerade so viel Swing, wie es
der einzelnen Spur gut tut.
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PATTERN EFFECTS

Current
Track

Ist Current Track beim ausgewéhlten Instrument nicht aktiv, so wird der Swingfaktor
global beeinflusst, wenn Sie am Swing Poti drehen. Instrumente, die vorher keinen
Swing hatten, beginnen zu swingen, und bei Instrumenten, denen schon per Current
Track Button ein Swingfaktor zugewiesen war, werden noch mit starkerem Shuffle
wiedergegeben.

Anders ausgedrickt: Wahrend ein nicht-swingender Faktor 50 zu einem minimal
swingenden Faktor 52 wird, erhdht sich ein Current Track Wert 63 um zwei Punkte auf
65.

Hier noch ein paar Hinweise, wie der globale Swingfaktor und Current Track Swing
zusammenwirken:

e Der hochstmdgliche Swingfaktor betragt 75. Auch der Current Track Swing eines
Instruments wird diesen Wert nie Ubersteigen.

e Der globale Swing bildet die Untergrenze fur alle Druminstumente. Der Current
Track Swing eines Einzelinstruments kann also nicht geringer sein als dieser
Wert.

Die Swingfaktoren (Current Track pro Instrument und global) lassen sich pro Pattern
auch im MIDI Control Center einstellen. In Abschnitt 10.7.5 werden die Parameter
beschrieben.

oh Um jedem Instrument eines Patterns ausschlie3lich den globalen Swingfaktor
zuzuweisen, muss bei jedem einzelnen Instrument der Current Track Button der
Swing Funktion deaktiviert werden.

5.1.8 Randomness (Zufallsgenerator)

Mit dem Randomness Poti konnen Sie lhren Pattern einen Schuss Unberechenbarkeit
verabreichen. Die folgenden Aspekte lhres Patterns werden vom Zufallsgenerator
beeinflusst:

e Das rhythmische Pattern
e Der Status der Notenevents (Step an/aus)
e Die Anschlagstarke der Steps (Akzent an/aus)

Der Randomness-Poti ermdglicht Werte von 0-100%, wobei 0% einer Deaktivierung des
Features entspricht. 100% fuhren dazu, dass Rhythmus, Anschlagsstédrke und sogar das
bloRe Vorhandensein von Noten auf einem Step génzlich dem Zufall Gberlassen sind.

Ilhr Pattern wird also umso mehr “zerstort”, je weiter Sie Randomness aufdrehen. Man
weild nie, was einen erwartet, aber genau das ist der Zweck des Zufallgenerators.

Jedes Instrument kann seinen eigenen Zufallsfaktor haben. Wie auch bei der Swing-
Funktion reicht eine Betatigung des Current Track Buttons, und die Eingaben am
Randomness Poti wirken sich nur auf das gerade aktivierte Instrument aus.
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ﬁ Um jedem Instrument eines Patterns ausschlie3lich den globalen Zufallsfaktor
zuzuweisen, muss bei jedem einzelnen Instrument der Current Track Button der
Randomness Funktion deaktiviert werden.

5.2 Editieren eines Patterns

Das prazise Erstellen und Andern von Steps in einem Pattern ist in zwei Ebenen mdoglich:
Im Step Modus und im Accent Modus. Beide Modi erlauben das Editieren oder auch
Neuanlegen von Pattern im Rahmen einer Lauflichtprogrammierung, und das sowohl
wenn DrumBrute gestoppt ist, als auch wahrend ein Pattern abgespielt wird.

Der einzige Unterschied zwischen Step und Accent besteht darin, dass als Accent
angelegte Steps lauter, also akzentuiert erklingen.

Ein Step eines Einzelinstruments kann immer nur einen von drei Zustanden annehmen:
Er kann entweder deaktiviert sein, als normaler Step aktiviert sein oder als akzentuierter
Step aktiviert sein.

52.1 Step Modus

Betatigen Sie den Step Mode Button, um in den Step Modus zu wechseln.

Die 16 Step-Tasten zeigen durch Leuchten an, welche Steps eines Instruments aktiviert
sind. Mit einem Druck auf eine Step-Taste lassen sich Notenereighisse ganz nach
Belieben an- und ausschalten. Im Step Modus wird die Beleuchtung eines Steps stets
blau sein (oder eben erloschen). Diese Farbe steht fir einen aktivierten, aber nicht-
akzentuierten Step.

5.2.2 Accent Modus

Im Accent Modus lassen sich mit dem gleichen Workflow wie im Step Modus schnell und
unkompliziert Steps aktivieren, die mit hoherer Anschlagstarke, also akzentuiert
wiedergegeben werden sollen. Statt blau leuchtet ein angeschalteter, akzentuierter Step
rot.

Mit einem Druck auf eine Step-Taste lassen sich Notenereignhisse nach Belieben An- und
Ausschalten. Step-Tasten, die blau leuchten, deuten auf bereits vorhandene Noten hin,
die aber (noch) nicht akzentuiert sind.
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Im MIDI Control Center kdnnen Sie die MIDI-Anschlagstarke (Velocity) festlegen, die den
am Gerat programmierten akzentuierten Steps zugewiesen werden soll. Die Details
finden Sie in Abschnitt 10.9.2.6.

5.2.3 Die Step-Farben Rot & Blau

Im Step und im Acccent Modus gibt es drei mdgliche Zustande fir Steps eines Patterns:
Sie konnen ausgeschaltet sein (kein Notenereignis), blau leuchten (Note vorhanden),
oder rot leuchten (akzentuierte Note vorhanden).

Die folgende Tabelle stellt dar, was bei wiederholtem Betéatigen einer Step-Taste in den
beiden Modi Step und Accent passiert:

Step Modus Erster Zweiter Dritter
Tastendruck Tastendruck Tastendruck
Aus Blau Aus Blau
(neu angelegt)
Blau Aus Blau Aus
Rot Blau Aus Blau
Aus Rot Aus Rot
(neu angelegt)
Blau Rot Aus Rot
Rot Aus Rot Aus
5.2.4 Auswahl eines Einzelinstruments
5241 ...im pausierten Zustand

Um eine Instrumentenspur anzuwéhlen, driicken Sie einfach auf das dazugehérige Pad.
Das Instrument wird bei jedem Dricken auf das Pad ausgel6st. Leuchtet das Pad
konstant, so ist das Instrument ausgewahlt.

5.2.4.2 ...bei aktiver Aufnahme

Wirden Sie bei aktiver Aufnahme auf ein Pad driicken, wenn Sie eigentlich nur dessen
Instrument zur Programmierung anwahlen wollen, so wirden Sie automatisch einen Step
auslésen und diesen auch ins Pattern aufnehmen.

Um beides zu verhindern, also lediglich die zur Editierung ausgewéhlte Spur zu
wechseln, halten Sie Shift gedriickt und betatigen dann das gewunschte Pad.

5.2.5 Step Repeat

Auf das Step Repeat Feature wird uUber den Touchstrip zugegriffen. Es lassen sich so
kurze und schnelle Rolls in das Pattern integrieren, ohne dass dafur Tempo oder Time
Division geandert werden misste. Step Repeat fiigt Notenereignisse zwischen zwei Steps
ein.

Vielleicht sind lhnen schon die vier LEDs und deren Nummerierung unterhalb des
Touchstrips aufgefallen:
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Wird der Touchstrip berihrt, so leuchtet unter dem entsprechenden Bereich die LED auf.
Wéhrend Aufnahme oder Abspielen eines Patterns 16st eine Bertiihrung des Touchstrips
Loops oder Rolls aus, wobei der Notenwert immer wieder zweigeteilt wird: eine Viertel
ergibt zwei Achtel, eine Achtel wird in zwei Sechzehntel geteilt usw.

Wenn Sie sich im Step Modus befinden, steht aber auch eine triolische Option zur
Verfligung. Ein Step lasst sich also flexibel unterteilen, ohne dabei die Time Division des
Patterns zu &ndern.

Nachfolgend sehen Sie zwei Screenshots aus dem MIDI Control Center, die das Konzept
verdeutlichen:

[ Repearz |

Step Repeat unterteilt ein Notenereignis in 1-4 Segmente.

Step Repeat in unterschiedlichen Intensitaten abwechselnd auf zwei Kick-Sounds

Das Step Repeat Feature existiert nur im Aufnahmemodus. Und so funktioniert’s:

e Erstellen Sie ein Pattern mit einer simplen Step-Folge auf Kickl. Lassen Sie das
Pattern loopen.

e Aktivieren Sie den Step Modus und wéahlen Sie Kickl zur Programmierung aus
(Shift + Kick1).

e Halten Sie eine der aktivierten (also leuchtenden) Step-Tasten gedrickt. Eine
weille LED unter dem Roller/Looper Strip leuchtet auf, und zwar zunachst die LED
mit dem Wert 1 (Standardeinstellung).

e Halten Sie die Step-Taste weiter gedruckt und rutschen Sie mit lhrem Finger
entlang des Touchstrips, bis die LED bei Step Repeat 2 aufleuchtet. Sie kdnnen
die Step-Taste und den Touchstrip nun loslassen. Das n&chste Mal, wenn das
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Pattern die Position der beeinflussten Step-Taste passiert, wird die Kick zweimal
an der Stelle eines einzigen Steps getriggert.

e Probieren Sie die beschriebenen Schritte nun an anderen aktiven Steps des
Patterns aus, und wahlen Sie dabei auch Step Repeat 3 oder 4 an, um die
unterschiedlichen Effekte zu horen.

Sie werden bald merken, dass sich mit Step Repeat im Handumdrehen
abwechslungsreiche und innovative Pattern bauen lassen.

5.2.6 Shift Timing

Manchmal besteht das Geheimnis besonders gut groovender Beats darin, dass einzelne
Bestandteile des Patterns immer einen Hauch hinter dem strikt mechanischen Raster
landen. Auf die gleiche Art und Weise kann es fir einen besonderen Drive in der Musik
sorgen, wenn einzelne Instrumente ein bisschen vor dem eigentlichen Taktpuls
getriggert werden.

DrumBrute erlaubt das Verschieben eines jeden Steps unabhangig pro Instrument
sowohl nach vorne als auch nach hinten, und zwar zu bis zu 50% der Time Division des
Patterns:

e Erstellen Sie ein simples Pattern aus Kick, Snare und einer in Achteln
durchlaufenden Closed Hat. Lassen Sie das Pattern im Loop abspielen.

e Aktivieren Sie den Step Modus und wahlen Sie die Closed Hat zur
Programmierung aus (Shift + Closed Hat).

e Halten Sie eine der aktivierten (also leuchtenden) Step-Tasten gedruckt.

e Wahrend Sie die Step-Taste weiterhin gedrickt halten, drehen Sie den Swing-Poti
gegen den Uhrzeigersinn. Das Display zeigt nun negative Werte von -1 bis -50
an. Horen Sie, wie der gewahlte Step immer weiter im Timing nach vorne ruckt,
je weiter Sie den Swing-Poti nach links drehen.

e Probieren Sie das gleiche mit einem anderen aktivierten Step aus, und drehen Sie
den Swing Poti dieses Mal im Uhrzeigersinn. Das Display zeigt nun positive Werte
von 1 bis 50, und die Note wird zunehmend spater ausgel6st (,laid back®).

Wenn Sie mit dem Groove lhres Patterns zufrieden sind, vergessen Sie nicht, lhre
Kreation mit der Tastenkombination Save + Ptrn abzuspeichern.

5.2.7 Kopieren einer Instrumentenspur

Wenn Sie das Timing und die Dynamik des Tracks eines Einzelinstruments exakt zu lhrer
Zufriedenheit eingespielt/programmiert haben, so stellen Sie vielleicht danach fest, dass
der Track mit einem anderen Druminstrument besser klange. Oder Sie méchten genau
diesen Track nicht verschieben, sondern auf ein weiteres Instrument kopieren, um ein
Layer aus mehreren Sounds zu erstellen, die die selbe Stepabfolge spielen. In beiden
Szenarien bewahrt Sie die Kopierfunktion davor, muhselig jeden Step 1 zu 1
nachprogrammieren zu missen.

oh Weicht die Time Division des Zielpatterns von der Time Division des
Ursprungspatterns ab, so wird Ihr Beat auch abweichend vom Original
wiedergegeben. In Abschnitt 5.1.2 wird erlautert, wie Sie die Time Division bei
Bedarf anpassen kdnnen.
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5.2.7.1 Innerhalb eines Patterns

Gehen wir einmal davon aus, Sie wollen die Closed Hat Spur auf die Tambourine Spur
kopieren. Dies ist ggf. sogar noch ein wenig aufwendiger als die meisten anderen
Kopiervorgange, da das Tambourine sich einen Instrumentenkanal mit den Maracas teilt.
Tatsachlich ist der Vorgang aber selbst unter diesem Umstand leicht durchzufihren.

Wahlen Sie ein Pattern mit einer interessanten Closed Hat Spur und befolgen Sie dann
diese Hinweise:

e Tippen Sie auf den Copy Button. Die Bank und Ptrn Buttons und alle Pads
beginnen zu blinken.

e Tippen Sie nun auf das Pad der Closed Hat. Diese Spur wird nun kopiert.

e Driicken Sie auf den Instrumentenwahlschalter in der Maracas/Tamb Sektion bis
die Tambourine LED leuchtet.

e Betatigen Sie das Pad der Maracas/Tamb. Dieses wird schnell blinken, um den
erfolgten Kopiervorgang zu bestatigen.

Kopieren Sie Spuren zwischen Instrumenten, die sich keinen Instrumentenkanal teilen,
so entfallt der dritte Schritt.

5.2.7.2 Zwischen zwei Patterns

Das Vorgehen beim Kopieren einer Instrumentenspur von dem Pattern einer Bank in ein
anderes Pattern der gleichen Bank folgt der gleichen Logik, wie das Kopieren einer Spur
innerhalb eines einzigen Patterns. Fur das Beispiel kopieren wir der Einfachkeit halber
eine Spur, die sich keinen Instrumentenkanal mit einem zweiten Instrument teilt.

!

. Der folgende Vorgang uberschreibt die Closed Hat Spur im Zielpattern.

Wéhlen Sie ein Ausgangspattern, dessen Closed Hat Spur kopiert werden soll und
befolgen Sie dann diese Hinweise:

e Tippen Sie auf den Copy Button. Die Bank und Ptrn Buttons und alle Pads
beginnen zu blinken.

e Tippen Sie nun auf das Pad der Closed Hat. Diese Spur wird nun kopiert.
e Betéatigen Sie den Ptrn Button.

e Wahlen Sie das Zielpattern, in das die Closed Hat Spur eingefugt werden soll.
Dricken Sie dafur einfach auf eine der Step-Tasten.

e Betatigen Sie das Pad der Closed Hat. Dieses wird schnell blinken, um den
erfolgten Kopiervorgang zu bestatigen.

Natdrlich kénnen Sie im letzten Schritt auch eine andere Drumspur als Ziel des
Kopiervorgangs wahlen.

J‘ Der gerade in 5.2.7.2 beschriebene Kopiervorgang passiert “hinter den Kulissen”
im Flashspeicher und nicht im aktiven Arbeitsspeicher. Wenn Sie das Ergebnis lhres
Kopiervorgangs also direkt gegenhdren wollen, so missen Sie das Pattern erst vom
Flashspeicher in den Arbeitsspeicher laden. Wahlen Sie dafiir das Pattern aus, halten
Sie Shift gedrickt und tippen Sie dann auf Ptrn.
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5.2.7.3 Zwischen Pattern unterschiedlicher Banke

Der Kopiervorgang einer Drum-Spur zwischen Pattern in unterschiedlichen Béanken
weicht kaum vom bereits erlduterten Prozedere ab.

!

. Der folgende Vorgang uberschreibt die Closed Hat Spur im Zielpattern.

Wahlen Sie ein Pattern mit einer interessanten Closed Hat Spur und befolgen Sie die
nachstehenden Punkte:

e Tippen Sie auf den Copy Button. Die Bank und Ptrn Buttons und alle Pads
beginnen zu blinken.

e Tippen Sie nun auf das Pad der Closed Hat. Diese Spur wird nun kopiert.
e Drucken Sie auf den Bank Button.

e Betatigen Sie eine der ersten vier Step-Tasten (A/B/C/D), um die Bank zu
wahlen, innerhalb derer sich das Zielpattern befindet.

e Dricken Sie auf den Ptrn Button.
e Betéatigen Sie eine der Step-Tasten um das Zielpattern auszuwéahlen.

e Tippen Sie auf das Pad der Closed Hat. Dieses wird schnell blinken, um den
erfolgten Kopiervorgang zu bestatigen.

Naturlich lasst sich die kopierte Spur auch in ein anderes Instrument einfiigen. Wahlen
Sie dazu beim letzten Schritt einfach ein anderes Pad.

5.2.8 Loschen einer Instrumentenspur
Wenn Sie zu dem Schluss kommen, dass lIhr Pattern ohne eine bestimmte Drum-Spur

besser klingen wirde, so kénnte das nétige Vorgehen zum Léschen derselben kaum
einfacher sein:

!

. Stellen Sie sicher, dass Sie sich auch wirklich innerhalb des Pattern befinden, bei
dem Sie die Loschung vornehmen wollen. Der Léschvorgang lasst sich nicht
rickgangig machen.

e Tippen Sie auf den Erase Button. Die Bank und Ptrn Buttons und alle Pads
beginnen zu blinken.

e Betatigen Sie nun das Pad des Instruments, dessen Spur Sie l6schen méchten.
Dieses wird fur kurze Zeit schnell hintereinander blinken. Die Spur ist dann
zurickgesetzt.

5.2.9 Patternlange

Die Standardlange eines Patterns betragt 16 Steps. Die Stepanzahl lasst sich jedoch auf
bis zu 64 Steps erhéhen.

Wenn lhr Pattern kirzer als 16 Steps sein soll, halten Sie einfach den Last Step Button
gedrickt und tippen Sie dann auf die Step-Taste, die der gewiinschten Stepanzahl
entspricht.
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5.2.9.1 Pattern Follow Modus

Beim Umgang mit Patterns, die langer als 16 Steps sind, ist es wichtig, den Umgang mit
dem folgenden Feature zu verstehen: Der sogenannte Pattern Follow Modus wird
aktiviert, indem Sie beide Pfeilbuttons (« ») gleichzeitig dricken. Deren LEDs leuchten
beide konstant, wenn Pattern Follow aktiviert ist.

Bei angeschaltetemm Pattern Follow folgen die Step-Tasten und damit die
Lauflichtprogrammierung stets der aktuellen Abspielposition eines Patterns. Die Ansicht
wechselt (je nach Patternldnge) automatisch zwischen den Step-Gruppen 1-16, 17-32,
33-48 und 49-64.

« » LEDs sind Pattern Follow Modus ist
Aus deaktiviert
AkKtiv angeschaltet

Merke: Die Funktion Pattern Follow hat keinerlei Einfluss auf das Notenmaterial eines
Patterns. Sie sorgt im aktivierten Zustand lediglich dafir, dass man auch immer die
Stelle eines Patterns sieht, die derzeit abgespielt wird.

5.2.9.2 Patternlangen gréfRer als 16 Steps

Um die Stepanzahl eines Patterns Uber 16 Steps hinaus zu verlangern, kommen der Last
Step Button, die « » Buttons, die LEDs der Step-Gruppe sowie die Step-Tasten selbst
zum Einsatz.

Nachfolgend die Schritte, die ndtig sind, um ein 16-Step Pattern auf 32 Steps zu
verlangern. Hierbei werden leere Steps an das vorhandene Pattern angehangt.

e Wahlen Sie ein 16-Step Pattern.
e Halten Sie die Last Step Taste gedrickt.

e Driicken Sie einmal auf die Pfeiltaste >> . Uber der Nummer 32 leuchtet nun eine
LED auf.

e Halten Sie weiterhin Last Step gedrickt. Tippen Sie auf die Step-Taste 16 (die
nun eigentlich Step 32 entspricht). Sie wird blau leuchten.

e Lassen Sie Last Step los. Step 32 ist nun als der letzte Step des Patterns
definiert.

Betatigen Sie nun beide Pfeiltasten (<< und >>) gleichzeitig. Der Pattern Follow Modus
wird damit aktiviert und beide Pfeiltasten sollten leuchten.

Dricken Sie nun auf Play. Die Step-Tasten durchlaufen nun immer abwechselnd die
Step-Gruppen 1-16 und 17-32. In 1-16 sind alle Sequenzerdaten vorhanden, wahrend
17-32 noch leer ist.

Auch die LEDs der Step-Gruppe wechseln alle 16 Steps:

e Steps 1-16: Rote LED uber #16, weil3e LED Uber #32
e Steps 17-32: deaktivierte LED Uber #16, Pinke LED Uber #32 (weil3 und rot)

Die rote LED leuchtet bei der gerade abgespielten Step-Gruppe eines Patterns. Die weil3e
LED deutet darauf hin, dass sich innerhalb dieser Step-Gruppe der letzte Step des
Patterns befindet. Fallt beides zusammen, so ergibt dies eine pink leuchtende LED.

Wenn die Stepanzahl uber 32 hinausgehen soll, so halten Sie Last Step gedriickt und
tippen Sie so oft auf >> bis die weiRe LED unter der Step-Gruppe leuchtet, innerhalb
derer der letzte Step stattfinden soll. Dricken Sie dann noch auf die gewunschte Step-
Taste, um die genaue Lange lhres Patterns festzulegen.
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5.2.9.3 Editieren der Steps 17-64

Wenn Sie sich unabhangig von der momentanen Abspielposition des DrumBrute auf die
Programmierung einer Step-Gruppe (hier 17-32) konzentrieren wollen, empfiehlt sich
Folgendes:

e Schalten Sie den Pattern Follow Modus aus (dricken Sie gleichzeitig auf << und
>=> bis beide LEDs dunkel sind).

e Nutzen Sie die beiden Pfeiltasten << und >>, um die rote LED in die gewiinschte
Step-Gruppe zu bewegen.

Die Step-Tasten zeigen nun permanent den Zustand der Steps 17-32 an. Es wird bei
Betatigung der Play-Taste (oder einem externen Play-Befehl, wenn DrumBrute von
aufRen synchronisiert wird) trotzdem das gesamte Pattern klingen. Sichtbar sind aber nur
die Steps 17-32.

Programmieren Sie nun in Ruhe lhr Pattern mit Hilfe der Step-Tasten, oder nehmen Sie
Noten live Uber die Drum Pads auf. Wenn Sie mit der Editierung fertig sind, kdnnen Sie
bei Bedarf Pattern Follow erneut aktivieren (beide Pfeiltasten << und >> gleichzeitig
dricken).

5.3 Speichern eines Patterns

!

« Wenn Sie die Bank in DrumBrute wechseln, so gehen alle Anderungen, die Sie in
den Pattern der zuerst benutzten Bank vorgenommen haben verloren. Auch beim
Wechsel in den Songmodus ist das der Fall.

Es empfiehlt sich daher, von Zeit zu Zeit die Anderungen an Pattern in DrumBrute
abzuspeichern.

Um das momentane aktive Pattern abzuspeichern, halten Sie den Save Button gedrickt
und nutzen Sie dann eine der Step-Tasten fur die Wahl der Speichernummer.

5.4 Kopieren eines Patterns

Oft mochte man, dass ein grundstandiges Pattern die Basis fur eine ganze Reihe an
Pattern bildet. AnschlieRend wird dann durch die Anderung, Hinzufiigung oder das
Loschen einzelner Elemente in den kopierten Pattern ein Gesamtarrangement erstellt.
Das Kopieren eines ganzen Patterns in eine andere Speichernummer ist dabei ein
hilfreicher Schritt.

!

. Die folgenden Schritte Uberschreiben Pattern #8 in der gerade aktiven Bank.
Stellen Sie sicher, dass Sie nicht aus Versehen ein Pattern tUberschreiben, das Sie
gerne behalten hatten.

Probieren wir nun das Kopieren des Patterns #1 in die Speichernummer 8 der gerade
aktiven Bank:

e Wir befinden uns im Patternmodus. Wahlen Sie Pattern #1 mit einem Druck auf
die Step-Taste 1.
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e Tippen Sie auf den Copy Button. Eine ganze Menge LEDs leuchten nun auf. Die
Step-Taste 1 sollte permanent leuchten. Damit wird angezeigt, dass Pattern #1
nun kopiert wird.

e Wir wollen keine Bank, sondern ein Pattern kopieren, daher betétigen wir den
Ptrn Button. Es blinken nun der Copy und der Ptrn Button. Auch die Step-Taste 1
fangt an zu blinken.

e Die Step-Tasten 2-15 leuchten hingegen permanent. Dies bedeutet, dass diese
potenzielle Ziele fur das Einfliigen des gerade kopierten Patterns sind.

o Betétigen Sie die Step-Taste 8. Fur eine halbe Sekunde wird deren LED flackern
und die LEDs hinter den Step-Tasten 2-15 schalten sich ab. Der Kopiervorgang ist
nun abgeschlossen.

Um ein Pattern zwischen zwei Banken zu kopieren, befolgen Sie die Hinweise in
Abschnitt 6.2.2.
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6 KOPIEREN/LOSCHEN

6.1 Kopieren einer Bank

!

. Das im folgenden beschriebene Prozedere Uberschreibt alle 16 Pattern der
gewahlten Zielbank. Bitte Uberlegen Sie sich ganz genau, ob Sie dies wollen!

Es lassen sich alle 16 Pattern einer Bank in einem Rutsch in eine andere Bank
Ubertragen.

Zur Veranschaulichung kopieren wir im Folgenden die gesamte Bank C in Bank D:
e Dricken Sie auf den Bank Button.
e Wahlen Sie Bank C mit Tippen auf die Step-Taste #3 aus.

e Tippen Sie auf den Copy Button. Eine Menge Tasten und Pad beginnen zu
leuchten.

e Dricken Sie erneut auf Bank. Die Step-Taste #3 blinkt schnell. Damit wird
verdeutlicht, dass es Bank C ist, die nun kopiert wird.

e Wahlen Sie durch Druck auf Step-Taste #4 die Bank D als Zielpunkt aus. Die
Taste wird fur etwa eine Sekunde flackern.

Sobald die Step-Taste nicht mehr blinkt, ist der Kopiervorgang abgeschlossen. Die
Quellbank (Bank C) in der wir unseren Kopiervorgang gestartet hatten, bleibt weiterhin
die gerade ausgewahlite Bank.

6.2 Kopieren eines Patterns

6.2.1 Innerhalb einer Bank

Der Vorgang wird ausfuhrlich in Kapitel 5.4 beschrieben, trotzdem ist hier noch einmal
eine knappe Zusammenfassung aufgefuhrt. Um ein Pattern in eine andere
Speichernummer innerhalb einer Bank zu kopieren, ist folgendes Vorgehen nétig:

e Wahlen Sie das zu kopierende Pattern aus.
e Dricken Sie auf den Copy Button.
e Dricken Sie auf den Ptrn Button.

e Dricken Sie je nach gewilinschtem Zielspeicher auf die entsprechende Step-Taste.
Diese wird fur einen kurzen Moment flackern. Dann erlischen alle Step-Tasten mit
Ausnahme der Taste des Originalpatterns, das weiterhin das gerade ausgewahlte
Pattern bleibt.
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6.2.2 Zwischen unterschiedlichen Banken

Im Folgenden wird beschrieben, wie sich ein einzelnes Pattern von einer Bank in eine
andere Bank kopieren lasst.

Kopieren wir Pattern #7 aus Bank A in die Speichernummer 15 innerhalb Bank B:

e Wahlen Sie Bank A, Pattern #7 aus.

e Driucken Sie den Copy Button.

e Dricken Sie den Ptrn Button.

e Dricken Sie den Bank Button.

e Tippen Sie auf die Step-Taste 2, um Bank B auszuwahlen.
e Dricken Sie den Ptrn Button.

e Betéatigen Sie die Step-Taste 15. Diese wird fur etwa eine Sekunde blinken und
bestatigt damit den erfolgreichen Kopiervorgang.

6.3 Kopieren einzelner Instrumentenspuren

Schritt-far-Schritt Anleitungen zu diesen Aufgaben finden Sie im Abschnitt 5.2.7:

e Um innerhalb eines Patterns eine Instrumentenspur in eine andere Spur zu
kopieren, lesen Sie Sektion 5.2.7.1.

e Um eine Instrumentenspur in ein anderes Pattern der gleichen Bank zu kopieren,
befolgen Sie die Anleitung in Abschnitt 5.2.7.2.

e Um eine Instrumentenspur in ein anderes Pattern innerhalb einer vom
Ursprungspattern abweichenden Bank zu kopieren, beachten Sie die Hinweise in
Abschnitt 5.2.7.3.

6.4 LOschen einer Bank

Um alle 16 Pattern einer Bank zu I6schen, befolgen Sie die nachstehenden Punkte:

e Stellen Sie sicher, dass Sie auch genau die Bank Idschen, die Sie initialisieren
wollen, da der folgende Vorgang nicht rickgangig gemacht werden kann.

e Driucken Sie den Erase Button. Viele Buttons und Pads werden aufleuchten.
e Driucken Sie den Bank Button. Die Step-Taste der momentan aktiven Bank blinkt.

e Tippen Sie auf eine der vier ersten Step-Tasten (Bank A, B, C, D). Diese wird
etwa eine Sekunde lang schnell blinken.

Sobald das Flackern der Step-Taste aufhort, ist die gesamte Bank geldscht.
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6.5 Ldschen eines Patterns

Um ein einzelnes Pattern zu l6schen, sind die folgenden Schritte notig:

e Stellen Sie sicher, dass Sie auch genau das Pattern l6schen, das Sie initialisieren
wollen, da der folgende Vorgang nicht rickgangig gemacht werden kann.

e Driucken Sie den Erase Button. Viele Buttons und Pads werden aufleuchten.

e Dricken Sie den Ptrn Button. Die Step-Taste des momentan aktiven Patterns
blinkt.

e Tippen Sie auf eine der 16 Step-Tasten, um das hinterlegte Pattern zu l6schen.
Die Step-Taste wird etwa eine halbe Sekunde lang schnell blinken.

Sobald das Flackern der Step-Taste aufhort, ist das Pattern geldscht.

6.6 Loschen einer Instrumentenspur

Der Vorgang wurde bereits in Abschnitt 5.2.8 behandelt. Hier noch einmal die
Kurzzusammenfassung:

e Driucken Sie auf den Erase Button. Viele LEDs werden blinken.

e Betatigen Sie das Pad der Instrumentenspur, die geldéscht werden soll. Das Pad
wird in der Folge fur eine kurze Zeit schnell blinken. Dies zeigt die erfolgreiche
Initialisierung der Spur an.
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7 FORTGESCHRITTENE FEATURES

7.1 Verlangerung eines Patterns

Es bestehen zwei Moglichkeiten, ein Pattern zu verlangern: das Hinzufiigen leerer Steps
oder das Kopieren und Anfugen der Noten der ersten 16 Steps an das Ende des Patterns.

7.1.1 Hinzuflugen leerer Steps

Leere Steps lassen sich mit Hilfe der >> Taste und dem Last Step Button ans
Patternende anfligen. Die Vorgehensweise wurde bereits in Abschnitt 5.2.9 erlautert.

7.1.2 Kopieren und Anfugen

Es ist ebenfalls mdglich, bis zu 16 Steps auf den bestehenden Daten eines Patterns zu
kopieren und diese an das Ende des Patterns anzufugen. Pattern kdnnen so bis zu 64
Steps lang werden.

Halten Sie hierfur Shift gedriickt und dricken Sie dann auf den >> Button. Die ersten 16
Steps des Patterns werden in die nédchste Stepgruppe kopiert, sodass die Patternlange
anschlielRend 32 Steps betragt.

Dabei ist zu beachten:

e Hat ein Pattern 16 oder mehr Steps, so werden immer nur die ersten 16 Steps
kopiert.

e Ist ein Pattern kirzer als 16 Steps, so wird auch nur diese Anzahl an Steps
kopiert und die Sequenz exakt verdoppelt.

Zur Verdeutlichung hier ein paar Beispiele:

Beispiel 1

Originallange | Befehl Neue Lange Erlauterung

16 Steps Shift + >> | 32 Steps Steps 1-16 wurden kopiert / eingefligt ab Step 17
Shift + >> | 48 Steps Steps 1-16 wurden kopiert / eingefiigt ab Step 33

Beispiel 2

Originallange | Action Neue Lange Erlauterung

32 Steps Shift + >> | 48 Steps Steps 1-16 wurden kopiert / eingefiigt ab Step 33
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Beispiel 3

Originallange | Action Neue Lange Erlauterung

7 Steps Shift + >> | 14 Steps Steps 1-7 wurden kopiert / eingefugt ab Step 8
Shift + >> | 28 Steps Steps 1-14 wurden kopiert / eingefugt ab Step 15
Shift + >> | 44 Steps Steps 1-16 wurden kopiert / eingefugt ab Step 29

7.2 Verkurzung eines Patterns

Die Verkurzung eines 64-Step Patterns folgt einer etwas anderen Logik. Wollen Sie etwa
das Pattern auf 48 Steps verkirzen, so ist die Vorgehensweise wie folgt:

e Betéatigen Sie den Last Step Button und halten Sie ihn wahrend der nun folgenden
Schritte stets gedruckt.

e Dricken Sie den << Button, um Stepgruppe 3 anzuwahlen. Die LED bei “48” wird
aufleuchten.

e Wahrend Sie den Last Step Button weiterhin gedrickt halten, tippen Sie nun auf
die Steptaste Nr. 16. Sie wird blau aufleuchten und das Pattern ist nun 48 Steps
lang.

e Soll das Pattern sogar noch kirzer werden, so befolgen Sie das gleiche Prozedere,
aber tippen Sie bei Schritt 2 ggf. ein oder zwei weitere Male auf den << Button,
bis Sie die Stepgruppe gewahlt haben, innerhalb derer der letzte Step lhres
Patterns liegen soll.

Die Steplange muss kein Vielfaches von 16 sein. Tippen Sie bei Schritt 3 des Vorgangs
einfach auf einen anderen Step Button in einer beliebigen Stepgruppe, um den finalen
Step innerhalb des Patterns festzulegen. Im Abschnitt 5.2.9 finden Sie eine ausfuhrliche
Beschreibung dazu.

7.3 Polyrhythmus Modus

Die Polyrhythmus-Funktion ist ein spannendes Feature des DrumBrute, das zu
abwechslungsreichen und interessanten Beats fihren kann, auf die man auf anderem
Wege kaum gekommen ware.

7.3.1 Was passiert im Polyrhythmus Modus?

Normalerweise lauft der Sequenzer einer Drum Machine stets mit einer festgelegten
Taktart, wie etwa 4/4 oder 12/8. Besteht in einem 4/4 Takt mit seinen sechzehn 16-tel-
Noten etwa nur ein Step, bei dem ein bestimmtes Druminstrument spielt, so dauert es
immer funfzehn Steps ohne Signal, bis das Instrument erneut ausgelést wird.

Das Polyrhythmus-Feature in DrumBrute ermdoglicht es hingegen, fir jedes der
Druminstrumente eine eigene Taktart einzustellen! Das bedeutet, dass bei Bedarf 16
unterschiedliche Loops mit unterschiedlichen Ladngen parallel laufen kénnen.
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7.3.2 Wie funktioniert der Polyrhythmus Modus in der Praxis?

Hier ein Beispiel: Gehen wir einmal davon aus, Sie méchten ein Pattern mit den
folgenden unterschiedlichen Taktarten erstellen:

Instrument Kick 1 Kick 2 Snare Clap Rim

Taktart 3/16 1/4 5/16 3/8 4/4

Die Rim Spur hat mit sechzehn 16-tel-Noten hier die meisten Schritte, daher nutzen wir
diese in diesem Beispiel als Referenz fur die L&nge eines Durchlaufs. In der
Sequenzansicht des MIDI Control Centers sahe das wie folgt aus:

Hier ist visuell dargestellt, wie das Pattern im ersten Durchlauf klingen wirde (kein
echter Screenshot aus dem MCC):

Und so sdhe der zweite Durchlauf aus:

Wie wir sehen, spielt Kick2 gleichméafig auf jeder Viertelnote, wahrend der Rim einmal
pro 4/4-Takt erklingt.

Die anderen Instrumente klingen dagegen unregelmafig: Kickl spielt einen Loop mit
drei Sechzehntelnoten Lange, die Snare wird alle funf Steps geschlagen, und die Clap
loopt immer nach 6 Steps. Das Ergebnis ist ein sich kontinuierlich verdnderndes
polyrhythmisches Pattern.

Im genannten Beispiel dauert es tatsachlich 360 4/4-Takte bis sich das evolvierende
Pattern wiederholt!

Das Polyrhythmus-Feature wird aktiviert und deaktiviert, indem man die Shift-Taste
gedrickt halt und auf Step-Taste Nr. 16 tippt.
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7.3.3 Erstellen eines Polyrhythmus

Im Folgenden wird beschrieben, wie ein Teil des Patterns (Kickl, Kick2, Snare) aus dem
vorangegangen Beispiel angelegt werden kann.

1.

10.

11.

12.

13.

14.

Wahlen Sie ein leeres Pattern durch Druck auf eine Step-Taste im Patternmodus
aus.

Halten Sie Shift gedrickt und tippen Sie dann auf die Step-Taste Nr.16. Die Taste
leuchtet blau auf und Polyrhythmik ist nun fur das gewéahlte Pattern aktiviert.

Waéhlen Sie mit einem Tippen auf Pad 1 das Instrument Kickl aus.
Driicken Sie Step, um den Stepmodus zu aktivieren.

Halten Sie den Last Step Button gedrickt und tippen Sie dann auf die Step-Taste
Nr.3. Kick 1 loopt nun alle 3 Steps.

Dricken Sie die Step-Taste Nr.1, um in der Kick1l-Spur ein Event auf Step 1
hinzuzufugen.

Starten Sie das Pattern mit Play, um das Ergebnis zu hdren. Wenn das Pattern
zuvor initialisiert, also komplett leer war, wird das Pattern nun 3 Steps lang sein.
Halten Sie die Wiedergabe an.

Waéhlen Sie mit einem Tippen auf Pad 2 das Instrument Kick2 aus.

Halten Sie den Last Step Button gedrickt und tippen Sie dann auf die Step-Taste
Nr.4. Kick2 loopt nun alle 4 Steps.

Driucken Sie die Step-Taste Nr.1, um in der Kick2-Spur ein Event auf Step 1
hinzuzufugen.

Waéhlen Sie als nachstes die Snare (Pad 3) aus.

Halten Sie den Last Step Button gedrickt und tippen Sie dann auf die Step-Taste
Nr.5. Die Snare loopt nun alle 5 Steps.

Dricken Sie die Step-Taste Nr.1, um in der Snare-Spur ein Event auf Step 1
hinzuzufugen.

Dricken Sie auf Play und horen Sie das erstellte Pattern. Dieses sollte nun 5
Steps lang sein. Sie héren nun, wie die drei Instrumente bedingt durch die
unterschiedlichen Looplangen kontinuierlich gegeneinander verschoben werden.

Experimentieren Sie am besten selbst ein wenig mit diesem abwechslungsreichen
Feature! Vergessen Sie nur nicht, ein Pattern abzuspeichern, wenn es Ihnen geféllt.
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7.4 Ubersicht Uber die Shift-Funktionen

Die Shift-Taste bietet Zugriff auf eine Reihe wichtiger Funktionen des DrumBrutes. Zur
besseren Ubersicht nachfolgend eine tabellarische Auffihrung aller Shift-Funktionen:

Shift+ Funktion

Step-Tasten 1-5 | Legt die Time Division des aktuellen Patterns fest

Step-Taste 15 Schaltet Global BPM an und aus

Step-Taste 16 Schaltet Polyrhythmus-Modus an und aus

Pad 1-12 wahlt __eines der Druminstrumente aus, ohne dabei den Sound
auszuldsen

Rate/Fine-Poti Erhdht oder verringert das Tempo in Hundertstel-BPM-Schritten

Record Schaltet unquantisierte Aufnahme an und aus

Mute Setzt Mute-Gruppe zurick

Solo Setzt Solo-Gruppe zurick

>> Verlangert die Sequenz

<< Kirzt die Sequenz

Bank Setzt die Bank auf den zuletzt gespeicherten Zustand zurick.

Ptrn Setzt das_ Pattern auf den zuletzt gespeicherten Zustand zurick
(vgl. Sektion 5.2.7.2)
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8 SYNCHRONISATION

DrumBrute kann taktangebend fir ein gesamtes MIDI-Setup sein, ordnet sich aber auf
Wunsch auch klaglos dem Timing diverser externer Quellen unter. In Abschnitt 2.1
finden Sie Diagramme zu mdglichen Gerateverbindungen.

Durch die verschiedenen Sync-Optionen wird mit dem Sync-Button geschaltet. Eine
weille LED gibt Aufschluss daruber, welcher Modus momentan gewéhlt ist.

MIDI  CLK

INT  USB

— 2

L

ﬁ Die Sync-Einstellung lasst sich nicht &ndern, wenn DrumBrute gerade ein
Pattern/einen Song abspielt. Dies ist nur im Stop-Modus madglich.

8.1 Als Master

Leuchtet die LED unter “INT”, so fungiert DrumBrute als Master-Clock. In diesem Falle
gilt Folgendes:

e Die Transportsektion steuert den internen Sequenzer.

e Uber den MIDI-Ausgang, den USB-MIDI-Ausgang und den Clock-Ausgang wird ein
Clock-Signal ausgegeben.

e Uber den Rate/Fine Poti oder Uber den Tap Button lasst sich das gewiinschte
Tempo einstellen.

e Mit Shift und Drehen am Rate/Fine Poti ist die Feinjustierung des Tempos
moglich.

8.2 Als Slave

DrumBrute fungiert als ‘Slave’ zu einer externen Clock, wenn eine der folgenden LEDs
leuchtet: USB, MIDI oder CLK. Im Slave-Modus verhalt sich DrumBrute wie folgt:

e Die Tempocontroller am Gerat (Rate/Fine Poti und Tap Button) haben keine
Funktion, wenn die externe Clockquelle aktiviert ist.

e Die Transportsektion funktioniert wie gewohnt; sie kénnen immer noch den
internen Sequenzer starten, stoppen und pausieren, und Sie kénnen weiterhin
Sequenzen aufnehmen.

e Wenn die externe Clock derzeit nicht lauft, GUbernimmt DrumBrute das zuletzt
anliegende Tempo in die interne Clock und lasst sich trotzdem weiter benutzen.

e DrumBrute reicht die aus der externen Quelle ankommenden Syncsignale an alle
drei Clock-Ausgange weiter (USB, MIDI und Clock).
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8.2.1 Clock In/Out Formate

Im MIDI Control Center lasst sich DrumBrute fir die Verwendung eines der folgenden
Clockformate konfigurieren. Die Einstellung gilt dabei immer sowohl fir den Ein- als auch
far den Ausgang der Clock.

e 1 Step (ein Impuls pro Viertel, ,,ppgn*)
e 2 PPQ (Korg Volca Standard)

e 24 PPQ (Standard DIN-Sync)

e 48 PPQ

Die Werkseinstellung ist 1 Step.

8.2.2 Clock-Verbindungen

Uber die Jahre haben sich unterschiedlichste Steckverbinder und Formate
herausgebildet, um Musiktechnologie miteinander zu synchronisieren. Nachfolgend eine
kleine Tabelle, die zeigt, welche Art der Verbindung fir das AnschlieBen welcher Art von
Vintage-Equipmen an DrumBrute geeignet ist:

Steckverbinder* Ubertragene Daten

1/8” Monoklinke (TS) nur Clock Pulse
1/8" Stereoklinke (TRS) | Clock Pulse und Start/Stop

1/8” Stereoklinke (TRS) | Clock Pulse und Start/Stop
plus DIN Sync Adapter

Sehen Sie in der Betriebsanleitung lhres jeweiligen Gerats nach, welche Art von
Synchronisierung moglich ist.

* 1/8 Zoll entspricht 3,5mm/Miniklinke
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9 MIDI CONTROL CENTER GRUNDLAGEN

Das MIDI Control Center (MCC) ist eine Applikation, die die tiefgehende Editierung der
DrumBrute Parameter und das Laden und Speichern von Gerateeinstellungen und
Pattern ermdoglicht. Die App ist zentraler Anlaufpunkt fur fast alle Hardwaregerate von
Arturia. Sollten Sie also bereits eine &ltere Version des MCCs installiert haben, kénnen
Sie diese problemlos bei der Aktualisierung Uberschreiben, da auch die neuen Versionen
des MCC die alten Arturia-Produkte unterstitzen.

9.1 Systemvoraussetzungen

PC: 2 GB RAM; CPU 2 GHz (Windows 7 oder hdher)
Mac: 2 GB RAM; CPU 2 GHz (OS X 10.7 oder héher)

9.2 Installation und Speicherorte

Nachdem Sie den Installer des MIDI Control Center von der Arturia Website geladen
haben, starten Sie ihn mit einem Doppelklick. Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem
Bildschirm.

Der Installer legt die Verknupfungen zum Start des Programms im gleichen Ordner an, in
dem ggf. bereits Arturia-Produkte installiert sind. Unter Windows finden Sie das MCC
Uber das Startmenud. Auf einem OS X Macintosh Computer taucht das MCC im
Applications/Arturia Ordner auf.

9.3 Verkabelung

Verbinden Sie DrumBrute Uber das mitgelieferte USB-Kabel mit IThrem Rechner. Sobald
die LEDs des DrumBrute den Startzyklus durchlaufen haben, ist das Gerat betriebsbereit.

Starten Sie nun das MIDI Control Center. DrumBrute taucht oben links in der Liste der
verbundenen Gerate (connected devices) auf:

Connected

Disconnected
BeatStep
BeatStepPro
KeyLab 25
KeylLab 49-61

KeylLab 88
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9.4 Sequenzen sichern

Wenn Sie schnell eine Sicherung lhrer Sequenzen erstellen wollen, klicken Sie einfach
auf den Sync Button (siehe Abb.).

DEVICE

Y Sync

Connected i

Disconnected
BeatStep
BeatStepPro

Dieser Befehl Ubertragt alle Daten aus dem DrumBrute als Kopie auf lhren Rechner. Das
MIDI Control Center legt automatisch ein Backup der Einstellungen an und versieht diese
mit einem aktuellen Zeitstempel als Namen. Naturlich kdénnen Sie die Benennung
anschlieBRend von Hand andern.

Einmal synchronisiert, wird jede Aktion, die sie in der Software durchfihren, unmittelbar
auch auf DrumBrute Ubertragen.

J’ Die meisten Funktionen des MIDI Control Center lassen sich auch nutzen, wenn
DrumBrute nicht synchronisiert ist. Es kann Situationen geben, in denen Sie sich
dazu entscheiden, die Synchronisierung nicht zu aktivieren.

Weiterfuhrende Informationen erhalten Sie in Kapitel 10.

9.5 Bedienungsanleitung des MIDI Control Centers

Das MIDI Control Center verfligt Uber eine interne (englischsprachige) Hilfedatei, die wie
unten abgebildet Uber das Help Menu aufgerufen werden kann:

B pAIDI Control Center - Default

Help

Open Manual

About MIDI Control Center

Das dort verlinkte Manual bietet eine gute Einfihrung in das MIDI Control Center,
beschreibt alle Bestandteile der Applikation wund gibt Aufschluss dber im
Programmkontext wichtige Begriffe wie ‘Working Project’ und ‘Template’.

Im néchsten Kapitel lernen Sie, wie Sie mit Hilfe des MIDI Control Centers die
Einstellungen von DrumBrute passgenau auf lhren Workflow abstimmen kdnnen.
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10 NUTZUNG DES MIDI CONTROL CENTERS

Das im MIDI Control Center hinterlegte Manual beschreibt lediglich die Funktionen, die
allen Arturia-Produkten gemein sind. Sie finden es Uber das Help Meni, siehe Sektion
9.5.

In diesem Kapitel werden nur die Funktionen des MIDI Control Centers beschrieben, die
speziell fir DrumBrute relevant sind.

10.1 Die Sync-Funktion

DEVICE

Wie in Abschnitt 9.4 beschrieben, lasst sich mit der Sync-Funktion sehr schnell eine
Sicherungskopie lhrer DrumBrute-Sequenzen auf dem Rechner ablegen. Die Sync-
Funktion hat aber noch mehr Vorteile, die spater erlautert werden.

Trotzdem: Auch ohne aktiven Sync-Modus lassen sich diverse Einstellungen vornehmen
(siehe Abschnitt 10.1.2)

10.1.1 Funktionsweise von Sync

Das MIDI Control Center (MCC) reagiert folgendermallen, wenn Sync aktiviert wird:

e Es wird ein schnelles Backup der internen Sequenzen des DrumBrute angelegt
und als sogenanntes ‘Template’ gespeichert.

e Die unter ‘Device Settings’ angegebenen Informationen werden durch die in
DrumBrute derzeit hinterlegten Einstellungen Uberschrieben. Diese
Geréateeinstellungen werden nicht als Template gesichert, sondern mussen bei
Bedarf Uber den Device Settings Export Button gesichert werden (siehe Abschnitt
10.5).

e Das unmittelbare Bearbeiten der Sequenzen Uber das Sequence Fenster des
MCCs wird mdglich. Dieses sehr niutzliche Feature wird in Abschnitt 10.7.4
eingehend beschrieben.

!

. Sind das MIDI Control Center und DrumBrute synchronisiert, so wird bei jedem
Klick auf ein Template im Project Browser der interne Speicher des DrumBrute
Uiberschrieben. Alle Anderungen, die am DrumBrute selbst programmiert wurden,
gehen dabei verloren.
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10.1.2 Im nicht-synchronisierten Zustand durchfuhrbare Aktionen

Wenn das MIDI Control Center und DrumBrute nicht synchronisiert sind, stehen
trotzdem einige Funktionen zur Verfiigung. Folgendes ist dann moglich:

e Verschieben von Pattern per ‘drag & drop’ auf einen Bank-Reiter im Project
Browser

e Ubertragen eines einzelnen DrumBrute-Patterns in dessen internen Speicher

e Nutzung der Store To und Recall From Buttons zur Ubertragung aller 64 Pattern
auf einmal

e Editieren der Gerateeinstellungen

e Andere MCC Funktionen wie die Editierung von Sequenzen, das Dateimanagement
oder die Erstellung von Templates

Hinweis: Naturlich funktionieren all diese Befehle ebenfalls im synchronisierten Modus.

10.2 Device Templates

10.2.1 Working Memory

DEVICE MEMORIES Sind MCC und DrumBrute synchronisiert, so entspricht das
Working Project dem, was auch im internen Speicher des
DrumBrute hinterlegt ist. Anderungen im MCC werden
unmittelbar in DrumBrute Ubernommen.

Working Memory

Sind MCC und DrumBrute nicht in Sync, so fungiert das
| TR (il \WVorking Project als eine Art ‘Ziel’, auf das Templates oder
Pattern gezogen werden kénnen. Drag & Drop von Templates
LOCAL TEMPLATES oder Pattern bewirkt eine Ubertragung derselben in den
DrumBrute Speicher. Verédnderungen an Sequenzen, die in
diesem nicht-synchronisierten Zustand im MCC vorgenommen
werden, haben hingegen keinen Effekt auf den Speicher in
Analog forum™ DrumBrute.

10.2.1.1 Echtzeiteditierung

Nachdem Sie auf Sync geklickt haben, wird im Seq Editor Fenster des Drumbrute dessen
interner Speicher dargestellt. Andern Sie dort die Sequenzen, so werden diese
Anderungen in Echtzeit in DrumBrute Ubernommen.

!

. Die Echtzeit-Editierung funktioniert nur in einer Richtung: vom MIDI Control Center
ausgehend in den Speicher des DrumBrute. Anderungen, die auf der DrumBrute-
Oberflache durchgefuhrt werden, werden nicht in Echtzeit im MCC gespiegelt. Nutzen
Sie den Recall From Button, um solche Anderungen auf Ihrem Rechner zu sichern.

Wichtig: Sobald Sie eine Anderung im Seq Editor Fenster vornehmen, erscheint ein
Stern (*) hinter dem Namen des gerade gewahlten Templates. Die Anderungen werden
nicht automatisch permanent gespeichert. Wollen Sie also eine am Rechner erstellte
Sequenz dauerhaft abspeichern, missen Sie die Save bzw. Save As... Buttons nutzen
und ihre Kreation damit sichern.

ARTURIA — DrumBrute — Bedienungsanleitung 59



10.2.1.2 Drag & Drop

Es ist mdoglich, per “drag & drop” einzelne Pattern oder ein Template vom Project
Browser auf das Working Project zu ziehen. Dies ubertragt die darin enthaltene(n)
Pattern auf den DrumBrute-internen Speicher. Siehe 10.3 fur mehr Informationen
hierzu.

10.3 Project Browser

Der Project Browser zeigt eine Liste aller verfigbaren Templates im MIDI Control Center
(MCC). Sichtbar sind alle auf dem Rechner gespeicherten Templates, die in die beiden
Kategorien Factory und User unterteilt sind.

Die User Templates entstammen jeweils vom DrumBrute Ubertragenen Dateien. In
Abschnitt 10.4 erfahren Sie, wie Sie diese erstellen kénnen.

LOCAL TEMPLATES

“Analog forum™

Das Template Browser Fenster

Ein Template enthélt die gleiche Anzahl an Pattern wie der interne Speicher des
DrumBrute. Entsprechend sind Templates ebenfalls in vier Banke unterteilt.

! Ein Template enthalt nicht die Device Settings (Gerateeinstellungen).
Wie diese separat abgespeichert werden kénnen, wird in Abschnitt 10.5
beschrieben.

Nachfolgend eine aufgeklappte Ansicht eines Templates namens “Analog Forum”. In der
rechten Abbildung sind die einzelnen Pattern innerhalb Bank A des Templates sichtbar.

LOCAL TEMPLATES LOCAL TEMPLATES

Analog forum™ Analog forum®

User Templates: klicken Sie auf +/-, um die Eintrage auf- bzw. zuzuklappen
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10.3.1 Aufbauen einer Library

Im User Templates Bereich steht unbegrenzter Platz zur Verfligung, sodass Sie bei
Bedarf eine umfangreiche Sammlung eigener Sequenzen archivieren kdnnen.

Erstellen Sie nach Herzenslust Sequenzen in DrumBrute. Wenn Sie bei néachster
Gelegenheit DrumBrute an den Rechner anschlielen, gentgt ein Klick auf den Sync-
Button im MIDI Control Center, und schon wird der gesamte Sequenzerspeicher auf den
Rechner Ubertragen und mit einem Zeitstempel im Namen versehen als User Template
abgespeichert. Naturlich kdnnen Sie dem User Template anschlieRend noch einen
aussagekraftigeren Namen geben.

10.3.2 Gesicherte Templates Uberarbeiten

10.3.2.1 Im synchronisierten Zustand

Sind das MIDI Control Center und DrumBrute in Sync, dann lasst sich ein archiviertes
Template ganz einfach editieren. Rufen Sie ein Template im Project Browser per
Doppelklick auf und schon werden dessen Sequenzen sowohl in den DrumBrute-internen
Speicher als auch in das Seq Editor Fenster des MMC geladen.

Solange DrumBrute und MCC synchronisiert sind, werden alle im Seq Editor Fenster
vorgenommenen Edits auch in KeyStep Ubernommen. Die Sequenz kann sogar
abgespielt werden, und Anderungen im Edit Fenster werden direkt horbar. Je nach Art
der Bearbeitung kann es jedoch sein, dass diese erst horbar wird, sobald die Sequenz
wieder bei Step 1 beginnt.

oh Sobald eine Anderung vorgenommen wurde, erscheint ein Sternchen (*) hinter
dem Template. Sie missen Save bzw. Save As nutzen, um lhre Anderungen
permanent zu sichern.

Lesen Sie in Abschnitt 10.6 und 10.7, wie sich Pattern im Pattern Editor Fenster des MCC
bearbeiten lassen.

10.3.2.2 Im nicht-synchronisierten Zustand

Auch wenn MIDI Control Center und DrumBrute nicht synchronisiert sind, lassen sich
Sequenzen innerhalb der archivierten Templates bearbeiten. Laden Sie per Doppelklick
ein Template aus dem Project Browser und dessen Sequenzen erscheinen im Pattern
Editor Fenster, wo Sie lhre Edits durchfihren kénnen.

Um die Sequenzen im nicht-synchronisierten Zustand zur Kontrolle auf einem
angeschlossenen Klangerzeuger gegenzuhdren, gibt es zwei Mdglichkeiten.

!

. Wichtig: Der genannte Prozess Uberschreibt sowohl das ,Working Memory“ als
auch alle gespeicherten Sequenzen des DrumBrute. Sichern Sie den aktuellen Inhalt
des Geratespeichers, wenn er nicht verloren gehen soll!

Nutzen Sie also zunichst die Save oder Save As... Buttons, wenn Sie Anderungen in
DrumBrute selbst vorgenommen haben, die noch nicht gespeichert wurden. Befolgen Sie
anschlieRend einen der folgenden beiden Schritte:

e Ziehen Sie das bearbeitete Template per drag & drop vom Project Browser auf
das Working Memory, ODER
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e Driucken Sie den Store To Button (siehe Sektion 10.4).

DEVICE MEMORIES

T store To J Recall Fiom

LOCAL TEMPLATES

(A Big Gig®

Ubertragung eines editierten Templates in den DrumBrute (im nicht-synchronisierten Zustand)

10.3.3 Ubertragung einzelner Pattern an DrumBrute

10.3.3.1 Im synchronisierten Zustand

Wichtig: Das hier beschriebene Vorgehen Ubertragt ein einzelnes Pattern an DrumBrute
und Uberschreibt dabei das bereits in der entsprechenden Speichernummer
hinterlegte Pattern.

Es gibt zwei Méglichkeiten, ein einzelnes Pattern an DrumBrute zu uUbertragen, wenn
MIDI Control Center und DrumBrute synchronisiert sind.

Nutzen Sie zunédchst die +/- Buttons in der Local Templates Liste, um das gewilnschte
Template zu 6ffnen und das spezielle Pattern anzuwahlen, das Ubertragen werden soll.
Befolgen Sie nun einen der beiden folgenden Hinweise:

e Ziehen Sie das Pattern per ‘drag and drop’ auf das Working Project. Das Pattern
wird dann im Speicher mit der gleichen Nummerierung abgelegt, der sie auch in
der Quelle zugewiesen war (d.h. #1 im Template wird auch in Speicherplatz #1 in
DrumBrute angelegt)

e Ziehen Sie das Pattern per ‘drag and drop’ auf einen der sechzehn Reiter des
Pattern Editor Fensters. Auf diese Weise kdnnen Sie genau festlegen, in welcher
der 16 Speicherplatze in einer DrumBrute Bank die Sequenz hinterlegt werden
soll. Es stehen nur die Patternspeicherplatze der momentan gedffneten Bank als
Ziele zur Verfligung.

10.3.3.2 Im nicht-synchronisierten Zustand

Wichtig: Das hier beschriebene Vorgehen Ubertragt ein einzelnes Pattern an DrumBrute
und Uberschreibt dabei das bereits in der entsprechenden Speichernummer
hinterlegte Pattern.

Wenn Sie nur ein einzelnes Pattern aus einem Template auf lhren DrumBrute Ubertragen
wollen, markieren Sie das Pattern in der Local Templates Liste und ziehen Sie es per
‘drag and drop’ auf das Working Project. Dies fuhrt dazu, dass die Sequenz im
Speicherplatz mit der gleichen Nummer in DrumBrute abgelegt wird, wie es auch im
Template der Fall war.

Im untenstehenden Beispiel wird mit Pattern #1 aus Bank A des “A Big Gig” Templates
der Inhalt des Pattern #1 in Bank A des DrumBrute-internen Speichers tiberschrieben.
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DEVICE MEMORIES
Waorking Memory

1 store To J Recall From

LOCAL TEMPLATES

A Big Gig*

Ubertragung eines editierten Pattern in den DrumBrute (im nicht-synchronisierten Zustand)

104 Store To/Recall From

10.4.1 Der ‘Store To’ Button

Das oben links positionierte Bedienfeld des MIDI Control Centers enthalt den Button
“Store To”. Mit ihm l&sst sich ein Template in seiner Ganze von der Local Templates Liste
in DrumBrute Ubertragen.

. Der im folgenden beschriebene Prozess Uiberschreibt den internen Sequenzen-
Speicher des DrumBrute. Wenn Sie sich nicht sicher sind, ob die bereits in
DrumBrute vorhandenen Sequenzen bereits gesichert wurden, so nutzen Sie Recall
From, um diese auf lhrem Computer zu archivieren.

Wenn Sie ein bestimmtes Template auf lhren DrumBrute Ubertragen wollen, rufen Sie es
in der Local Templates Liste auf. Wurden DrumBrute und das MIDI Control Center
synchronisiert, so werden beim Aufrufen unmittelbar alle 64 Pattern des Templates an
DrumBrute Ubertragen.

Sind DrumBrute und das MIDI Control Center hingegen nicht synchronisiert, mussen Sie
den Store To Button nutzen, um das gerade gewahlte Template in den DrumBrute-
internen Speicher zu Ubertragen.

Die Vorgehensweise hierfur entspricht der bereits erlauterten:

e Wahlen Sie das gewinschte Template wie in der Abbildung auf der nachsten
Seite.

e Klicken Sie auf den Store To Button.
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T sStore To J Recall From

LOCA TEMPLATES

A Big Gig*

Es werden nun alle 64 Pattern in DrumBrute mit den 64 Pattern des Templates
Uberschrieben.

10.4.2 Abrufen editierter Pattern aus DrumBrute
Wenn Sie Anderungen an den Pattern in DrumBrute vorgenommen haben, kénnen Sie
bei Bedarf lokale Kopien davon uber das MIDI Control Center anlegen. Klicken Sie dafur
auf den Recall From Button. In der Local Template Liste wird nun ein neues, mit einem

Zeitstempel im Namen versehenes Template angelegt, das alle 64 Sequenzen des Gerats
enthélt. Bei Bedarf kdnnen Sie naturlich einen aussagekréaftigeren Namen vergeben.

10.4.3 Save, Delete, Import/Export usw.

New Delete

Import Export

Diese wichtigen Funktionen sind im Handbuch des MIDI Control Centers dokumentiert.
Sie finden das Handbuch im Help Meni des MCC. Lesen Sie dort im Abschnitt 7.1 die
Hinweise zur Verwendung von Save, Save As..., New, Delete, Import und Export.

on Die oben abgebildeten Import / Export Buttons haben ganzlich andere Wirkweisen
als die oben im Device Settings Fenster angezeigten Buttons (vgl. Abschnitt 10.5).

Die im Folgenden beschriebenen Funktionen beziehen sich auf Dateien mit der
Endung *.drumbrute. In diesen sind alle Daten und Einstellungen des DrumBrute
enthalten, also die Gesamtheit der 64 Pattern zzgl. aller Gerateeinstellungen.
Nutzen Sie dieses Dateiformat, um Gerateeinstellungen und Sequenzen mit anderen
Nutzern auszutauschen.

10.5 Import/Export von Gerateeinstellungen

Ist das Device Settings Fenster des MIDI Control Centers angewdahlt, so erscheinen oben
rechts die zwei Schaltflachen Import und Export.

Mit diesen Buttons lassen sich Dateien verwalten, die ausschlie3lich die
Geréateeinstellungen, jedoch keinerlei Patterndaten enthalten. Dadurch unterscheiden sie
sich von den Dateien, die unter 10.4.3 beschrieben werden.
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Die Dateien mit Gerateeinstellungen benutzen die Dateiendung *.drumbrute_ds. Sie
kénnen diese Dateien mit anderen Nutzern austauschen, um Setups fur die
unterschiedlichen Szenarien bereitzuhalten, in denen DrumBrute eingesetzt werden
kann.

10.5.1 Export von Gerateeinstellungen

DEVICE SETTINGS

Import

Um die Gerateeinstellungen zu exportieren, klicken Sie auf die Schaltflache Export.
Navigieren Sie anschlieBend zum gewulnschten Speicherort und folgen Sie den
Anweisungen auf dem Bildschirm, um eine *.drumbrute_ds Datei abzuspeichern.

10.5.2 Import von Gerateeinstellungen

DEVICE SETTINGS

Export

Um die Gerateeinstellungen zu importieren, klicken Sie auf die Schaltflache Import.
Navigieren Sie anschlieBend zum Dateipfad, in dem die gewunschte *.drumbrute_ds
Datei liegt und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm, um diese zu laden.

10.6 Grundlagen zur Editierung der Parameter im MCC

10.6.1 Dateneingabe

Es gibt zwei Arten, auf die Sie Daten in die Parameter des MIDI Control Center eingeben
kénnen: Klicken Sie etwas an und bewegen Sie die Maus bei gedrickter Taste, oder
geben Sie einen numerischen Wert in ein Feld ein.

Um etwa den Swing % Parameter zu andern, klicken und ziehen Sie auf der Darstellung
des Drehreglers oder doppelklicken Sie auf das Datenfeld und geben Sie einen Wert ein:

Swing(%)

Andern eines Werts im MIDI Control Center

Um einen Parameter wie den Pause Modus zu andern, klicken Sie auf das pull-down
MenU und treffen Sie eine Wahl:
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Pause mode

From beginning

Auswahl eines Eintrags aus einem pull-down Menu

10.6.2 Auswahl der Reiter
Der mittlere Bereich der Nutzeroberflache des MIDI Control Centers hat finf Reiter: Die

Bénke A-D und die Device Settings. Jede Bank besteht aus 16 Pattern, und Device
Settings beinhaltet alle in DrumBrute moéglichen Gerateeinstellungen.

BankA BankB BankC BankD DEVICE SETTINGS

Die DrumBrute Reiter: Banke A-D und Device Settings

Klicken Sie einfach auf einen Reiter, um ihn anzuwahlen.

10.6.3 Bank-Reiter
Jeder Bank-Reiter enthalt 16 nummerierte Pattern-Reiter:
BankA BankB BankC BankD DEVICE SETTINGS

14 15 16

Time Division Swing (%) Randomn

Polyrhythm Tempo

Der Reiter von Bank A

In diesem Reiter lasst sich jedes der Pattern anwéahlen und editieren. Sie kénnen Pattern
hier auch von Grund auf neu anlegen.

Im oben abgebildeten Beispiel ist Reiter #1 ausgewahlt. Notenevents kdnnen hier ganz
neu eingegeben, verschoben oder auch geldscht werden. Einsehbar und anderbar sind
aulRerdem Time Division, Swing % und weitere Einstellungen des Patterns. Es lassen sich
hier ebenfalls die Anschlagstarke, Timing Shift und Step Repeat von Einzelnoten
konfigurieren.

In Abschnitt 10.7 wird jede der Pattern Editing Funktionen erlautert.

10.6.4 Gerateeinstellungs-Reiter (Device Settings)

Alle Gerateeinstellungen, die nicht pro Pattern abgespeichert werden, sind in diesem
Reiter zu finden. Vergessen Sie nicht, mit dem Mausrad oder der Bildlaufleiste auf der
rechten Seite des MIDI Control Center Fensters nach unten zu scrollen, um alle Optionen
Uberblicken zu kdnnen.

Abschnitt 10.9 beschreibt alle im Gerateeinstellungs-Reiter vorhandenen Optionen.
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10.7 Das Pattern-Fenster

10.7.1 Navigation

10.7.1.1 Scrollen/Bildlauf

Mit Hilfe eines Scrollrads l&asst sich ein horizontaler Bildlauf durch das Pattern-Fenster
durchfuhren. Bewegen Sie lhren Mauszeiger inmitten des Patternfelds (nicht Uber die
Instrumentennamen), Halten Sie die Shift-Taste Ihrer Computertastatur gedrickt und
nutzen Sie lhr Mausrad (oder eine entsprechende Multi-Touch-Geste auf dem Touchpad
Ilhres Laptops). Die Patterndarstellung bewegt sich nun seitwarts statt vertikal.

Sie kdnnen auch die Bildlaufleiste am unteren Fensterrand nutzen, um den angezeigten
Ausschnitt lhres Patterns neu auszurichten (anklicken, gedrickt halten und nach links
oder rechts ziehen).

Die horizontale Bildlaufleiste

10.7.1.2 Zoom

Um in das Pattern hinein- oder herauszuzoomen, bewegen Sie lhren Mauszeiger
zunéachst auf das Patternfeld. Halten Sie dann die Command-Taste (bei einem Mac) oder
die Steuerungstaste (unter Windows) gedruckt und nutzen Sie lhr Mausrad fur den
Zoom (oder eine entsprechende Multi-Touch-Geste auf dem Touchpad lhres Laptops).

10.7.2 Parameter auf Patternebene
Unter den Pattern-Reitern befinden sich funf Grundeinstellungen, die jeweils auf das

gesamte Pattern Einfluss haben. Diese Parameter werden in Kapitel 5 erlautert. Das
Polyrhythmus-Feature wird in den Abschnitten 7.3 und 10.8. erklart.

Time Division 3) Randomness(%)

Polyrhythm Tempo

Die pro Pattern festlegbaren Parameter

10.7.3 Patternlange

So sieht ein Pattern im MCC aus, wenn es 12 Steps lang ist:
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Die hintersten vier Steps sind dunkler dargestellt und mit einer Linie abgetrennt, da sie
sich hinter dem letzten abgespielten Step des Patterns befinden. Dennoch kénnen diese
Steps genauso Notenereignisse enthalten wie die vorhergehenden Steps. Deren Noten
werden allerdings erst erklingen, wenn die Patternldnge entsprechend geandert wird.

Am unteren Rand des Fensters sind die Steps durchnummeriert:

Ziehen Sie einfach die weille Trennlinie nach links oder rechts, um die Lange eines
Patterns zu andern:

Andern der Patternlange

Pattern kdnnen maximal 64 Steps lang sein.

10.7.4 Notenereignisse in einem Pattern

10.7.4.1 Eingeben und Léschen von Notenereignissen

Neue Noten lassen sich mit einem Doppelklick in eines der rechteckigen Felder des
Patternrasters eingeben.

Zum Ldschen von Noten klicken Sie diese entweder an und dricken dann auf Entf. auf
Ilhrer Computertastatur, oder Sie ziehen mit gedriuckter Maustaste einen Rahmen um
mehrere Notenereignisse und Idschen diese in einem Rutsch mit Druck auf Entf..

10.7.4.2 Verschieben von Notenereignissen

Um eine bereits vorhandene Note von einer Instrumentenspur auf eine andere zu ziehen,
klicken Sie deren Rechteck in der Mitte an und halten Sie die Maustaste gedruckt. Ihr
Mauszeiger wird nun zu einem Handsymbol. Ziehen Sie die Note dann auf die
gewunschte Spur nach oben oder nach unten und lassen Sie die Maustaste dort los.

Wenn Sie die Zeitposition einer Note dndern wollen, kdnnen Sie die Note natirlich auch
nach links oder rechts verschieben. Ist an der Zielposition bereits ein Notenereignis
vorhanden, so wird dieses geléscht und durch das neu abgelegte Notenereignis ersetzt.

So wie schon beim Léschen ist es auch beim Verschieben mdglich, mehrere
Notenereignisse auf einmal zu beeinflussen. Ziehen Sie dafiir mit gedrickter Maustaste
einen Rahmen um die gewiinschten Noten.
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Auswahl mehrerer Notenereignisse

Klicken Sie dann in die Mitte einer der ausgewdahlten Noten, halten Sie die Maustaste
gedrickt und verschieben Sie die Noten vertikal auf andere Instrumentenspuren oder
horizontal auf eine andere Stepposition.

) Wenn beim Verschieben eine der Noten die Spur Kickl oder Zap Ubertritt, so
verfarbt sich das gesamte gewahlte Notenmaterial rot und ein Verschieben ist nicht
moglich. Das Gleiche gilt beim Ubertreten der Patternbegrenzung vor dem ersten
Step und hinter dem 64sten Step.

10.7.4.3 Kopieren/Einfigen von Notenereignissen

Anstatt eine Note oder mehrere Noten zu verschieben, kdnnen Sie auch Kopien der
Note(n) anlegen und an anderer Stelle im Pattern ablegen. Halten Sie daflir die Alt-Taste
Ilhrer Computertastatur (Options-Taste auf einem Mac) gedrickt, wahlen Sie eine oder
mehrere Noten aus und verschieben Sie diese wie unter 10.7.4.2 beschrieben. Es wird
eine exakte Kopie der Noten angelegt, auch deren Velocitywerte bleiben dabei die
gleichen wie im Original.

10.7.4.4 Anschlagstarke einer Note (Velocity)

Wenn Sie ein Notenereignis an dessen oberem Rand anklicken, wird IThr Mauszeiger zu
einem vertikalen Pfeilsymbol. Sie kdnnen dann mit gedrickter Maustaste und einer
Cursorbewegung nach oben und unten die Anschlagstarke der Note innerhalb des
Standard-MIDI-Skala von 1-127 regeln.

Welocity: 35
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Fur eine bessere Ubersicht andert sich die Farbe eines Notenereignisses abhingig von
dessen Anschlagstarke: die geringste Anschlagstéarke entspricht dabei einem weil3en
Notenereignis, wahrend lautere Ereignisse mit zunehmender Intensitat rot dargestellt
werden.

Haben Sie mehrere Noten ausgewahlt und a&ndern deren Anschlagstarke, so werden
diese nicht in gleichbleibendem Verhéltnis zueinander geadndert, sondern es werden alle
Noten auf eine Anschlagstarke (die der gerade angeklickten Note) angepasst.

10.7.4.5 Shift Timing

Das Timing Shift Feature wurde bereits ausfuhrlich in Sektion 5.2.6 behandelt. Der
folgende Abschnitt erklart nur die Bedienung des Features innerhalb des MIDI Control
Centers.

Um den Timing Shift Wert einer Note zu &andern, halten Sie die Shift-Taste lhrer
Computertastatur gedrickt und klicken dann auf ein Notenereignis. Es erscheint ein
kleines Fenster mit dem derzeitigen Timing Shift Wert der Note.

Ziehen Sie nun lhre Maustaste nach links oder rechts, um den Wert zwischen -/+50%
einzustellen. Die zeitliche Verschiebung wird auch optisch durch eine Darstellung der
Note auflerhalb des Rasters deutlich.

i

Shift: -17%

Time Shifting mit -17% auf einer Kickl-Note

In der obigen Abbildung sehen Sie eine Kick1l-Spur mit drei Noten. Die ersten beiden
Noten sind exakt im Raster, wahrend die dritte Note um -17% im Timing vorgezogen
wurde.

J‘ Die Time Shift Prozentangabe bezieht sich auf keinen absoluten Zeitwert wie
Millisekunden, Clocks, Pulses 0.4., sondern ist immer relativ zur Time Division eines
Patterns.

Auch hier lassen sich wieder mehrere Noten gleichzeitig auswahlen und deren Time
Shifting anpassen. Markieren Sie einfach mehrere Noten, indem Sie einen Rahmen um
sie ziehen und nutzen Sie dann erneut Shift und die horizontale Bewegung lhres
Mauszeigers.

Shift: 28%

Das Shifting dreier Noten um jeweils +28%

In der Abbildung oben wurden zur Veranschaulichung drei HiHat-Noten auf zwei
unterschiedlichen Spuren gemeinsam im Timing nach hinten geschoben.
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10.7.4.6 Step Repeat

Das Step Repeat Feature wird ausfuhrlich in Abschnitt 5.2.5 behandelt. Nachfolgend wird
auf die Funktionsweise und Bedienung des Patterns innerhalb des Pattern Edit Fensters
im MIDI Control Center eingegangen.

Wenn Sie ein Notenereignis an dessen rechten Rand anklicken, verwandelt sich ihr
Mauszeiger in einen horizontalen Pfeil. Bewegen Sie den Cursor bei gedriickter Maustaste
nach links und rechts, um fur die Note einen Step Repeat Wert zwischen 1 und 4
festzulegen.

[ repeae |

Es lassen sich vier unterschiedliche Step Repeat Werte anwahlen.

Wenn Sie alle vier Einstellmdglichkeiten von Step Repeat innerhalb einer Spur
verwenden, kénnen Sie z.B. ein sich steigerndes Fill wie das Folgende programmieren:

Eine sich beschleunigende Kick mit Hilfe des Step Repeat Features

Sind mehrere Notenereignisse ausgewahlt, so werden bei Anderung derer Step Repeat
Werte alle mit dem gleichen Wert versehen.

1T

Gleichzeitige Anderung des Step Repeat Werts bei mehreren gewahlten Noten

10.7.5 Einstellungen auf Spurebene

Jede Instrumentenspur im MIDI Control Center hat ihre eigenen Werte fur Swingfaktor
und den Zufallsgenerator Randomness. Diese entsprechen den Current Track Werten, die

J’ Damit die Einstellungen auf Spurebene zur Geltung kommen, muss jeweils der
Current Track Button der Spur in DrumBrute leuchten.

in den Kapiteln Swing und Randomness (5.1.7 bzw. 5.1.8) bereits erwahnt wurden.
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10.7.5.1 Swing

Swing: 55%

Andern Sie den Swing-Wert durch Auf- und Abwéartsbewegung bei gedriickter Maustaste innerhalb
eines der linken Felder.

10.7.5.2 Randomness

Andern Sie den Randomness-Wert durch Auf- und Abwértsbewegung bei gedriickter Maustaste
innerhalb eines der rechten Felder.

10.8 Polyrhythm

Das Polyrhythmus-Feature wird ausfihrlich in Kapitel 7.3 erlautert. Hier wird dargestelit,
wie im Pattern Edit Fenster des MIDI Control Centers mit der Funktion umgegangen

wird.

Im Pattern-Reiter lasst sich Polyrhythmus an- und ausschalten:

Polyrhythm

Ist Polyrhythmus aktiv, so verfugt jede Instrumentenspur Uber lhre eigene Patternléange.
Durch ziehen an der weif3en Linie im Pattern Edit Fenster kann diese angepasst werden.

Erweitern der Stepanzahl einer einzelnen Instrumentenspur im Polyrhythmus-Modus

In der Abbildung oben wurde die Stepanzahl des Tamburins von 16 Steps auf 18 Steps
erhdht. Maracas und Zap behalten dabei ihre urspringliche Stepanzahl bei.

Um allen Instrumenten wieder die gleiche Patternlange zuzuweisen, schalten Sie einfach
den Polyrhythmus Modus durch Auswahlen von , Off“ im Polyrhythmus Men( aus.
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10.9 Gerateeinstellungen (Device Settings)

Der “Device Settings” Reiter in der oberen rechten Ecke des MIDI Control Centers enthélt
eine Reihe wichtiger Parameter, mit denen Sie das Verhalten des DrumBrute speziell fur
Ihr Setup anpassen und optimieren kdnnen.

10.9.1 MIDI Channel

Nutzen Sie das aufklappbare Menl, um den globalen MIDI-Kanal festzulegen.

MIDI Channel

Global MIDI Channel

10.9.2 Globale Gerateeinstellungen (Global Settings)

Nachfolgend sind alle globalen Einstellungen von oben links nach unten rechts
beschrieben.

10.9.2.1 Clock In/Out Settings

Hier wird entschieden, welches Clock-Format an den Sync Ein- und Ausgangen des
DrumBrutes empfangen bzw. gesendet werden soll. Méglich sind: 1Step, 2PPQ (Korg),
24 PPQ und 48 PPQ. (vgl. Abschnitt 2.1.2.2)

10.9.2.2 Auto-Sync

Mit diesem Parameter wird festgelegt, wie sich DrumBrute verhalten soll, wenn das
Geréat gerade nicht lauft (also im gestoppten Zustand ist), und das Clocksignal einer
externen Quelle ankommt. Ist Auto-Sync aktiviert, so lauft DrumBrute sofort los, sobald
es das erste Clocksignal empfangt und bleibt sofort stehen, wenn ein Clocksignal
ausbleibt. Das Geréat Ubernimmt dann zunéchst das zuletzt anliegende Tempo in die
interne Clock.

10.9.2.3 Tap Tempo

Wahlen Sie, wie oft Sie auf den Tap Tempo Button tippen missen, damit das Tempo
entsprechend angepasst wird. Die Wahlmadglichkeiten sind 2, 3 oder 4.

10.9.2.4 Global BPM
Ist Global BPM aktiviert, so ignoriert DrumBrute die in den einzelnen Pattern hinterlegten
Tempoangaben. Jedes Pattern wird dann mit einem fixen Tempo abgespielt, das auf dem
Display angezeigt wird.

10.9.2.5 Wait to Load Pattern

Mit diesem Parameter lasst sich einstellen, ob der Wechsel auf ein anderes Pattern sofort
bei Knopfdruck passiert, oder ob das derzeit abgespielte Pattern zunachst bis zu dessen
Ende durchlauft und dann erst das neue Pattern geladen wird.
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10.9.2.6 Accent Velocity Threshold

Hier ist die MIDI-Anschlagstarke definiert, die einer akzentuierten Note gegeben wird,
wenn Sie diese im Accent Modus hinzufligen. Gleichzeitig handelt es sich dabei um den
Schwellwert, der nétig ist, um einen Accent Sound an DrumBrute auszulésen, wenn Sie
live auf den Pads spielen.

10.9.2.7 Pads send MIDI notes

Es lasst sich festlegen, ob die Pads des DrumBrute bei Betatigung MIDI-Noten ausgeben
sollen. Welche Notennummer mit welchem Pad ausgeldst wird, wird in der Drum Map
definiert. Die Drum Map wird in Abschnitt 10.9.4 erlautert.

10.9.2.8 Metronome

Hier sind sieben unterschiedliche Notenwerte fur das Metronom wéahlbar. Darunter ist
auch die Einstellung ,,1/4T* (Vierteltriolen), auf die am Geréat selbst nicht zugegriffen
werden kann (vgl. Abschnitt 2.5.1).

10.9.2.9 Step Repeat Randomizer

Mit diesem Regler stellen Sie die Intensitdt des Zufallsgenerators (Randomness) in
Bezug auf die Step Repeat Funktion ein. Je hoher der Wert ist, desto extremer werden
Sprunge bei Notenereignissen, die bereits Step Repeat aufweisen. Es werden dann etwa
haufiger Step Repeats mit dem Wert 1 zu Step Repeats mit dem Wert 4.

10.9.2.10 Step Repeat Probability

Dieser Parameter beeinflusst die Wahrscheinlichkeit, mit der ein Step Repeat in seinem
Wert geédndert wird. Bei hohen Werten kann es sogar passieren, dass Notenereignisse,
denen im Pattern eigentlich kein Step Repeat zugewiesen ist, per Zufall mit Step Repeat
wiedergegeben werden.

10.9.2.11 Vegas mode

Ist der Vegas Modus eingeschaltet, so beginnen die Pads, Buttons und LEDs von
DrumBrute in dekorativer Abfolge zu leuchten, wenn langer als 5 Minuten keine Aktivitat
des Benutzers am DrumBrute festgestellt wird.

10.9.2.12 Pause Modus

Dieser Parameter bestimmt, was ein Druck auf den Play/Pause Button bewirkt. Es sind
zwei Werte maoglich:

e From current: das Playback eines Patterns wird exakt dort fortgesetzt, wo es
zuvor pausiert wurde.

e From beginning: das Playback eines Patterns wird stets von Beginn an
ausgefuhrt, unabhangig davon, an welcher Stelle es pausiert wurde.

10.9.2.13 Next bank

Normalerweise wechselt DrumBrute erst auf ein Pattern einer anderen Bank, wenn Sie
zunachst den Bank Button driicken, dann die Bank A-D wahlen und anschlieRend noch
eine der Step-Tasten fur die Auswahl des Pattern betatigen. Die Option ,Next Bank“
erlaubt es, dass DrumBrute bereits direkt nach Auswahl einer Bank auf ein Pattern dieser
Bank wechselt.

Dabei wird die Speichernummer beibehalten, die das vorher geladene Pattern hatte.
Befinden Sie sich also in Pattern C12, so wird nach Druck auf Bank und Step-Taste 1 das
Pattern Al2 aufgerufen. Ob der Wechsel sofort inmitten der gerade abgespielten
Sequenz erfolgt oder diese erst noch bis zum Ende durchlauft, wird mit dem ,Wait to
Load Pattern“ Parameter festgelegt. Lesen Sie dazu Abschnitt 10.9.2.5.
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10.9.3 Einstellungen der Transportsektion
MIDI Kanal und CC-Nummer lassen fir jeden der drei Transportbefehle separat
einstellen. Die Art der MIDI-Information muss hingegen gleich sein: wahlbar ist MMC
(MIDI Machine Control), MIDI CC oder beides.

Transports

Transports Stop Channel Rec Channel

Play Channel Stop CC

Play CC

Die Einstellungen der Transportsektion

10.9.4 Drum Map

Drum Map

Kick1l Snare

Clap

Op Hat Conga H

Tom H Conga L Tom L

Cymbal Rev Cymb Maracas

Tamb Zap

Die MIDI-Notenbelegung der Instrumente

Die in der obigen Abbildung gezeigten Werte entsprechen der Standard-MIDI-Belegung
der einzelnen Druminstrumente. Bei Bedarf koénnen Sie die angegebenen MIDI-
Notennummern frei im Wertebereich 0-127 konfigurieren.

Drehen Sie dafuir entweder an den Reglern neben der Notennummer oder doppelklicken
Sie auf den Wert und geben Sie ihn direkt Uber die Tastatur ein.
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