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Dékujeme za zakoupeni Korg WAVEDRUM
Global Edition, dynamického perkusniho
syntezatoru. Tento Uzivatelsky manual
obsahuje mnozstvi informaci, které vam
pomohou pochopit WAVEDRUM a vyuzit
vSech jeho moznosti pfi hrani. Abyste méli
jistotu, Ze jste vyCerpali veSkeré schopnosti
nového WAVEDRUM, prectéte si tento
manual peclivé pouzivejte nastroj dle pokynu.

Upozornéni

Umisténi

PouZijete-li pfistroj v nasledujicich mistech, maze
dojit k poskozeni.

* Na pfimém slune¢nim svétle

V mistech s extrémni teplotou nebo vihkosti
Na prilis Spinavych a prasnych mistech

Kde dochazi k silnym otfestiim

V blizkosti magnetického pole

Napajeni

Zapojte k tomu urCeny AC adaptér do zasuvky se
spravnym napétim. Nezapojujte jej do zasuvky

s jinym napétim nez to, pro které je urCen.

Interference s jinymi elektrickymi
zafizenimi

Radio a televize, umisténé pobliz, mohou mit
ruSeny pfijem signalu. Proto pfesunte nastroj do
pfislusné vzdalenosti od radia a televize.

Obsluha
Abyste predesli poSkozeni, obsluhujte pfepinace
a dalsi prvky na panelu decentné.

Péce
Potfebujete-li pfistroj vycistit, pouzijte pouze suchy

hadfik. NepouZivejte tekuté CistiCe, jako je benzin
Ci rozpoustédlo, nebo hoflavé Cistici prostredky.

Uchovani manualu
Po pfecteni manualu jej uchovejte pro pfipadné
dalSi pouziti.

Pristroj musi stat vzdy samostatné
Nikdy nestavéjte zadné nadoby s vodou pobliz
nastroje. Tekutina by se mohla dostat dovnitf, coz
muze zpUsobit po§kozeni, poZar nebo elektricky
Sok.

Dbejte na to, aby dovnitf nezapadly zadné kovoveé
predméty. Pokud cokoliv zapadne dovnitf, odpojte
adaptér ze zasuvky. Potom kontaktujte dealera
Korg nebo obchodnika, kde jste nastroj zakoupili.

Informace pro uzivatele k likvidaci elektrickych a elektronickych zarizeni (domacnosti)

Uvedeny symbol na vyrobku nebo v pravodni dokumentaci znamena, ze pouzité elektrické
nebo elektronické vyrobky nesmi byt likvidovany spoleéné s komunalnim odpadem. Za
ucelem spravné likvidace vyrobku jej odevzdejte na uréenych sbérnych mistech, kde budou

. pfijata zdarma. Spravnou likvidaci tohoto produktu pomuzete zachovat cenné pfirodni zdroje
a napomahate prevenci potencialnich negativnich dopadu na Zzivotni prostfedi a lidské
zdravi, coz by mohly byt disledky nespravné likvidace odpadd. DalSi podrobnosti si
vyzadejte od mistniho Ufadu nebo nejblizSiho sbérného mista. Pfi nespravné likvidaci tohoto
druhu odpadu mohou byt v souladu s narodnimi pfedpisy udéleny pokuty.



Upozornéni pred pouzitim
Kazdy jednotlivy WAVEDRUM se muze ponékud
li8it, podle typu pouzité blany, ladéni nebo stylu hry,
a jak jej uzivatel udrzuje. Projdéte si dikladné
nasledujici body, stejné jako pfedchozi
“Bezpecnostni upozornéni”.

Nepokladejte tézké predméty na blanu
na delSi dobu

Pokud bude na povrch blany del$i dobu pusobit tlak,
gumoveé tlumitko a senzor pod blanou se deformuji
a dojde k omezeni hernich vlastnosti nastroje.

Proto na blanu nepokladejte tézké predméty, ani
nestavéjte WAVEDRUM na del$i dobu vzhUru
nohama.

Feedback

Senzory ve WAVEDRUM detekuiji vibrace, které
vznikaji v blané a téle, kdyz uhodite na WAVEDRUM
rukou nebo pali¢kou. Za ur€itych okolnosti tak maze
WAVEDRUM fungovat jako mikrofon a snimat

vliv pfi¢te k vibracim, zplsobenym pfimo Uhozem na
WAVEDRUM.

Zvlasté pfi monitorovani WAVEDRUM ve vétsi
sestavé PA, se mohou zvuky WAVEDRUM,
emitované reproboxy, pfenaset podlahou nebo pres
stojan (¢i pfimo vzduchem) a snimat zpét do
WAVEDRUM.

Pokud jsou takové vibrace detekovany WAVEDRUM
a vyslany zpét do reproduktoru, dojde ke zpétné
vazbé, a vznika nekontrolovatelny a silici zvuk.
Zpétna vazba velmi zatézuje zesilovac i reproduktor
a muze zpuUsobit vazné poskozeni téchto zafizeni.
Proto, pokud pouzivate vykonny monitorovaci
systém, nastavte ekvalizéry a limitery PA systému
tak, aby zabranily WAVEDRUM vyrobit zpétnou
vazbu, podobné, jako brani vzniku zpétné vazby

u vokaltd a mikrofonu akustickych nastroju.

Prace s daty

Necekané poskozeni mlze zplsobit ztratu obsahu
pameéti. Korg nenese zadnou odpovédnost za
ztratu nebo poskozeni, které mize vzniknout
takovou ztratou dat.

Dokumentace

Organizace dokumentace

WAVEDRUM Global Edition je vybaven nasledujici
dokumentaci.

* Quick Start Guide (tistény, PDF) (tento dokument)
» Parameter Guide (PDF)

Quick Start Guide poskytuje stru¢né objasnéni
hlavnich funkci WAVEDRUM. Prectéte si jej nejdfive.
Parameter Guide vysvétluje parametry a algoritmy
WAVEDRUM. Vyuzijete jej, kdyz narazite na
konkrétni neznamy parametr.

Tyto navody jsou ve formatu PDF na pfibaleném
Accessory disku.

Zkratky v manualech

V dokumentaci jsou odkazy na manualy uvadény
zkratkou takto.

PG: Parameters Guide (Definice parametrt)

*Tento produkt byl vyvinut v ramci licence patentu
fyzického modelovani zvukového generatoru
(http://www.sondiusxg.com), ktery viastni Stanford
University USA a Yamaha Corporation.

* Veskeré produkty a jména spole€nosti jsou
obchodnimi znamkami nebo registrovanymi
obchodnimi znamkami pfislusnych majitelU.



Uvod

Hlavni vlastnosti

Revoluéni technologie syntézy
WAVEDRUM generuje zvuk detekci zvuku, pfi
Uhozu na blanu a rafek, snimaného senzory a
zpracovanim tohoto zdroje zvuku DSP (Digital
Signal Processing) technologii syntézy, kdy vznika
specialni zvuk. Souc€asné se timto uhozem spousti
PCM zvukovy vzorek. Vyuzitim této kombinace
metod, WAVEDRUM vyrabi bohatou variaci
perkusnich zvukd, které nabizi mimoradné Sirokou
paletu moznosti vyrazu pfi hrani. Vyuzitim jemnych
pohybU prstl nebo ruky pfi Uhozu, tfeni, ¢i Skrabnuti
na WAVEDRUM, nebo hranim palic¢kami, tyCkami €i
metliCkami, ziskate mimofadné vyrazny a dynamicky
zvuk v rozsahu, ktery mize soupefit s akustickymi
bubny nebo perkusemi.

Jedine€né zvuky, generované 60
riznymi algoritmy

WAVEDRUM vyuziva DSP technologii, ktera se
stara o metody SW syntézy, v€etné analogove,
aditivni, nelinearni a fyzického modelovani,

a kombinaci téchto zvukU vytvafi finalni zvuk na
vystupu. Takové kombinace nazyvame “algoritmy”
a WAVEDRUM obsahuje 60 riznych jednoduchych
i dvojitych algoritmd. WAVEDRUM Global Edition
nabizi 36 algoritmtd WAVEDRUM (WD-X), ale také 9
algoritmu perkusnich nastroji Stfedniho vychodu ve
WAVEDRUM ORIENTAL, plus 15 univerzalnich
bicich/perkusnich algoritmu, jako Snare, Conga,
Djembe a Cajon. Specifikaci raznych algoritm( pak
Ize tvofit zcela nové zvuky, které je mozné vytvorit
pouze ve WAVEDRUM, podobné jako mnoZstvi
nastrojovych zvuku ¢&i zvukd pfirody.

400 raznych PCM nastrojt pro blanu

a rafek

PCM nastroje (PCM zvukové zdroje) vyrabéji
bohatou paletu zvukl, mimo zminéné algoritmy.
Programy, vyuzivajici jednoduché algoritmy,
umoznuji volné pfifazovat riizné algoritmy a PCM
nastroje blané a rafku, ¢imz ziskate Siroké pole
zvuku. Programy, které vyuzivaji dvojité algoritmy,
jsou optimalizovany pro simulaci akustickych
nastroju, jako je virbl, djembe, nebo cajon,
algoritmicky tyto programy analyzuji vasi hru

v realném Case a podle této analyzy ovladaji PCM
nastroj a vytvari pfirozenou odezvu, jakou nelze
ziskat z bézného, PCM zvukového generatoru.

200 preseta a 200 user programu

Je zde 200 pfipravenych presetovych program,
které kombinuji perkusni, bici a zvukové efekty
komplexnim zplsobem a vyrabi zcela nové zvuky,
podle techniky vasi hry. Programy, které jste
editovali, mizete ulozit az do 200 user program.

Rezim Live

MUzete zaregistrovat az 12 ¢asto pouzivanych
programu (4 programy x 3 banky) tlacitkiim 1-4,
kterymi je okamzité vyvolate. To se konkrétné hodi
pfi Zzivém hrani.

140 smyckovych frazi

Pripravenych 140 frazovych smycCek pokryva Siroky
ramec zanru a temp, takze muzete hrat sami se
sebou jam-session.

AUX IN konektor

AUX IN konektor umoZziiuje zapoijit dalSi jednotku
WAVEDRUM, zvukové zafizeni, nebo externi
zvukovy modul a hrat s doprovodem tohoto
zvukového zdroje.

Lehké a kompaktni provedeni
WAVEDRUM je vybaven lehkym a kompaktnim
télem, takze muzete pohodiné hrat s nim na
kolenou, nebo jej snadno pfenést. Rovnéz jej
muUzete pfi hrani nazivo pfipevnit na stojan (nutno
dokoupit) (Percussion Stand ST-WD) popf. na
bézny stojan pro virbl.
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Priprava

Zapojeni audio zafrizeni

A Pfed zapojenim do jinych zafizeni, musite
stahnout hlasitost vSech pfistroju a vypnout je.
Neopatrnou operaci muzete znicit audio systém
nebo jej poSkodit.

Prohlédnéte si schéma zapojeni na pfedchozi

strance.

Zapojeni vystupnich jackl do

aktivnich monitordt nebo do mixu

Zapojte OUTPUT L/MONO a R jacky WAVEDRUM
do vstupl mixu nebo aktivnich monitord.
Jestlize provadite monitoring ve sluchatkach,
zapoijte je do pfisludného jacku WAVEDRUM.
Knobem VOLUME nastavte L a R OUTPUT
soucasné s hlasitosti ve sluchatkach.

Zapojeni audio zarizeni do vstupniho

jacku

« Jacky OUTPUT L, R mGzete zapojit do druhého
WAVEDRUM, nebo do vystupnich jackl jiného
audio zafizeni, popf. AUX IN jacku
WAVEDRUM. Zvuk, ktery je na vstupu tohoto
jacku, bude na vystupu z jackl OUTPUT L, R
a z jacku sluchatek.
Pozn.: Chcete-li pfivést zvuk ze zafizeni,
pfipojeného do jacku AUX IN, musite v rezimu
Global pfislusné zvysit urover jacku AUX IN v
mixu. Uroven mixu je O standardné (viz PG
str. 7).

K Zvukovy naraz, vznikly u WAVEDRUM, muze
poskodit monitory, nebo vas sluch, pokud
monitorujete pfes sluchatka. Nastavte si
hlasitost spravné.

Zapnuti pristroje

Zapojeni AC Adaptéru

1. zapojte ptibaleny AC adaptér do DC IN
jacku na zadnim panelu WAVEDRUM.

A Pouzijte pouze pfilozeny AC adaptér. Pouziti
jinych adaptért mize vést k poSkozeni.

2. Zapojte AC adaptér do zasuvky.

Musite pouzit zasuvku, ve ktere je spravné
napéti pro adapter.

3. Aby nemohlo dojit k nahodnému vypadnuti
a odpojeni, zajistéte napajeci Sadru
oto€enim kolem hacku na WAVEDRUM.

Zapnuti pristroje

1. ovéite, ze WAVEDRUM i pfipojena zafizeni
jsou vypnuta a ze je stazena hlasitost na 0.

2. Zapnéte externi zafizeni, které je pfipojené do
jacku AUX IN.
3. Stiskem vypinace zapnéte WAVEDRUM.

K Béhem nabihani WAVEDRUM nesmi byt
ruka ani jiny pfedmét polozeny na blanu.
WAVEDRUM by se tim mohl poskodit.
4. Zapnéte aktivni monitory &i jina zafizeni,
zapojena do jacki OUTPUT L, R.
5. Nastavte hlasitost kazdého zafizeni. Nastavte
hlasitost WAVEDRUM, knobem VOLUME.

Pokud vyuzivate jack AUX IN, nastavte jeho
uroven na mixu (viz PG str. 7).

Vypnuti pristroje

Pokud jste dokoncili veSkeré potifebné kroky,

napf. ulozeni programu, ktery jste editovali,

vypnéte pfistroj postupem, uvedenym nize

(viz str. 9).

Bé&hem zapisu dat nikdy nevypinejte nastroj.
Vypnutim riskujete ztratu internich dat.

1. stahnéte hlasitost a pak vypnéte aktivni
monitory nebo jina zarizeni, pfipojena do
jacki OUTPUT L, R.

2. Otoéite-li knobem VOLUME u WAVEDRUM
zcela doleva a podrzite vypinac, displej
zhasne (asi na 1s).

3. Vypnéte i ostatni zafizeni, pfipojena do
jacku AUX IN.

Funkce Auto-Off

WAVEDRUM Global Edition disponuje funkci
automatického vypnuti.

Funkce Auto power-off automaticky vypne nastroj,
pokud neni na vstupu zadny signal (kromé
kontroleru Volume) po dobu cca 4h. Chcete-li,
muZete funkci auto power-off vypnout. Viz PG
str. 6, kde jsou podrobnosti. Standardné je
funkce Auto power-off aktivni.

Pripevnéni WAVEDRUM

na stojan

WAVEDRUM m0zete pouzivat také na bézné
dostupném, 14“ tfiramenném stojanu pro virbl.
Pokud chcete hrat na WAVEDRUM ve stoje,
podobné jako na conga, muzete vyuzit volitelny
Percussion Stand ST-WD (nutno dokoupit).

K Postavte stojan na rovnou a stabilni plochu.
Svazte napajeci Sndru adaptéru a vSechny
propojovaci kabely do jednoho svazku.

BliZe o pfipevnéni WAVEDRUM na stojan, si

peclivé prectéte Uzivatelsky manual, pfilozeny ke

stojanu a postupujte dle popisu.



Hrani

Techniky hry

Zvuk WAVEDRUM reaguje na jemné zmény ve
zpUsobu, jakym vedete Uuhoz, Skrabnuti, nebo
pretaZeni prsty ¢i rukou, ale také zplsob, jak
uhodite pali¢kou, metlickou, &i jinym zpUdsobem.
Rovnéz reaguje jinak, podle toho, zda vedete uhoz
do stfedu blany, na okraji, nebo na rafek.
WAVEDRUM vyrabi vyrazny a dynamicky rozsah,
ktery uspésné soupefi s akustickymi bicimi nebo
perkusnimi nastroji, pficemz pokryva celé spektrum
hernich technik, od lehkého pfetazeni po blanég, az
po tvrdy rimshot.

Nékteré programy simuluji béZné perkusni nastroje,
pfi¢emz jiné umoznuje stanovit vysku tonu u
kazdého uhozu, dal§i umoznuji zahrat frazovou
smyc¢ku v zadané téniné.

Muzete pouzit nejriznéjsi techniky po uhozu na
povrch blany rukou nebo pali¢kou mlzete aplikovat
dodatecCny pfitlak a ovladat tak vySku nebo barvu
doznéni, popf. vyrobit prodlouzeny zvuk pouhym
tlakem, zcela bez uhozu.

Blize o kazdém programu, viz letak “Voice Name
List”, déle PG str. 8 a nasledujici v manualu.

K Vyhnéte se Uhozu pod krytem senzoru nebo do
oblasti ovladaciho panelu.

I 4 -4 [+]

Vybér programu

1. Podrite tlagitko BANK/MODE a stisknéte 1.
Tim zvolite rezim Live, ktery vyuzijete pfi hrani
na WAVEDRUM. Na displeji se vyznaci LIU a
¢islo programu (000 -199, P,00 - P,99 — 9,00 -
9,99).
Pozn.: Ihned po zapnuti nastroje, je zvolen
program, uloZzeny pod tlaitkem banky 1.

2. Stiskem tlagitka BANK/MODE piepinate
banky.
S kazdym stiskem tlaCitka pfepnete banku
v pofadi a—b—C—a... Rozsvéci se postupné
indikatory napravo od tlacitek. Na displeji vidite
jméno banky, nebo indikaci €isla programu
banky, ktery je aktualné zvoleny.

3. Stiskem tlaéitka 1-4 zvolite program, kterym
chcete hrat.
Indikator nad zvolenym tlaCitkem se rozsviti a na
displeji vidite &islo programu. Uhozem na blanu
nebo na rafek si poslechnéte zvoleny program.

4. Pokud chcete zvolit program z jiné banky,
opakovanim kroku 2 a 3 zvolte pozadovany
program.

Pozn.: WAVEDRUM obsahuje frazové smycky,
v&etné bicich smy¢ek. MZete hrat spolu
s témito frazovymi smyckami (viz PG str. 7).

1 2

HODNOTA

Prehravani vSech programt postupné

+ Pokud na displeji vidite Cislo programu, knobem
VALUE prochazite postupné programy (000 —199,
P,00 - P,99 - 9,00 - 9,99).

Jakmile zménite €islo programu, rozsviti se
desetinna te¢ka napravo od ¢€isla programu na
displeji. Jestlize se chcete vratit k pdvodné
pfifazenému programu, stisknéte tlacitko, jehoz
indikator sviti.

Programy

WAVEDRUM je vybaven 200 user program( (000 —
199 ) a 200 preset programa (P,00 — P,99 — 9,00 —
9,99). User programy, na druhou stranu, muzete
vyuzit pro ulozeni programu, ktery jste si upravili.
Neni mozné prepsat presetovy program. Standardné
user programy obsahuiji stejné programy, jako
presetové.

Pfirazeni programu
tlaCitkiim 1-4

Va$e oblibené programy muzete pfifadit tlacitkiim 1—

4. Celkem muzete pfifadit az 12 programu (1-4 pro

banky a, b, c), takZe jsou ihned k dispozici.

1. Zvolte banku a tlaéitko, kterému ji chcete
priradit.
Jako pfiklad uvadime nize pfifazeni banky tlacitku
1. Tlacitkem BANK/MODE zvolte banku A, a pak
stisknéte tlacitko 1.

2. Knobem VALUE zvolte program, ktery chcete
priradit.

3. Stisknéte tlaéitko WRITE. Indikator nad
tlacitkem zacéne blikat a na displeji blika Cislo a-
1, coz znadi, ze jste priradili novou banku
a Cislo programu a-1.

4. Dal$im stiskem tlagitka WRITE dokongite
pfifazeni.
Pokud se rozhodnete program nepfifazovat,
stisknéte jiné tlacitko, nez WRITE.



Editace

Editovanim programu jej mlzete upravit, aby Iépe
vyhovoval vaSemu stylu hry, nebo jej transformovat
na zcela jiny zvuk. Napf. mlzete upravit vy$ku nebo
dobu vymizeni zvuku, podle nalady songu nebo
techniky hry, popf. mlzete zvolit zpusob, ktery
zajisti rizny vliv dhozu na hlasitost ¢i barvu zvuku.
Muzete také nastavit efekty reverb a delay.

Upravou parametru algoritmu muzete provést
radikalné. Napf. i v tomtéz algoritmu je mozné
vytvofit Upravy, které nejsou pro dany perkusni
nastroj vilbec mozné, jako je zména blany bubnu
z klize na kov.

Muzete rovnéz pfepinat algoritmus samotny nebo
zvolit jiny PCM nastroj, a tak pfetvofit zvuk od
zakladu.

Proces takovych uprav nazyvame “editaci”.

U WAVEDRUM muzete editovat v rezimu Edit,
popsaném nize.

Zakladni editace

Pozn.: Pokud chcete editovat program,
musite nejprve tento program zvolit, chcete-li
jej editovat v rezimu Live (viz str. 7).

1. Zvolte pozadovany rezim Edit.
Edit 1: Podrzte tlatitko BANK/MODE a stisknéte
2. Na displeji se objevi na par sekund Ed1.
V rezimu Edit 1 mGzete upravit parametry, jako
Tune, Decay, Level, Curve a Effect (reverb,
delay), a zvolit algoritmus i PCM nastroj (viz PG
str. 3).
Edit 2: Podrzte tlatitko BANK/MODE a stisknéte
3. Na displeji se objevi na par sekund Ed2.
V rezimu Edit 2 mizete upravit algoritmus (viz
PG str. 5).
Global: Podrzte tlacitko BANK/MODE a stisknéte
4. Na displeji se objevi na par sekund GLb.
V rezimu Global mlzete upravit finalni
panorama, prehrat fraze ve smyc¢ce a nastavit
kalibraci WAVEDRUM (viz PG str. 6).
Pozn.: V rezimech Edit 1 a 2 mizete editovat
zvuk jednotlivych programu. Naopak, nastaveni
v rezimu Global jsou spole¢na pro cely
WAVEDRUM, nejsou specificka pro jednotlivé
programy.
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Blize o kazdém reZimu, viz odkazy na pfislusné
stranky.

Indikator [E1], [E2] nebo [G] vpravo u tladitka
BANK/MODE blika.

Pokud zvolite rezim Edit 1 nebo 2, na displeji se
objevi Ed1 nebo Ed2, a odpovidajici stranka.

V rezimu Global se na displeji objevi GLb a
poté se vyznaci parametr, ktery jste zvolili
naposledy. (Nastroj bude v tomto stavu podle
kroku 3. Ihned po zapnuti nastroje je zvolen
Pan).

2. Vyberte parametr, ktery chcete editovat.
Stisknéte tlacitko BANK/MODE. Stiskem
tlacitka najdéte pozadovanou stranku.
Muzete také vyuzit knobu VALUE a zvolit
stranku.

Napf. kdyz stisknete tlacitko BANK/MODE

v rezimu Edit 1, budou se ménit stranky v poradi
Tune (tun) — Decay (dcY) — Level (LEU) —
... (Viz PG str. 3).

3. Stiskem jednoho z tlaéitek 1 az 4 vyberte
parametr, ktery chcete editovat.
Indikator nad kazdym tlagitkem se rozsviti. Na
displeji vidite jméno parametru a také jeho
hodnotu.
Pozn.: JestliZze blika jiné tlaitko, nez zvolené
(1-4), znaci to, ze hodnota odpovidajiciho
parametru je zménéna.

4. Koleékem VALUE upravte hodnotu.
Hodnota, uvedena na displeji se zméni
a desetinna tecka vpravo od hodnoty se
rozsviti. (Desetinna teCka zhasne, kdyz se
hodnota vrati na plvodni nastaveni).

5. Pokud chcete editovat parametr, umistény na
jiné strance, stiskem tla¢itka BANK/MODE
prepinate stranky (viz krok 2). Pak upravte
hodnotu dle popisu v kroku 3 a 4.

6. Pokud chcete zachovat provedené zmény,
musite je ulozit. Viz nasledujici stranku.
Pozn.: Jestlize se vratite do rezimu Live,
aniz ulozite program, ktery jste editovali
(viz “Vybér programu” na QS str. 7), indikator
zvoleného tlagitka (1—4) za¢ne blikat a rozsviti
se desetinna teCka na pravém okraiji displeje. To
Znamena, Ze program neni uloZzeny.



Ulozeni upravenych
nastaveni

Pokud zamyslite pouzit upraveny program znovu
pozdg&ji, musite jej nejprve ulozit. Jestlize editujete
program a potom zvolite jiny program nebo vypnete
nastroj, tyto zmény budou ztraceny. Zmény
nastaveni, provedené v rezimu Global budou
rovnéz ztraceny, kdyz vypnete nastroj bez ulozeni.
Proto po editaci vZdy uloZte provedené zmény,
pokud si je chcete uchovat.

Béhem zapisu dat nikdy nevypinejte nastro;j.
Muzete tak zcela zni€it data v paméti.

Ulozeni programu
Touto operaci ulozite vSechny parametry programu

v rezimu Edit 1 a Edit 2, které jsou aktualné zvoleny.

1. V rezimu Edit 1 nebo Edit 2 stisknéte
tlacitko WRITE.
Tlacitko WRITE blika a na displeji blika €Cislo
programu 000 -199 , P,00 — P,99 - 9,00 -
9,99. Nelze ukladat do P,00 — P,99 — 9,00 —
9,99.

2. Otoéenim knobu VALUE zvolte &islo
programu pro pozadovanou pamét’.

Pozn.: Kdyz ukladate program, dosavadni
obsah pouzité cilové paméti bude ztracen.

3. Stisknéte tlaéitko WRITE znovu, program se
ulozi a budete vraceni do rezimu Live.
Pokud se rozhodnete neukladat, stisknéte jiné
tlagitko nez WRITE].

Bé&hem ukladani se zméni pfedchozi pfifazeni
programu na nové ulozeny program (Cislo).

Ukladani globalniho nastaveni

Tato operace ulozi vSechny parametry rezimu

Global, jiné nez nastaveni spusténi/zastaveni

fraze ve smycCce. Zapnete-li pfistroj, smycka fraze

je zastavena.

1. V rezimu Global stisknéte tlagitko WRITE.
Zacne blikat a na displeji bude blikat GLb.

2. Stisknéte znovu tlagitko WRITE, nastaveni
se ulozi.
Pokud se rozhodnete neukladat, stisknéte jiné
tlacitko nez WRITE].

Dulezité editacni parametry

Tune a Decay

Edit 1 — Tune (tun): Ovlada vySku zvuku. Podle
algoritmu se muaze vyska ménit plynule, nebo

v pllténovych krocich. Podle vySky mlze mit rovnéz
vliv vibrace blany, nebo rezonance téla nastroje.

U algoritmu, kde parametr Tune hraje specialni roli,
jsou popsany jeho specifické funkce nezavisle pro
jednotlivé algoritmy (viz PG str. 8, 18).

U PCM nastroja mazete upravit vySku v palténovych
krocich, v rozmezi ¢tyf oktav nahoru ¢i dol(.

Edit 1 — Decay (dcY): Urcuje dobu, za kterou zvuk
vymizi.

Jako u parametru Tune, jsou pfipady, kdy parametr
Decay ovliviuje vibrace blany, nebo rezonance téla.
U algoritm0, kde parametr Decay hraje
specialni roli, jsou popsany jeho specifické
funkce nezavisle pro jednotlivé algoritmy (viz
PG str. 8, 18).

Hlasitost a panorama u blany a rafku
Edit 1 — Level (LEU): Nastavuje pomér hlasitosti
blany a rafku.

Edit 1 — Pan (Pan): Nastavuje panorama blany

a rafku.

Edit 2 — Pre EQ (EQ): VyuZijete, chcete-li zvolit
EQ/typ zesilovace, aby co nejlépe odpovidal, podle
toho, zda hrajete rukou nebo palickami.

Reverb a Delay

Edit 1 — Reverb (rEb): Efekt pfidava zvuku ozvénu.
Muzete nastavit typ reverbu a jeho hloubku.

Edit 1 — Delay (dLy): Pfidava zvuku zpozdéni.
Mulzete nastavit dobu zpozdéni a jeho hloubku.

Algoritmus

WAVEDRUM zahrnuje rizné SW metody syntézy,
vCetné analogové, aditivni, nelinearni a fyzikalniho
modelingu. Tyto metody jsou pak kombinovany a
vysledky se zpracuji. Tyto kombinace nazyvame
“algoritmy” a WAVEDRUM nabizi 36 rliznych variant.
Algoritmus je souhrnem prvki, které uréuji zvuk
nastroje €i jinych zvukovych objektl a kombinuje tyto
prvky nejrdznéjsim zpisobem. To znamena, ze kdyz
prochazi zdrojovy zvuk algoritmem (napf. po uhozu
pali¢kou na blanu), pljde na vystup jako zvuk, ktery
se jedineCnym zpusobem transformuje podle
charakteristik tohoto algoritmu, napf. zvuku virblu,
zvonku, nebo kovové pistaly.

Kazdy algoritmus sestava z raznych prvku, jez uréuji
zvuk riiznym zpusobem, a kazdy tento prvek Ize
vyjadfit jako “hodnotu” (velkou/malou, dlouhou/
kratkou, kladnou/zapornou), jako je velikost téla
kytary, hloubka téla virblu, délku ty¢e, nebo hustotu
kovového objektu.



Tyto hodnoty Ize ménit syntézou zvuku nastroje Ci
jinym zvukovym objektem, coz ani nemusi byt
realné mozné.

Algoritmy WAVEDRUM se liSi strukturou, také tim,
zda jsou “jednoduché” nebo “dvoijité.”

Struktura programu jednoduchych algoritmt
(viz QS str. v)

Jednoduché algoritmy pouzivaji po dvou
algoritmech pro kazdy program. Tyto algoritmy
slouzi pro blanu a rafek.

Programy, které vyuZivaji jednoduché
algoritmy, dale umoznuji pro blanu a rafek
pouzivat PCM nastroje (PCM zvukové zdroje).
Tyto Styfi zvukové zdroje mizZete volné pfifazovat
a editovat jejich parametry, a tak vytvaret extrémné
Sirokou paletu zvuku, od tradiénich perkusnich
nastrojli, az po nekonvencni, dokonce i nerytmické
zvuky.

Signalovy tok za¢ina ithozem na blanu, zvukovy
signal uhozu vstoupi do algoritmu blany, je
zpracovan DSP a vyslan do sekce mixu. Sou¢asné
je tento zvukovy signal uhozu vyuzit ke spusténi
PCM nastroje a nezavisle rovnéz do mixu. Blok EQ
je umistén tésné pred tim, nez zvukovy signal
vstoupi do algoritmu, coz umoznuje zvolit
nejvhodnéjsi nastaveni podle toho, zda zvuk vznika
WAVEDRUM thozem ruky nebo pali¢ky. Muzete
nastavit kfivku dynamiky tésné pred vstupem
signalu do PCM nastroje, coz umozriuje vybrat
zpUsob, jak intenzita Uhozu ovlivni hlasitost nebo
barvu zvuku. Napf. pokud uhodite slabé, vznikne
pouze zvuk, zpracovany v DSP a zvuk PCM
nastroje bude pfidan az s postupné vzrlstajici
intenzitou Uhozu.

Pokud uhodite na rafek, tok signalu je podobny,
jako na blanu, zvukovy signal je zpracovany
algoritmem rafku a PCM nastroje, a vyslany do
sekce mixu.

Kromé toho mlzete ovladat algoritmy a PCM
nastroje blany a rafku zvySenim tlaku na blanu. Pro
tento pfitlak Ize také nastavit kfivku, coz umoznuje
zadat, jak bude tlak ovliviiovat hlasitost a barvu
zvuku. Toho Ize vyuzit, kdyz tvofite nastroj, ktery se
ma lisit, podle vyvinutého tlaku na blanu. Napf.
muzete vSe pfipravit tak, aby tlak na blanu umicel
zvuk, zpracovany v DSP, ale umoznil zaznit PCM
nastroiji.

Uroven a panorama riznych zvukovych signal(,
vyslanych do sekce mixu Ize upravit, poslat pres
reverb a delay, a pak z nastroje ven.

Struktura programu dvojitych algoritmu

(viz QS str. v)

Dvoijité algoritmy jsou vice specializované pro
simulaci akustickych nastroju.

Z toho dlivodu se kombinuji dvé nezavislé PCM
nastroj zvuku blany i rafku do jednoho, coz umozriuje
zvysit hodnotu PCM dat, se kterymi se pracuje.
Algoritmus analyzuje vasi hru v realném Case

a vysledek této analyzy pouzije k ovladani PCM
nastroje, ¢imz vznika pfirozenéjsi odezva, ktera vSak
reflektuje vasi hru tak, jak ani neni realné mozné u
béznych, PCM zvukovych modul.

Programy, které vyuZzivaji dvojité algoritmy, obsahuji
pouze jeden algoritmus.

Tento algoritmus pak pracuje se vstupy blany i rafku,
ale to neznamena, ze maji nezavislé zdroje zvuku,
spiSe to, Ze vstupni signaly blany a rafku jsou
smichany a tak jdou na vstup jednoho algoritmu.
Jelikoz je PCM nastroj propojeny s algoritmem, nelze
jej nezavisle specifikovat.

Tok signédlu za€ina uhozem na blanu nebo rafek,

a tyto zvukové signaly pak jdou na vstup do algoritmu.
Signal na vstupu do algoritmu je zpracovan v DSP

a vyslan do mixu. Sou€asné se signal analyzuje, aby
generoval spusténi spravného zvuku PCM nastroje.
PCM nastroj vyrobi zvuk podle pfikazu spusténi

a tento zvuk je pak vyslan do sekce mixu.

U blany mGzete vyuzit EQ a nastavit signal tésné
pred jeho vstupem do algoritmu. MizZete rovnéz
vyuzit tlaku na blanu, kterym ovladate hlasitost nebo
barvu zvuku, algoritmus i PCM nastroj. Lze nastavit
také tlakovou kfivku.

Uroveti a panorama zvukovych signald, vyslanych do
sekce mixu Ize upravit, poslat pfes reverb a delay,

a pak z nastroje ven.

Edit 1 — Algorithm Select (ALG): Voli algoritmus.
Edit 2 — Head Algorithm 1, 2 (HI4, H58),

Edit 2 — Rim Algorithm 1, 2 (rl4, r58): Nastavuje
parametry algoritmu.

Kombinace zvuku na vstupu s frazovou
smyckou

Stereo zvukovy signal programu, stereo zvukovy
signal z jacku AUX IN a zvukovou frazovou smycku
Ize zkombinovat a poslat na vystup WAVEDRUM.
Global — Common (Co): Zde muzete nastavit
panorama, nasledujici efekt Delay a hlasitost jacku
AUX IN. Mizete také zvolit frazovou smycku, spustit
Ci zastavit ji a ovladat jeji uroven.
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Appendix

Obnoveni nastaveni dat
z vyroby

Povime si, jak vratit programy (preset a user)
WAVEDRUM, rezim Live a nastaveni Global do
stavu po vyrobé. Mlizete si zvolit z nasledujicich
dvou typl dat.

a) Data rezim( Program a Live

b) VSechna data (Programy, rezimy Live a Global)

Kdyz spustite tyto operace, veSkera odpovidajici
data budou prepsana do stavu po vyrobé.
Pamatujte tedy na to, Ze jejich nastaveni budou
ztracena.

Spustite-li b), budete muset provést znovu
operaci kalibrace (viz PG str. 22). Tato operace
neméni vysSku senzoru.

1. Podrzte tlacitko WRITE a zapnéte nastro;.

Pokud na displeji blika PLd, uvolnéte tlacitka.

2. Chcete-li vratit data a), uvedena vyse, do stavu
po vyrobé, podrzte blikajici tlaitko WRITE na
cca ls.

Chcete-li vratit data b), uvedena vyse, do stavu po
vyrobé, podrzte blikajici tlacitko BANK/MODE a k
tomu podrzte tlacitko WRITE na cca 1s. Na displeji
blika PLA.

Spusti se natazeni standardnich hodnot. Jakmile je
operace dokon&ena, na displeji blika “End”.

Béhem nataZeni dat nikdy nevypinejte nastroj.
Mdzete tak zcela zni¢it data.
3. Vypnéte a znovu zapnéte nastroj.

Problémy a potize
Zvuk se lisi od jiného WAVEDRUM

Stejné jako u celé fady nastroju, také kazdy
jednotlivy WAVEDRUM se lehce liSi podle toho, jak
je naladény, podminek hry a celkové udrzby
nastroje.

To znamena, ze dokonce, i kdyz jste nainstalovali
stejnou blanu na rizné nastroje WAVEDRUM

a pouzivate stejné nastaveni programu, nemusi pfi
hrani nutné vyrobit vzdy identicky zvuk.

Jinymi slovy, WAVEDRUM je elektronicky hudebni
néastroj, ktery ma nékteré charakteristiky akustického
nastroje.

Zvuk jiného nastroje zpusobuje
rezonanci WAVEDRUM a nezamyslené
spousténi

Muzete tomu také predejit kalibraci blany. Viz PG
str. 22
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Zpétna vazby

Snazte se pomoci ekvalizéru nebo limiteru u PA
systému predejit vzniku zpétné vazby a chrante tak
zesilovac i systém ozvuceni. Viz str. 3.

Mlzete tomu také predejit kalibraci blany.

Viz PG str. 22

Nereaguje na tlak na blanu

Mozna jste blanu vypnuli pfili§ silné? Jestlize je
blana pfilis utazena, tlakovy senzor nem(ze
fungovat spravné. Tomu miiZete predejit spravnym
naladénim blany. Viz PG str. 21.

Provedenim kalibrace tlaku bude senzor znovu
reagovat spravné. Viz PG str. 22

Zadny zvuk ze zarizeni, pripojeného do
jacku AUX IN
Nastavili jste spravné uroven v mixu u jacku AUX IN,
v rezimu Global? Viz PG str. 7.

Je hlasitost zapojeného zafizeni spravné?
Viz str. 6.

Je zapojeni v pofadku? Je pfistroj zapnuty?
Viz str. 6.

Specifikace

Dynamicky perkusni syntezator
Algoritmy: Single-size 26, Double-size 34
PCM nastroje: Blana 200, rafek 200
Programy: 400 (User 200, Preset 200)
Frazové smycky: 140
Effect: Reverb, Delay
Ovladaci prvky: VOLUME knob, WRITE tla¢itko,
tlacitka 1 - -4, BANK/MODE tlac¢itko, VALUE knob
Vstupnil/vystupni jacky: Output L, R (Mono Phone
Jack), Phones (Stereo Mini Phone Jack), AUX IN,
(Stereo Mini Phone Jack)
Displej: 3 znaky, 7 prvka LED
Vzorkovaci frekvence: 48 kHz
A/D, D/A konverze: 24bit
Zdroj napdjeni: DC9V 1,7A
Rozméry (SxHxV): 344x349%x75 mm /
13.54"x13.74"x2.95"
Hmotnost: 2,0 kg / 4,41 |bs
Pfibalené polozky: AC Adaptér, ladici Klic,
Sroubovak, Accessory disk s PDF manualy (Quick
Start Guide, Parameter Guide)
Volitelné: Perkusni stojan ST-WD,
Tvrdé pouzdro HC-WD
Polstrovana brasna SC-WD
Mobilni zesilova¢ pro monitor (s napajenim)
MMA130
* Specifikace a vzhled jsou pfedmétem zmén

bez pfedchoziho upozornéni.



Vypis zvuku podle jména

No. Program i il
Algo. | Inst. | Algo. | Inst.
Prog ramy 5T sataon T o (5 |8
52 | Gamelan 9 76 18 63
Head Rim 53 | EthnoOpera 7 61 15 |72
No. Program Algo. | Inst. | Algo. | inst 54 | Koto Suite 20 |7 |20 |66
Real Instrument 55 | Compton Kalling X 5 22 15
0 [Snare T (Double-size) 29 - |- |- 5% | Wl 7 |8 ¥ X
7 Snare 2 (Dowble-size) 0 - = - 57 | Personality Split . 7 10 16 78
3 Snare 3 (Dowble-Sz) N . - . Bass Drumy/Snare DI'I..II'I15|:)|II _
- 58 | Snare/Kick 1 (Double size) 5 - - -
; 150 :ﬁ.m koo L L : 12 59 | SnarefKick 2 (Double-size) 36 s g =
4 Multi Powerful Tom 5 12 24 21 60| Kick The Synth 3 T 7 i
5 Krupa Abroad 2 26 7 10 61 | D&BSynth ) 16 73 B
b Pitched Toms w/ Cowbell 19 24 4 2 [ Vaice Perc. BD/SDYHH 7 13 18 74
7 AmbiTaiko 9 23 19 12 63 | Harmonic Kikuds 1 9 1 16
8 Viking War Machine 12 34 9 20 64 | Powerful Udu & Srare 1 3 10 ]
9 Vintage Electronic Toms 26 3 2 14 65 | Kick & Snare Combo: Orchestral 26 14 (22 |9
10 | Okonkolo -+ lya Dynamics 10 60 18 21 66 | Orky Perky Duet 7 19 7 84
11 | lyaBoca/Slap Dynamics 0 (58 [14 |29 67 | Kenya Street Rap 9 5 n |8
12 [loteleBoa 10 [59 [ [ 68 | Drum Whistler 5 |3 |16 |2
13 | Talk Drum 17 79 24 1 69 | Kidk & Snare Combo: Pop 26 15 22 5
14| Apocalypse Now 75 28 7 76 70 | Movin'Air Club Beat n 2 Al 17
15 | Djembe (Doublesize) 14 N - N 71 | AlenCommunication 4 12 4 79
16| Djembe 70 52 7 E ;Emth Drums and Keys 2 10 4 78
17 B|gHandCowbeI|I 10 7 2 41 73| The Thinking Nan % 5 7
18 | Bongo (Double-size) 28 |- |- | 74 | b India 1 206pm 3 |2 [0 [e
19| Cnga (Double-six) L2 e R s 75| Dance Hit Drone fKey of F) w14 |86
20 | Tricky LoConga/ Shaker 3 44 18 54 76 | The Serengefi 5 53 10 n
21 | Conga Circle 19 42 22 25 Original Wavedrum Taste
22 | Congo Bells & Rattle 19 43 18 35 77 | Water SE 9 45 15 94
23 | Timbales Lo/Hi+ Paila (Rim) 19 66 0 (38 78 | Angry Gods 17 62 |25 |82
24 | Timbale +Paila (Double-size) 32 - - - 79 | Dancing with Tigers 3 4 14 13
25 | SambaSnare & Agogo (Rim) 22 (18 |18 |3% 80 | YogaBreathing Drum 7 13 |21 |4
26 | Guiro, Mambo Set 19 |68 |18 |53 81 | Bass Canyon 19 |1 w0 |17
27 | RecoReco, Mambo Set 19 |69 |18 |39 82 | DDL MysticJam o (% (3 |28
28| Hot Salsa Combo PIEEE 6 | Epic Rlrs Toms 2 {8 |0 |19
29 | Shaker & Triangle R E :: EE_:?:?;}“ 333 ;5 33 ;i
30 Surdnl 3 70 17 62 TRERT TER ] T
31 | Pandeiro 22 71 18 76 0
32| Bek W A |4 |9 87| Cold Wind T 2 [
33 | Metal Dumbek 10 74 i 30 88 | Alwaysa Mystery 3 W 3 %
34 | Darabuka WD Dynamics 7 63 P2 61 89 | Aliens in the Basement 15 9 3 |24
35 | TablaDmne 14 177 [13 |75 90 | When the Clack Strikes 12 15 |97 |23 |4
36 | Shaken Udus 1 75 1 52 Tom the Fobat 19 5 37
37 | UduUdu 1 7 1 51 92 | Might Market ERES 15 |36
38 (ajon (Double-size) 13 = - = 93 Industrial Perc 10 93 18 9
39 | Flamenco Castanet & Tap 22 (67 |18 &7 94 | Industrial BD/SD/HH/Cym 0w 18 |92
40 | Taiko & Tsuzumi (Pressure) 10 [78 [6 |68 95 | Vinyl Drummer T |8 |23 |18
41| Wa-Daiko 12 80 |2 | % _|Geepin . v_|8 B
42 | Eastern Velo Cym Drum 9 0 7 ) 97 | Rainy Day Drum (Rim Velo SW) 10 90 18 80
23| Timpani Lo/HiOrch Cymbal 7 |81 |18 |7 78 | g Fonh v LE L L
44 | China/Splash Set for Drummer 15 83 18 69 | b & ;
— Real Simulation of Middle East Instrument
45 | MiniTamlTam /Gang for Drummer 9 84 115 |73 100 | Darabuka Ensernble (Double-size) TR N n
Pitched Instrument 101 | Darabuka (Doublesize) 37 B B B
46 | Jews Harp 16 100 |9 |65 100 | Darabuka Tarkish Double-size) 39 |- -
47 | Berimbau 18 40 n 83 103 | Daf (Doublesize) 1 - - -
48 | Pressure Wah Drum 24 32 16 &7 104 | Daf Iranian { Double-size) M = = 2
49 | Steel Drum (F-A-B*-C-F) 10 36 10 50 105 | Daf Eqyptian 2 110 |18 119
50 | Broken Kalimba 7 50 2 2 106 | ranian Hard Daf - Lo 10 109 |18 121




No. Program Head Rim o. Program Head Rim
Algo. | Inst. | Algo. | Inst. Algo. | Inst. | Algo. | Inst.

107 | Tar (Double-size) 40 - - 163 | Tummba Wood (Double-size) 53 - - -

108 | Bendir (Double-size) 45 - - - 164 | Timbale 2Hi 10 177 |2 177

109 | Dark Bendir 12 12 (10 |10 165 | Timbale 2Lo 12 178 |2 188

110 | Big Bendir 1 m (15 124 166 | Pandeiro 2 17 164 |18 165

111 | Doyra (Doublesize) 42 - - - 167 | Samba Suite 26 B3 |19 189

112 | Req (Double-size) 43 - - - 168 | Surdo 2 12 160 |2 161

113 | Req-Cap Set 19 B0 |18 133 169 | Hiradaiko 12 18 |10 179

114 | BigReq 10 129 (1 120 170 | Okedaiko 17 182 (10 181

115 | Sagat Eqyptian 18 131 125 171 | Shimedaiko 19 181 |19 180

116 | Bells and Sagat 18 132 |8 128 172 | Taiko & Chappa 12 183 |8 191

117 | Tabil 12 108 |2 m 173 | Snake Drum 26 18 |2 166

118 | Katim 10 n7z (10 110 174 | Octave'n Tom 17 154 |2 184

119 | Nakrazan 19 18 |1 113 175 | Wild Rotate Tom 7 155 |2 151

120 | Bongos Hi'Lo 19 14 |19 136 176 | Cajon 2(Double-size) 57

121 | Zeer & Tweasat 19 ns |18 19 177 | Acowstic Kit (Double-size) 58 - - -

122 | Zeer Pitched 19 116 |18 121 178 | Djembe Lo-Fi 10 173 (10 173

123 | Khishbah 25 123 |19 115 179 | Flange Hi Timbal 19 1 |9 178

124 | Sagool Combination 22 120 |5 118 180 | Portamento Tambourine 9 162 |9 187

Creative Sound of Middle East Instrument 181 | Talking Frame Drum 12 161 |12 156

125 | Katim Gated 10 107 |7 108 Pitched Instrument

1% | Tantan-Katim 10 128 |19 109 182 | Mill-Tn Finger Random 5 68 |9 7

127 | Group Percussion 12 127 (19 |135 183 | Clicket Log Drum 10 (170 |23 160

128 | Asma Davul Electronic 26 121 |15 116 184 | Balafon 2 21 67 (2 158

129 | Mix Doholla-Drum 26 106 |22 104 185 | Jegog 21 16 |24 167

130 | Daf Pitched 7 119 |10 105 186 | Berimbau 2 n 72 |18 159

131 | Ceramic Mini Dbk 1 101 |1 124 187 | Thunder Theater 7 193 |18 192

132 | Egyptian String 13 B5 |13 132 188 | Sneaky Pursuit 21 m (2 20

133 | Egyptian Playground 13 126 (19 |112 Bass Drum/Snare Drum split

Real Simulation of Non Middle East Instrument 189 | Dub StepKit 15 151 |7 199

134 | Ghatam 125 |1 117 190 | AngryMan (K+S Dub) 18 199 |18 153

135 | Shekele 22 136 |18 137 191 | World Party (K+S Moombahton) 14 152 |19 154

Synthy Simulation of Middle East Irs rument 192 | Piggy (DubStep K/S /Hats) 21 153 [ 10 155

136 | Voice Percussion 25 148 (18 150 Bass

137 | White Blocks 22 143 |2 130 193 | Bass 1 (ResoBass) 5 197 |10 183

138 | Minimal Logs 23 137 |17 13 194 | Bass 2 (Analog Bass) 10 198 |10 183

139 | Tar Drum Kit 12 146 (19 |107 SFX

140 | Unhappy Camels 14 (124 |10 127 195 | Spacy SFX 10 195 (14 196

141 | Suspicious Eyes 19 122 |18 12 196 | The Night of the Storm 2 191 |2 193

142 | DarabukaRoll 10 104 |7 102 197 | Prayinq for Rain 17 192 |18 195

143 | World DnB K/H/S 6 134 |19 |12 198 | Meditation Ball 2 187 |2 186

144 | The Price of Oil 10 n3 |5 114 199 | Terminator 2048 10 196 |15 198

SFX

145 | Breatheinthe Amber 4 M |2 M .

146 | Wind Chimes 23 [W (18 [140 I.We mOde

147 | Bottle Synth 5 142 |1 142

148 | Rain Stick 18 |10 |18 |14 Button Program

149 | Border Crossing 10 105 (21 13 Bank-a

Real Instrument 1 157 Djembe Fiber (Double-size)

150 | Snare 4 Piccolo (Double-size) 50 2 152 Snare 6 Aayl (Double-size)

151 | Snare 512" (Double-size) 49 3 182 Mill-Tn Finger Random

152 | Snare 6 Aayl (Double-size) 47 4 190 Angry Man (K+S Dub)

153 | Snare 7 Z (Double size) 46 Bank-b

154 | Snare 8 Deep Shell (Double-size) 48 1 100 Darabuka Enserble (Double-size)

155 | Djembe Cowskin Hi (Double-size) 55 2 175 Wild Rotate Tom

156 | Djernbe Cowskin Lo( Double -size) 56 3 197 Praying for Rain

157 | Djembe Fiber (Double-size) 54 - - 4 164 Timbale 2 Hi

158 | Dundunba 12 176 |2 19 Bank-c

159 | Bata Drums 19 74 |19 174 1 74Club India 120bpm

160 | Shekere 2 7 156 |19 157 2 162 Conga Wood (Double-size)

161 | Quinto Wood (Double-size) 51 - - 3 106 Iranian Hard Daf - Lo

162 | Conga Wood (Double-size) 52 4 199 Terminator 2048




. ’ . Na [ HeadP(MInstrument || No | HeadP(MInstrument || No.| Head P(M Instrument

Algorltmy PCM nastrOJe 61 | Tom/lya Drum Corps 124 | Wacky 3VS Khishbah 187 | Finger Cymbal
62 | Itotele/lyaMix 125 | Yahal Dum 188 | Wind Chime

No. Algorithm No | HeadP(MInstrument || 63 | Darbuka Head 126 | World DnB 2A 189 | Jingle Roll
1 | Udu 1 | Multi Tubb Kick 64 | Paila Lo 127 | Group Drums 19 | Chappa
2 | Temple 2 | Dance Kicks w/reverse 65 | PailaHi 128 | Tantan 191 | Ocean Wave
3 | WoodDrum 3 | Whistle Kick 66 | Lo HiTimbales 129 | Req Center 192 | Thunder
4 | Analog 4 | Tubby Kick/TOM 67 | Castanet 130 | Req Egypt 19 | Rain&Thunder Drum VS
5 | Arimbao 5 | 88 Hat/Kick 68 | Guiro 131 | Sagat Eqypt 19 | Rain
6 | Sawari-A 6 | Kick99 69 | RecoReco 4 Velo 132 | Sagat Bells 195 | Spacy SFX
7 | WindDrum 7 | BD Ambi 70 | Surdo Open 133 | Sagat Dynamic Head 1% | Seq Computer 7xVS
8 | Triangle 8 | BDDry 71 | Pandein 134 | World DnB 1A 197 | Bass 1 (Reso Bass)
9 | Water 9 | Kick & Snare 72 | Tambourine 135 | Ghost Note 198 | Bass 2 (Analog Bass)
10 | BigHand 10 | Dance Kick & Snare 2 73 | Rek Head 136 | Rattle Maracas 19 | Dub Step Snare&Hits
11 | Steel ST 11 | Kick, Snare &Hat 74 | Rek 137 | Caxixi Off Beat 20 | Synth Hit +-SD
12 | Mo'Daiko 12 | Dance BD & 99 SD 75 | Udus/ Shaker 138 | Angklung
13 | Sawari-B 13 | Voice BD/SD/HH 76 | Gamelan 139 | Steel Drum2
14 | Tabla 14 | Orch SD to Orchestra BD 77 | Tabla"Tele" 140 | Rain Stick 1 No.|  Rim PCM Instrument
15 | Gong 15 | SDtoBD 78 | Japanese Tswumi 141 | Heart Beat Breath 1 | Multi Pitched BDs
16 | Wah Harp 16 | Dance BD &SD 79 | Tsuzumi 2 142 | Synth Perc 2 | 2 ToneDance Kick
17 | TalkDrum 17 | Velo Ambi Snare & | Oodaiko 143 | Noise Scale 3 | Kick99
18 | Jingle 18 | Samba Snare 81 | Timpani Lo/Hi 144 | Bell Tree 4 | Snare 3 Velo
19 | Bonga 19 | Orch Snare w/ Cym 82 | Velo Splash Gym 145] SD-HH 5 | SD Dance
20 | Koto 2 | Hand Claps 8 | New China Gymbal 146 | Two Brushed Toms 6 | Veb 95D
21 | Bamboo 21 | KomptonKlaps 84 | Mini TamTam 147 | Tom Mid 7 | Hat/Dance Snare
22 | JingDrum 22 | Multi Powerful Tom 85 | Bells 148 | Tuunn 8 | (ybernetik SD
23 | Don-Hya 23 | AmbiDrum & |lingle 149 | Hey! Zil 9 | Orchestra SD
24 | Mariko 24 | TwoPitched Tom 87 | Metal tree 150 [ SFX - Rim 10 | Brush Swirls
25 | Upo 25 | Rock Toms 8 | Fly inJungle 151| Dub Step Kit 11 | DeepTom Tom (Key of C)
26| 1812 % | Brushes 3 Toms 89 | Vinyl Crash 152 | Moombah Snare&Hits 12 | Ambi Rim
27 | Conga 27 | low Tom/ velo Forest 90 | Rainy Day Bird 153 | Dub Step Snare&Bass 13 | Dance Qap
28 | Bongo 28 | Tom Vintage Hi 91 | Low Bull Roar Loop 154 | Octave'n Tom 14 | Hand Claps
29 | Snare Dum 1 29 | TomScul 92 | Synth Stab (Key of C) 155 | Retate Tom 15 | Kompton Klaps
30 | Snare Drum 2 30 | MarkTreeChord w/Thump || 93 | Industry 156 | Shekere 2 16 | Kick& Snare
31 | Snare Drum 3 31 | ETom Velo Set 94 | Industrial BD/SD/HH 157 | Shekere 2 17 | Dance Kick &Snare 1
32 | Timbales 32 | Tiki Tiki Tom Tom % | Industs 158 | Shaker2 18 | Dance Kick & Snare 2
33 | Gjon 33 | Epic Hi-Toms Head 9% | Industry Hit 159 | Caxixi2 19 | Epic Lo-Toms Rim
34 | Djembe 34 | Low War Tom Rim 97 | Shaker & Church Bell 160 | Surdo 2 | War Toms Head
35 | BassDrum+SnareDrum 1 || 35 | Guitar and Ghost B | Synthy G Melody 161 | Frame Drum Tek 21 | Jazz Tom
36 | BassDrum+SnareDrum2 || 36 | Steel Drum (F-A-Bb-C-F) || 99 | Veb Vocoder 162 | Frame Drum/w jingle 22 | Cowbell
37 | Darabuka 37 | MouthHarp CDrone 100 | Berimbau Attack 163 | Pande-Tambo-Surdo 23 | Bongoish
38 | Darabuka ensemble 38 | Shaker/Kick 101 Tiny Darabuka 164 | Pandeiro 2 0pen 24 | HiBon goish
39 | Darabuka Turkish 39 | Shaker to Qave 102| Darabuka Bend 165 | Wood blocks 25 | Conga Gliss
40 | Tar 40 | Caxixi 103 | Darabuka Grace Hit 166 | Log drum % | Low Conga
41 | Daf 41 | Triangle 104 | Egypt Drb Roll Center 167 | Balafon 2 27 | Super Conga
42 | Doyra 42 | CongaClap 105 | Darabuka Tekto Vox Kick || 168 | Mill-Tn Finger Random 28 | Tumba Open
43 | Req 43 | CongaHi-Close/Open 106 | Doholla Center 169 | Mill-Tn Rute 29 | lya Boca Choke
44 | Daf ranian 44 | Bassish Lo Conga 107 | Katim Center 170 | Clicket Log Drum 30 | Boa Open
45 | Bendir 45 | (ongalo-Basstone 108 | Tabil Open 171 | VibraMarimba VS Chordplay || 31 | lya Chacha UP
46 | Snare (Z) 14'%6.5" 46 | CongaGliss 109 | Daf 21" Hard Bak 172 | Berimbau 2 32 |Broken Kalimba
47 | Snare (Aaylic) 14"x6.5" 47 | low Conga 110 | DafTek Egypt 173 | Djembe Lo-Fi 33 | Log drum
48 | Snare (Wood) 14"x7.5" 43 | Super Conga 111 | Big Bendir 14" 174 | Bata Left 34 | Djembe Closed Slap
49 | Snare (Wood) 12"x6" 49 | Tumba Open 112 | Bendir Dum 175 | Bata Right 35 [ Aqogo/Cuica
50 | PiccoloSnare (Brass) 13"x4" || 50 | Broken Kalimba 113 | Low Pitch ADDum 3VS 176 | Dundunba 36 | Agogo
51 | Quinto (Wood) 51 | Balafon 114 | Bongos Low 177 | Timbale 2 Hi 37 | Tambourine
52 | Conga(Wood) 52 | Djembe 15| Zeer 178 | Timbale 2 Lo 38 | Pailalo
53 | Tumba (Wood) 53 | Dynamic Djembe 116 | Zeer Pitch Head 179 | Natural Hi Timbal 39 | Paila Hi
54 | Djembe (Fiber) 54 | Djembe Closed Slap 117 | Katim 180 | Hiradaiko 40 | Timbale Attack
55 | Djembe (CowSkin Hi) 55 | lyaBoca Choke 118 | Nakrazan 181| Shimedaiko 41 | Timbales Lo-Paila
56 | Djembe (CowSkinLo) 5% | Boca Open 119 | Tar Snip 182 | Okedaiko 42 | LoHiTimbales
57 | Gajon2 57 | lyaChacha UP 120 | Sagool Head 183 | Nagadoudaiko 4 | Castanet
58 | BassDrum+Snare Dum 3 || 58 | lyaBoca Open-+Slap 121| Asma Davul Head 184 | H-Eces Crash M | Guiro
59 | BassDrum+-Snare Dum 4 [] 59 | totele Boca Open 122 | Gulf Jam Set 3VS 185 | HH for Basses 45 | RecoReco 4 Velo
60 | BassDrum-+Snare Dum 5 || 60 | Okonkolo-> lya (Open) 123 | Khishbah 186 | Stacked Cymbal 4 |Pandeiro

1-26: Jednoduché, 27-60: Dvojité



Na. Rim PCM Instrument Na Rim PCM Instrument Ma. Rim PCM Instrument No Loop Phrase [bpm] Na. Loop Phrase [bpm]
47 | Rek Head 111 | Tahil Rim 17 | Timbale 2 Hi 33 | Reggae [129] 97 | Bossal[65]

48 | Rek 112 | World DnB 2B 176 | Timbale 2 Lo 34 | Rhumba[109] % | Bossa2[168]

49 | Gamelan 113 | Makrazan Mute 177 | Paila Hi 35 | Salsa1[97] 90 | Percussion 1[20]
50 | Steel Drum (Low F) 114 | Tricky Tek Mix aV5s 178 | Matural HiTimbal Paila 36 | Salsa2 [97] 100 | Percussion 2 [90]
51| Udu 115| Kasur Rim 179 | Hiradaiko Fuchi 37 | SambaDeSol [113] 01 7/8 (%]

52 | Udus/ Shaker Accent 116 | AsmaDavul Tek Rim 180 | Shimedaiko Fuchi 38 | Sambalegre. [112] 102 | Arabic Rumba [%]
53 | Shaker 1 17| Yahal Tek 181 | Okedaiko Fuchi 39 | Turkish Pop 1[128] 103 | Ayoub [94]

54 | Shaker 2 118 | Sagool Rim 182 | H-Eues (rash 40 | Turkish Pop 2 [128] 104 | Baladi1[112]

55 | Welo Accent Shaker 119 | 70 Jingle 183 | HH for Basses 41 | Vahde [80] 105 | Baladi 2 [130]

5% | Shaker/Kidk 120 | Req Edge 1M | Stacked Cymbal 42 [ 24 Oyun 1[113] 106 | Baladi 3 [130]

57 | Shakerto Clave 121 Req- Tik 185 | Finger Cym bal 43 | 244 Oyun 2[113] 107 | Benderi[174]

58 | Caxixi 122 | World DnE 1B 186 | Wind Chime 44 [ 5/8[91] 108 | Eskandarani [140]
5 | RekRim 123 | Ragaf Rigq to Viox Snare 187 | Jingle Roll 45| 98 134 16| Fallahi [220]

60 | Multi-Tabla 124 | Lo Fitch Req Open 18 | Cowbell 2 46 | Rock 1[105] 110 | Gorgina 10/8[170]
61 | Darbuka Rim 125 | Sagat Egypt Open 18 | Samba Rim 47 | Rock 2 [110] 11| Hajaa Soudasi6/8 [124]
62 | Surdo Hand&Rim 126 | Saqat Dynamic Head 19 | Dundunba Metal 48 | Rock3[112] 112 | Karatchi[110]
63 | Gamelan Celesta 127 | Sagat Silver Cl-=0pn 5V5 191 | Chappa 49 | Rock4[112] 113 | Katakoft 1[113]
64 | Taiko Rim 128 | Sagat Roll 19 | Orch SD-=Timp ox VS 50 | Rock5[150] 114 | Katakofti 2 [110]
65 | Tsuzumi 1 129 | Tweasat 195 | Wave Attack 51 | Rock6 [Swing, 95] 115 | Katakofti Madern [113)
66 | Tsummi 2 130| Splash Jingle 1% | Thunder 52 | Rock 7 [Swing, 95] 116 | Khbeti 6/8[152]
67 | Foot Step 131 | Snake Drum 195 | Rain 53 | Rock& [Swing, 50] 17| Laf1[112]

68 | Short Finger Gymbal 132 | Ghost Note 1% | Piano Harp SFX 54 | Rock 9[Triplet, 130] 18| Laf2 [110]

69 [ Velo Splash Cym 133 | Qap 197 | Spacy 5FX 55 | Heavy Rock 1[75] 119 | Maksoun 1[127]
70 | New China Cymbal 134 | RainStick 2 198 | Bass Computer4xVs 56 | Heavy Rock 2 [25] 120 | Maksoum 2 [130]
71 | Orchestra Cymbal 135 | hacha OpenSlap 19 | Dub Step Bass Vel SW 57 | Heavy Rock 3[115) 121 | Maksoun Sarih [160]
72 | DeepOrch Crash 136 | Bonges High Open A0 | Vocoder Vi 9xVS 58 | Pop 1[130] 122 | Mallaya [220]

73 | Chinese Gang 137 | Caxixi 2 59 | Pop 2(110] 18 | Mamoudi [126]
74 | Voice HH/Cym 138 | Angklung 60 | Pop3[125] 14| Nobi [95]

75 | Bells 139 | Steel Drum 2 61 | Pop4[128] 125 | Rumba [138]

76 | Jingle 140 | Wind Chime LUUP Phrases 62 | Pop 5 [Swing, 104] 16 | Saidi 1[109]

77 | Metal tree 141 | Whistle 63 | Pop6[124] 127 | Saidi 2[120]

78 | Synth Hits 142 | Synth Per Mo Loop Phrase [bpm] 64 | Pop 7 [100] 12| Saidi3 [120]

79 | PCVoice 143 | Guitar Chord 1 | ClubLatin [120] 65 | Pop 8 [100] 1291 Saidi 4[120]

80 | Rain-=ThunderVelo SW || 14| Tom Mid 2 | Andean [110] 66 | Pop 10[124] 130 Saidi5[120]

81 | Gop Atch Up 145 | HiToms Pitch 3 | Bachata [123] 67 | Pop11[120] 131 | Saidi 6[120]

82 | AngryGods RIM 146 | Stick Cymbal 4 | Beguine [112] 68 | Pop 12 [Triplet, 120] 132 ] Saidi7 [120]

23 | Berimbau Attack 147 | SD-HH 5 | BrazilianSamba1[102) 69 | Pop 13 [90] 133 | Saidi Modem [130]
& [ Timpani w/Orch Hits 148 | SFX - Rim 6 | Brazilian Sambaz2 [101] 70 | Ballad 1[77] 134 | Samai[120]

25 | Code 149 | Hey! Zil 7 | Calypso [B4] 71 | Ballad 2 [100] 135 | Shabi[160]

& | Synth Switch 150 | Uuh 8 | ChaCha1[122] 72 | Ballad 3 [70] 135 | Soudasi6/8 [122]
a7 | WaveDrum Splat 151| BD +5plash 9 | ChaCha2[142] 73 | Ballad 4[123] 137 | Wehda 1[120]
&8 | Industry 152 | Hat-=Kick 3xV5 0 | Ciftetelli[154] 74 | Ballad 5 [75] 13 | Wehda2 [120]
89 | Industs 153 | Dub Step Hats->Kick4xVS || 11 | Cool Bossa 1[148] 75 | Ballad 6[3beat, 128] 120 [ Wehda 3 [120]
A | Industrial 1 154 | Moombah Pandier/Kik 12 | Cool Bossa 2 [148] 76 | Ballad 7 [Swing, 75] 40 | Zaffa [96]

91 | Industrial 2 155 | Dub 5tep Kick&Hats 13 | CubanChaCha [140] 77| Funk 1[120]

92 | Industrial Gym 156 | Sidestick 14 | DiscoSamba [118] 78 | Funk 2 [84]

93 | Industry Hit 157 | Shekere 2 15 | Fast Bessa 1[105] 79 | Funk 3 [Swing, 907

94 | Bubble 158 | Shaker2 16 | Fast Bossa 2 [105] 80 | Funk 4 [Swing, 100]

95 | Rain Stick 159 | Caxixi 17 | Fast Bossa 3[105] 81 | Funk 5 [100]

% | Fly in Jungle 160 | African Shaker 18 | Gipsy Dance [114] 82 | Funk & [100]

97 | Vinyl Crash 161 Surdo Rim 19 | Groove Bossa[95] 83 | Funk 7 [95]

9 | Rainy Day Bird 162 | Frame Dum/w jingle 20 | Halay 1[115] 84 | Soul 1[Triplet, 124]

% | Low Bull Roar loop 163 | Pande-Tambo-Surdo 21 | Halay 2[115] 85 [ Soul 2 [80]

100 | Synth Stab (Key of ) 164 | Pandeiro 2 Open 22 | Lambada 1[109] 86 | T6beat 1[%0]

101 | Darabuka Bend 165 | Pandeiro 2 Jingle 23 | Lambada 2 [108] 87 | Tobeat 2 [120]

102 | Eqybt Drb Grace Edge 166 | DoyraEdge 24 | LatinBigBand 1[111] 88 | 16beat 3 [104]

103 | Darabuka Grace Hit 167 | Wood blodks 25 | LatinBigBand 2 [124] 89 | Tobeat4 [120]

1M | Doholla Edge 168 | Log drum % | LatinBigBand 3 [102] 90 [ 16beat 5[52]

105 | Daf Tek Mute 169 | Balafon 2 27 | Macarena [108] 91 | l6beat6[122]

106 | Bendir Tek Mute 170| Mill-Tn Finger Random 28 | Mambo Party [105] 92 | Jazz 1 [Swing, 120]

107 | Tar Tek Mute 171 | Mill-Tn Rute 29 | Mariachi [106] 93 | Jazz 2 [Swing, 92]

108 | Katim Edge 172 | Clicket Log Drum 30 | Meditation Bessa [120] 94 | Jazz 3 [Swing, 92]

109 | Katim Tak 173 | Djembe Lo-Fi Mute 31 | Merengue [131] 95 | Latin 1[108]

10| Katim Mute 174 | Bata Right 32 | Orch.Bossa [136] 96 | Latin 2 [130]
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31l Snare Drum 3.......ccccovieiinnnnnnn. 18 V dokumentaci jsou odkazy na manualy
32 Timbales ...........cccveviiiiiiiiins 18 uvadény zkratkou takto.
46 Snare (Z) 14"X6.5"................... 18 QS: Quick Start
47 Snare (Acrylic) 14"x6.5" .......... 18



Vypis parametru

Edit 1 (Ed1)

BliZe o pfistupu k parametrdm, viz “Zakladni

procedura editace” (viz QS str. 8).

* Ve vypisu nize, indikuji “S” a “D” objasnéni
jednoduchych a dvojitych algoritma.

Dostupné parametry se lisi podle nastaveni Edit 1

mode 5. Vybér algoritmu (ALG) je nastaven na
jednoduché algoritmy 01...26 nebo na dvojité

algoritmy

27...60. S vyjimkou 10. Reverb (rEU) a 11. Delay

(dLY), polozky Tladitka 2—4 se zobrazuji jako “-

a nelze je editovat.

Stranka
Parametr Tlacitko 1 Tlaéitko 2 * Tlacitko 3 * Tlacitko 4 *
hd.A 000..100 hd.P 24 .24 rn.f 000.100 @ rA.P -24...24
S*: Uréuje vysku S*: Uréuje vySku u PCM  S*: Uréuje vy3ku S*: Ur¢uje vysku u PCM
(1tluz;me algoritmu pro blanu. nastroje blany v pul- algoritmu rafku. nastroje rafku v pul-
D*: Urduje vy$ku ténech (100 centu). (viz QS str. 9) ténech (100 centu).
algoritmu. Rozsah jsou 4 oktavy D*: --- Rozsah jsou 4 oktavy
(viz QS str. 9) nahoru/dold. nahoru/dold.
D*; --- D*: ---
hd.R  000.100 hd.P  _99..99 rn.f 000.100 rA.P -99...99
S*: Uréuje dobu vymi-  S*: Uréuje dobu S*: Uréuje dobu S*: Uréuje dobu
> peeny ze’nl' zvuku algoritmu V){mizgni zyuku PCM vymi;em’ Z\{uku V){mizgni gvuku PCM
(dc ) blany. nastroje blany. algoritmu rafku. nastroje rafku.
4 D*: Uréuje dobu vymi-  D*: - (viz QS str. 9) D*: -
zeni zvuku algoritmu. D*; ---
(viz QS str. 9)
hd.A  000..100 ha.” 000..100 AR 000..100 rA.F  000..100
3. Level S*: Uréuje hlasitost S*: Uréuje hlasitost S*: Nastavuje hlasitost ~ S*: Ur¢uje hlasitost
(LEV) algoritmu pro blanu. PCM nastroje blany. algoritmu rafku. PCM nastroje rafku.
D*: Nastavuje hlasitost ~ D*: --- D*: --- D*: ---
algoritmu.
hd.A  150...150 hd.P 150,150 rn.A 150150 rn.f 150,150
S*: Uréuje panorama S*: Uréuje panorama S*: Nastavuje S*: Uréuje panorama
4. Pan algoritmu pro blanu. L PCM nastroje blany. panorama algoritmu PCM nastroje rafku.
: hodnoty umisti zvuk D*: - rafku. D*: ---
(Pan)  doleva, r doprava a 00 D*: .
umisti zvuk do stfedu.
D*: Nastavuje
panorama algoritmu.
hd.R 01..60  ha.P  001..200 rn.A 01..25  ~a.f 001..200
Zvoli algoritmus. (Viz ~ S*: Zvoli blanu S*: Zvoli jednoduchy S*: Zvoli PCM nastroj
5. Vybér str. 8, 18) P(_)M néstroj. algorit[nus rafku (viz str. ra’fku. _
aléoritmu 01...26: Jednoduchy (viz QS str. i) 8). Ovsem 26 1812 (viz QS str. i)
(ALG)  algoritmus pro blanu. D*: --- nelze zvolit. BF2 ==
27...60: Dvojity Muzete jej zvolit pouze,
algoritmus. pokud je zvolen jedno-
duchy algoritmus pro
parametr hd A nalevo.
D*: -
-- hd.P 0..9 - raf 0...9
. S*: Zvoli kfivku, ktera S*: Zvoli kfivku, ktera
e é:/ﬁLC\)/Celty uréuje, jak bude hlasitost urc':u_je, jak bude
(ucn nebo zvuk PCM nastroje hlasitost nebo zvuk

blany ovlivnény, podle
intenzity uhozu na blanu.
(Viz obrézek nize).

D*: ---

PCM nastroje blany
ovlivnény silou thozu

na blanu. (Viz obrazek
niZe).
D*: -



Stranka
Parametr Tlacitko 1 Tlacéitko 2 * Tlaéitko 3 * Tlacitko 4 *
hd. A 05 hd.P 05 - AP 05
Zvoli kfivku, ktera S*: Zvoli kfivku, ktera S*: Zvoli kfivku, ktera
o Pressure urcuje, jak bude uréuje, jak bude hlasitost uréuje, jak bude
CFL)”VG hlasitost Ci algoritmus  &j barva zvuku PCM hlasitost &i barva zvuku
(HE) zvuku ovlivnén tlakem  pastroje ovlivnéna PCM nastroje ovlivnéna
na blanu. (Viz obrézek  tlakem na blanu. (Viz tlakem na blanu. (Viz
niée). obrazek). obrazek nize).
D — 0
- hd.P 12,12 - ra.P -12...12
S*: Urduje, jak bude S*: Uréuje, jak bude
vySka zvuku PCM vyska zvuku PCM
8 Pressure nastroje na blané né§troje na rafku
’ Tune ovlivnéna tlakem na ovlivnéna tlakem na
(Ptn) blanu. Toto nastaveni blanu. Toto nastaveni
uréuje pocet pulltont urcuje pocet pultond (do
(do +/-1 oktavy), o +/-1 oktavy), o ktery se
ktery se zméni vySka zméni vyska pfi
pfi maximalnim tlaku maximalnim tlaku na
na blanu. blanu.
DF = D*: ---
- hd.P -50..50 - ra.P -50...50
S*: Urduje, jak bude S*: Urduje, jak bude
9 Pressure doba vymizeni zvuku doba vymizgni zvu!<u
: Deca PCM nastroje na blané PC_M nastroje na rafku
(Pdc)y ovlivnéna tlakem na ovlivnéna tlakem na
blanu. Toto nastaveni blanu. Toto nastaveni
urCuje zménu, urcuje zménu,
vyrobenou pfi vyrobenou pfi
maximalnim tlaku. maximalnim tlaku.
D*: --- D*; ---
£9P 00.10 B©0L  o000.100 dEP 00.90 HoF 000...100
Voli typ reverbu. Urcuje uroven efektu. Uré&uje dobu (ijréUj('a hodnotu VF
00: Off, 01 : Slap, vymizeni reverbu. ampingu.
10. Reverb 02: Springl, y
(rEb) 03: Spring2, 04: Plate,
05: Garage,
06: Chamber,
07: Canyon, 08: Room,
09: Studio, 10: Hall
Eion 000...200 DOL 000..100 Fh 0099 HoF 000...100
11. Delay Urcuje dobu zpozdéni Urcuje uroven efektu. Uréuje hodnotu zpétné Urcuje hodnotu VF
(dLY) v 0.01s, az do max. 2s. vazby. dampingu.

6. Schéma krivky dynamiky

Strong

7. Schéma krivky tlaku

Min.

Strong



Dostupné parametry se liSi podle nastaveni Edit 1

Edit 2 (Ed2)

BliZe o pfistupu k parametram, viz “Zakladni
procedura editace” (viz QS str. 8).

* Ve vypisu nize, indikuji “S” a “D” objasnéni
jednoduchych a dvojitych algoritma.

mode 5. Vybér algoritmu (ALG) je nastaven na
jednoduché algoritmy 01...26 nebo na dvojité
algoritmy 27-60.

JelikoZ se parametry liSi podle algoritmu, rozsah
dostupnych hodnot se bude liSit rovnéz. Blize o
parametrech a jejich hodnotach, viz popis kazdého

algoritmu.
Stranka
Parametr Tlacitko 1 Tlacitko 2 Tlacitko 3 Tlacitko 4
9P H-H..Sn  ---
Umoziiuje zadat, zda budete pouzivat pfi hrani na WAVEDRUM ruce nebo pali¢ky. U rafku si muzete zvolit
1. Pre EQ nastaveni, vhodné pro hrani pfes zafezy. Toto nastaveni vyuziva EQ blany a zesilova¢ rafku k ovladani
' (Eq) hodnoty vstupu, vyslaného do algoritmu. Vyberte jednu z nasledujicich péti kombinaci, podle toho, jak hrajete
q na WAVEDRUM. H-H: Pouzivate ruku ke hrani na blanu i rafek. HS: Pouzivate ruku ke hrani na blanu a
palicku na rafek. S-S: Pouzivate palicku ke hrani na blanu i rafek. H-n : Pouzivate ruku ke hrani na blanu a
zafezy pfi hrani na rafek. S-n: Pouzivate pali¢ku ke hrani na blanu a zafezy pfi hrani na rafek.
AL Pokud je zvoleno H-H, uhozeni pali¢kou na rafek vyrobi silny zvuk.
2. Head *
Algorithm1 hdl hd2 hd3 hd4
(H,14)  s*: Editujte parametry 1-4 blany jednoduchého algoritmu. (Viz str. 8)
D*: Editujte parametry 1-4 blany dvojitého algoritmu. (Viz str. 18)
A|3-H_eﬁd2 hds hdé hd7 hds i
%argg)m S*: Editujte parametry 5-8 blany jednoduchého algoritmu. (Viz str. 8)
' D*: Editujte parametry 5-8 blany dvojitého algoritmu. (Viz str. 18)
4. Rim ral rn2 rn3 rnd *
Algorithm1 S*: Editujte parametry 1-4 rafku jednoduchého algoritmu. (Viz str. 8)
(r, |4) D*: .
5. Rim rnb rn6 rn7 ~n8 @
Algorithm2  _,. _ . . B . . . .
(r, 58) S™. Editujte parametry 5-8 rafku jednoduchého algoritmu. (Viz str. 8)

D*:




Global (GLb)

Blize o pfistupu k parametram, viz “Zakladni procedura editace” (viz QS str. 8).

Stranka
Parametr Tlacitko 1 Tlacitko 2 * Tlacitko 3 * Tlacitko 4 *
Pan L50...r50 A.ln 000...100  LoP 001...140  PLy, oFF/000...100
Urcuje panorama, Urcuje hodnotu urovné  Zvoli frazovou Prehraje frazovou
nasledujici efekt Delay.  mixu AUX IN. smycku, ktera se smycku. Nastaveni se
1. L hodnoty umisti zvuk (Standardni hodnota: 0) pfehraje. (Standardni prepne pfi kazdém
Common doleva, r hodnoty (Viz str. 7) hodnota: 117) stisku Tlacitka 4. Nyni
(Con) doprava a 00 umisti (Viz str. 7) ovladate hlasitost
zvuk do stfedu. knobem VALUE.
(Standardni hodnota: 0) (Standardni hodnota:
off/38)
(viz QS str. i)
Lo 000...100  Sen 000...100  ---
Vstupni signal z blany Urcuje citlivost,
je ztlumen, pokud s jakou vas uhoz na
2.Head klesne pod urcitou blanu ovlivni PCM
Calibration uroveri. Tento parametr nastroj blany nebo
(H.ca) udava prahovou dvoijitého algoritmu.
uroven, pod kterou se (Standardni hodnota: 20)
tak stane. (Standardni
hodnota: 7)
(Viz str. 22).
Lo 000...100  Sen 000...100  ---
Vstupni signal z rafku je  Udava citlivost,
ztlumen, pokud klesne s jakou intenzita
3. Rim pod urcitou Uroven. uhozu na rafek ovlivni
Calibration Tento parametr udava PCM nastroj rafku.
(r.ca) prahovou uroven, pod (Standardni hodnota: 20)
kterou se tak stane.
(Standardni hodnota: 7)
(Viz str. 22).
UaL 000...100 P.Lo 00...99 P.Hi 001...100  ---
Indikuje aktualni Ur€uje minimalni Urcuje maximalni
hodnotu tlakového hodnotu, ktera se hodnotu, ktera se
4. Pressure senzoru. Aplikujte tlak bude detekovat jako bude detekovat jako
Calibration na blanu, zaznamenejte tlak na blanu. tlak na blanu.
(P.ca) si minimalni a maximalni (Standardni hodnota: (Standardni hodnota:
hodnoty, a nastavte P.Lo 5) 100)
a P.Hi hodnoty, je-li
potfeba.
(Viz str. 22).
A.oF Ena/ dis H.Se 000...100 r. Se 000...100 uoL 000...100
Zmeéna nastaveni Auto  Nastavuje vstupni Nastavuje vstupni Nastavuje celkovou
power-off. Enable (Ena) citlivost blany. citlivost rafku. hlasitost na vystupu.
aktivuje automatické (Standardni hodnota: (Standardni hodnota: (Standardni hodnota: 50)
5. Option vypnuti. Nastroj se 50) 50)
(Opt) automaticky vypne,

jakmile nedojde k zadné
operaci po zadanou
dobu. Disable (dis)
vypne automatické
vypnuti. (Standardni




Nastaveni hlasitosti zarizeni, zapojeného do

konektoru AUX IN

1. Jak bylo popsano v “Zapojeni audio zafizeni” a “Zapnuti”
(viz str. 6), zapojte audio zafizeni do AUX IN jacku
WAVEDRUM a zapnéte nastroj.

2. Podrzte tlacitko BANK/MODE a stiskem tlacitka 4 vstoupite
do reZimu Global.

3. Stisknéte tlacitko BANK/MODE (nékolikrat). Na displeji se
zobrazi Co (Common).

4. Stiskem tlacitka 2 se na displeji zobrazi Aln a hodnota.

5. Pomoci kontrolerd u pfipojeného zafizeni a mixu
WAVEDRUM upravte hlasitost. Knobem VALUE nastavte
uroven mixu WAVEDRUM.

Pozn.: Doporu€ujeme zvysit urover mixu jacku AUX IN

pouze, kdyz jej pouzivate. Pokud jej ovSem pouzivate stale a

chcete ponechat uroveri mixu zvySenou, uloZte toto

nastaveni. Stisknéte 2x tlacitko WRITE, ulozite nastaveni.

Vice o ulozeni, viz QS str. 9.

Prehravani frazové smycky

1. Podrzte tlaCitko BANK/MODE a stiskem tlaCitka 4 vstoupite
do rezimu Global.

2. Stisknéte tlacitko BANK/MODE (nékolikrat). Na displeji se
zobrazi Co (Common).

3. Stisknéte tlacitko 4. Za¢ne znit frazova smycka. Kdykoliv
stisknete tlacitko, indikator se stfidavé zapne (PLy) a
vypne (OFF).

4. Chcete-li nastavit hlasitost, oto¢te knobem VALUE, pokud
je zvoleno tlacitko 4.

5. Chcete-li pfepnout frazovou smycku, stiskem tlacitka 3 se
zobrazi indikace LoP, nyni oto¢te knobem VALUE (viz
Viypis zvukd).

6. Pokud chcete hrat jinym programem, podrzte tlacitko
BANK/MODE a stiskem 1 vstoupite do rezimu Live, kde
prepinate programy. Chcete-li zastavit pfehravani, podrzte
tlacitko BANK/ MODE a stiskem tla¢itka 4 vstoupite do
rezimu Global, pak stisknéte tlacitko 4 na strance Co
(Common).

Pozn.: Nelze ménit rychlost pfehravani frazové smycky.



Jednoduché algoritmy

Cislo algoritmu Jméno
Tune (standardné), Decay (standardné)
Parametr: Jméno Value Min...Max (standardné)

01 Udu

Tento algoritmus vytvafi zvuk keramického dzbanu.
Kdyz uhodite pobliz stfedu blany, bude zvuk
obdobny uhozeni na hrdlo dzbanu. Dilka rezonance
se ovlada nastavenim Decay a dobou, po kterou je
ruka v kontaktu s blanou. VySku zvuku hrdla je
mozné nastavit pomoci Tune, ale pokud blanu
stisknete pod urcitym tlakem, bude znit jako hrdlo
zavieného dzbanu a vyska bude o oktavu nizsi, nez
je nastaveno. Zvy$enim a snizenim tlaku mulzete
vytvaret efekty vibrata.

Tune (18), Decay (76)

hd1/rm1: Clang Pitch 000...100 (78)

Tento parametr urCuje vySku, jako kdyz uhodite na
sténu keramického nadoby.

hd2/rm2: Clang Decay 000...100 (80)
Tento parametr ur€uje dobu vymizeni zvuku,
zpUsobeného uhozem na sténu nadoby.

hd3/rm3: Clang Color 000...100 (87)
Vys$8i hodnota tohoto parametru vede k delSi
rezonanci po Uhozu na sténu nadoby, zvuk je
kovovéjsi, s vice alikvétami.
hd4/rm4: Clang Height

Vy3Si hodnota znadi vy3si nadobu.
hd5/rm5: Clang Height 000...100 (33)
Vy$Si hodnota zna€i vétsi primér hrdla nadoby.
hd6/rm6: Clang Level 000...100 (35)
Nastavi hlasitost zvuku po uhozu.

hd7/rm7: Boom Level 000...100 (100)
Tento parametr urcuje hlasitost zvuku, kdyZ uhodite
na hrdlo nadoby.

hd8/rm8: Clang Type 000...100 (80)
ZvySenim hodnoty zvySite po€et harmonickych, coz
vede ke komplexnéjsi rezonanci. Velikost zmény
zavisi na hodnoté Clang Pitch.

000...100 (13)

02 Temple

Tento algoritmus vyrabi zvuk chramového zvonu,
ovdem umozriuje také zménu jeho vySky, kdyz
stisknete blanu. Pokud ji stisknete tvrdeéji, uslysite
kovovy pfizvuk. VySku a vymizeni celkového zvuku
je mozné nastavit pomoci Tune a Decay, ale ostatni
parametry umozriuje provést podrobné nastaveni
zvuku zvonu, smér zmeény vysky (jestli zvuk poroste,
nebo klesne, kdyz stisknete blanu). Parametry
tohoto algoritmu maji dllezity a komplexni vliv jeden
na druhy. To znamenda, Ze uUpravou hodnoty
jednoho parametru se zméni zplsob, jak ostatni
parametry ovlivni zvuk.

Tune (50), Decay (97)

hd1l/rm1: Bell Color 000...100 (60)
Pokud se tato hodnota zvysi, zvuk se vyjasni

a se sniZzenim se ztemni

hd2/rm2: Harmonic Shift -50...50 (0)
Tento parametr vytvafri zmény v harmonickych.
Podle nastaveni Bell Color a Bell Type, se vysledky
nastaveni tohoto parametru mohou vyznamné lisit,
od prosté zmény vysky po komplexni zmény, kdy se
i barva ténu dramaticky zméni.

hd3/rm3: Bell Type 000...100 (100)
Jak se hodnota zvysuje, vySka a harmonické zvonu
se méni, takze zvuk je hrubsi. Podle nastaveni Bell
Color a Harmonic Shift, je také mozné vytvofrit zvuk,
podobny baskytare.

hd4/rm4: Bend Range 000...100 (74)
Tento parametr uréuje hodnotu a smér, jakym se
zvuk zméni, kdyz stisknete blanu. Kladné (+)
hodnoty tohoto parametru zplsobi, Ze vy$ka se
stiskem blany poroste. Negative (-) hodnoty naopak
povedou k poklesu vysky, se stiskem blany.
hd5/rm5: Pressure Level 000...100 (55)
Tento parametr uruje uroven souvislého Sumu,
ktery je slySet, kdyZ stisknete blanu.
hd6/rm6: Bell Height

Vy3sSi hodnota znaci vyssi zvon.
hd7/rm7: Bell Width 000...100 (32)
Vy$s§i hodnota znaci vétsi primér zvonu.

hd8/rm8: Bell Thickness 000...100 (75)
Vy88i hodnota znaci vy$Ssi tloustku stény zvonu.

000...100 (20)

03 WoodDrum

Tento algoritmus vytvafi zvuk conga. Otevienym
Uhozem ziskate zvonivou rezonanci, slapovany uhoz
Ci utlumeni pouzivate stejné, jako u realného conga.
Muzete vytvaret efekty, podobné nastaveni
rezonance analogového filtru. Podle nastaveni
muzete tvofit plynule oscilujici zvuky, podobné
analogovému syntezatoru, kdy se méni vySka se
stiskem blany.

Tune (85), Decay (70)

hd1l/rm1: Wood Type 000...100 (48)
Je-li tato hodnota vysSi, zvuk bude mit vice
harmonickych, delSi rezonanci a kovovéjsi barvu.
Vysledek je podobny, jako pfi thozu na trubku z
PVC.

hd2/rm2: Shell Decay 000...100 (76)
Tento parametr uruje dobu, po kterou bude
doznivat rezonance téla.

hd3/rm3: Shell Pitch 000...100 (95)
Tento parametr nastavuje rychlost, s jakou bude
probihat rezonance.

hd4/rm4: Shell Level

Tento parametr nastavuje
rezonance téla.

000...100 (62)
hlasitost probihat



hd5/rm5: Mute Cutoff 000...100 (2)
Tento parametr nastavi stfedni frekvenci
rezonanc¢niho filtru, ktery ovlada umiceni.

hd6/rm6: Mute Resonance 000...100 (9)
Tento parametr nastavi hodnotu rezonance filtru,
ktery vyuzijete pfi stisku blany. Podle nastaveni
jinych parametrt, mdzete vytvofit plynulou oscilaci
zvuku, ktery méni vySku podle toho, jak stisknete
blanu.

hd7/rm7: Mute Pitch 000...100 (25)
Tento parametr nastavi hodnotu zmény prahové
hodnoty filtru, kterou vyuzijete pfi stisku blany.
Tento parametr rovnéz ovlivni zplsob, jakym
se vySka méni pfi oscilaci zvuku, ktera se
projevi, kdyz zvySite hodnotu Mute Resonance.
hd8/rm8: Velocity Curve 000...100 (0)
S vy$8i hodnotou musite hrat tvrdSim zplsobem, aby
zaznél zvuk bubnu. Tento parametr se neméni podle
stisku blany.

04 Analog

Tento algoritmus vytvafi souvisly zvuk, podobny
analogovému syntezatoru se dvéma oscilatory.
Sila, kterou pouzijete pfi uhozu na buben, ovlivni
rozdil vySek mezi obéma oscilatory, nebo ovlivni
prahovou frekvenci filtru. Cutoff filtru mlzete také
zménit tlakem na blanu.

Tune (2), Decay (97)

hd1/rm1: Filter Cutoff 000...100 (15)
Tento parametr nastavuje cutoff frekvenci low-cut
filtru.

hd2/rm2: Resonance 000...100 (0)
Tento parametr ur€uje hodnotu resonance filtru.
Vy3Si hodnotu ziskate souvisly, oscilujici ton.
hd3/rm3: Pitch EG Depth 000...100 (0)
Tento parametr ur€uje hodnotu rozdilu vySek, ktery
se projevi mezi dvéma oscilatory, kdykoliv uhodite
na buben. Vyssi hodnota vyrobi efekt typu chorus,
ktery vzdy doda hloubku.

hd4/rm4: Filter EG Depth 000...100 (100)
Urcuje hodnotu cutoff frekvence filtru, ktera je
aktualni, kdyz uhodite na buben.

hd5/rm5: Pressure Resonance —-50...50 (-25)
Tento parametr nastavuje rozsah zmén pro
rezonancni filtr, ovlivnény tlakem na blanu.
hd6/rm6: Filter EG Decay 000...100 (22)
Tento parametr nastavuje, jak dlouho bude trvat
prahové frekvenci filtru, nez se vrati do své puvodni
podoby, po pocatecnim nastupu, ktery nastane po
uhozu na blanu.

hd7/rm7: Mute Depth 000...100 (1)
Tento parametr nastavi hloubku umic¢eni, které
nastane po stisku blany.

hd8/rm8: Effects Level 000...100 (30)
Kdyz zvySite tuto hodnotu, bude mnohem vyraznéjsi
stereo efekt a zvuk bude bohatsi.

05 Arimbao

Tento algoritmus vyrabi zvuk velkého bubnu
se dvéma blanami. Zvuk sestava z nékolika rliznych
zvukd, jasného zvuku typu marimba, s vibraci dvou
blan (pfedni a zadni) a zvuku téla bubnu. Marimba
méni vysku podle intenzity dhozu. Mlzete také tvofrit
plynulé zmény celkové vysky, tlakem na blanu.
Hlasitost a barvu zvuku muzete nastavit pro kazdou
komponentu zvlast.

Tune (70), Decay (61)

hd1l/rm1: Tone Pitch 000...100 (55)
Tento parametr nastavi vySku zvuku marimby.
hd2/rm2: Tension Balance 000...100 (0)
ZvySenim této hodnoty vytvofrite reakci
nestejnomérné vypnuté kize.

hd3/rm3: Tone Level 000...100 (87)
Nastavuje hlasitost zvuku, obdobného marimbé.
hd4/rm4: Drum Type 000...100 (26)
Tento parametr ur€uje harmonické zvuku vibrujici
kGize. Se zvySenim hodnoty klesa vySka a barva

ténu je drsnéjsi.

hd5/rm5: Damping 000...100 (50)
Se zvySenim hodnoty, je vymizeni kratsi, méni se
harmonické a vysledny zvuk pfipomina uhoz na
blanu, ktery druhou rukou tlumite.

hd6/rm6: Bark Level 000...100 (12)
Tento parametr nastavi uroven s nizkou rezonanci
téla.

hd7/rm7: Pitch Interval 000...100 (74)
Tento parametr nastavi rozdilnou vySku mezi

obéma blanami (pfedni a zadni).

hd8/rm8: Dry Level 000...100 (35)
Tento parametr urCuje uroven pfimého zvuku blany
(nebo rafku) po uhozu.

06 Sawari—-A

Kdyz uhodite na WAVEDRUM normalné, tento
algoritmus vyrobi zvuk indianského bubnu, ale kdyz
pfi Uhozu blanu tlumite, pfida se dvoji Tambura,
umisténa ve stereo, napravo a nalevo. Mlzete
nastavit rlzné parametry (vyvazeni, barvu, atd.)
zvuku bubnu a tambury.

Tune (50), Decay (56)

hd1l/rm1: Buzz Intensity 000...100 (21)
Nastavi hlasitost zvuku zabzuceni. VyS$Si hodnota
parametru vede ke kovovému zvuku s kratkym
vymizenim a nizSi hodnota k tupému zvuku

s dlouhym vymizenim.

hd2/rm2: L-R Delay 000...100 (10)
Tento parametr uréuje Casovy posun mezi zaznénim
dvou strunikd (unisono a ve kvinté). ZvySenim
hodnoty se zpozdi zagatek kvinty, vic¢i zacatku
unisona.



hd3/rm3: Drone Pitch -50...50 (0)
Tento parametr ur€uje vysSku zabzuceni, vici zvuku
bubnu. S hodnotou 0 bude vyska bubnu a levého
struniku identicka a pravého struniku o kvintu vys.
Pokud zvySite hodnotu parametru v kladném sméru
positive (+), vyska levého i pravého struniku se
zvySi. V zaporném sméru (-), bude vyska klesat.
hd4/rm4: Drone Decay 000...100 (100)
Nastavi dobu vymizeni zvuku zabzuceni.

hd5/rm5: Drone Balance -50...50 (2)

Tento parametr ur€uje pomér hlasitosti mezi obéma
struniky. Kladné (+) nastaveni zesili unisono strunik
a zaporné (-) zesili kvintovy strunik.

hd6/rm6: Brightness 000...100 (37)
Nastavi hlasitost zvuku bubnu. Vy3Si hodnota
parametru vede ke kovovému zvuku s dlouhym
vymizenim a nizsi hodnota k temné&jSimu zvuku

s kratkym vymizenim.
hd7/rm7: Drone Level
Nastavuje hlasitost struniku.
hd8/rm8: Drum Level

000...100 (76)

000...100 (100)

Nastavuje hlasitost bubnu.

07 WindDrum

Tento algoritmus vyrobi vySku zvuku, obdobnou
Baraphone (etnickda marimba z Afriky) s pfidanym
perkusnim Sumem. Kdykoliv uhodite na blanu,
zazni tén s nahodné volenou vyskou. Urover a
barva Sumu se dramaticky méni podle intenzity
Uhozu. Ladéni nastavi zakladni vySku v
chromatickych  krocich v rozmezi  39-70.
S nastavenim “50” bude vySka C. MuUzete nastavit
pomér zvukl komponent a vybrat ladéni.

Tune (53), Decay (93)

hd1l/rm1: Fine Tuning 000...100 (50)
Tento parametr umozriuje upravit jemné ladéni

v rozsahu celého ténu, daného parametrem "Tune'.
Je-li parametr definovan hodnotou 50, vysSka
odpovida hodnoté parametru "Tune'.

hd2/rm2: Scale Select 0..7(3)
Tento parametr umozriuje zvolit jeden z osmi typu
ladéni 0—7. BliZe o dostupnych druzich ladéni, viz
“Presety stupnic”.

(Viz str. 17)

hd3/rm3: Balance -50...50 (30)
Tento parametr umozriuje nastavit pomér hlasitosti
mezi ladénym zvukem a Sumem. Kladné (+)
nastaveni zesili znély zvuk a zaporné (-) zesili Sum.
hd4/rm4: Tone Decay 000...100 (70)
Nastavi dobu vymizeni znélého zvuku.

hd5/rm5: Interval 000...100 (10)
Tento parametr nastavuje rozdil vySek mezi ob&€ma
znélymi tony.
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hd6/rm6: Noise Filter 000...100 (10)
Ur€uje hodnotu zmény rezonané&niho filtru,
aplikovaného na Sumy, podle intenzity uhozu.
hd7/rm7: Noise Decay 000...100 (53)
Nastavi dobu vymizeni Sumu.

hd8/rm8: Noise Color 000...100 (46)
Tento parametr dramaticky méni zvukovy charakter
Sumd.

08 Triangle :

Tento algoritmus vyrobi zvuk

malych  kovovych  perkusi,

kravského rohu, agogo bell, a

trianglu, apod.  Algoritmus

rangi b gortmu d a+b § >

vyuzivda DSP a tvofi fyzikalnf [ =, P
model kovového, vibrujiciho l

téla, jak vidite na nasledujicim
schématu. Mlzete urcit délku
at2b

Ctyf ramen (projekci) a jejich
tloustku, a tvofit rizné kovové I
3

zvuky.

Tune (76), Decay (98)

hd1l/rm1: Brightness 000...100 (99)
S vySSi hodnotou se rezonance zkrati a vySka snizi.
Vysledek je podobny zatlumeni trianglu uchopenim.
hd2/rm2: Pitch 1 000...100 (90)
Ve fyzikalnim modelu na obrazku vyse, tento
parametr urCuje rozmér a (délku ramene 1).
hd3/rm3: Pitch 2 000...100 (90)
Ve fyzikalnim modelu na obrazku vySe, tento
parametr uruje rozmeér b.

hd4/rm4: Pitch 3 000...100 (90)
Tento parametr uréuje rozmér c (délku ramene 4).
hd5/rm5: Metal Type 1 000...100 (8)
Tento parametr uréuje tloustku ramene 1.

hd6/rm6: Metal Type 2 000...100 (18)
Tento parametr urCuje tloustku ramene 2.

hd7/rm7: Metal Type 3 000...100 (24)
Tento parametr urCuje tloustku ramene 3.

hd8/rm8: Metal Type 4 000...100 (13)
Tento parametr urCuje tloustku ramene 4.

09 Water

Tento algoritmus vyrobi zvuk bubnu, kde se méni
vySka komplexné, jako u mluviciho bubnu (Tama),
soucasné se zvukem tekouci vody, pfi stisku blany.
Muzete upravit vySku a barvu kazdé komponenty
zvuku.

Tune (58), Decay (82)

hd1l/rm1: Pitch Change 000...100 (99)
Tento parametr uréuje hodnotu, o kterou se zméni
vyska ténu bubnu.



hd2/rm2: Brightness 000...100 (32)
Vys8i hodnota podpofi vysoké frekvence zvuku
bubnu, vysledkem je kovovy zvuk.

hd3/rm3: Drum Type 1 000...100 (42)
Modeluje buben, jeho Z horni a dolni primér je
rizny, jako u djembe. Vy$Si hodnota zméni horni
primér bubnu.

hd4/rm4: Drum Type 2 000...100 (82)
ZvySenim hodnoty se zméni pramér dolniho bubnu.
hd5/rm5: Portamento 000...100 (80)
Tento parametr upravi hodnotu portamenta, které
plynule napojuje pfechodové vysky bubnu.

hd6/rm6: Pressure = Level 000...100 (90)
Tento parametr upravuje hlasitost zvuku vody,

ktery vznika tlakem ruky na blanu.

hd7/rm7. Water Pitch 000...100 (28)
Tento parametr upravuje vySku zvuku tekouci vody
uvnitf bubnu.

hd8/rm8: Water Strength 000...100 (63)
Timto parametrem nastavite intenzitu tekouci vody
uvnitf bubnu.

10 BigHand

Tento algoritmus vyrobi zvuk s agresivnim
nastupem a setrvani rezonance, podobny uhozu na
kovovy, olejovy buben. Uhozem na okraj blany
vznikne ostry a zfetelny slapovany zvuk. Vysledek
pfipomina  analogovy  filtr, ve  spolupraci
s oscilatorem. Nastavenim filtru vyrobite oscilujici
zvuky typu analogového syntezatoru.

Tune (46), Decay (86)

hd1l/rm1: Drum Type 000...100 (66)
Tento parametr vytvafi komplexni zmény vysky

a struktury harmonickych.

hd2/rm2: Bass Tone Level 000...100 (98)
Tento parametr nastavi Urover rezonance téla.

S vyS$Si hodnotou jsou nizsi a delSi rezonance

hlasité;si.

hd3/rm3: Slap Level 000...100 (40)
Nastavuje hlasitost slapovaného zvuku.

hd4/rm4: Slap Decay 000...100 (80)

Tento parametr nastavuje dobu, za kterou

vymizi slapovany zvuk.

hd5/rm5: Slap Color 000...100 (37)
Nastavuje barvu slapovaného zvuku. S vysSi
hodnotou je zvuk vice definovany a podobné;si
zvuku virblu.

hd6/rm6: Slap Filter 000...100 (86)
Tento parametr nastavuje prahovou frekvenci filtru,
aplikovaného na slapovany zvuk.

hd7/rm7: Slap Resonance 000...100 (55)
S vyS$S8i hodnotou se pfida oscilujici zvuk ke
slapovanému zvuku, ktery prochazi filtrem. VySka
oscilace je dana parametrem Slap Filter.

hd8/rm8: Threshold 000...100 (25)
Tento parametr nastavuje bod, kdy siln&jSim
uhozem na okraj blany vyrobite zfetelny slapovany
zvuk.

11 Steel ST

Tento algoritmus vyrobi zvuk Berimbau, brazilského
nastroje, ktery sestava zloveckého rohu s malou
dyni, pfipevnénou jako rezonator, na ktery se hraje
uhozem palickou na napjatou strunu. Vysku
Berimbau |ze ménit posunem kamene po struné a
barvu vzdalenosti otvoru dyné k/od téla hrace. U
tohoto algoritmu, vyrobite tyto efekty stiskem blany.
VySku a barvu ur€uje pfitlak na blanu.

Tune (40), Decay (94)

hd1l/rm1: Brightness 000...100 (75)
S vysS8i hodnotou se zvuk stava vice kovovy, s delSi
rezonanci. Niz§i hodnota vede ke krat$i rezonanci,
jako pfi tlumeni struny.

hd2/rm2: Pressure Pitch 000...100 (21)
Tlakem na blanu tento parametr uréuje zvySeni ténu.
hd3/rm3: Pressure Color 000...100 (6)
S vyS8i hodnotu je ton lehci a jasnéjsi. S nizSi
hodnotu je ton hlubsi a temnéjSi. Parametr funguje
jako zména velikosti rezonatoru (dyné).

hd4/rm4: Pressure Range -50...50 (15)
Tento parametr nastavuje smér a Sifku rozsahu
frekvence, na které funguije filtr.

hd5/rm5: Threshold 000...100 (50)
Tento parametr nastavuje tlak na blanu, kdy se
zacne zvedat vyska.

hd6/rm6: Balance -50...50 (10)
Tento parametr ur€uje pomér zvuku wah filtru

a nefiltrovaného zvuku. Kladna (+) hodnota zesili
znély zvuk wah a zaporna hodnota (-) naopak Sum.
hd7/rm7: Wah Depth 000...100 (59)
Tento parametr nastavi hloubku efektu wah, ktery
vznikne, kdyZz stisknete blanu. NiZ$i hodnota znaci
silnéjSi wah.

hd8/rm8: Gauge

Parametr nastavi tloustku struny.

000...100 (82)

12 Mo’Daiko

Tento algoritmus vyrabi zvuk bubnu taiko,
s vibratem. Riznym tlakem na blanu ménite vysku
a vymizeni zvuku bubnu. Mlzete nastavit rychlost
a hloubku vibrata a dale stuperi zmény vysky.

Tune (80), Decay (87)
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hd1l/rm1: Drum Type 000...100 (94)
S vySSi hodnotou vySka zvuku klesne a aplikuje se
hlubsi vibrato.

hd2/rm2: Pitch EG Depth 000...100 (18)
Tento parametr urcuje, jak bude vysSka zvuku
ovlivnéna s kazdym uhozem na buben. Hodnoty
000-010 zpUsobi klesani vyska a hodnoty 011-100
ji naopak zvysuiji.

hd3/rm3: LFO Rate 000...100 (12)
Tento parametr ur€uje rychlost vibrata, aplikovaného
na zvuk bubnu.

hd4/rm4: LFO Depth 000...100 (25)
Tento parametr ur€uje hloubku vibrata, aplikovaného
na zvuk bubnu.

hd5/rm5: Damping 000...100 (52)
Snizenim hodnoty zkratite rezonanci, coz plsobi
dojmem tlumeni.

hd6/rm6: Pressure Pitch 000...100 (100)
Tento parametr urcuje, jak hodnota pfitlaku na blanu
zmeéni vysku.

hd7/rm7: Resonance Sweep 000...100 (10)
Tento parametr urcuje, jak moc se rezonance bude
ménit podle intenzity uhozu.

hd8/rm8: Mute Depth 000...100 (100)
Tento parametr urcuje, jak moc bude zvuk

tlumeny, kdyz stisknete blanu.

13 Sawari-B

Tento algoritmus vyrabi zvuky dvou strunnych
nastrojli, pouzivanych v indické hudbé: Sitar a
Tambura. Sitar je melodicky nastroj s mnoha
sympathetickymi strunami. Tambura, na druhou
stranu hraje monoténni ton neménné vysky. Oba
nastroje jsou upraveny tak, aby vibrujici struna
pfichazela do kontaktu se zakulacenou kobylkou, a
pfidavala tak charakteristické zabzuceni. Pokud
hrajete na WAVEDRUM normalné, bude znit pouze
tambura a kdyz stisknete blanu, pfida se i zvuku
sitaru. TvrdSim stiskem muzete plynule ovladat
vySku sitaru. DalSim stiskem muzete ménit vySku
sitaru, at’ jiz mékce nebo v zadané toniné. Mizete
nastavit hodnotu zabzuceni a pfidat zabarveni tonu
sitaru a tambury, apod.

Tune (50), Decay (96)

hd1l/rm1: Bend Range 000...100 (48)
Tento parametr urCuje, jak moc se vyska sitaru
zmeéni, kdyz stisknete blanu. Parametr je platny, je-li
Bend/ Scale Select na 0.

hd2/rm2: Decay Balance -50...50 (0)
Tento parametr ur€uje pomér dob prodlouzeni zvuku
sitaru a tambury. Zaporné (-) hodnoty zplsobi, ze
sitar bude mit delSi vymizeni, a kladné (+) hodnoty
naopak delsi vymizeni tambury.
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hd3/rm3: Level Balance -50...50 (0)
Tento parametr urCuje vyvazeni hlasitosti sitaru

a tambury. Zaporné (-) hodnoty vedou k

tambury.

hd4/rm4: Top Color 000...100 (89)
Nastavuje barvu zvuku sitaru. VySsi hodnota vede

k delSimu prodlouzeni a jasné&jSimu zvuku.

hd5/rm5: Drone Color 000...100 (89)
Nastavuje barvu zvuku tambury. Vy$8i hodnota vede
k delSimu prodlouzeni a jasné&jSimu zvuku.

hd6/rm6: Buzz Intensity 000...100 (20)
Nastavi intenzitu zvuku zabzuceni.

hd7/rm7: Scale Select 0..6 (3)
Jestlize ménite vySku zvuku ve stupnici, udava sedm
druht stupnic (0-6), kde vys$ka odpovida stisku
blany. Parametr je platny, je-li Bend/ Scale Select na
1. Blize o ladénich, viz “Presety stupnic”. (Viz str.
17)

hd8/rm8: Bend/Scale Select 0..1(1)
Tento parametr umoznuje zvolit, zda se bude vySka
ténu sitaru ménit plynule nebo v zadané stupnici,
kdyz stisknete blanu. VySka se bude ménit plynule,
pokud je zde nastavena 0, a podle stupnice, pokud
je zde 1.

14 Tabla

Tento algoritmus vyrabi zvuky dvou bubn(,
pouzivanych v indické hudbé: Tabla a Baya. Tabla
je valcovity, dfevény buben a baya je ve tvaru
hrnce, témér sféricky a vyrobeny z médi nebo
mosazi. Oba nastroje maji jako blanu dvé vrstvy
kozi kuze a hraje se na né na oba soucasné.
Techniky hry mohou vytvaret rGzny rozsah zvuka,
ale rdzné typy zvuku jsou nazyvany rdznymi jmény,
podle Skoly nebo systému hudby. Charakteristicky
zvuk tabla je dan pouzitim prstd k umieni v urcité
oblasti blany pfi Uhozu na blanu, takZze obé& vrstvy
kize vibruji a rezonuji proti sobé&, coz dava
jedineCny zvuk dané vysky, ktera nepfipomina ani
lidsky hlas, ani strunny nastroj. Tento zvuk
nazyvame Na (Ci jinak). Charakteristicky zvuk baya
je dan pouzitim zapésti pfi tlaku na blanu, pficemz
prsty hraji. Komplexni zmény vySky s vymizenim
rezonance lze vytvofit pohybem zapésti pfi tlaku na
blanu. Tento zvuk nazyvame Ge (i jinak). U tohoto
algoritmu, vnéjSi ¢ast blany hraje Na a stfed blany
hraje Ge.

Tune (47), Decay (89)

hd1l/rm1: Baya Pitch

Nastavi vySku zvuku Ge.
hd2/rm2: Baya Level

Nastavi hlasitost zvuku Ge.
hd3/rm3: Baya Decay

Nastavi dobu vymizeni zvuku Ge.

000...100 (66)
000...100 (100)

000...100 (61)



hd4/rm4: Bend Curve 000...100 (58)
Tento parametr uréuje zplsob, jakym se bude vyska
zvuku Ge meénit, kdyz pfitlaCite na blanu. Zvyseni
hodnoty umozriuje ménit vySku jiz pfi minimalnim
tlaku.

hd5/rm5: Damping 000...100 (46)
Snizenim hodnoty zkratite rezonanci, coz plsobi
dojmem tlumeni.

hd6/rm6: Shell Pitch 000...100 (37)
Tento parametr uruje vysku kratkého a jasného
zvuku (blizkého tabla zvuku Te), ktery ziskate
uhozem na vnéjSi ¢ast blany, ktery silnym tlakem na
blanu umicite.

hd7/rm7: Shell Damping 000...100 (56)
Nastavuje barvu zvuku Te. S nizsi hodnotou je
tén leh&i a kovovejsi.

hd8/rm8: Shell Decay 000...100 (44)
ZvySenim hodnoty prodlouZite vymizeni rezonance
téla.

15 Gongl

Tento algoritmus tvofi rGzné typy kovovych,
perkusnich zvukul, jako jsou gongy, které maiji
relativné pomaly nastup a nékdy i hrubé tony,
doprovazené oscilaci. Stiskem blany umicite
vymizeni rezonance. Tyto 2zvuky jsou tvofeny
prichodem zdrojového zvuku nékolika virtualnimi
rezonatory, simulovanymi DSP, pfiCemz se tvofi
zvuk s komplexni strukturou harmonickych. Tento
zvuk je pak vyslan do filtru, ovladaného LFO, ktery
vytvari pulzni efekty. Tento zvuk muzete ovladat
nejriznéjSimi zpuasoby a vytvaret zvony &i razné
druhy kovového skfipéni ¢i vrzani.

Tune (39), Decay (95)

hd1l/rm1: Gong Color 000...100 (41)
Tento parametr ur€uje barvu ténu originalniho
zvuku, ktery pfichazi do virtualniho rezonatoru.
hd2/rm2: LFO Depth -50...50 (-5)
Tento parametr ur€uje hloubku zmény, ktera

se aplikuje na filtr diky LFO.

hd3/rm3: LFO Rate 000...100 (4)
Tento parametr urcuje rychlost, s jakou LFO vytvafi
pulzni efekt.

hd4/rm4: Damping 000...100 (4)
S vySSi hodnotou je zvuk tésnéjsi, s kratsi
rezonanci.

hd5/rm5: Gong Type 000...100 (7)
Se zvySenim hodnoty je zvuk ostfejsi, s vy$Sim
Sumem a vys8i davkou vysokych frekvenci.
hd6/rm6: Harmonic Shift 000...100 (90)
Tento parametr uréuje rozdily vySek mezi riznymi
druhy rezonujiciho téla. S vy$si hodnotou se vyska
a struktura harmonickych méni komplexné.

hd7/rm7: Thickness 000...100 (7)
S vys8i hodnotou je zvuk leh&i a ma lépe vyjadieny
vySSi rozsah. Je-li hodnota nizsi, zvuk je tézSi a ma
vys$Si podporu dolniho rozsahu. Efekt je podobny
zmeéné tloustky gongu.

hd8/rm8: Model Select 0..7 (0)
Tento parametr umozruje zvolit jeden z osmi typu
(0-7) gongu, jako zdroje zvuku.

16 Wah Harp

Tento algoritmus vyrabi zvuk nastroje, na ktery se
hraje usty, jako je Jew's Harp, Brummeisen
z Rakouska, nebo Mukkuri lidu Ainu z Japonska.
Wah efekt, tvofeny filtrem, vyrabi jedine€ny zvuk
svyraznou zménou struktury  harmonickych.
Stiskem blany rukou ziskate Siroky a dynamicky
wah efekt.

Tento efekt je zvlasté vhodny, kdyz jej aplikujete pfi
uhozu na rafek, bohaty na alikvoty. Kdyz uhodite na
rafek, nebo pretahnete vroubky na jeho okraji,
stiskem blany ziskate vyrazny zvuk.

MuiZete nastavit silu wah efektu a frekvenéni zabér.
Tune (54), Decay (90)

hd1l/rm1: Damping 000...100 (68)
Parametr nastavi zvuk tlumené struny. Nizsi
hodnota znaci vice umiceny zvuk.

hd2/rm2: Wah Color 000...100 (16)
Parametr ur€uje stfedni frekvenci filtru, ktera se
posune, kdyz aplikujete wah efekt.

hd3/rm3: String Character 000...100 (27)
Parametr nastavi charakter zvuku struny. Snizenim
hodnoty zvuk struny vice zatlumite.

hd4/rm4: Wah Balance 000...100 (50)
Nastavi hodnotu aplikovaného wah efektu. Vyssi
hodnota znadi silngjsi efekt.

hd5/rm5: LoDamp 000...100 (72)
ZvySenim hodnoty ofiznete nizkofrekvenéni
komponenty zvuku struny.

hd6/rm6: Attack Level 000...100 (30)
Vys$Si hodnota zvysi hlasitost nastupu zvuku.
hd7/rm7: Attack LoDamp 000...100 (78)
ZvySenim hodnoty ofiznete nizkofrekvenéni
komponenty nastupu zvuku.

hd8/rm8: Bend Range -50...50 (25)
Urcuje, jak se zméni vyska, podle sily uhozu.
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17 TalkDrum

Tento algoritmus vyrobi zvuk afrického,
etnického nastroje, mluviciho bubnu Talking
Drum. Stiskem blany zménite tah a napnuti kize,
coz vede k dramatické zméné vySky ténu. U tohoto
algoritmu, stiskem blany ziskate podobnou zménu,
jako u redlného bubnu stiskem upinacich provazi
pazi. MUzete nezavisle nastavit barvu tonu stiskem
blany a dale upravit uroven zvuku rafku.

Tune (26), Decay (78)

hd1l/rm1: Bend Range 000...100 (68)
Tento parametr nastavuje hodnotu, o kterou se zvysi
vyska ténu, kdyz stisknete blanu.

hd2/rm2: Brightness 1 000...100 (15)
Tento parametr upravuje barvu tonu, kdyz blanu
nestisknete. S vys3i hodnotou bude zvuk hrubsi a
ma vice alikvot.

hd3/rm3: Brightness 2 000...100 (45)
Tento parametr upravuje barvu tonu, kdyz stisknete
blanu. S vyssi hodnotou bude zvuk hrubSi a ma vice
alikvot.

hd4/rm4: Decay Interval 000...100 (40)
Tento parametr upravuje rozdil ve vymizeni zvuku,
kdyz blanu stisknete Ci nestisknete. Vy3Si hodnota
znaci, ze vymizeni bude kratSi v pfipadé, ze blanu
nestisknete.

hd5/rm5: Tension 000...100 (80)
S vy$Si hodnotou se zvuk zméni, jako kdyz se kize
bubnu uvolni. Tento parametr vyrabi

efekt snizeni napéti kiize.

hd6/rm6: Drum Type 000...100 (90)
Tento parametr upravi vySku a alikvoty komplexné.
hd7/rm7: Attack 000...100 (51)
ZvySenim této hodnoty posilite nastup tonu.
hd8/rm8: Pressure Filter 000...100 (20)
Upravi zpUsob, jakym stisk blany otevfre filtr.

18 Jingle

Tento algoritmus vyrabi zvuk néastroje s mnoha
malymi  zvoneCky (jingles), chrastitky nebo
tureckymi  plimési¢ky. VySku ténu chrastitek
muzete zvySit nebo snizit stiskem blany. Decay
upravuje dobu, po kterou chrastitka zvoni. Mizete
rdzné upravit také barvu tonu chrastitek, apod.
Tune (55), Decay (20)

hd1l/rm1: Jingle Type 000...100 (99)
Niz8i hodnoty parametru udavaji zvuk dvou ¢i t¥i
malych zvoneck, které zvoni nezavisle. Vyssi
hodnota vyrobi zvuk vétsiho poctu zvoneckU, pevné
svazanych vzajemné, s krat8i fazi Decay.

hd2/rm2: Jingle Size -50...50 (-2)
Tento parametr umozriuje hlavni zménu zvuku, diky
velikosti zvonku. Zaporné (-) hodnoty vedou

k tlumenému zvuku, jako kdyZ zvuk utlumite
uchopenim zvonku do ruky.
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Kladné (+) hodnoty vyrobi vétsi zvuk, obdobny
zvuku hodin, bijicich na orloji.

hd3/rm3: Repeat 000...100 (89)
Tento parametr umozriuje nastavit dobu, po kterou
bude zvuk znit.

hd4/rm4: Bell Decay 000...100 (83)
Nastavi dobu vymizeni zvuku jednotlivych zvonku.
ZvySenim hodnoty bude mit kazdy zvonek delSi
dobu Decay a vysledkem bude plynuly zvuk,
obdobny vysokym tén{im varhan.

hd5/rm5: Brightness 000...100 (100)
S niz8i hodnotou zanika kovova rezonance zvonkd,
coz vede ke zvuku, obdobnému zvuku shakeru nebo
nastroje cabasa.

hd6/rm6: Pressure Decay -50...50 (32)
Tento parametr upravuje stupen, jakym aplikovany
tlak na blanu ovlivni vymizeni zvuku zvonk.
hd7/rm7: Pressure Pitch -50...50 (0)
Tento parametr zméni vliv tlaku na blanu, jak zvysi
vysku ténu zvuku zvonku.

hd8/rm8: Model Select 0...2 (0)
Tento parametr umozriuje nastavit materidl zvonku,
od jedné do tfi (0-2).

19 Bonga

Tento algoritmus vytvari zvuk zakulacenych nebo
valcovitych bubnd, jako jsou bonga nebo conga.
Mlzete pouzit stejné herni techniky (otevieny uhoz,
slapovany uhoz, tlumeni, atd.) jako u conga. Mlzete
podrobné nastavit barvu zvuku, apod. tlumeného
i slapovaného zvuku.

Tune (73), Decay (43)

hd1/rm1: Shell Size 000...100 (16)
Tento parametr upravuje komponenty alikvét
rezonance téla, kterou slySite pfi nastupu zvuku.
hd2/rm2: Shell Damp 000...100 (41)
Tento parametr upravuje komponenty alikvot
rezonance téla, kterou slysite pfi nastupu zvuku.
hd3/rm3: Sub Harmonics 000...100 (2)
Nastavuje nizkofrekvenéniho rozsah zvuku. S vyssi
hodnotou je zvuk leh&i a tvrdSi, s niz§im obsahem
nizkofrekvencnich komponent.

hd4/rm4: Brightness 000...100 (45)
S vyS$Si hodnotou podpofite vysSi frekvence a zvuk
bude pichlavéjsi.

hd5/rm5: Drum Size 000...100 (66)
Se zvySenim hodnoty klesa vyska a zvuk je drsnéjsi.
Efekt je podobny zméné velikosti bubnu.

hd6/rm6: Slap Level 000...100 (80)
Timto parametrem upravite uroven bzuceni zvuku,
pfidaného ke slapovanému uhozu.

hd7/rm7: Slap Decay 000...100 (1)
Nastavi dobu vymizeni zvuku slapovaného uhozu.
hd8/rm8: Slap Color 000...100 (21)
Nastavuje barvu slapovaného zvuku. Vy$si hodnota
znaCi vyraznéjsi zazvonéni a zvuk bude ostrejsi.



20 Koto

Tento algoritmus vyrobi zvuk japonského bubnu
Koto. S kazdym uUhozem zazni nahodny ton
japonské stupnice. Stiskem blany mizete simulovat
zvySeni ohybanim ténu, jaké ziskate stiskem struny
nastroje. Ladéni  nastavi zakladni  vysSku
v chromatickych krocich v rozmezi 45-62. S
hodnotou 50 bude vySka C. Muzete nastavit misto
brnknuti a ur€it rozsah pouzitych strun.

Tune (50), Decay (78)

hd1l/rm1: Fine Tune -50...50 (0)
Jemné ladéni celého rozsahu vysky,
nastaveného parametrem Tune. Na hodnoté
50, odpovida vySka hodnoté&, zadané v Tune.
hd2/rm2: Pluck Position -50...50 (47)
Tento parametr ur€uje misto na struné, ve kterém na
ni uhodite. S hodnotou 0, je to v poloviné vibrujici
délky struny, tedy uprostfed. Zaporna (-) hodnota
posune misto dotyku smérem k pohyblivé kobylce.
Kladna (-) hodnota posune misto dotyku smérem

k pevné kobylce. Pohyb smérem k opacnému konci
zpUsobi pfesun kobylky na tuto stranu.

hd3/rm3: Damping 000...100 (25)
Vy3sSi hodnota zkrati vymizeni a také barva zvuku se
zmeni, je vice zatlumeny.

hd4/rm4: String Type 1 000...100 (22)
Tento parametr upravuje alikvoty struny mezi
pevnou a pohyblivou kobylkou na té strané, kde na
strunu drnknete. VysSi hodnota zpUsobi kovoveéjsi
zvuk, to znaci, ze vyuziva ¢tvercovy vzorek signalu
syntezatoru.

hd5/rm5: String Type 2 000...100 (0)
Tento parametr upravuje alikvoty struny mezi
pevnou a pohyblivou kobylkou na té stranég, kde na
strunu drnknete. Efekt je stejny, jako u String
Type 1.

hd6/rm6: Plucked Noise 000...100 (30)
Tento parametr nastavuje Uroven Sumu, ktery
vznika pfi drnknuti na strunu.
hd7/rm7: Bottom String

0..12 (3)

S hodnotou 12 je k dispozici pouze nejvyssi struna.
hd8/rm8: String Range 0..12 (7)
Udava pocet strun, které budou pouzity, poCinaje
tou, kterou udava parametr Bottom String.

21 Bamboo

Tento algoritmus vyrabi zvuk bambusové perkuse,
kterou pouzivate ve stylu marimby. Kdyz uhodite
v urCitém rozmezi sily, pak diky tomu mohou znit
rizné tony v oktavach dle zvoleného ladéni, takze
muUzete hrat jednoduché fraze. Ladéni nastavi
zakladni vysku v chromatickych krocich, v rozmezi
26-69. S nastavenim “50” bude vyska C.

Muzete zvolit typ ladéni a urcit rozsah sily uhozu,
odpovidajici oktavam ténua ladéni.

Tune (50), Decay (90)

hdl/rm1: Fine Tune -50...50 (0)
Tento parametr umoZzhuje provést jemné upravy
ladéni vysSky tonu, zadaného v Tune, v rozsahu
jednoho celého tonu. Na hodnoté 50, odpovida
vySka hodnoté Tune.

hd2/rm2: Accent Level 000...100 (35)
Nastavuje hlasitost dlirazu, bez zadani vysky.
hd3/rm3: Velocity Range 000...100 (15)
Tento parametr upravuje silu thozu, kterym vznika
ton, piifazeny nejsilngj$imu uhozu. (Bude to
nejvyssi ton, pokud je Sequence Type =0

a nejnizsi, je-li Sequence Type = 1).

hd4/rm4: 2nd Pitch -50...50 (0)
Tento parametr uruje vysSku doplrikového ténu,

v rozsahu +/— kvinty.

hd5/rm5: Pressure Pitch -50...50 (0)
Tento parametr urCuje hodnotu zmény vysku, ktera
nastaven pfi stisku blany.

hd6/rm6: Pressure Range -50...50 (24)
Tento parametr urCuje stupen sily, ktera se pouzije
jako tlumeni, pfi stisku blany.

hd7/rm7: Scale Select 0..7(4)
Tento parametr umozriuje zvolit jeden z osmi typ(
ladéni (0-7). Blize o dostupnych druzich ladéni,

viz “Presety stupnic”.

(Viz str. 17)

hd8/rm8: Sequence Type 0..2 (0)
Tento parametr umozriuje zadat, jak zmény sily
Uuhozu odpovidaji u jednotlivych téna ladéni. O:
Nejsilnéji zahrané tony budou hrat nejvyssi tony. 1:
Silngji zahrané tény budou hrat nizsi tény. 2: Sila
Uhozu nema zadny vliv na vy$ku ténu. (Tény budou
hrany nahodné).

22 JingDrum

Tento algoritmus vyrabi zvuk bubnu s pfipojenymi
zvone¢ky. Pfi uUhozu na blanu budou znit
zvonec€ky spole¢né s bubnem. Stiskem blany se
zvysi vyska tonu bubnu. Parametry Tune a Decay
maji vliv na zvuk bubnu. Zmény hlavni vysky a
barvy ténu bubnu i zvonkd muzete urcit.

Tune (74), Decay (74)
hdl/rm1: Jingle Level
Nastavuje hlasitost zvonkd.
hd2/rm2: Drum Level
Nastavuje hlasitost bubnu.
hd3/rm3: Brightness 1 000...100 (34)
Parametr umoznuje upravit barvu zvuku bubnu.

S vy88i hodnotou se zvuk stava vice kovovy,

s del8im dozvukem, jako u kytary.

000...100 (42)

000...100 (100)
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hd4/rm4: Drum Width 000...100 (90)
S vy&Si hodnotou se vySka tonu bubnu snizuje, a
také alikvoty se zméni, vznika hrubsi zvuk. Efekt

je podobny uvolnéni vypnuti kiize bubnu.

hd5/rm5: Pressure Decay -50...50 (50)
Tento parametr urcuje dobu vymizeni, podle
hodnoty tlaku, aplikovaného na blanu.

hd6/rm6: Jingle Pitch 000...100 (39)
Nastavuje vy$ku zvuku zvonkd.

hd7/rm7: Jingle Decay 000...100 (47)
Nastavi dobu vymizeni zvuku zvonk.

hd8/rm8: Brightness 2 000...100 (100)
S niz§i hodnotou zanika kovova rezonance zvonki,
coz vede ke zvuku, obdobnému zvuku shakeru nebo
nastroje cabasa.

23 Don-Hya

S kazdym uhozem zazni v sérii Ctyfi tony bubnu.
Mé&kké uhozy vyrobi Ctyfi tony o stejné vySce, kdezto
silngj§i naopak tény rGzné vysky, a jelikoz vyska
kazdého ténu je plynule navazana portamentem,
vysledkem je komplexni fraze bez pfechodd. Kromé
toho muzete stiskem blany vyrobit prodlouzeny Sum,
ktery lehce méni vySku a barvu tonu. Ladéni ovliviiuje
pouze zvuk bubnu. Mizete zadat rytmicky pattern a
upravovat nastaveni barvy zvuku bubnu a kovového
zaznéni.

Tune (70), Decay (84)

hd1l/rm1: Seq. Note Volume 000...100 (50)
Tento parametr ur€uje hlasitost tlumenych tond

v Sabloné, zvolené parametrem 'Motif Select'.
hd2/rm2: Motif Select 0..7.(7)

Pro Ctyfi nasledné tony bubnu mizete vybrat jeden

z osmi (0-7) typl patternu zatlumeni, pro tfi
nasledujici tény po uvodnim uhozu. Jelikoz Seq.

Note Volume parametr umoZzniuje nastavit hlasitost
tlumenych téna, muazete tvofit patterny pomoci
meék¢iho zatlumeni, nez u netlumenych tong.

Vyberte jeden z nasledujicich patternd tlumenych
téna. (Tecka indikuje tlumeny tén a x naopak zadné
tlument).

= NINN SRR AF 22 ANDA
= NINN =DDDD s=DDI)
s=NIDDN =DHND

hd3/rm3: Delay Time 000...100 (20)
Tento parametr ur€uje zpozdéni (tempo) tfi
nasledujicich tonu.

hd4/rm4: Portamento 000...100 (69)
Tento parametr ur€uje hodnotu portamenta, kterym
se napojuji jednotlivé tény.
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hd5/rm5: Brightness 000...100 (38)
Nastavuje barvu zvuku bubnu. S vy$si hodnotou se
zvuk stava vice kovovy, s delSi rezonanci.

hd6/rm6: Noise—Color 000...100 (40)
Tento parametr upravuje barvu Sumu, ktery vznika
pfi stisku blany. ZvySenim této hodnoty vyrobite
agresivni zvuk, s posilenim vysokofrekvencniho
rozsahu.

hd7/rm7: Noise-Level 000...100 (62)
Tento parametr upravuje hlasitost Sumu, ktery
vznika pfi stisku blany.

hd8/rm8: Pitch Interval 000...100 (100)
Tento parametr urCuje, jak moc se bude nahodné
ménit vySka tonu bubnu.

24 Mariko

Tento algoritmus vyrabi typ normalniho zvuku bubnu
Tom. Kromé toho, Uhozem na vnéjSi oblast blany
vznikd zvuk perkusniho dfevéného nastroje typu
marimba, ktery ma rdznou vysku, podle sily thozu na
blanu. Navic, Uhozem na rafek ziskate zvuk
s kratkym vymizenim, podobny zvuku xylofonu nebo
sklenénych perkusi. Parametr Tune nastavuje vySku
zvuku bubnu. Mazete urcit vySku a hlasitost zvuku
marimby, apod.

Tune (53), Decay (78)

hd1l/rm1: Tone Pitch 000...100 (14)
Tento parametr uruje standardni vySku zvuku
marimby, ktery zazni, kdyz uhodite na vnéjsi oblast
blany.

hd2/rm2: Pitch Response 000...100 (100)
Tento parametr uruje, jak moc sila uhozu zméni
vysku.

hd3/rm3: Pressure Pitch 000...100 (40)
Tento parametr urCuje vliv tlaku na blanu, jak se

zvysi vy8ka tonu blany.

hd4/rm4: Tone Level

Nastavuje hlasitost zvuku marimby.
hd5/rm5: Resonance Balance 000...100 (70)
Tento parametr uréuje, jak moc zvuk marimby
rezonuje s télem bubnu.

hd6/rm6: Brightness 000...100 (19)
S vySSi hodnotou je zvuk jasnéjsi, s celkovym
posilenim vy$Siho rozsahu.

hd7/rm7: Drum Typel 000...100 (86)
Vys$8i hodnota zvuku bubnu snizuje vySku tonu a ma
za nasledek hrubsi ton. Vliv tohoto parametru se
vyrazné méni, podle nastaveni ostatnich parametr(.
hd8/rm8: Drum Type2 000...100 (44)
Urcuje barvu zvuku bubnu.

000...100 (100)



25 Upo

Kdyz uhodite normalné, tento algoritmus vyrabi typ
normalniho zvuku bubnu Tom. Pokud vSak dale
tisknete blanu po uhozu a teprve potom ji uvolnite,
hned po uvolnéni zazni lupnuti. Hlasitost a vyska
lupnuti zavisi na nastaveni sily po¢ate¢niho uhozu
a na intenzité tlaku na blanu. Parametry Tune a
Decay urcuji vysku a vymizeni zvuku bubnu.

Tune (63), Decay (71)

hd1/rm1: Pitch EG Depth 000...100 (36)
Tento parametr urcuje, jak moc sila thozu ovlivni
vySku zvuku bubnu hned po uhozu.

hd2/rm2: Harmonics 000...100 (43)
Tento parametr ur€uje harmonické zvuku

bubnu.

hd3/rm3: HiDamp 000...100 (28)
Tento parametr ur€uje vymizeni harmonickych zvuku
bubnu.

hd4/rm4: Filter Level 000...100 (25)
Tento parametr nastavi Urover zvuku bubnu, ktera
pretrva i po zatlumeni. Vys8i hodnota znaci vice
vyhrazeny zvuk.

hd5/rm5: Filter Cutoff 000...100 (9)
Tento parametr nastavi vySku zvuku bubnu, ktera
pretrva i po zatlumeni.
hd6/rm6: Pop Level

Nastavi hlasitost zvuku lupance.
hd7/rm7: Pop Pitch 000...100 (13)
Nastavi referen¢ni vySku zvuku lupance.

hd8/rm8: Pop Random 000...100 (23)
Nastavi nahodnou zménu vysky zvuku lupance.

000...100 (100)

26 1812

Tento algoritmus vyrobi zvuk skupiny péti virbld.
Otevieny Uhoz na rafek vyrobi vystfel z kandnu.
Parametry Tune a Decay se tykaji pouze zvuku
virblu.

Tune (86), Decay (32)

Pozn.: Tento algoritmus mulzete vyuzit pouze pro
blanu.

hd1: Pressure Pitch 000...100 (30)
Tento parametr urCuje vliv tlaku na blanu, ktery
ovlivni vySku tonu a charakter zvuku.

hd2: Brightness 000...100 (8)
Tento parametr radikalné upravi zvukovy charakter
zvuku virblu. Vy8Si hodnota vyrobi vétsi paletu
harmonickych, ktera pfipomina kytaru nebo piano.
hd3: Ensemble Size 000...100 (58)
Tento parametr uruje desynchronizaci péti
virbld. S vyssi hodnotou budou virbly vice mimo
synchronizaci, coz vede k hutnéjSimu zvuku

a zvyraznéni efektu dojmu kapely.

hd4: Delay Control 000...100 (50)
Vy$si hodnota vede k vy$Si jednotnosti péti virbld,
kdyz uhodite silné na WAVEDRUM.
hd5: Snare Level

Nastavuje hlasitost fetizk(l virblu.
hd6: LoDamp 000...100 (12)
ZvySenim hodnoty ofiznete nizkofrekvenéni
komponenty zvuku Fetizka.

hd7: HiDamp 000...100 (100)
ZvySenim hodnoty ofiznete vysokofrekvenéni
komponenty zvuku Fetizka.

hd8: Resonance 000...100 (50)
Tento parametr uréuje hodnotu resonance LoDamp/
HiDamp filtru.

000...100 (50)

Presety stupnic

Nékteré algoritmy u WAVEDRUM umoznuji hrat fraze
dle urcité stupnice. U urcitych frazi zni tony zvolené
stupnice s kazdym uhozem nahodné&. U ostatnich
zavisi tény stupnic na tom, jak silné uhodite na blanu.
Muzete si zvolit z osmi typl stupnic. U nékterych
algoritmG nejsou k dispozici vSechny stupnice. Blize
viz stranky jednotlivych algoritmd. Parametr Scale
Select je dostupny pro nasledujici algoritmy. “07
WindDrum” (viz QS str. 10)

“13 Sawari-B” (viz QS str. 12)

“21 Bamboo” (viz QS str. 15)
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Dvojité algoritmy (Double-
size)

Dvojité algoritmy jsou organizovany do Sesti typl
algoritm@, s nékolika algoritmy pro kazdy typ.
Algoritmy stejného typu maji stejné parametry.
Ovladani zvuku pfi pouziti dvojitych
algoritmu
Programy, vyuzivajici dvojité algoritmy umoziiuji
ovladat PCM zvukovy zdroj (PCM nastroj) nejenom
dynamikou (silou Uhozu), jako u tradi¢nich PCM
zvukovych modull, ale také zvukem samotného
uhozu na blanu. Jelikoz sila a zvuk uhozu ovliviiuji
celkovy zvuk, dokazete hrat s feelingem, velmi
blizkym hrani na akusticky nastroj. Takové
ovladani zvuku umoznuje odliSovat hru na mékci
(hutné) zvuky a tvrdé (tenci) tény.
Zde jsou tfi specifické priklady.
» Ovladani polohou uhozu
Uhoz pobliz stfedu blany (méké&i zvuk), nebo pobliz
okraiji blany (tvrdsi zvuk).
» Ovladani predmétem uhozu
Me&kci nebo tvrdsi pfedmét.
» Ovladani zptsobem Uhozu
Uhoz rukou, jako u perkusi typu conga nebo
djembe, otevienou dlani (mékky zvuk) nebo
slapovany (tvrdy zvuk).

Parametr: Jméno Hodnota Min...Max

Typ algoritmu 1
27 Conga (Fiber)

28 Bongo

51 Quinto (Wood)

52 Conga (Wood)

53 Tumba (Wood)

Algoritmus odpovida uhozu rukou, jako u perkuse
typu conga.

hd1: Switching 000...100
Tento parametr ur€uje mix dvou PCM nastroj(,
které pfepinate podle barvy zvuk nebo polohy
Uhozu. Nastavenim na 100 jsou oba nastroje zcela
nezavislé.

hd2: PCM Balance -50...50
Tento parametr ur€uje pomér hlasitosti mezi obéma
PCM nastroji. Na hodnoté 0 maji stejnou hlasitost.
Zaporné (-) nastaveni vyrobi hlasitéjsi PCM1

a kladné (+) naopak hlasitéjsi PCM2.

hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Tento parametr upravi pomér hlasitosti mezi
algoritmem a PCM nastrojem. Na hodnoté 0 maji
stejnou hlasitost. Zaporné (-) nastaveni vyrobi
hd4: Sub Harmonics 000...100
Nastavuje nizkofrekvenéni komponenty zvuku.
VysS8i hodnota redukuje nizkofrekvencéni
komponenty, zvuk je lehci a tvrdsi.
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hd5: Brightness 000...100
Vy$Si hodnota vyrobi tvrdSi zvuk, s vice vy$Simi
frekvencemi.

hd6: Slap Level 000...100
Tento parametr uruje uroven zvuku vibrace,
pfidanému ke slapovani.

hd7: Slap Delay 000...100

Nastavi dobu vymizeni zvuku slapovaného uhozu.
hd8: Slap Color 000...100
Nastavuje barvu slapovaného zvuku. VysSi

hodnota vyrobi ostfej$i zvuk, s dlirazem na

vibrace.

Typ algoritmu 2

29 Snare Drum 1

30 Snare Drum 2

31 Snare Drum 3

32 Timbales

46 Snare (Z) 14"x6.5"

47 Snare (Acrylic) 14"x6.5"

48 Snare (Wood) 14"x7.5"

49 Snare (Wood) 12"x6"

50 Piccolo Snare (Brass) 13"x4"

Tyto algoritmy jsou vlastni bubn(im, které obsahuji
virbl a hraje se na né pali¢kou, jako je virbl

samotny.

hd1: Switching 000...100
Tento parametr uréuje mix dvou PCM nastroja,

které prepinate podle barvy zvuk nebo polohy

Uhozu. Nastavenim na 100 jsou oba nastroje zcela
nezavislé.

hd2: PCM Balance -50...50
Tento parametr uréuje pomér hlasitosti mezi obéma
PCM nastroji. Na hodnoté 0 maji stejnou hlasitost.
Zaporné (-) nastaveni vyrobi hlasitéjsi PCM1
a kladné (+) naopak hlasitéjsi PCM2.

hd3: Alg-PCM Balance

Tento parametr upravi pomér hlasitosti mezi
algoritmem a PCM nastrojem. Na hodnoté 0 maji
stejnou hlasitost. Zaporné (-) nastaveni vyrobi

hd4: Curve 000...100
Tento parametr upravuje odezvu téla na thoz

a rezonanci téla.

-50...50

hd5: Brightness 000...100
ZvySenim hodnoty zvysite vysokofrekvencni
komponenty zvuku téla a zvuku virblu.

hd6: Snare Decay 000...100
Nastavuje vymizeni zvuku Fetizku virblu.

hd7: Snare Level 000...100

Nastavuje hlasitost fetizk( virblu.
hd8: Shell Type 0.4
Volite jeden z péti typl charakteru zvuku téla.



Typ algoritmu 3

33 Cajon 1

34 Djembe

35 Bass Drum+Snare Drum 1

36 Bass Drum+Snare Drum 2

57 Cajon 2

58 Bass Drum+Snare Drum 3

59 Bass Drum+Snare Drum 4

60 Bass Drum+Snare Drum 5

Tyto algoritmy jsou vlastni perkusim, kde vydava
jeden nastroj dva zvuky, jako je napf. cajon.

hd1: Switching 000...100
Tento parametr uréuje mix dvou PCM nastroj(,
které prepinate podle barvy zvuk nebo polohy
Uhozu. Nastavenim na 100 jsou oba nastroje zcela
nezavislé.

hd2: PCM Balance -50...50
Tento parametr ur€uje pomér hlasitosti mezi obéma
PCM nastroji. Na hodnoté 0 maji stejnou hlasitost.
Zaporné (-) nastaveni vyrobi hlasitéjsi PCM1

a kladné (+) naopak hlasitéjsi PCM2.

hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Tento parametr upravi pomér hlasitosti mezi
algoritmem a PCM nastrojem. Na hodnoté 0 maji
stejnou hlasitost. Zaporné (-) nastaveni vyrobi
hlasitéjsi algoritmus a kladné (+) naopak hlasitéjsi.
hd4: Curve 000...100
Tento parametr upravuje odezvu téla na uhoz

a rezonanci téla.

hd5: Brightness 000...100
ZvySenim hodnoty zvysite vysokofrekvenéni
komponenty zvuku téla a zvuku virblu.

hd6: Snare Decay 000...100
Nastavuje vymizeni zvuku Fetizku virblu.
hd7: Snare Level 000...100

Nastavuje hlasitost fetizkd virblu.
hd8: Shell Type 0.4
Volite jeden z péti typu charakteru zvuku téla.

Typ algoritmu 4
37 Darabuka

38 Darabuka ensemble
39 Darabuka Turkish

40 Tar

41 Daf

42 Doyra

54 Djembe (Fiber)

55 Djembe (CowSkin Hi)
56 Djembe (CowSkin Lo)

Tyto algoritmy odpovidaji ruénim perkusim, jako je
Darabuka, ktera ma jednu relativné tenkou kuzi, jenz
vyrabi vyrazné odliSny zvuk uprostfed a na okraji.
hd1: Switching 000...100
Tento parametr uréuje mix dvou PCM nastroj(,

které pfepinate podle barvy zvuk nebo polohy

Uhozu. Nastavenim na 100 jsou oba nastroje zcela
nezavislé.

hd2: PCM Balance -50...50
Tento parametr ur€uje pomér hlasitosti mezi obéma
PCM nastroji. Na hodnoté 0 maji stejnou hlasitost.

hd3: Alg-PCM Balance

Tento parametr upravi pomér hlasitosti mezi
algoritmem a PCM nastrojem. Na hodnoté 0 maji
stejnou hlasitost. Zaporné (-) nastaveni vyrobi

hd4: Drum Type 000...100
Tento parametr upravi vySku a alikvoty komplexné.

-50...50

hd5: Slap Level 000...100
Nastavuje hlasitost slapovaného zvuku.
hd6: Slap Decay 000...100

Nastavi dobu vymizeni zvuku slapovaného uhozu.
hd7: Slap Color 000...100
Nastavuje barvu slapovaného zvuku. VySsi

hodnota vyrobi silné zdlraznény zvuk, jako ma

virbl.

hd8: Sensitivity 000...100
Parametr nastavi vstupni citlivost zvuku pfi uhozu
na povrch. ZvySenim této hodnoty je povrch
citlivéjsi.

Typ algoritmu 5

43 Req

Tento algoritmus odpovida ruénim perkusim s jednou
kGzi, s pfipevnénymi zvonky, jako je Req
(tambourine).

hd1l: Switching 000...100
Tento parametr ur€uje mix dvou PCM nastroj(,

které pfepinate podle barvy zvuk nebo polohy

Uhozu. Nastavenim na 100 jsou oba nastroje zcela
nezavislé.

hd2: PCM Balance -50...50
Tento parametr urCuje pomér hlasitosti mezi obéma
PCM nastroji. Na hodnoté 0 maji stejnou hlasitost.

hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Tento parametr upravi pomér hlasitosti mezi
algoritmem a PCM nastrojem. Na hodnoté 0 maji

stejnou hlasitost. Zaporné (-) nastaveni vyrobi
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hd4: Drum Width 000...100
ZvySenim hodnoty snizite vySku rytmického zvuku
a rovnéz upravite alikvéty coz obohati zvuk. Efekt
je podobny podstatnému uvolnéni vypnuti kiize
bubnu.

hd5: Jingle Pitch 000...100
Nastavuje vySku zvuku dle algoritmu zvonkd.

hd6: Jingle Decay 000...100
Nastavuje vymizeni zvuku zvonku.
hd7: Brightness 2 000...100

Snizenim hodnoty odstranite kovovou rezonanci ze
zvuku zvonk(l, takZze zvuk se blizi nastroji shaker
nebo cabasa.

hd8: Sensitivity 000...100
Parametr nastavi vstupni citlivost zvuku pfi uhozu
na povrch. ZvySenim této hodnoty je povrch
citlivéjsi.

Typ algoritmu 6

44 Daf Iranian

45 Bendir

Tyto algoritmy odpovidaji perkusim se dvoji kizi se
smyc¢kou na spodni strané klze, jako ma Bendir.
hd1: Switching 000...100
Tento parametr uréuje mix dvou PCM nastroju,
které pfepinate podle barvy zvuk nebo polohy
uhozu. Nastavenim na 100 jsou oba nastroje zcela
nezavislé.

hd2: PCM Balance -50...50
Tento parametr ur€uje pomér hlasitosti mezi obéma
PCM nastroji. Na hodnoté 0 maji stejnou hlasitost.
Zaporné (-) nastaveni vyrobi hlasitéjsi PCM1

a kladné (+) naopak hlasitéjsi PCM2.

hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Tento parametr upravi pomér hlasitosti mezi
algoritmem a PCM nastrojem. Na hodnoté 0 maji
stejnou hlasitost. Zaporné (-) nastaveni vyrobi
hd4: Curve 000...100
Tento parametr nastavuje zpUsob, jakym pfi uhozu
rezonuje télo.

hd5: Brightness 000...100
ZvySenim hodnoty ziskate vice
vysokofrekvencnich alikvot téla.
hd6: Snare Decay 000...100

Nastavuje vymizeni zvuku fetizkud virblu.

hd7: Snare Level 000...100
Nastavuje hlasitost fetizku virblu.
hd8: Sensitivity 000...100

Parametr nastavi vstupni citlivost zvuku pfi uhozu
na povrch. ZvySenim této hodnoty je povrch
citlivéjsi.
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Standardni hodnota

No. | Tune Decay hdl hd2 hdd hdd hd5 hd6 b7 b
7|50 3 30 0 0 0 54 50 48 24
(57 29 50 0 -32 28 85 74 9 51
9|50 56 50 0 -l6 14 34 64 66 2
(50 56 50 0 -20 0 8 8 60 2
N (49 56 50 0 -20 12 34 47 62 3
(54 60 30 0 42 35 8 0 0 2
B (50 62 55 0 -35 27 6 55 56 1
)15 58 46 0 40 0 18 O 0O 2
(56 52 32 0 -34 27 16 75 30 3
3 |54 38 32 0 36 16 9 & 32 2
3 (50 82 62 -4 -20 9 28 39 44 90
(50 8 45 -11 -24 63 28 50 48 82
|53 8 62 -3 -18 85 28 50 48 90
4 60 88 40 0 -18 & & 50 50 90
41 (40 84 40 -5 -32 79 8 50 50 90
£ |50 86 40 -8 -26 8 8 50 50 90
$ (59 74 36 0 -28 34 35 50 100 90
4 |30 85 42 -4 -34 8 28 87 42 90
§ |50 54 34 -8 -37 82 33 T8 63 90
4 (61 100 52 -18 -36 40 15 75 63 2
4 (63 89 48 -12 -33 63 33 8 66 2
4 |31 50 45 -4 -36 10 9 85 58 2
49 (73 100 47 -13 -36 66 31 75 64 2
50 159 70 46 -12 -34 42 24 75 72 4
51 {49 50 34 10 -34 17 28 70 34 24
2 (63 50 34 10 -32 14 21 68 34 22
33|58 50 33 7 35 10 17 65 47 19
54 |64 67 58 -10 -38 8 70 72 22 2
5|62 77 58 -9 38 89 8 70 21 2
5 [ 54 73 55 -4 -383 98 84 82 12 6
7 (56 50 58 -11 -36 16 8 8 12 2
8 |50 50 88 -12 -43 78 10 62 69 3
59 (50 100 8 O -40 8 9 70 77 2
60 |50 50 8 -12 40 B6 9 70 77 2




Appendix

Vymeéna blany bubnu
Potfebujete-li vyménit blanu, pouzijte 10" model.
Pozn.: Pamatujte, ze zvuk WAVEDRUM se méni
podle typu nainstalované blany.

Procedura vymény blany

A NeZ zahdjite tuto proceduru, musite odpojit
napajeci $ndru od WAVEDRUM a vSechny
kabely, zapojené do dalSich pfistroju.
Proceduru provedte na rovné a stabilni ploSe.

1. Pfibalenym ladicim kli¢em postupné uvolnéte pét
ladicich Sroubl na rafku a sejméte rafek.
Postavte WAVEDRUM na rovné misto, takze na
propojovaci pasek, pfipojeny mezi rafek a spodni
€éast, neni vyvijen tah ani tlak.

2. Sejméte starou blanu a nahradte ji novou. P¥i
tom se nesmite dotknout rukou internich
komponent, jako jsou senzory nebo obvody.

Dbejte, aby do WAVEDRUM nezapad| Zadny
cizi objekt.

3. Po vyméné blany, vratte rafek zpét do plvodni
polohy a utahnéte ladici Srouby. Blize o jejich
utahovani, viz nasledujici sekci: “Ladéni blany
bubnu”.

4. Po naladéni blany musite zkalibrovat blanu, rafek i
tlakové senzory, a nastavit citlivost dle potfeby (viz
str. 22).

Ladéni blany bubnu

* Chcete-li naladit blanu bubnu, pouzijte pfibaleny
ladici kli¢ k utazeni kazdého ladiciho Sroubu,
s tim, ze vzdy pfeskocCite nasledujici, takze mate
jistotu, Ze napéti blany je stale vyvazené.
Béhem ladéni si dejte pozor na pfiliSné utazeni
Sroubl. Mohlo by dojit k deformaci a
pfipadnému poskozeni.
U béznych perkusnich nastroju, musite ladici
Srouby utahovat rovnomérné, aby se tak zvySovalo
napéti po celé blané stejné. Po spravném provedeni
bude nejenom nastroj znit dobfe, ale také jeho
Zivotnost se zvysi. Podobné i u WAVEDRUM mUze
nespravné ladéni zpusobit, Ze povrch blany bude
pokfiveny a zustane v kontaktu s tlumitky a senzory,
popf. dojde k poSkozeni.
Jestlize musite pouzit obycejné ladici Srouby, kvili
opotfebeni nebo ztraté puvodnich, pouzijte Srouby o
délce 1.10"-1.57" (28—40mm).

Standardni metody ladéni blany

Standardni metoda ladéni blany WAVEDRUM je

popsana nize. Po vyméné blany ji musite naladit

nasledujicim zpusobem.

U této metody ladéni musite nejprve vSechny

ladici Srouby Uplné uvolnit.

1. Pfibalenym ladicim kli¢em utahujte kazdy ladici
$roub, vzdy ob jeden. Srouby vzdy utahuijte jen
zlehka a zastavte, kdyz se Srouby prestane
otacet (tedy v bodé, kdy by bylo potfeba zvysit
silu). Tak postupuje u v§ech péti Sroubd.

2. Utdhnéte kazdy Srouby vzdy o jednu celou
otacku, pficemz utahujte kazdy druhy Sroub.
Tak postupuje u vSech péti Sroubd.

3. Dale utahujte kazdy Srouby vzdy o 45°, pficemz
utahujte kazdy druhy Sroub. Tak postupuje u
vSech péti Sroubd.

4. Uhozem na vnéjsi okraj blany zkontrolujte, zda je
blana utazena spravné. Je-li potfeba, provedte
jemné Upravy napéti blany.

Pozn.: Po naladéni musite zkalibrovat blanu, rafek

i tlakové senzory, a nastavit citlivost dle potfeby (viz

str. 22).
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Kalibrace

Kalibrace WAVEDRUM je proces Upravy
referennich hodnot a citlivosti, aby byla jistota, ze
reakce budou pfesné, a to jak u napéti blany, tak
pro stav rafku. Proceduru kalibrace provedte,
jestlize WAVEDRUM nema spravné reakce na tlak,
apod. nebo po ladéni & vymeéneé blany. Kalibraci
provedte znovu, jestlize zvuk jiného nastroje vede
k rezonanci WAVEDRUM a vzniku zpétné vazby
nebo se nespravné spousti zvuk blany.

Kalibrace senzoru blany

Povime si, jak zkalibrovat senzor blany, aby

odpovidala uhozu na blanu.

1. Podrzte tlaCitko BANK/MODE a stiskem tlaCitka 4

vstoupite do rezimu Global.

2. Stisknéte tlacitko BANK/MODE (nékolikrat), az se
na displeji objevi Hca (Head Calibration).

3. Stiskem tlacitka 1 se na displeji zobrazi Lo
a hodnota.

4. Oto€enim knobu VALUE nastavite hodnotu tak, aby
normalni lehky Uhoz vyrobil zvuk. S vy$$i hodnotou
musite uhodit silngji, pokud méa vzniknout zvuk.

5. Stiskem tlacitka 2 se na displeji zobrazi SEn
a hodnota.

6. Otoc¢enim knobu VALUE nastavite hodnotu tak,
aby se v normalnim dynamickém rozsahu uhoz(
projevila odpovidajici zména zvuku. Se zvySenim
této hodnoty se snizi citlivost.

7. Ulozte nastaveni. Stisknéte 2x tlacitko WRITE.
Vice o ulozZeni, viz QS str. 9.

Kalibrace senzoru rafku

Povime si, jak zkalibrovat senzor rafku, aby
odpovidal uhozu na blanu.

Postupujte dle pokynu vyse, ale zvolte “rca“ (Rim
Calibration) a upravte citlivost tak, jak odpovida
rafku.

Kalibrace tlakového senzoru

Povime si, jak zkalibrovat tlakovy senzor blany, aby

odpovidal tlaku na blanu.

1. Podrzte tlaCitko BANK/MODE a stiskem tlaCitka 4

vstoupite do rezimu Global.

2. Stisknéte tlacitko BANK/MODE (nékolikrat), az se
na displeji objevi Pca (Pressure Calibration).

3. Stiskem tladitka 1 se na displeji zobrazi UaL (Value)

a hodnota.

4. Ovéite, Ze tlakovy senzor je nastaven do spravné
vysky. Jestlize nastane néktera z nasledujicich
situaci, musite upravit nastaveni tlakového senzoru
na spravnou hodnotu.

22

Jestlize je hodnota indikace senzoru jina nez 0,
vzdalenost mezi blanou a senzorem je pfili§ mala,
takze je potfeba senzor snizit.

a. Zasunte pfibaleny 6hranny Sroubovak do
senzoru pro upravu jeho vySky, polozte
WAVEDRUM vodorovné a jak sledujete displej,
otacejte pomalu Sroubovakem doleva (pfi pohledu
shora), az je hodnota = 0.

b. Jakmile toho dosahnete, otoéte Sroubovakem

o dalSich 45°.

Pokud je indikace senzoru 0, ale WAVEDRUM
nereaguje na tlak, je vzdalenost blany od senzoru
prilis velka, takZze senzor je potieba nastavit vyse.
a. Zasunite pfibaleny 6hranny Sroubovak do

senzoru pro upravu jeho vysky, polozte
WAVEDRUM vodorovné a jak sledujete displej,
otacejte pomalu Sroubovédkem doprava.

b. Pokud jiz neni hodnota senzoru = 0, zastavte
otaceni Sroubovaku a otocte jim v opaéném sméru
(doleva).

b. Jakmile dosahnete hodnoty 0, otocte jesté
Sroubovakem o dalSich 45°.

. Jakmile je senzor ve spravné vysce, zatlacte na

blanu a ovéfte, Ze vliv tlaku je v pozadovaném
rozsahu (minimalni a maximalni hodnoty). Aktualni
hodnota se zobrazuje, jak tlacite na blanu.

. Stiskem tlac¢itka 2 najdéte indikaci PLo s hodnotou

a knobem VALUE zadejte minimalni hodnotu.

. Stiskem tlac¢itka 3 najdéte indikaci PHi s hodnotou,

a knobem VALUE zadejte maximalni hodnotu.

. UlozZte nastaveni. Stisknéte 2x tlacitko WRITE.

Vice o ulozZeni, viz QS str. 9.

Sroub pro nastaveni vy$ky senzoru
WAVEDRUM zespodu



Chybové zpravy

Jakmile zapnete WAVEDRUM, automaticky provede
interni kontrolu. Pokud se vyskytne problém, zobrazi
se jedna z nasledujicich chybovych zprav. Provedte
odpovidajici akci, uvedenou nize.

E 00: Hodnota tlakového senzoru neni spravné.
Zkalibrujte tlakovy senzor, aby byla hodnota UaL na
0. Viz PG str. 22

E 01: User data v interni paméti jsou ztracena.
Provedte inicializaci dat dle popisu v “Obnoveni
nastaveni z vyroby”. Viz QS str. 11.

E 10: Tlakovy senzor nefunguje. Sejméte ruku a
jakykoliv objekt z blany. Jestlize lezi jakykoliv objekt
na blané, sejméte jej a vypnéte/zapnéte nastroj.
Pokud se stale objevuje stejna indikace, stiskem
jednoho z tlagitek spustte WAVEDRUM a pak
zkalibrujte tlak tak, aby byla hodnota UaL (Value) na
0. Jestlize neni mozné nastavit hodnotu na 0,

str. 22

E 11: Nastala systémova chyba. Vypnéte
WAVEDRUM a kontaktujte nejblizSiho dealera Korg.

23



Vyhradni distributor KORG pro CR a SR:

MUSIC PARK, Na Hranickach 36, 682 01 Vyskov
Tel.: +420 517 333 993, www.music-park.cz
www.facebook.com/musicparkcz
www.facebook.com/KORG.cz

m
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MUSICPARK

Zarucni a pozaruéni servis zajistuje firma MUSIC PARK, Vyskov.
e-mail: servis@music-park.cz

Tento manudl je doddvdn vyhradné s vyrobky v distribuci firny
MUSIC PARK.
UZivdni, kopirovdni a rozsifovdni tolioto textu je chrdnéno podie autorskéito
zdkona a dalsich prdavnich norem.

DULEZITA POZNAMKA PRO ZAKAZNIKY
Tento produkt byl vyroben podle pfedpisu pfisnych specifikaci a poZzadavk( na napéti,
aplikovanych v zemi, pro kterou je zamyslen a bude vyuzivan. Pokud jste jej zakoupili pfes
internet, zasilkovou sluzbou a/nebo telefonnim prodejem, musite ovéfit, zda je produkt
zamyslen pro pouZiti ve va$i zemi, kde sidlite. VAROVANI: Pouziti produktu ve vasi zemi, jiné

nez pro kterou je pfipraven, muze byt nebezpecné a mize znamenat ztratu Zaruky vyrobce
nebo distributora.

Proto si ponechejte uétenku, jako dukaz zakoupeni produktu, jinak mazete pfijit o Zaruku
vyrobce nebo distributora.

“o R KORG INC.
4015-2 Yanokuchi, Inagi-City, Tokyo 206-0812 Japan

© 2012 KORG INC.




