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zbiorami plikdw i archiwizowania ich, przez programy do nauki muzyki, edytory audio,
az po zaawansowane wirtualne instrumenty, sekwencery oraz kombajny muzyczne.
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Rozdziat 6.
Sekwencery i wirtualne

studia muzyczne

We wczesniejszej czgsci ksiazki wielokrotnie pojawial si¢ termin sekwencer. W tym
rozdziale wyjasnig, co to jest i jaka jest jego rola. Sama nazwa jest spolszczeniem an-
gielskiego stowa Sequencer. Mowiac krotko, jest to program do tworzenia i nagrywania
muzyki. Wykorzystuje on zaréwno technologi¢ MIDI, jak i cyfrowe przetwarzanie
dzwigku. Nowoczesny sekwencer pozwala wigc na stworzenie utworu wykorzystujacego
obie te technologie jednoczesnie. Jakie ma to znaczenie w praktyce? Otdz w projek-
cie-utworze mozemy uzywac instrumentow MIDI, do nich dograé¢ zywy wokal i in-
strumenty akustyczne. Jesli system MIDI wykorzystuje tylko instrumenty wirtualne,
wowczas catos$¢ (Sciezki MIDI i audio) mozemy zapisaé jako wysokiej jakosci plik
dzwickowy w formacie wave badZ skompresowany plik mp3. Komputer staje sig tutaj
cyfrowym studiem muzycznym w petnym tego stowa znaczeniu.

Warto wiedzie¢, ze do konca lat dziewigédziesiatych sekwencery wykorzystywaty
tylko system MIDI. Powod byt prosty — komputery byty za stabe, aby nagrywac sy-
gnat analogowy i przetwarza¢ go na posta¢ cyfrowa (mata moc obliczeniowa proce-
sora, niewielka ilos¢ RAM-u czy wreszcie brak wyspecjalizowanych urzadzen audio
do nagrywania i przetwarzania sygnalu analogowego). Z pierwszego rozdzialu wiemy,
ze MIDI to jedynie informacje o dzwigku, a nie sygnat dzwigkowy. Komputery z po-
czatku lat dziewigcdziesiatych (np. Atari ST lub PC) wyposazone w odpowiedni
program (np. Cubase) umozliwiaty tworzenie utworéw MIDI, zwanych réwniez se-
kwencjami, SMF-ami (Standard Midi File) badz popularnie midami. To jest ogromna
zaleta tego systemu. Edycja nagranego materialu umozliwiata zmiany wysokos$ci
dzwigkow, ich dynamike czy barwe instrumentu, jaki byt wykorzystywany w danej
partii (kanale). Do minuséw nalezy zaliczy¢ fakt, ze trzeba bylo dysponowac¢ elektro-
nicznym instrumentem muzycznym — syntezatorem, keyboardem czy tez sample-
rem. Jako$¢ brzmienia utworu zalezata w 100 % od klasy instrumentu, poniewaz
w nim byty odtwarzane komunikaty i polecenia. To on odgrywat dzwigki odpowied-
nimi brzmieniami, z ustawiong w sekwencerze dynamika i glos$noscia. Czgsto spotykato
si¢ sytuacjg, ze ten sam utwor brzmiat na jednym instrumencie $wietnie, a na innym
nierzadko Zle.
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Obok sekwencerow programowych duza popularnos$cia cieszyly si¢ sekwencery sprze-
towe. Wystgpowaly w postaci specjalnych urzadzen badz jako integralna czg¢§¢ synte-
zatora, samplera czy keyboardu. Bez watpienia obstuga sekwenceréw sprz¢towych
nie byta najlatwiejsza. Jednak w latach dziewigédziesiatych cieszyly si¢ one bardzo
duza popularnoscia. Wystarczy wymieni¢ bardzo udany i popularny sekwencer Roland
MC-50 (rysunek 6.1) czy Kawai Q-80. Sam uzywalem tego pierwszego (MC-50MKII)
do tworzenia aranzacji. Wtedy dosy¢ sceptycznie podchodzitem do programéow kom-
puterowych typu sekwencer. Po wielu latach przypominam sobie, jak wiele czasu po-
chtaniata edycja utworu — biorac pod uwagg maly wyswietlacz, w ktory wpatrywalem
si¢ w poszukiwaniu odpowiednich komunikatéw i polecen. Po skonczonej pracy efekt
— utwor MIDI — mozna byto zapisa¢ na dyskietce, ktdra, niestety, zbyt czgsto ulegata
uszkodzeniom.

Rysunek 6.1.
Popularny w latach
dziewiecdziesiqtych
sekwencer sprzetowy
Roland MC-50

Sekwencery sprzgtowe byly — i sg nadal — integralna czgscia wielu syntezatorow i key-
boardow. Instrumenty takie okresla si¢ mianem stacji roboczych (ang. Workstation).
Oczywiscie poszczegdlne modele rdznia si¢ sposobem obshugi, jak 1 mozliwosciami
edycyjnymi. Na rysunku 6.2 widzimy jeden z instrumentéw firmy Roland: XP-80.

Rysunek 6.2.
Stacja robocza
firmy Roland

Roland XP-80 stanowi starsza generacj¢ profesjonalnych Workstations. Przyktadem stacji
roboczej nowszego typu jest np. Yamaha MOTIF ES 6 (rysunek 6.3). Instrument po-
siadajacy ogromne mozliwosci brzmieniowe ma wbudowany sekwencer. Dane — w tym
takze utwory — moga by¢ zapisane na dysku twardym, karcie pamigci badZ popular-
nym pendrivie. Mozna zadaé pytanie, dlaczego producenci instrumentéw umieszczaja
sekwencery sprzgtowe, gdy rynek zdominowany jest przez programy komputerowe?
Otz wielu osobom — gtownie bardziej biegtym w grze na klawiszach — wystarcza
sprzgtowe rozwiazanie. Zamiast traci¢ czas na przechodzenie migdzy oknami programu,
zajmuja si¢ tworzeniem muzyki. Nalezy jednak by¢ swiadomym faktu, ze zaden z se-
kwenceréw sprzgtowych nie dorowna mozliwo$ciami i prostota obstugi programom
komputerowym.
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Rysunek 6.3. | i
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Obecnie — dzigki rozwojowi technologii komputerowej — sekwencery programowe
staty si¢ poteznymi narzedziami w rgkach kompozytora czy muzyka. Oprocz obstugi
MIDI umozliwiaja nagrywanie sygnatu audio z wielu zrédet (mikrofony, gitary elek-
tryczne, instrumenty elektroniczne). Wprowadzenie technologii VST 1 ASIO spowo-
dowato, ze sekwencer programowy stat si¢ podstawa studia muzycznego — nie tylko
domowego. Otworzylo to nowe mozliwosci. To, co bylo domena profesjonalnych — bar-
dzo rozbudowanych — studiow nagraniowych, stalo si¢ dostgpne dla przecigtnego uzyt-
kownika. Technologia i rozwiazania sprzgtowe, ktore kosztowaly dziesiatki czy setki
tysiecy zlotych, s teraz osiagalne niemalze dla kazdego muzyka.

Gdy wypowiadamy stowo sekwencer, bez watpienia wielu osobom przychodzi na mysl
Cubase, rzadziej Sonar (nowe wcielenie ,,poczciwego” Cakewalka). Coraz czgSciej po-
jawia si¢ w tym gronie Ableton Live czy Mackie Tracktion. Pierwszy z wymienionych
programow jest najbardziej popularnym narzgdziem. Od wielu lat wyznacza on nowe
kierunki w rozwoju oprogramowania sekwencerowego (np. wprowadzenie VST czy
V’ST3). Niedawno odbyla si¢ premiera nowej wersji — Cubase 4. Z testOw 1 opisow
w réznych czasopismach wynika, ze jest to kolejny, duzy krok w rozwoju tego bardzo
popularnego i potgznego narzedzia.

Chciatbym zwroci¢ uwagg na grupg programow, w ktorych sekwencer jest ,,jedynie”
jednym z elementéw. Mam tutaj na mysli wirtualne studio muzyczne (ang. Music Studio).
Tego typu programy zawieraja instrumenty muzyczne, procesor efektow oraz sekwen-
cer. Sa to kompletne srodowiska pracy, ktore nie wymagaja dodatkowego oprogramo-
wania (cho¢ moga je wykorzystywac, uzywajac technologii VST badz ReWire). W tej
grupie programow nalezy wymieni¢ trzy najbardziej znane narzedzia: Reason (ry-
sunek 6.4), FL Studio (rysunek 6.5) oraz Storm. Pierwszy z programow stuzy do pro-
fesjonalnych zastosowan. Dwa kolejne — F/ Studio oraz Storm — mozna poleci¢ oso-
bom, ktdre chca szybko rozpoczaé swoja przygode z muzyka. Intuicyjna, prosta obstuga,
bogate wyposazenie oraz atrakcyjna cena to gldwne zalety tych programéow.

Stajemy teraz przed problemem, ktéry program wybra¢ do naszego domowego studia
muzycznego: sekwencer czy wirtualne studio? Jesli zalezy nam na ,,standardowym”
sekwencerze, powinniSmy wybra¢ rozwiazanie dobre i sprawdzone — Cubase. Czy
oznacza to od razu wydatek kilku tysigcy ztotych? Niekoniecznie. Producent programu
— firma Steinberg — oferuje kilka wersji tego sekwencera. W zaleznosci od naszych
potrzeb mozemy wybra¢: Cubase LE (jest to program darmowy dotaczany do urzadzen
audio: kart dzwickowych, interfejsow m.in. firm Creative, E-MU, M-Audio), Cubase
SE, Cubase SL, Cubase SX, Cubase (Studio) 4. Jesli otrzymalismy ze sprzgtem Cubase’a
LE, to warto spgdzi¢ z nim trochg czasu. Gdy zajdzie potrzeba, zawsze mozemy kupic¢
upgrade np. do Cubase SE czy SL. Innym rozwiagzaniem jest wybor programu typu
wirtualne studio muzyczne. Storm 3 francuskiej firmy Arturia wydaje si¢ by¢ bardzo
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Rysunek 6.4. Kompletne studio muzyczne w szwedzkim wydaniu — Reason 3 firmy Propellerheads

cickawym rozwigzaniem. Za niecate 600 zt otrzymujemy wszystko, czego potrzeba,
aby tworzy¢ muzyke rozrywkowa: wirtualne instrumenty, procesor efektow, sekwencer.

Co wazne, Stom 3 bardzo dobrze sig sprawdzit w roli odtwarzacza plikow MIDI.

W tym rozdziale chcialbym zaprezentowaé mozliwosci i krétki kurs obstugi dwadch
programow: wirtualnego studia muzycznego Storm 3 oraz sekwencera Cubase LE (SE).
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Rysunek 6.5. FLL Studio 6 — studio muzyczne firmy Image-Line
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3‘% Dystrybutorem programu Storm i Cubase jest warszawska firma Audio Factory (www

audiofactory.pl).

Storm 3 — wirtualne studio muzyczne
nie tylko dla poczatkujacych

Francuska firma Arturia (www.arturia.com) znana jest na §wie-
cie ze swietnych emulacji legendarnych syntezatoréw analogo-
wych. W jej ofercie znajduje sig takze program typu wirtualne
studio muzyczne. Nosi on nazwe Storm (rysunek 6.6). Trzecia
juz wersja tego ciekawego narzedzia zawiera wirtualne instru-

menty (syntezatory, automaty perkusyjne, sampler), procesor
efektow i sekwencer. Jak podaje producent w opisie, Storm adresowany jest do po-
czatkujacych uzytkownikdw — moim zdaniem nie tylko! Zobaczmy, jak wyglada praca

we francuskim studiu muzycznym Storm 3.
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‘\‘% Na ptycie DVD znajduje sie wersja demonstracyjna Storm 3 (plik Setup_PC_demo_all.
0 exe). Posiada ona wszystkie mozliwosci petnego programu. Ograniczenia to: za-
blokowane nagrywanie i eksport oraz limit czasowy (30 min. pracy w jednej sesji).
Dla 0s6b chcacych kupi¢ program wazne jest, ze wystarczy do wersji demo wpro-
wadzi¢ numer licencji i wszystkie ograniczenia zostang usuniete.

“Vstorm 3.0 » [
Fin Ef Vew Shxlo Seltings Help

DRGEE & g B 0@ P o

Lee]{ee] (o] [0 ] [m] ] ]|fo=] e R~ I - ~ - e

Rysunek 6.6. Giowne okno programu Storm 3

Podstawy obstugi

Storm 3 nie posiada zbyt wygorowanych wymagan, jesli chodzi o moc komputera i jego
parametry. Do poprawnej pracy wystarczy procesor Pentium III 600 MHz, 256 MB
pamigci RAM, 700 MB wolnej przestrzeni na dysku twardym oraz karta dzwigkowa
obstugujaca DirectX lub ASIO. Przy pierwszym uruchomieniu wprowadzamy numer
seryjny, a nastgpnie aktywujemy program (wymagane jest potaczenie z internetem).

Interfejs programu

Jak widzimy na rysunku 6.7, w gléwnym oknie mozna wyrézni¢ kilka podstawowych
elementow. Na samej gorze — podobnie jak w wigkszo$ci programoéw systemu Win-
dows — znajduje si¢ pasek menu i narzedzi. Ponizej mamy sekwencer (przyciski oraz
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Paski menu i narzedzi

Sekwencer

~

Eksplorator z v i instrumentami, efektam, prébkami oraz instrumentami Re-Wire
) @, - * & .}

Rack — tutaj umieszczamy
instrumenty i efekty

Nawigator — Mikser

Rysunek 6.7. Giowne elementy studia muzycznego Storm 3

$ciezki utworu). W centrum miesci si¢ tzw. Rack (skrzynia), w ktorym umieszczamy
instrumenty i efekty. Z lewej strony Racka mamy wyszczegolnione dostgpne instru-
menty (Instruments), efekty (Effects), probki (Samples) oraz instrumenty ReWire. Na
dole programisci umiescili mikser oraz miniaturke Racka (do szybkiego przechodzenia
miedzy instrumentami i efektami).

Jak zawsze w przypadku programow muzycznych poczatek pracy to konfiguracja
urzadzen audio. Klikamy menu Settings a nastepnie Audio & MIDI. W zaktadce Audio
& MIDI (rysunek 6.8) z listy rozwijanej Audio out, wybieramy sterownik AS/O. Naci-
skajac przycisk ASIO Control, mozemy ustawi¢ poziom latencji, a takze maksymalne
— dopuszczalne — obciazenie procesora (CPU load tolerance). W grupie MIDI con-
figuration zaznaczamy port uzywany przez instrument MIDI (MIDI In). Ustawienia
MIDI Out pozostawiamy bez zmian, podobnie opcje w zaktadkach General i Hall.
Klikamy OK, aby zapisa¢ zmiany.

Rozpoczynamy projekt

Studio muzyczne posiada 14 réznego rodzaju instrumentow: syntezatory, samplery,
automaty perkusyjne. Kazdy z nich — poza dwoma: Scratch, EZTrack — posiada
charakterystyczna czg$¢ Pattern (rysunek 6.9). Pattern to termin uzywany na okresle-
nie wzorca melodyczno-rytmicznego, ktory jest wielokrotnie powtarzany. Jesli prze-
sledzi sig¢ utwory muzyki rozrywkowej (i nie tylko), to wida¢, ze opieraja si¢ one,
w duzej mierze, na powtarzajacych si¢ schematach melodyczno-rytmicznych. Kom-
binacje liter i cyfr (rysunek 6.9) pozwalaja na utworzenie 64 wzorcow dla kazdego in-
strumentu. Jesli naci$niemy np. 4 11, Storm 3 bedzie odtwarzat caly czas ten Pattern.
Nalezy pamigtaé, ze jego zmiana nast¢puje dopiero od poczatku taktu. Nie mozemy
zmieni¢ schematu w potowie.
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Rysunek 6.8. k (]
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Rysunek 6.9.
Charakterystyczny
element instrumentow
studia Storm — Pattern

Przejdzmy teraz do czgsci wirtualnego studia, w ktorej umieszczone sa instrumenty: Brow-
ser (rysunek 6.10). Mamy tutaj catkiem spory wybor: moduly basowe, automaty perku-
syjne, syntezatory charakteryzujace si¢ réznymi rodzajami syntezy, czy wreszcie samplery.

Rysunek 6.10.
Lista dostepnych = —F
instrumentow B

programu Storm 3

W] instruments

CPU /I
EZTrack M Sampling
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[ ZuEffects J

[ X ReWire Software ]

[ 4 samples ]
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Rozpoczynamy prace nad utworem. Zatézmy, ze chcemy najpierw opracowac partie
perkusji. Wyszukujemy w czgéci Browser automat perkusyjny (w prawym goérnym
rogu instrumentu nazwa Drum box). Okre$lenie takie znajduje si¢ przy trzech instru-
mentach. Wybieramy modut o nazwie Hork. Klikamy go i nie puszczajac lewego
przycisku myszy, przesuwamy w wolne miejsca w Racku (rysunek 6.11). Jesli chcemy
doda¢ gitar¢ basowa (lub bardziej trafnie modut basowy), postgpujemy identycznie.
Zaznaczamy instrument (np. Arsenic) i przenosimy go do wolnego miejsca. W ten
sposob w naszym utworze umiescilisémy dwa moduty.
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Rysunek 6.11. Umieszczamy automat perkusyjny Hork w Racku

%

Rysunek 6.12.
Uruchamiamy nasz
pierwszy projekt

Warto wiedzieé, ze program Storm 3 nie ma ograniczen, jesli chodzi o liczbe uzytych
instrumentéw. Wszystko uzaleznione jest od mocy komputera, dostepnej pamieci
RAM i karty dZzwiekowej. Ponadto kazdy z instrumentéw — wyposazonych w czesé
Pattern — ma domysSinie utworzone gotowe schematy melodyczno-rytmiczne.
Uwazam, ze na poczatek jest to Swietne rozwigzanie. Gdy nabierzemy wprawy
w obstudze oraz zapoznamy sie z instrumentami i efektami, wtedy warto zajaé sie
stworzeniem wtasnych patternéw. Utwor bedzie dzieki temu w petni naszym dzie-
tem, jedynym i niepowtarzalnym.

Po umieszczeniu instrumentow w Racku mozemy nacisnaé przycisk Play w czgsci se-
kwencera (rysunek 6.12). Automatycznie rozpocznie si¢ odtwarzanie patternow w obu
instrumentach. Za przyciskiem Rec (z kropka) znajduje si¢ grupa opcji zwiazanych
z odtwarzaniem (rysunek 6.13). W polu BPM poziomymi strzatkami ustalamy tempo
(BPM — liczba uderzen na minutg). W okienku Time wys$wietlany jest aktualny czas
trwania utworu. Pole Pos (Position) pokazuje aktualne miejsce odtwarzania (takty).
Pozostale elementy omoéwimy przy okazji nagrania utworu.
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Rysunek 6.13. Dalsza czes¢ panelu sterujqcego sekwencera

Po umieszczeniu modutdéw w Racku program automatycznie aktywuje — w mikserze
— dwa tory stereo dla tych instrumentoéw (rysunek 6.14). Z prawej strony znajduje si¢
grupa Master. Przyjrzyjmy si¢ teraz blizej mikserowi.

eloelueoeli0N

Rysunek 6.14. Po umieszczeniu dwoch instrumentow w mikserze automatycznie aktywujq sie dla nich
dwa tory stereo

Na rysunku 6.15 widzimy jego czgs¢ w powigkszeniu. Moim zdaniem przyciski i thumiki
sa zbyt male. Ich obsluga nie nalezy do najwygodniejszych. Zwtaszcza gdy pracuje
si¢ na monitorach o wyzszej rozdzielczo$ci ekranu. Zacznijmy od elementow poje-
dynczego toru. Na samym dole znajduje si¢ nazwa instrumentu (Hork), dalej mamy
suwak poziomu glo$nosci oraz pokretto do ustawienia modutu w panoramie stereo (PAN).
Catosci dopehniaja przyciski Mute (wycisz) i Solo.

Rysunek 6.15.
Czes¢ miksera

z aktywnymi torami
instrumentow Hork

MUTE | S0Lo MUTE S0L0

(modut perkusyjny) 8-
i Arsenic (modut E‘ L2
basowy) ? s

Z lewej strony (rysunek 6.15) znajduja si¢ trzy przyciski (od dotu): FX, EQ (w postaci
stupkow) oraz przycisk do otwarcia miksera w oddzielnym oknie. Jesli klikniemy pierw-
szy i drugi, otworzy si¢ nam w mikserze grupa efektow oraz korektor.

Korektor umozliwia regulacje w trzech zakresach, potocznie okreslanych: gora, srodek,
dot (z ptynna regulacja czestotliwosci srodka — pokretto Freg.).

W grupie FX (Effects) mamy mozliwo$¢ umieszczenia trzech efektow na kazdym torze.
Musimy jednak wiedzieé, ze sygnal z jednego efektu mozemy skierowaé do innego. Przez
to sygnat np. z modutu basowego przechodzi do efektu Dual Delay, a nastgpnie do Reverb.

Aby wzbogaci¢ brzmienie efektami, musimy je najpierw umie$ci¢ w Racku, podobnie
jak moduly brzmieniowe (rysunek 6.17). Klikamy zaktadke Effects. Zaznaczamy efekt
i przesuwamy go do Racka.
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Rysunek 6.16.

Gdy klikniemy
przycisk FX oraz EQ,
pojawiq sie dodatkowe
elementy miksera
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Rysunek 6.17. Efekty umieszczamy, podobnie jak instrumenty, w Racku

Nastgpnie przechodzimy do miksera (rysunek 6.18). Gdy klikniemy w grupie FX pole
None, pojawi si¢ menu z zatadowanymi efektami (Compressor, Reverb, Chorus, Dual
Delays). Gdy wybierzemy np. Reverb, jego nazwa automatycznie pojawi si¢ w odpo-
wiednim polu (rysunek 6.18).

Rysunek 6.18. E % -EEND 3
Wybieramy efekt dla | Mone E

modutu basowego | Compressar m
| Chorus ia "
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W mikserze ustawiamy tylko poziom efektu (pokretto Lev.). Pozostate parametry zmie-
niamy np. w module Reverb czy Chorus.

Rysunek 6.19.
Poziom efektu Reverb
mozemy regulowaé
pokretltem Lev.

(z prawej strony)

Hone |

FRE Bl 'y

Pierwsze nagranie z uzyciem Storma

Sprobujemy nagra¢ kilka taktow naszego utworu. Najpierw jednak dodamy jeszcze jeden
z instrumentow, np. Shadow. Naciskamy przycisk Rec (rysunek 6.20). Teraz zazna-
czamy pole Loop i przesuwamy z6tta pozioma kreske (jej prawy koniec) nad taktami
do poczatku drugiego. W ten sposob wybraliSmy do nagrania jeden takt, ktory bedzie
odtwarzany ,,w ko6tko”. Umozliwia to wybranie odpowiedniego numeru patternu, usta-
wienie opcji instrumentow. Nalezy pamigtac, ze sekwencer nie nagrywa jedynie dzwig-
kow, lecz takze zmiany, jakich dokonali§my w torze syntezy modutow i w efektach.
Krétko mowiac, wszystkie zmiany w czasie nagrywania zostaja zapisane razem z mu-
zyka. Naciskamy Play, aby rozpoczaé¢ nagrywanie. Po chwili wida¢, ze we wszystkich
sciezkach pojawit si¢ materiat muzyczny (rysunek 6.21).

Rysunek 6.20.
Nagrywamy pierwszy
utwor z uzyciem
wirtualnego studia
muzycznego Storm 3

Gdy bedziemy zadowoleni z efektow nagrania, naci$nijmy Stop. Jak widzimy na ry-
sunku 6.21, w sekwencerze obok $ciezek instrumentdéw mamy takze oddzielne Sciezki
dla efektow. W tej cze$ci znajduja sig takze pokretla miksera. Sq one jednak tak mate,
ze mozliwos¢ ich uzycia graniczy czasem z cudem.

Kepler — modut zarzadzajacy nastepstwem
akordow (harmonia) w utworze

W tej czgsci cheialbym sig skoncentrowac na cieckawym module nazwanym Kepler (rysu-
nek 6.22). Jak widzimy na rysunku 6.22, podobnie jak instrumenty zawiera on grupg
Pattern. Nie jest to jednak instrument ani efekt. Jest to modut, w ktérym ustalamy na-
stepstwa harmoniczne akordow. Kazdy Pattern moze zawiera¢ osiem réznych akordow.
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Rysunek 6.21.
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Rysunek 6.22.
Kepler okreslany jako
Chord Sequencer
(sekwencer akordow

Oproécz standardowej czgSci Pattern znajduja si¢ dwa kota (z matymi kuleczkami). To
nic innego jak koto kwintowe dur (zewngtrzne) i koto kwintowe moll (wewngtrzne).
Z prawej strony znajduja si¢ nazwy akordéw (duza litera oznacza akord durowy, mata
— molowy). Zmiany mozna dokona¢ — maksymalnie — co pot taktu. Pierwszy akord C
M (C Major, czyli C-dur) okresla harmonig pierwszej potowy taktu, drugi — drugie;j
potowy, trzeci — akord pierwszej potowy drugiego taktu itd. Czerwony przycisk stuzy
do transpozycji brzmien o oktawe w gore. Gdy go uaktywnimy, zostanie podswietlony.

Kepler moze zarzadzaé harmonia wigkszosci instrumentow wirtualnego studia Storm 3
(poza niemelodycznymi maszynami perkusyjnymi oraz samplerami). Nalezy by¢
swiadomym faktu, Ze istnieje mozliwo$¢ wylaczenia funkcji sterowania akordami przez
Kepler (we wszystkich instrumentach naraz badz w kazdym z osobna).

Tworzymy wiasne patterny

Jak juz wczesniej wspomnialem, Storm 3 ma fabrycznie zaprogramowane patterny
w wigkszosci instrumentéw. Mozemy jednak sami zadecydowac, jak ma wyglada¢ linia
basu, partia perkusji. Na rysunku 6.23 widzimy wirtualny bas Arsenic. Pod grupa Pattern
znajduja si¢ dwa przyciski (dotyczy to wszystkich instrumentow): Clear (wyczys¢)
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Rysunek 6.23. ARSENIC
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i Restore (przywr6¢). Naciskajac pierwszy z nich, usuwamy zawarto$¢ patternu. W ten
sposob mozemy utworzy¢ wlasny wzorzec. Jak to zrobi¢? Do dyspozycji mamy kilka
sposobow, w zaleznos$ci od instrumentu. Najbardziej znanym jest Piano Roll. Polega
on na wprowadzeniu nut za pomoca myszy. Naciskamy przycisk Clear, aby usunaé
nuty z patternu. Nastepnie uzywajac myszy, rysujemy nuty w postaci poziomych kre-
sek. Klawiatura umieszczona w module pozwala tatwiej wybra¢ wysokos¢. Praca w tak
matym oknie nie jest zbyt wygodna, aczkolwiek mozliwa. Wystarczy jednak kliknaé¢
prawym przyciskiem myszy, a otworzy si¢ menu kontekstowe (rysunek 6.25). Teraz wy-
bieramy menu Edit, a nastgpnie Pattern. Klikamy np. A11. Pojawi si¢ wigksze okno Piano
Roll (rysunek 6.26).

Rysunek 6.24.
Malutkie okno Piano
Roll umieszczone jest
w centrum modutu

Arsenic
Rysunek 6.25. i
i Al .
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v Effect controls

Na rysunku 6.26 widzimy okno tworzenia patternow. W gornej czgSci znajduje si¢ nie-
skomplikowany pasek narze¢dzi z otdwkiem 1 gumka. Naciskajac otowek, mozemy ,,na-
rysowac” wysokosci dzwigkow. Jesli klikniemy przycisk kontroli dynamiki £/, w dolnej
czgsei pojawi si¢ dodatkowy element, za pomoca ktorego mozemy kontrolowa¢ dynamikg
kazdego z dzwigkdw. Za pomoca myszy mozemy zmienia¢ wysokos¢ shupkéw, co wiaze
si¢ ze zmiana dynamiki.

Nie wychodzac z okna Piano Roll, mozemy edytowaé wszystkie wzorce. Wystarczy
klikna¢ przycisk Pattern na pasku narzedzi i wybra¢ kolejny zestaw do edycji. Jak
widzimy na rysunku 6.26, w menu znajduje si¢ takze grupa Control. Umozliwia ona
zmiang wielu parametrow, m.in. gto§nos¢ (Volume), panoramg stereo (Pan) czy roézne
parametry filtra.
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Rysunek 6.26. "N Piano Roll - Arsenic - Pattern:A11
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Rysunek 6.27.
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Maszyny perkusyjne — poza mozliwoscia edycji patternéw w Piano Roll — pozwalaja
na uzycie siatki (rysunek 6.27) znanej np. z Drum Editor sekwencera Cubase. Z lewej
strony mamy wyszczeg6lnione instrumenty zestawu (Bass — stopa, Snr — werbel
itd.). Klikajac w poszczeg6lne komorki, umieszczamy nuty, ktore od razu sa odtwarzane.
W przypadku modutdow perkusyjnych jest to dobre rozwiazanie.

Jesli chcemy usungé wszystkie wzorce z instrumentéw, nalezy klikngé prawym przy-
ciskiem myszy i wybra¢ z menu kontekstowego polecenie Clear all patterns (wyczyS¢
wszystkie wzorce).
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Krotko o samych instrumentach

Jak juz na poczatku powiedzialem, Storm 3 zawiera 14 instrumentéw. Mamy tutaj mo-
duty basowe Arsenic (rysunek 6.29) oraz Bass 59 (rysunek 6.30). Z prawej strony obu
tych modutéw umieszczono elementy zwigzane z edycja brzmienia. W przypadku Ar-
senica jest to m.in. wybor i1 edycja ksztattu fali, filtr i obwiednia. W drugim — Bass
59 — pomimo Ze do dyspozycji mamy trzy pokre¢tla, mozemy uzyskac ciekawe barwy
syntetyczne.

Rysunek 6.29.
Pierwszy z dwoch
modutow basowych
— Arsenic

4| ARSENIC

&

Rysunek 6.30. B BASS 52 - - - )
Modut basowy Bass 59 Al [ =TT - AL

Bl IDIEaR (REs

-1 A VIBRATO

b Sescs @] O

+ A RESTORE ViE: P =

Zadaniem kolejnych dwoéch instrumentoéw jest tworzenie tylko i wylacznie tta utworu.
Stuza one do gry akordami (okre$lane sa jako Chord Synthesizer). Sa to moduty
Equinoxe (rysunek 6.31) oraz Shadow (rysunek 6.32). Pierwszy z nich posiada pio-
nowy suwak Octave. Pozwala on przenie$¢ akordy do réznych oktaw. Nie byloby
w tym nic szczeg6lnego, gdyby nie fakt, Zze zmiany oktaw sa zapisywane razem z se-
kwencja. Mozemy wigc tworzy¢ bardzo ciekawe efekty przejscia od brzmien niskich-
cieplych do wysokich-ostrych. Jesli chcemy zmieni¢ rytm akordow, wystarczy kliknaé
istniejacy wielodzwigk, aby go wylaczy¢, badz puste pole, aby umiesci¢ nowy akord

(rysunek 6.31).
Rysunek 6.31. N B
Pierwszy Chord .
Synthesizer g
— Equinoxe B

+

L

Rysunek 6.32.
Instrument Shadow
— interesujqca
alternatywa

dla Equinoxe

Shadow

RESTORE

Atutem drugiego z instrumentéw (Shadow) jest duza liczba tzw. presetow, czyli go-
towych barw. W przeciwienstwie do wezesniej wymienionego modutu umozliwia on
gre czterodzwigkami.
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Orpheus (rysunek 6.33) stanowi najbardziej zaawansowany instrument wirtualnego
studia Storm 3. Modul pozwala tworzy¢ ciekawe linie melodyczne o interesujacych
brzmieniach, zmiennych w czasie. Podobnie jak Shadow ma zaprogramowane zestawy
gotowych barw (rysunek 6.34).

Rysunek 6.33. +| oRFHEUS
Syntezator Orpheus Al
— najbardziej ) Ble]E
zaawansowany G ERE
o4 [+
syntezator =

RESTORE [T

+

Rysunek 6.34.

e n
Wybieramy jedno Factory 1 b I
z dostepnych brzmien Factory 2 b :
User 1 p|  Twisted lead 2
User 2 »|  FMbass
L I ]
ORK __ = classic Pwh
Al B [l Deepbass
=1E=N = EI Double Sth
AR EEEEN|
Dl4 |4 B Cl Wave seq 1
- H Bl  Magic ring
L RESTORE [ 11] L .
Digital pizz
METE?& Analog strings 2
i Ri LA Reso Juno i
Blala
— Cickawe swp E

Poruszanie swoistego rodzaju joysticka (z czterema strzaltkami) pozwala na zmiang
barwy, w zaleznos$ci od ustawien oscylatorow i specyficznego kursora. Jesli poruszymy
g0 W pionie, bedzie oddzialywac¢ na pierwszy generator (grupa LFOI), w poziomie — na
drugi (grupa LFO2).

Kolejny z instrumentéw to modut brzmieniowy standardu General MIDI (GM) — GM-
Synth (rysunek 6.35). Poza tym, ze §wietnie si¢ sprawdza w odtwarzaniu gotowych
utworéw MIDI, to jeszcze zawiera naprawdg przyzwoitej jakosci brzmienia. W géornym
prawym rogu wybieramy barwg instrumentu. Dodatkowo mozemy zdefiniowaé czg-
stotliwos$¢ odcigcia filtra (Cut off) oraz rezonans (Res).

: lsE!E v Iil

RESTORE

Rysunek 6.35.
Modut brzmieniowy
GM-Synth

+

-EEHI'H_.E_:
£ LR 0°) B

GMSynth
HOIN|O|2

&
Kl
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Automaty perkusyjne

Storm 3 zawiera az pig¢ roznych maszyn perkusyjnych. Sa to: Meteor (rysunek 6.36),
Hork (rysunek 6.37), Psion (rysunek 6.38), Puma (rysunek 6.39) oraz Tsunami (rysu-
nek 6.40). Jak widzimy na ponizszych rysunkach, moduly perkusyjne maja zblizony
wyglad. Do edycji kazdego z elementéw zestawu perkusyjnego stuza dwa pokretta do
zmiany wysokosci (Pitch) oraz wybrzmiewania (opadania, Decay). Kazdy z instrumentow
posiada siatke, w ktorej umieszczamy dzwigki (w postaci kulek). Trzeba przyznac, ze
brzmienie zestawow perkusyjnych jest dobre. Atutem tych instrumentow jest mozliwos¢
edycji podstawowych parametrow.

Rysunek 6.36. .| METEQR — =l
PATTERN :
Modut perkusyjny Al CHEN %‘E % m
Meteor -E z z Em Fitch _Dec Pitchg Pitchg Fitch _Des
D4 |4 [ 1]
] J
| Celeaniestore| U8 [ [ | B [Fich _oéc [|pitth oc f|pich oc || ricn oéc || 5

Rysunek 6.37.

Modut perkusyjny o

Hork B
e
=]

|
|
o

|
L
[
[
|
[
[l

fEeet

]

Rysunek 6.38. +| PSION
Modut perkusyjny SERER
Psion slalea
cCl=2|3
ofu]y
+ | _CLERR IRESTORE
Rysdu?ek 2'39' H PUMH COMGA 1 COMGA 2 CABASA SHAKER |#
Moduf perkusyjny A1
Puma ST 2099929909
cCl3|3 CERB 1 CERB 2 TIMB TEMP
D414 I
: & 00000000
f A Fitch Dec Fitch Dec Fitch Dec Fitch Dec |
@ 1 ResToRe| (M ’ i+
Rysunek 6.40. | TSUNAMI = =
. ‘| EarrERmEL S | oize 1
Modut perkusyjny R o ‘o Moise 2
Tsunami Bla|a :g:::i
cCla2|3 T
D4 |4 . I el
| L RESTORE — Csc
Samplery

Storm 3 zawiera trzy instrumenty typu sampler: EZTrack (rysunek 6.41), H3Oplus
(rysunek 6.41) oraz Scratch (rysunek 6.41). Pierwszy z modutéw umozliwia nagry-
wanie sygnatu z wejs$¢ karty dzwigkowej (interfejsu audio). W bardzo prosty sposob
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Rysunek 6.41.
Trzy samplery

(od gory): EZTrack,
H3Oplus, Scratch

E€ZTRACK

FLAY
KEC

THEU

*

EZTrack
J Q)]

*

{EX

H3Oplus .
& mp s funky_bedfunly_bedfunky_bedfunky_bedfunky_bedfunlky_bedfunky_bedfunky_be: i
Alr]
By Blala hh_houze hh_house hh_house hh_houze hb_house hh_housg hh_houzs hh_h1hh_
ol
2l Led2A3 ) [furky_bas= Furky_bass Furky_bass Furky_bass
I O] |

*

mozemy nagra¢ np. nasz gtos na EZTracka. Naciskajac Source, wybieramy zrodto
nagrania (np. sygnal z mikrofonu, wejécia liniowego). Przyciskiem Rec uruchamiamy
nagranie.

Nagrany sygnat mozemy edytowa¢ w oknie modutu badz metoda przeciagnij i upusé
przenie$¢ do samplera H3Oplus (rysunek 6.42).

Rysunek 6.42.
Nagrany fragment
przenosimy do drugiego
instrument — prosto,
tatwo i przyjemnie

EZTRACK

FLAY
REC

= THEU ‘
SaUR

1
EE
3[=z
4 [ 4
_CLEAR [RESTORE

Drugie narzedzie odtwarza cate sekwencje plikow audio (formaty wave, aiff, mp3).
Mozemy je takze zatadowac z zaktadki Samples (rysunek 6.43). Wystarczy zaznaczy¢
dany plik i przeciagnaé¢ go do instrumentu H3Oplus badz Scratch.

= FECE

Ostatni z samplerow (Scratch) to co$ dla DJ-6w. Umozliwia tadowanie probek, ich
miksowanie oraz réznorodne efekty scratch. Jesli w module H3Oplus prawym przyci-
skiem klikniemy probke, otworzy si¢ okno z wiasciwosciami pliku (rysunek 6.44). Mamy
tutaj szereg opcji, m.in. zmiang tempa (bez zmiany wysokosci — Time Stretching),
zmiang wysokosci (bez zmiany tempa — Pitch Schifting). Suwakiem Gain zmienimy
glosnos¢ probki.

Podsumowujac instrumentarium Storma 3, nalezy przyznaé, ze jest ciekawe i zrdznico-
wane. Gdy opanujemy program, mozemy dzigki niemu zrobi¢ catkiem niezlty utwor.



202

Komputerowe studio muzyczne i nie tylko. Przewodnik

[ = Samples

Installed Sample Kits

ﬁ hip_hop

—-- trance

= pads
pay_pad_S.wav

pay_pad_2.wav
pey_pad_d.waw

yche_inl
pay_pad_1.wav
ve psy_pad_3.wav

[T drums

ﬁ ambient

ﬁ jazz

7 stom_1.5

ﬁ house

ﬁ dub_reggas

£ ﬁ Dirum n bass
@ Starmn Shared Folder

Current song

Rysunek 6.43. W eksploratorze z lewej strony mamy liste dostepnych plikow audio (sampli)

Rysunek 6.44.
Edycja plikow audio
(sampli) w programie
Storm

o+

ELlrack

E£LIHHLH

T
[@]

+--[ ] basses H3Oplus
El w| HaelP Funkey_be] funky_bed funky_be] funky_bed funky_bed funky_bed funky_bed funky_be:
=] fx 1
hh_housd hh_housd hh_housd hh_housd hh_houzd hh_hooze hh_housd hb_hd hh,
+ﬁ leads 2 - = = = = - = - y
2 funky_baszsh funky_bassh funky_bassh funky_bassh
%

_CLEAR_IRESTORE — — ——

Properties of sample

funky_beatBI

Sample rate - 44100

Resolution : 16

Chanrels : 2

Tempo af 23 0]
Steps [a] _:5 0]
Key Mone w

[] Disable Time Stretching

[] Disable Pitch Shifting

Fine tune : 0

-100 50 0 50 100

Gain: 0

36 -24 12 0 12

Efekty

Storm 3 wyposazony jest w 10 réznorodnych efektow: Chorus, Compressor, Dual Delays,
Distortion, Flanger, LPFilter, Reverb, Ring mod, Seq Filter, Vocoder. Wszystkie przed-
stawione sa na rysunku 6.45. Kazdy z nich zajmuje potowe Racka. Ladujemy je identycz-
nie, jak instrumenty. Efekty posiadaja dosy¢ duze mozliwo$ci. Jak pamigtamy, zmiany
w ustawieniach sg zapisywane razem z utworem (okresla si¢ to automatykq).
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| COMPRESSOR ¥ EITERN - |
Rysunek 6.45. o [Sne m *
Efekty programu a e T
Storm 3 5
o E
Ii3

&
+

DUALDELAYS .

EHE
[

+  Dual Delays
Distortion

*

=
=
o
)

+

+| REVERB

DECAY  DIFFUSE

Vocoder &

5

Zapisujemy i eksportujemy

Utwor w programie Storm 3 mozemy zaré6wno zapisac (pliki nosza rozszerzenie .stm), jak
i eksportowa¢ do formatu wave. Jesli chcemy zapisa¢ efekt naszej pracy w postaci pliku
audio, nalezy klikna¢ menu File, a nastgpnie Audio export. Pojawi si¢ okno, w ktorym wy-
bieramy rozdzielczo$¢, format oraz zakres utworu, jaki ma by¢ wyeksportowany do wave.

Rysunek 6.46.

Eksportujemy
fragment utworu Select Audio Format:
do pliku wave ®W :

) WAY 24 bits
) AIFF 16 bits
() AIFF 24 bits

Zone ba record
Start End
IR IED

Na tym jednak nie koncza si¢ mozliwosci eksportu w programie Storm 3. Program
posiada jeszcze funkcje Recorder (menu View/Recorder). Pozwala ona zapisa¢ tylko
wybrane instrumenty do pliku dzwigkowego wav (rysunek 6.47). Niewatpliwie podnosi to
uzytecznos$¢ programu.
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Eksportujemy tylko
wybrane instrumenty

Choice of tracks

[] Campressor
[] Reverb

e

Zohe to record

Start End
N E R E

Storm 3 jako odtwarzacz plikow midi

Na koniec jeszcze kilka uwag odnosnie odtwarzania popularnych plikow MIDI. Storm 3
sprawdzi si¢ jako dobrze brzmiacy odtwarzacz MIDI. Wystarczy klikna¢ menu File
i polecenie Import a MIDI file. W oknie, jakie si¢ pojawi, wybieramy plik i naciskamy
Otworz. Storm automatycznie zaladuje niezbgdna liczbg modutow GM-Synth do od-
tworzenia pliku (rysunek 6.48).

L[ x|

Fin ESt Yew Rk Seltigs Heb

D@ & /oo~ EHOE |7 cE——

Rysunek 6.48. Program Storm 3 jako odtwarzacz plikow MIDI (popularnych midow, SMF-o6w)
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Cubase LE

W sprzecie (interfejsy audio E-MU, Sound Blaster
CLIl:IE SEeLE xricit Pro), ktéry miatem okazj¢ testowac pod-
Music Creation & Production System . . . c et . . ..

czas pisania tej ksiazki, znajdowatl si¢ rowniez bo-
gaty pakiet oprogramowania. W jego sktad wchodzit m.in. Cubase LE. W poréwnaniu
z najwigkszym SX (nie mowiac juz o Cubase 4) wersja LE jest uboga. Niektorzy zna-
jomi sugerowali, ze muszg¢ koniecznie pracowac na SX. Twierdzili, ze LE to nie jest
to, co SX! Catkowicie si¢ z nimi zgodzitem. Nie znaczy to jednak, ze Cubase LE nie
nadaje si¢ do tworzenia muzyki. Z perspektywy kilkumiesigcznej pracy na LE muszg
stwierdzi¢, ze jest to dobre narzgdzie i w zupetnosci wystarczajace — przynajmniej na
moje skromne potrzeby. Mozna zada¢ sobie pytanie, czy bed¢ korzysta¢ z wigkszej
liczby kanatéw MIDI niz 64, czy nagram wigcej Sladow audio niz 48? W przypadku po-
czatkujacych uzytkownikéw — i nie tyko — jest to w zupetnos$ci wystarczajacy po-
tencjal. Wezmy pod uwagg takze fakt, ze poza zakupem karty (interfejsu) nie wydalismy
na program nawet ztotowki. Dostajemy natomiast w petni funkcjonalny sekwencer,
dzigki ktéremu bedziemy mogli stworzy¢ utwor wykorzystujacy np. sygnal z mikrofonu,
wirtualne instrumenty itd.

Ponizej umiescitem tabelaryczne zestawienie wazniejszych funkeji w programach Cuba-
se’a. (pominigto najnowszy produkt Cubase 4). Jedna z funkcji, ktorej bardzo mi brakuje
w LE, jest edytor perkusji — Drum Editor, ktoéry umozliwia tworzenie partii perkusji
szybko, tatwo i przyjemnie. Kolejne ograniczenie to — zaréwno w wersji LE, jak i SE
— brak obstugi formatu mp3 (chodzi o eksport muzyki do tego popularnego formatu).
Jesli kupimy specjalny update, bedziemy w stanie zapisywa¢ muzyke w tym formacie.
Wedlug mnie nie ma takiej koniecznos$ci, poniewaz wiele darmowych programéw
— np. CDex opisany w rozdziale 9.— umozliwia konwersj¢ (m.in. wave na mp3).

Cubase LE Cubase SE Cubase SL  Cubase SX

Liczba $ciezek audio maks. 48 maks. 48 X X
Liczba $ciezek MIDI maks. 64 X X X
Fizyczne wejscia-wyjscia 8 8 128 256
Inserty 2 5 5 8
Liczba slotow na instrumenty 8 16 32 64
VST

Rewire 2 tak tak tak tak
Nagranie 24 bity/96 kHz tak tak tak tak
Nielimitowane 10 ostatnich 10 ostatnich ~ x X
Cofnij/Przywroc operacji operacji

Edytory: Key, List, Basic Score  tak tak tak tak
Drum editor brak tak tak tak

Logical Editor brak brak tak tak
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Cubase LE Cubase SE Cubase SL  Cubase SX

Zgrywanie §ciezek z ptyt audio  tak tak tak tak
Obstuga eksportu do formatu  platny ptatny tak tak
mp3 update update

Liczba efektow MIDI brak 14 14 16
Liczba pluginéw efektowych 21 24 25 34
Liczba instrumentéw VST 3 3 3 5

X — nieograniczona

Przystgpujac do pisania tego rozdziatu, zastanawiatem sig, czy przedstawi¢ krotki opis
Cubase’a LE. Moje watpliwosci wzigly si¢ stad, ze dostgpne sa dwie ksiazki (w jezyku
polskim) dotyczace tego $wietnego sekwencera'. Postanowitem jednak, ze zapoznam
Czytelnika z funkcjami wersji LE. Moim zdaniem jest to bardzo dobre narzgdzie na
poczatek przygody z domowym studiem muzycznym. Sadze, ze w moim przypadku zo-
stanie na dtuzej podstawowym, obok edytoréw nutowych, narzgdziem domowego studia.

Podstawy obstugi programu i instalacja

Minimalne wymagania Cubase LE sa nastgpujace: system operacyjny Windows 2000
badz XP, procesor 500 MHz, 256 MB pamigci RAM, karta dzwigkowa (interfejs) audio
(z co najmniej 16-bitowa rozdzielczo$cia i czgstotliwoscia probkowania 44.1 kHz) oraz
obstuga sterownikow 4SIO.

Instalacja nie powinna przysporzy¢ nam problemoéw. Jedynym zabezpieczeniem pro-
gramu jest numer seryjny, ktory wprowadzamy podczas instalowania Cubase’a. Sam
program zajmuje na dysku twardym nieco ponad 160 MB.

Ustawienia urzadzen audio i MIDI

Podczas pierwszego uruchomienia program poinformuje nas o potrzebie sprawdzenia
(przez sekwencer) urzadzen audio. Jesli nasza karta spetnia wymagana, powinien wy-
swietli¢ si¢ komunikat o zgodno$ci z Cubase. Nie bedg tutaj ponownie opisywal spo-
sobu podiaczania urzadzen audio czy MIDI. Temat ten zostal oméwiony w rozdziale
pierwszym. W tej czgsci zajmiemy si¢ tylko i wylacznie programem firmy Steinberg.

Najpierw, standardowo, ustawiamy opcje urzadzen audio. Po otwarciu programu kli-
kamy menu Devices (urzadzenia), wybieramy Device Setup (ustawienia urzadzen).
Pojawi sig¢ okno ustawien programu Cubase (rysunek 6.49). Klikamy VST Multitrack

' W 2003 roku naktadem wydawnictwa Helion ukazata si¢ ksiazka pt. Cubase SX. Cwiczenia (autorstwa
Piotra Chlipalskiego oraz Marcina Dzwonowskiego). Rok pdzniej to samo wydawnictwo zaprezentowato
polskie ttumaczenie publikacji Thada Browna, Cubase SX for Macintosh and Windows: VQOG (polski
tytul: Cubase SX. Szybki start).
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Rysunek 6.49.
Wybieramy sterownik
ASIO (lista rozwijana
ASIO Driver) oraz
latencje (przycisk
Control Panel)

€ Device Setup

Al MIDI Inputs
Default MIDI Ports
Directiusic
VST Multirack

WST System Link

Wideo Player
Windows MIOI

E-MU ASIO

AS10 Buffer Latency

&
ms

0
=E-MU

w polu z lewej strony. Teraz wybierzemy sterowniki 4S70. Klikamy list¢ rozwijang
ASIO Driver i wybieramy odpowiednig opcje (jesli uzywamy kart Sound Blaster,
powinni$my mie¢ nazwe Creative ASIO, w przypadku E-MU — E-MU ASIO). Gdy
ustawimy A4SIO, klikamy przycisk Control Panel, w ktorym wybieramy poziom laten-
cji. W niektoérych przypadkach nastapi samoczynne ustawienie optymalnej wartosci.

Od razu mozemy ustawi¢ potaczenia z instrumentem MIDI. Klikamy A/l MIDI Input
na liscie opcji okna Device Setup. Pojawia si¢ dostgpne porty (rysunek 6.50), ktore
wykorzystamy do sterowania wirtualnymi instrumentami czy tez edycja parametrow
MIDI. Jesli w kazdym z portdw — w kolumnie Active — wy$wietlone jest stowo No,
nalezy je zmieni¢ i uaktywnic ten port, ktorego uzywamy do podtaczenia instrumentu
MIDI. Wystarczy raz klikna¢ stowo No, a zmieni si¢ na Yes (w znaczeniu aktywne).
Ustawienia zatwierdzamy przyciskiem OK.

Interfejs Cubase’a LE i nasz pierwszy projekt

Zanim zapoznamy si¢ poszczegdlnymi czg¢sciami interfejsu programu, utworzymy pu-
sty dokument (projekt), a nastgpnie dodamy kilka $ciezek audio i MIDI. Z menu File
wybieramy polecenie New Project. W oknie, jakie si¢ pojawi, zaznaczamy Empty 1 naci-
skamy OK. Nastgpne z okien shuzy do wybrania folderu, w ktérym beda przechowywane
pliki naszego projektu. Zaznaczamy dysk i klikamy Create, aby utworzy¢ specjalny
folder. Nadajemy mu nazwe, np. Cubase LE_projekty, 1 zatwierdzamy przyciskiem OK.

Znajdujemy si¢ teraz w gtdownym oknie programu. Jak wida¢, nie mamy zadnych Scie-
zek audio ani MIDI. Klikamy prawym przyciskiem w miejscu wskazanym przez kur-
sor z rysunku 6.51. W menu kontekstowym mamy szereg polecen Add (czyli dodaj).
Stworzymy dwie $ciezki audio oraz cztery MIDI. Wybieramy Add Audio Track. Od
razu pojawi si¢ nowy element projektu — $ciezka audio (rysunek 6.52). W ten sam
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Rysunek 6.50. © Device Setup
Aktywujemy porty ;
MIDI 4D
Diefault MIDI Ports
Directiusic
(VST Multitrack
WST System Link
| Video Player

Windows MIDI

e ]

© Cubase LE - [Cubase LE Project - Untitled] B9 (=1E3
(l File Edit Project éudio MIDI Pool Transpork Devices Window Help

| DERED)EREE

Add Group Channed Track
#Add MIDI Track

Add Matker Track

#Add Master Automation Track
Add Video Track.

fdd Multiple Tracks...
Show Used Automation For All Tracks
Hide All Automation

Normal
[R] 0001.01.
hix
MESEES] © |

R iz it - b 21h 5

Rysunek 6.51. Glowne okno programu Cubase LE (Project Window) — dodajemy Sciezki



Rozdziat 6. ¢ Sekwencery i wirtualne studia muzyczne 209

© Cubase LE - [Cubase LE Project - Untitled]

o Fie Edit Project Audn MIDI Pool Transport Devices ‘indow Help -lax

1| DEE

EC LI R ERX T

Rysunek 6.52. Dodalismy do pustego projektu 6 sciezek: 2 audio i 4 MIDI

sposéb dodajemy kolejne. Sciezki MIDI wstawiamy, uzywajac polecenia Add MIDI
Track. W kazdej chwili mozemy usuna¢ zbgdne elementy. Wystarczy zaznaczy¢ $ciezke
i nacisna¢ klawisz Del. Projekt z dwoma $ciezkami audio oraz czterema MIDI przed-
stawiony jest na rysunku 6.52.

Kolejny z rysunkéw — 6.53 — zawiera nazwy poszczeg6lnych elementow okna pro-
jektu (Project). Wyliczanie i ,,suche” opisywanie funkcji jest moim zdaniem nie za
bardzo sensowne. Lepiej nauczy¢ sig ich podczas praktycznego ¢wiczenia. Pamigtajmy,
ze dosy¢ czgsto bgdg odwolywac sig do rysunku 6.53 w dalszej czgsci tego opisu.

Nagrywanie MIDI z uzyciem wirtualnych instrumentow VST

Do nagrania $ciezek MIDI wykorzystamy instrument klawiszowy (np. klawiatura ste-
rujaca, syntezator, keyboard) oraz wirtualne instrumenty, ktére zawarte sa w programie
Cubase LE. Na pierwszym tracku (inne okreslenie $ciezki) MIDI nagramy bebny (zar-
gonowe okreslenie perkusji), na drugim umie$cimy parti¢ basu, na trzecim i czwartym
— brzmienia typu pad.

Cubase standardowo oferuje dwa podstawowe tryby nagrywania materiatu: w czasie
rzeczywistym oraz krok po kroku. Najpierw zajmiemy sie graniem ,na zywo”. W dal-
szej czesci zapoznamy sie z drugim rodzajem.
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6. Pasek menu

© Cubase LE - [Cubase LE Project - Untitled]
e Fle Edt FProject Audio MIDI Fodl Transport Devices Window Help

FAER uio01 |

e
= !
4. Event Display

Okno|zdarzen:| zawiera nagrane|sciezki
w postaci réznokolorowych paskéw

Track Parameters

ol |

Charnel

1. Transport Panel (pasek transportu)

3. Track List

(lista sciezek)
2. Inspector
(ré2norodne ustawienia sciezek)

fInformacja o jakosci nagrywania: czestotliwoé (44100 Hz) oraz rozdzielezosci (16 Bit), T
‘w dalszej kolejnogci znajduje si¢ informacja i wolnym miejscu na dysku w przeliczeniu Pionowym paskiem ustalanty wysokos¢ podgladu $ciezld
"na czas nagrania (w tym przypadku mozemy zapisa¢ 21 godzin i 59 minut muzyki jalogci CD) Poziomym - szerokosé taktow

Rysunek 6.53. Okno projektu z wyszczegolnionymi elementami

Jesli nie mamy pewnosci, ze dane MIDI dochodza do sekwencera, wystarczy spojrzeé
na pasek transportu (rysunek 6.54). Z prawej strony znajduja si¢ dwa pionowe paski
(czerwony In oraz zielony Out). Jesli widzimy, ze wskaznik In $wieci si¢ podczas gry,
oznacza to, ze potaczenie instrumentu MIDI z komputerem dziata poprawnie.

¥

Rysunek 6.54. Gdy widzimy aktywnos¢ miernika In, mozemy mie¢ pewnosé, ze komunikaty wysytane
z klawiatury MIDI dochodzq do sekwencera

Teraz uruchomimy wirtualne instrumenty. Klawiszem F// otwieramy okno VST Instru-
ments, do ktorego zatadujemy nasze programowe instrumentarium (rysunek 6.55). Le-
wym przyciskiem myszy klikamy pole No VST Instrument. Pojawi sig lista dostgpnych
pluginow VST. Wybieramy vb-1 — wirtualna gitarg (rysunek 6.56).

Rysunek 6.55.
Wszystkie sloty na
wirtualne instrumenty
sq puste
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Rysunek 6.56. © VST Instruments
Wybieramy wirtualng
gitare basowq dla
pierwszej Sciezki
MIDI

v Mo YST Instrument

Drums
E-MU

Fxpansion!DROOS
PersonalorchestralisT
Philharmonik.

Sonik Synth 2

Universal Sound Madule

W drugim slocie okna VST Instruments umieszczamy wirtualna perkusj¢ /m-7 (rysu-
nek 6.58), a w dwoch nastepnych Universal Sound Module (uniwersalny modut brzmie-
niowy General MIDI).

Rysunek 6.57.
Zatadowalismy
pilerwszy instrument
VST — wirtualng
gitare basowq
(naciskajqc przycisk
e’ woknie VST
Instruments,
otwieramy okno

z pluginem

Teraz nalezy kazdej ze $Sciezek MIDI przyporzadkowa¢ odpowiedni instrument. Zazna-
czamy pierwsza $ciezke MIDI i przechodzimy do czesci Inspector (rysunek 6.59). Z listy
rozwijanej out wybieramy /m-7. Nastepnie klikamy drugi track MIDI i przyporzadkowu-
jemy mu gitar¢ basowa vb-1 (analogicznie jak to zrobilismy w przypadku wirtualnej
perkusji Im-7). W pozostatych dwdch Sciezkach ustawiamy odpowiednio: Universal Sound
Module i Universal Sound Module 2. W ten sposob skonfigurowalismy $ciezki MIDI.

Gdy nacisniemy jakikolwiek dzwigk na klawiaturze MIDI, w zaznaczonej §ciezce po-
jawi sig sygnal, ze komunikaty MIDI sa odbierane (zielony pasek na rysunku 6.60).

Musimy jeszcze chwilg zatrzymaé si¢ przy pasku transportu (Transport Panel, rysu-
nek 6.61). Jest to centrum sterowania zarowno podczas nagrywania, jak i odtwarzania.
Tutaj znajduja si¢ standardowe przyciski Start, Stop, Rec, przewijanie przod — tyl,
powr6t do poczatku utworu, skok na koniec kompozycji. W dalszej kolejnosci umiesz-
czone sa: Click (wlaczenie metronomu), Master (przy wlaczonym przycisku tempo
odtwarzania jest pobierane ze specjalnej Sciezki: Tempo Track) 1 Sync (synchronizacja).
Metrum utworu oraz tempo mozemy zmieni¢, klikajac odpowiednie wartosci. Na ry-
sunku 6.61 mamy tempo 80 (czyli 80 uderzen na minutg) oraz metrum cztery czwarte.
Z lewej strony znajduja si¢ dwie litery L (left — lewy) i R (right — prawy) ujete w ramki,
za nimi znajduja si¢ numery taktow (L — drugi takt, R — dziesiaty). Sa to znaczniki
(Locators) okre$lajace pewien zakres taktow. Stuza one do nagrywania wybranego
fragmentu (zawierajacego si¢ w przedziale migdzy lewym a prawym znacznikiem).
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Velocity

; 1 @ —[1]]

24-Hit ; .
.lfnfmnr:‘ﬁﬁe 1 : -
Q@ L

b Dutput

Rysunek 6.58. Trzy instrumenty dostarczane razem z sekwencerem wystarczq do stworzenia prostej
aranzacji

Rysunek 6.59.

Po kliknieciu pola out
(w grupie Inspector)
pojawi sie lista
dostepnych
instrumentow

(druga grupa

to instrumenty
wirtualne)

Not Connected

vb-1

Universal Sound Mody
Universal Sound Module'z

Track

Mapowanie MIDI [Emulowany]

Syntezator Sw Microsoft G5 \Wave [Erulowany]
GPO Studio: 1 [Emulowany]

GPO Studio: 2 [Emulowany]
GPO Studio: 3 [Emulowany]
GPO Studio: 4 [Emulowany]
GPO Studio: 5 [Emulowany]

Chanr
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Rysunek 6.60. Gdy nacisniemy klawisz, zaznaczona Sciezka zasygnalizuje odbior komunikatow MIDI
zielonym stupkiem (pierwszy z prawej

Rysunek 6.61. Mormal |8 (L] 0002.01.01.000 + 0001.01.01.000 J ~-[EEE®| s
Pasek transportu @ 0010.01.01.000 . Master |

DI EDE en) -

¥

hiix

Aqxc-a_/—

Na rysunku 6.62 widzimy fragment okna zdarzen (Event Display). Na gorze (ponad
numerami taktéw) znajduje si¢ niebieska linia taczaca takty 2 — 10. Jest to obszar
utworu ustawiony przez znaczniki.

Rysunek 6.62.
Znaczniki zostatly
ustawione w takcie
drugim (lewy)

i dziesiqtym (prawy)

e E——

H 0023.03.02.091
@ 0010.01.01.000

DR [MI<J<][|>|> [ O ID[_OE_

Pod nimi znajduja si¢ cztery przyciski: AQ (automatyczna kwantyzacja), Punch In,
Cycle on (,,nagrywanie w kotko”) oraz Punch Out. Znaczenie kwantyzacji wyjasniam
we wskazowce. Punch In-Punch Out dotyczy specyficznego trybu nagrywania. Umoz-
liwia on rozpoczgcie nagrania w miejscu lewego znacznika, a zakonczenie réwno z pra-

wym (rysunek 6.63).
Rysunek 6.63.
Znaczniki (Locators) Lewy znacznik (Locator) Prawy znacznik (Locator)
oraz Punch-in, J \
Punch-out

[L] 0002.01.01.000
[A! 0A10.01.01.000

Punch-in Punch-out

‘“% Kwantyzacja (Quantization) to funkcja charakterystyczna dla sekwenceréw zaréwno
, sprzetowych, jak i programowych. Jej celem jest automatyczne poprawienie nie-
réwnosci rytmicznych w utworze wynikajacych z naszej niezbyt precyzyjnej gry.

W koncu mozemy przej$¢ do nagrania. Klikamy przycisk Click, aby stysze¢ metronom.
Zaznaczamy pierwszy track MIDI i naciskamy przycisk Rec. Po dwutaktowej nadbitce
rozpoczyna si¢ nagranie (rysunek 6.64). Identycznie postgpujemy w przypadku pozostatych
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i

Rysunek 6.65.

Do nagrania audio
uzyto interfejsu audio
firmy E-MU

(model 1820)

Rysunek 6.64. Nagralismy pierwszq sciezke MIDI

D ooo2.01.01.000 [

$ciezek MIDI. Pamigtajmy, ze gdy nagraliSmy jedna $ciezke, to bedzie ona odtwa-
rzana podczas nagrywania kolejnych (chyba ze ja celowo wylaczymy, naciskajac
przycisk X).

Edycja trackéw MIDI zajme sie w dalszej czeSci tego rozdziatu.

Nagrywamy Sciezki audio

Zanim nagramy jakikolwiek sygnat dzwigkowy, musimy ustawi¢ wejscia audio (VST
Inputs). Naciskamy klawisz F'5. Otworzy si¢ okno o nazwie VST Inputs (rysunek 6.65).
Widzimy w nim wszystkie wejscia, jakie mamy do dyspozycji w sekwencerze. Ich
liczba uzalezniona jest od urzadzenia audio, jakie mamy w komputerze. W tym
przypadku uzywatem interfejsu E-MU 1820. Oferuje on trzy pary wejs¢ liniowych
oraz dwa wejscia mikrofonowe (rysunek 6.65). Gdy uzywamy Sound Blastera (np.
Audigy 2 ZS Notebook w komputerze przenosnym), dostgpna jest jedna para wejsé
(rysunek 6.66).

© VST Inputs

.LE...

=

e

10
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© VST Inputs

Rysunek 6.66. Gdy korzystamy z karty PCMCIA Audigy 2 ZS Notebook, mamy dostepnq jedng pare
wejsc¢ stereo

Sprobujmy nagraé fragment $ciezki audio. Zakladam, ze mamy komputer podtaczony
do zrodta sygnalu. W tym miejscu nie jest istotne, czy bedzie to mikrofon, magnetofon
czy tez gramofon. Klikamy Audio 1 i przycisk Record enabled @ (ma mie¢ kolor czer-
wony). W tym miejscu musimy zadecydowac, czy $ciezka ma by¢é monofoniczna, czy
tez stereo. Naciskajac odpowiedni przycisk &, aktywujemy drugi z trybow, stereo (@ ).
Kolejne nacisnigcie powoduje powrdt do mono. Warto takze sprawdzaé na biezaco po-
ziom sygnatu wejsciowego. W tym celu otwieramy mikser (klawisz F'3; rysunek 6.67).
Na rysunku 6.68 widzimy $ciezki projektu. Trwa nagranie drugiego tracku audio.

Rysunek 6.67.
Mikser Cubase LE
podczas odtwarzania

Audio 02 =2 & i —
2@@ [B]w] dio 01 00
=g e] | - Lol
i bkt o ki -+
Audio 02_00

MIDI 01

MIDI 01

Inserts
Ecuializers = el z | +900000 5600CN00dhanoEoRoc0 G »3 QoOACEEAGS
MIDI 01

Sends FEETE]

Channel \

MIDT 01

Rysunek 6.68. Cubase LE w trakcie nagrywania sciezki audio z mikrofonu pojemnosciowego
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Podstawy edycji MIDI — Key Editor, List Editor

Program Cubase znany jest ze swoich intuicyjnych edytoréw komunikatow MIDI.
Bardzo popularnym narz¢dziem w tym sekwencerze jest Key Editor (rysunek 6.69).
Nuty przedstawione sa w postaci paskéw, ktoére mozemy kasowaé, przesuwaé, zmie-
nia¢ ich dtugos¢ itd. Sam edytor przypomina mi ta§me perforowang pianoli. Jesli
klikniemy prawym przyciskiem myszy, otworzy si¢ menu kontekstowe, w ktorym mamy
roézne narzegdzia (rysunek 6.69). Ich krotki opis zamieszczony jest na rysunku 6.70.

© Kay Cditor: MIDI 01

- obgert Selection
i |Deam -

s Frann
3, |Zove

! m | Xmute

e Sl — —

Ty e ==
Fdlt - Splt Loop —— =
Selert
Zuues
Project
Mo
Scores - Cpen Soore Ldkor
aevarced Quarkize .

] - [ = L] Functions r s o [ (] 0] o u [}
Sm " L] " a [l Trarrgerl v ] = (] (] (] [

-
x
f i emEe BREBROEEEEE BEEE "8 EAEPEEEEGOUEOEOEEENEEEE BEAEOE

Croals Mo Coarifroler Lars z

» i 0

Rysunek 6.69. Key Editor — edytor komunikatow MIDI

Rysunek 6.70. Zaznaczan_le kom un.lkat?w e e

Menu kontekstowe Tworzenie komunikatow —_— | o

z narzedziami i ich Kasowanie komunikatow —___ | o ..

krétkim opisem Powiekszenie podgladu —_— | @zoom
Wyciszenie pojedynczych dzwigkow X ute

Podziat dzwiekéw na mniejsze wartosci —_— | st
taczenie przylegajacych do siebie nut —_— | R

Edit - Split Loop

Select 3
Zoom »
Project 3
MIDT »
Scares - Open Score Editar
Advanced Quantize 13
Functions L3
Transport 3

Create Mew Controller Lane

Jesli chcemy zaznaczy¢ grupe dzwigkdw, wybieramy z menu narzedzie Object Selection
i rysujemy ramke¢ obejmujaca grupg nut (rysunek 6.71). Teraz mozemy je przesuwac
(strzatkami gora i dot na klawiaturze komputera badz mysza), kasowaé (klawisz Del).
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Rysunek 6.71. =
Zaznaczamy kilka nut
jednoczesnie

= |

=
=
=
[———]
e —
) -
==

R

Gdy potrzebujemy dodac kilka dzwickdow, wybieramy narzedzie Draw. W prosty sposob
rysujemy dzwigki na odpowiedniej wysokosci i pozadanej dtugosci (rysunek 6.72).

Rysunek 6.72.
., Rysujemy” dzwiek i

Zbedne dzwigki usuniemy narz¢dziem zwanym gumka — Eraser (rysunek 6.73).

Rysunek 6.73.
Usuwamy niepotrzebne —

dzwieki
E—

Narzedzie Zoom pozwala zmieni¢ rozmiar podgladu. Narzedziem Mute (rysunek 6.74)
wyciszamy wybrane dzwigki. Jesli klikniemy dzwigki jeszcze raz, przywrdocimy im
,,zdolnos¢ grania”.

Rysunek 6.74. = = =
Wyciszamy wybrane
dzwieki (narzedzie
Mute)

Kolejne dwa narzgdzia (Split i Glue) shuza, odpowiednio, do dzielenia dzwigku na mniej-
sze wartosci rytmiczne (rysunek 6.75) oraz do taczenia dwoch przylegajacych do siebie
paskow (rysunek 6.76).

W dolnej cz¢sci Key Editor znajduja si¢ pionowe kreski (rysunek 6.77). Reprezentuja
one dynamike poszczegolnych dzwigkow. Za pomoca narzedzia Draw mozemy ja ptynnie
zmienia¢ (rysunek 6.78).
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Rysunek 6.75.
Drzielimy dzwiek
na dwa —g‘_
44.3
== = == ==
==
I_
¥

Rysunek 6.76. Sklejamy dwa sqsiadujqce paski w jeden dzwiek

>4

Rysunek 6.77. Domysina dynamika (Velocity)

Rysunek 6.78. Narzedziem Draw w sposob plynny zmienilismy dynamike

Dynamika to nie jedyny element systemu MIDI, ktéry mozemy w ten sposob edytowac.
Gdy klikniemy w gérnym rogu list¢ rozwijana, pojawi si¢ lista parametrow, ktore moga
by¢ w ten sposob zmieniane (rysunek 6.79): Pitchbend, Aftertouch, Program Change,
Main Volume, Sustain.

Kolejnym narzgdziem, ktore stuzy do edycji komunikatow MIDI, jest List Editor (ry-
sunek 6.80). Jak sama nazwa wskazuje, komunikaty przedstawione sa tutaj jako lista.
Kolumna Type zawiera informacj¢ o rodzaju komunikatu MIDI (Nofte, Pitch Bend,
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Rysunek 6.79. ]

Z listy rozwijanej v Velority

wybieramy rodzaj Pitzhbend
. . aftertouch

komunikatow MIDI,

, Paly Pressure
ktory Chcemy Program Change
edytowac Syshem Exclusive

Breath
Foot
Main Yolume
Balance
Pan
Expression
Suskain
Setup, .,
L Type Start End Lerath

4 Moe 0002.01,01.000  000201.00.097  0.0.0.97

4 Moe 0002.01,01.000  000201.01.040  0.0.0.40

J Moe 0002.01.03.000 00020103054 0.0.054

J Mot 00020201000 00020201 061 00061

J Mot 0002.0201.000 00020201080 00080

J Mot 00020203000 00020203080 00080

4 Moe 00020203000 00020203051 00051

4 Moe 0002.03,01.000 00020301080 0.0.0.80

4 Moe 0002.03,01.000  00020301.061  0.0.061

J Mot 00020302000 00020302093 00093

J Mot 000204 01.000 00020401093 00093

J Mot 000204 01.000 00020401 086 00086

J Mot 00020403000 00020403070 00070

4 Moe 00001,01.000  0003.01.01.067  0.0.067

4 Moe 00001,01.000  0003.01.01.074 0.0.0.74

4 Moe 00001,03.000  0003.01.03058 0.0.058

J Mot 00070104000 000301 04058 00058

4 Mot 0003 0201.000 00030201064 00064

4 Mot 00020202000 00030202060 00060

4 Mot 0003.0202000 00030202092 00092

4 Mote 00030204000 00030204086 0.0.0.86

4 Moe 00030204000 00030204093 00093

4 Moe 000303,02000 00030302083 00083

J Mot 00030304000 00030304083 00083

J Mot 00030304000 00030304102 000102

J Mot 00020403000 00030403077 00077

J Mote 0004.01,01.000 00040000077 0.0.0.77

4 Moe 0004.01,01.000  0004.01.01.086  0.0.0.86

4 Moe 0004.01,03.000  0004.01.03070  0.0.0.70

4 Moe 0004.02,01.000  0004.0201.064  0.0.064

J Mot 0004.0201.000 00040201076 00076

J Mot 0004.0203000 00040203058 00058

J Mot 0004.0203000 00040203051 00051

4 Mote 0004.03,01.000 00040301077 0.0.0.77

4 Moe 0004,03,01.000  0004.03.01.070  0.0.0.70

4 HMote 0004.03,03.000 00040303074 00074

J Mo 0004.0401.000 00040401 064 00064

J Mot 0004.0401.000 00040407 083 00083

J Mot 0004.04 02000 00040402054 00054

J Mot 0004.0404.000 00040404077 00077

1 HMnte NANR 1M NN ANNR M N1 ARe ANNRR

<

WValue

Rysunek 6.80. Okno edycji List

Program Change itd.). Kolejne dwie warto$ci pokazuja informacj¢ o umiejscowieniu
go w czasie (Start 1 End). Klikajac poszczegolne elementy komunikatu, mozemy zmie-
ni¢ ich warto$¢. Podobnie jak w Key Editor mamy tutaj narzedzie Draw (otéwek) i Eraser
(gumka). Za ich pomoca mozemy dodawac¢ i usuwaé¢ komunikaty MIDI.

Jesli zechcemy doda¢ komunikat w List Editor, nalezy wybra¢ narzedzie Draw, a na-
stepnie klikna¢ wybrane miejsce w polu z prawej strony (rysunek 6.81).
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Rysunek 6.81.
Wstawiamy polecenie
MIDI za pomocq List
Editor

g

PR T A WA A WA AN A | Vale
e

Ostatnim edytorem polecen MIDI jest Score Editor. Jest to prosty program przedsta-
wiajacy komunikaty MIDI w postaci zapisu nutowego danej Sciezki. Nie mamy tutaj
zbyt wielkich mozliwosci edytorskich. Do podstawowych zadan jednak wystarczy
(rysunek 6.82). W gornej czgSci mamy pasek narzedzi. Elementy, ktore si¢ tam znaj-
duja, pozwalaja zaznaczy¢ grupg nut (narzgdzie Selection) i je usunaé (wtedy w tym
miejscu pojawi si¢ pauza). Insert Note (wstaw nutg) umozliwia dodawanie nut (lub
ich wprowadzanie), gumka (Eraser) — kasowanie, klej (Glue) — taczenie warto$ci.

Rysunek 6.82.
Score Editor i Score
Settings

uEntize

v
D &

Staff Mode T | EEEn
Display Quantize Kep/Clef

Noles Rests i P
Auto Quantize —i
Dev Adapt » w
Interpret. Flags B Lower Staff

W Auto Clef

M Clean Lengths
M No Overdap
M Syncopation
W Shuffle

Presets

Display Transpose
Il semitores
GNEp0SE

Ciher Tr

_E' Store Remove w

Apply
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Rysunek 6.83. {8 Pool Transport Devices  Window Help :
Ustawiamy | Open key Editar % : ;
opcje pieciolinii P
((}))dJOiiada' cveh Scores Open Score Edikor ChrHR
. .p. ye yacy Open List Editor Chrl+G
Sciezek) [ ) Forit Settings. .

| Ower Quantize Q

Jesli naciSniemy opcje Staff Settings w menu MIDI/Scores (rysunek 6.83), uzyskamy
dostep do podstawowych ustawien pigciolinii. Pojawi si¢ okno, ktére przedstawione
jest na rysunku 6.82. Sciezka MIDI moze byé przedstawiona na jednej pigciolinii
badz na dwoch (jak np. w fortepianie). Do tego celu stuzy lista rozwijana Staff Mode
(Single — pojedyncza, Split — podwoéjna). Dalej mamy mozliwos$¢ zmiany klucza
i tonacji (w grupie Key/Clef; lewy pasek przewijania — klucz, prawy — tonacja).

Ikerative Quantize
Quantize Setup. ..

Advanced Quankize »
! Transpose...
!
Functions 3
I I
Logical Presets 3 e ——1— =.
Drurn Map Setup. ., ## = #g i
Reset

Edycja Sciezek audio

Jesli zechcemy edytowac nagrany sygnat audio, mamy w sekwencerze Cubase LE do
dyspozycji Sample Editor (rysunek 6.84). Wystarczy klikna¢ dwukrotnie $ciezke audio
(w oknie Event Display). Mamy mozliwos$¢ zaznaczenia wybranego fragmentu, a na-
stepnie skopiowania go w dowolne miejsce. Podstawowe mozliwosci edycyjne sg iden-
tyczne, jak w edytorach audio: kasowanie, kopiowanie, przenoszenie itp. Na rysunku 6.83
ukazany jest fragment pliku audio. Jesli klikniemy w dowolnym miejscu fali i nie
puszczajac przycisku myszy, przesuniemy ja w prawo, zaznaczymy fragment, ktory
nastgpnie mozemy przenie$¢ w dowolne miejsce badZ usunaé (naciskajac po prostu
Del). Do edycji mozemy uzy¢ standardowych skrotow systemu Windows: Ctri+C (ko-
piwy), Ctrl+V (wklej), Ctrl+X (wytnij).

Edycja materiatlu w oknie Event Display

Chciatbym zwroci¢ uwagg, ze edycja mozliwa jest takze na wyzszym poziomie, tzn.
catych $ciezek, ktore mozemy ciaé, kopiowaé, przenosi¢ i usuwaé. Dziatanie narzedzi
jest identyczne jak w przypadku edytora Key. Mamy mozliwo$¢ dzielenia $ciezek,
kopiowania, sklejania, kasowania. Prawym przyciskiem myszy otwieramy menu kon-
tekstowe 1 wybieramy narzgdzie (rysunek 6.85). Np. jesli wybierzemy Split (nozyczki)
i klikniemy w wybranym miejscu zarowno $ciezki MIDI, jak i audio, podzielimy ja na
dwie (rysunek 6.86).

Przeciwne dziatanie do Split ma Glue (klej). Umozliwia potaczenie dwoch sasiaduja-
cych elementow $ciezki.
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Rysunek 6.84. Edycja pliku dzwiekowego w sekwencerze Cubase LE

Rysunek 6.85.
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Tempo Track

Waznym elementem tworzonej muzyki sa zmiany tempa utworu. Do tego celu stuzy
w sekwencerze §ciezka tempa (Tempo Track, rysunek 6.85). Pozwala ona rysowaé
dowolne zmiany przy uzyciu otoéwka (Draw). Ta specyficzna §ciezke otwieramy skrotem
klawiszowym Ctrl+T badZz w menu Project/Tempo Track. Wazne jest, ze aby mieé
mozliwo$¢ wprowadzania zmian, nalezy uaktywni¢ tryb Master (przycisk na pasku
narzedzi; rysunek 6.87).

© Tempo Track

- Tempo. Signats um
.E.l m “ | T

<

|
(2221118751 00 bom
1

Rysunek 6.87. Edytujemy tempo utworu — sciezka Tempo Track

Mikser i funkcja automatyki

Jesli chcemy kontrolowaé poziom glosnosci wszystkich Sciezek, nalezy wiaczy¢ mikser
(skrot F'3). Mikser posiada ciekawa funkcjg zapisu i odczytu automatyki. Automatyka
jest to proces zapisu zmian ustawien miksera podczas odtwarzania materiatu. Przy na-
stgpnym odtwarzaniu wszystkie zmiany (np. poziomow glo$nosci, panoramy) zostana
odtworzone. Wyglada to bardzo ciekawie, gdy stuchajac utworu, widzimy tlumiki, ktore
same si¢ poruszaja. Gdy chcemy uaktywnic¢ t¢ funkcjg, nalezy w mikserze wcisna¢ W
(Write — zapisz) oraz R (Read — czytaj). Wciskamy Play (odtwarzanie) i zmieniamy
np. poziom glosnosci pierwszej ze $ciezek. Pozniej drugiej itd.
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Rysunek 6.88. © Mixer
Mikser Cubase’a

z aktywnym trybem
zapisu (i odczytu)
automatyki

AgpagEaTas

Zapis i funkcje import/eksport w Cubase LE

Sekwencer Cubase LE umozliwia zapisanie efektow pracy we wlasnym formacie
(rozszerzenie .cpr). Pozwala takze wyeksportowa¢ materiat do formatu wav, aiff lub
skompresowanego wma (rysunek 6.87). Aby wyeksportowa¢ plik do formatu audio,
nalezy klikna¢ menu File, a nastgpnie Audio Mixdown. Pojawi si¢ okno eksportu (ry-
sunek 6.89). Po wybraniu docelowego potozenia (Look in) oraz podaniu nazwy (File
name) i formatu (Files of type) wybieramy format kodowania (PCM). Z listy rozwija-
nej Channels wybieramy Stereo Interleaved, rozdzielczo$¢ (lista Resolution, min. 16
bitow) oraz czgstotliwos¢ probkowania (min. 44100 Hz). Jesli chcemy, aby plik wave
zawieral zmiany bgdace wynikiem dziatania efektow i automatyki, zaznaczamy te opcje
w grupie Include (Automation, Effects).

Rysunek 6.89.
Eksportujemy utwor
z Cubase’a do pliku L
wave %uﬂ189683dbb08d25c0d9d4cd284c9?22
EéDocuments and Settings
lIC3Pragram Files

|CiPsFonts

|[C=ytatalomd

|2 WINDOWS

File name:
Files of type: |
Cading: | PCH / uncompressed Waves j
Altributes: | j
Channels Fesolution Sample Rate
[Stereo Interleaved  =|| | [16Bit = | [#4100kHz =
Include Import to
W Automation ™ Paal

W Effects ™ Audio Track
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Chciatbym jeszcze wspomnie¢ o mozliwosciach importu programu Cubase LE. Poza
plikami MIDI mamy mozliwos$¢ zgrania $ciezek z ptyty audio CD i importu plikow
audio (obstuga wigkszosci formatow, w tym mp3).

Rysunek 6.90. N Edit Project  Audio MIDI Pool Transport Devices Window Help
Mozliwosci Cubase’a Mew Project Chrl+h
w zakresie importu Open... Crl+0
plikéw Close Chrl+w
Save Ctrl+5
Save As... Ctrl+Shift+5

Save Project bo Mew Folder. ..
Save as Template. ..

Rewvert
L]
Export 3 Audio 0.
Cleanup. .. Video File. ..
Cubase Song...
Preferences...

Cubase Arrangement. ..
Key Commands. ..

Cubase Part,.,

Recent Projects 3 MICI File...

Quit Chrl+Q
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