
SAMPLER SD9, SD60, SD90
 
W tym środowisku możesz tworzyć własne brzmienia, zestawy 
perkusyjne, edytować je a także uczynić z nich całą część zestawu
 
Wyjaśnienia
Sampel i Sample to synonimy
Split(Podział) lub zone(Strefa) to próbka, w której przypisano zakres nut, 
gdzie jest ona odtwarzana z modalnościami zdefiniowanymi przez 
parametry edycji głośności itp.
Sampel to plik WAV (lub Sound Font ®) o częstotliwości próbkowania 
mniejszej bądź równej 44.100 (możliwe przekonwertowanie do 44.100) i 
przycięty maksymalnie do 16 sekund.
Instrument I MS2 to synonimy.
MS2 składa się maksymalnie z 32 splitów.
Maksymalna liczba brzmień MS2 w SoundBanku to 30.
Sound bank to zestaw wszystkich brzmień MS2 znajdujących się w 
pamięci Flash.
Wewnętrzny format WAVE: 16 bit mono, częstotliwość próbkowania 
44.100;
UWAGA! W PRZYPADKU PLIKÓW WAV O CZĘSTOTLIWOŚCI 
PRÓBKOWANIA INNEJ NIŻ 44100, ZOSTANIE WYKONANE 
AUTOMATYCZNE PONOWNE PRÓBKOWANIE DO 44100 MONO
24 bitowe pliki WAV zostaną również przekonwertowane na 16-bitowy 
format 44100-mono
 
Folder roboczy:
Folder w którym wszystkie brzmienia MS2 są zapisywane i ładowane to
 / INSTRUMENT.
Folder roboczy, w którym użytkownik będzie musiał umieścić próbki 
wave zbiorczo, lub zorganizować je w podfolderach do edycji to
 / SAMPLE.
Folder roboczy, w którym próbki wave są tymczasowo przetwarzane do 
edycji (z dopiskiem "_spl.wav") to / SAMPLE / TMP. Zostaną 
automatycznie usunięte po wyjściu z edytora sampli.
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ZEWNĘTRZNY TWARDY DYSK (OPCJONALNIE)
Z samplami można pracować na zewnętrznym dysku twardym. W takim 
przypadku przed uzyskaniem dostępu do edycji próbki, wybierz twardy 
dysk z menu MEDIA. Foldery /INSTRUMENT i /SAMPLE zostaną 
utworzone automatycznie podczas pierwszego logowania do edytora 
sampli.
UWAGA: ZE WZGLĘDÓW BEZPIECZEŃSTWA NIE MOŻNA 
PRACOWAĆ NA SAMPLERZE Z WYMIENNYMI PAMIĘCIAMI USB
 
 

 
 

�
 
Jak to działa:
Akces do edytora sampli znajduje się w oknie MENU → AUDIO / 
SAMPLE. W wyskakującym oknie należy wybrać SAMPLE EDIT
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PIERWSZE WEJŚCIE (INICJALIZACJA)

Bank brzmień użytkownika zostanie zainicjalizowany pierwszy raz
Zostaniesz o to poproszony.

Naciśnij CONTINUE 

�
Ten komunikat oznacza: Inicjalizacja trwa. Nie wyłączaj instrumentu 
podczas tego procesu
 
 -  Główna strona edytora sampli zostanie wyświetlona.
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Lewy obszar (początkowo pusty) zawiera nazwy próbek. Jest to obszar 
Sampli (Plików Wav),  które zostaną zdefiniowane poprzez split (zakres 
klawiatury, w którym odtwarzana jest konkretna próbka). W lewym górym 
rogu podświetlana jest nazwa próbki, w środkowej części liczba 
załadowanych próbek, po prawej stronie nazwa kompletnego brzmienia 
instrumentu ( rozszerzenie .MS2). W prawym obszarze znajduje się folder 
dysku, z którego nawiguje się za pomocą pokrętła, przycisku ENTER, 
przycisku EXIT oraz dotyku. Możesz wybierać pliki WAV, które 
utworzą instrument (brzmienie)
 
DODAWANIE SAMPLI
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Przycisk ADD SAMPLE aktywuje wybór plików WAVE w obszarze 
nawigacyjnym po prawej stronie. Główny folder nawigacyjny to /
SAMPLE. Po wybraniu pliku WAV, plik jest ładowany do pamięci i 
wyświetlany w obszarze sampli po lewej stronie

Możesz wybrać do 32 próbek, które podlegają podziałowi (SPLIT).
Maksymalna długość próbki to nieco ponad 16 sekund.
Częstotliwość próbkowania musi wynosić 44100 mono lub stereo.
W każdym przypadku konwersja próbkowania jest wykonywana w 
przypadku, gdy częstotliwość próbkowania pliku źródłowego jest inna niż 
44100. Próbka stereo będzie miksowana w trybie mono.
Prametry Key (Key Low, Key High, kolejno klawisz najniższy i 
najwyższy) są przypisywane automatycznie, jeśli notatka referencyjna 
znajduje się w nazwie pliku wav.
Domyślnie przypisywaną wartością jest C3
 
 
 

EDYCJA PARAMETRÓW

Wyłącz tryb ADD SAMPLE aby wejść w tryb edycji parametrów
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 SOLO
Na klawiaturze odtwarzany jest tylko wybrany podział
AUTOSELECT
Nuta odgrywana na klawiaturze automatycznie wybiera odpowiednią 
próbkę.
GLOBAL
Dzięki tej funkcji, wszystkie parametry edycji zostaną zastosowanę do 
wszystkich podziałów split jednocześnie
CLEAR SPLIT
Ta funkcja pozwala usunąć wybrany podział z listy. Jeśli wybrany podział 
jest ostatnim jest usuwany z listy. W przeciwnym razie jest usuwany i 
oznaczany jako ”————".
Anulowanego podziału nie można już wybrać.
Gdy dodawany jest nowy podział, zastępuje on pierwszy anulowany 
podział, który znajduje się na liście.
Podczas zapisywania instrumentu, usunięte podziały są usuwane trwale 
(aby zaoszczędzić pamięć)
Przyciski Page Up i Page Down służą do przewijania próbek
Strony są przewijane również za pomocą pokrętła, jeśli do edycji nie 
podświetlony został żaden parametr.
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Obszar po prawej stronie określa zakres klawiatury, na którym gra 
konkretna próbka. Jeśli nie można przypisać zakresu nut na klawiaturze, 
na której gra próbka, zostanie wyświetlony następujące polecenie: K. 
LOW i K. HIGH.
K. LOW : pozwala ustalić dolną granicę (dolną nutę podziału), w której 
uruchamiana jest próbka
K. HIGH: pozwala ustalić górną granicę (górna nuta podziału), w której 
uruchamiana jest próbka
Możesz użyć pokrętłą lub klawisza, aby ustalić wartość nut limitu.
UWAGA! Obszary mogą się na siebie nakładać. Grają wtedy razem
Prawy obszar zawiera parametry edycji wybranej próbki (kolor żółty)
Root: Nuta, w której próbka odgrywana jest w oryginalnej formie
End: Precyzyjne dostrojenie
Coarse Tune: Strojenie poprzez półtony

Mode:
Tracking: Umożliwia śledzenie próbki na klawiaturze. Oznacza to, ļe 
próbka będzie podlegać zmianom chromatycznym instrumentu 
dostrojonego do wysokości półtonów.
Fixed: Próbka nie jest śledzona, więc zawsze pozostaje z oryginalnym 
strojeniem (metoda stosowana do dźwięków perkusyjnych, sfx lub 
podobnych)
Velocity: Menu, w którym próbka kontrolowana jest przez dynamikę 
(Velocity)
- Offset: Ustawienie czasu dynamiki głośności
- Slope: Ustawienie czasu zmiany głośności
- Volume: Ustawia wartość głośności edytowanej próbki
- Filter Offset: Ustawia komresję filtra
- Filter Slope: Ustawia nachylenie (w wykresie) filtra
- Cut Off: Zmiana częstotliwości odcięcia filtra
 
A.D.S.R.
- Attack: Ustawia wartość ataku dźwięku
- Decay: Ustawia wartość zaniku dźwięku
- Sustain: Ustawia czas utrzymywania dźwięku
- Release: Ustawia czas zwolnienia obwiedni dźwięku
 

USTALENIE KATEGORII
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Pozwala przypisać kategorię brzmienia, w której instrument będzie 
wyświetlany po edycji i zapisaniu brzmienia, lub alternatywnie jeśli 
dźwięk jest zestawem perkusyjnym. Instrument jest dźwiękiem GM z 
ustawieniem banku równym 100 i P.Ch 0-30
Aby uzyskać dostęp do wyboru kategorii brzmienia, musi istnieć co 
najmniej jedna próbka na liście edycji próbek.
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DRUMSET: Pozwala przypisać instrument do zestawu perkusyjnego. 
  

�
To pozwala ustalić kategorię brzmienia, w której instrument będzie 

wyświetlany po edycji i zapisaniu, lub alternatywnie, jeśli dźwięk jest 
zestawem perkusyjnym. Instrument jest dźwiękiem GM z ustawieniem 

banku równym 100 i P.Ch 0-30.
Aby uzyskać dostęp do wyboru kategorii, musi istnieć co najmniej jedna 

próbka na liście edycji.
DRUMSET: Pozwala przypisać instrument do zestawu perkusyjnego
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AUDIO EDIT
 

�
 
 
AUDIO EDIT pozwala na wyświetlanie próbki i operacji w celu 
utworzenia pętli.
MARKERY:
SAMPLE START ustala punkt początkowy próbki
END LOOP końcowy punkt próbki
START LOOP Punkt określający początek pętli
Lokalizatory można przesuwać za pomocą pokrętła lub dotyku punktu na 
wykresie
ORIGINAL
Wznawia oryginalne markery START, END, LOOP
ONE SHOT
Automatycznie ustawia punkty LOOP i END, dzięki czemu próbka jest 
odtwarzana tylko raz od punktu START do punktu END.
NORMALIZE
Przeprowadza standaryzację próbki w maksymalnym możliwym do 
przypisania zakresie amplitudy.
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Aktywacja tego trybu wyświetla próbki z maksymalnym powiększeniem, 
aby uzyskać precyzyjną edycję. Punkt początku zapętlenia jest 
automatycznie zbliżany do punktu końca zapętlenia.Tylko funkcje START 
LOOP i END LOOP mogą być aktywowane. W ten sposób punkty na pętli 
mogą być pozycjonowane za pomocą pokrętła, aby pętla miała jeden lub 
kilka okresów próbkowania. Algorytm przejścia przez zero jest używany 
do wyznaczania pętli i punktów zatrzymania.
UWAGA: Należy wykonać kilka prób, przesuwając punkt końcowy pętli, aż 
do uzyskania zapętlenia na żądanej częstotliwości
AUTOLOOP:
Umożliwia automatyczne uzyskanie zapętlenia sampla. Loopy są 
przeszukiwane od pozycji START do wybranej pozycji END. Ustalone 
automatycznie zapętlenie można wybrać w polu po prawej stronie od 
AUTOLOOP poprzez wybranie numeru pokrętłem.
UWAGA! Funkcja generowania automatycznego zapętlenia może trwać 
do 90 sekund.
CROSSFADE
Umożliwia przenikanie w obszarze pętli.
Wartość przenikania określa się w procentach.
Domyślna wartość to 50%.
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UWAGA! Tworzenie dobrych pętli wymaga czasu i cierpliwości. Należy 
wykonać kilka testów. Funkcje AUTOLOOP i CROSS FADE 
pomagają użytkownikowi, ale nie zawsze są decydujące
EXIT to powrót do głównego menu
.

NOWA EDYCJA
 

�
 
 
Każda edytowana próbka jest usuwana z pamięci, a pamięć jest inicjowana 
do nowej edycji.
 

ZAPISANIE BRZMIENIA
 
Za pomocą przycisku SAVE możesz zapisać wszystkie próbki edytowane 
w instrumencie (rozszerzenie MS2). Brzmienie zapisywane jest w folderze 
INSTRUMENT (także na dysku twardym, jeśli jest obecny w 
instrumencie). Plik MS2 zawiera informacje o parametrach brzmienia i 
wszystkich próbkach i ich podziałach. Plik jest zapisywany zarówno na 
dysku, jak i w pamięci FLASH dźwięków, dla których instrumenty (Sound 
Bank) pozostają rezydentne, nawet jeśli instrument jest wyłączony.
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Jeśli istnieje coś o tej samej nazwie w pamięci FLASH, zostanie 
nadpisane. Zapisywanie zajmuje trochę czasu, proporcjonalnie do liczby 
podziałów.

ŁADOWANIE BRZMIEŃ
Załaduj brzmienie z dysku (MS2 lub SOUNDFONT) i przenieś go do 
obszaru edycji. Domyślnym folderem jest /INSTRUMENT.

 
 

 

�
 

 
SOUNDFOND
Możliwe operacje to IMPORT i EXTRACT
IMPORT:
Próbki instrumentów można przesyłać w formacie Soundfont (do wersji 
2.04). Soundfonty (rozszerzenie SF2) nie mogą być skompresowane, 
muszą zawierać tylko jeden instrument i nie jest dostępny format 24 
bitowy. Jeśli częstotliwość próbkowania SoundFont jest inna niż 44100, 
wykonywane jest automatyczne ponowne próbkowanie w celu 
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dostosowania go do formatu 44100. Zakres nut w których odtwarzana jest 
każda próbka i wysokości tonu są również importowane,
EXTRACT:
Próbki są wypakowywane z formatu SoundFont i wyeksportowane do 
formatu WAV. Teraz można manualnie dodawać próbki
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SOUND BANK VIEW

 
 

�
 
 
Przycisk SOUND BANK VIEW  umożliwia dostęp do funkcji, które 
stanowią operacje na pamięci FLASH w której przechowywane są sample.
 

EDIT INSTRUMENT:
Pozwala edytować te brzmienia, które znajdują się w banku w pamięci 
Flash
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Otwiera się wyskakujące okienko, w którym widnieje lista instrumentów 
obecnych w Sound Banku. Wybrane brzmienie zostanie załadowane do 
obszaru edycji.
CLEAR INSTRUMENT:
Pozwala usunąć brzmienie znajdujące się w SoundBanku w pamięci Flash.
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BACKUP  SOUND BANK
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Ta funkcja pozwala na przeniesienie na dysk (rozszerzenie KSB) całego 
obszaru pamięci Flash zarezerwowanego dla samplera. Przesyłanie 
zajmuje trochę czasu, a plik ma duży rozmiar (ok. 900MB). Jeśli dysk nie 
ma wystarczającej pojemności aby pomieścić bank dźwięków wyświetli 
się komunikat. Maksymalna liczba instrumentów w SoundBanku wynosi 
30 MS2.
LOAD SOUND BANK
Ta funkcja przenosi SoundBank z dysku do pamięci flash. SoundBank w 
pamięci Flash jest nadpisywany. Transfer zajmuje trochę czasu, 
proporcjonalnie do całkowitej liczby instrumentów która ma zostać 
załadowana do pamięci Flash. Dzięki tej procedurze możliwe jest 
posiadanie większej liczby SoundBanków dostępnych na dysku.
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CLEAR SOUND BANK
Ta Funkcja usuwa wszystkie instrumenty w SoundBanku 

�
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Po usunięciu wszystkich instrumentów z SoundBanku, wyświetli 
się następująca wiadomość:

 

�
 
 

JAK PRZYWOŁAĆ BRZMIENIA (MS2)
Brzmienia:
Po zapisaniu, brzmienia MS2 są widoczne na listach dźwięków GM i 
wyświetlane w kategorii która została im przypisana podczas edycji. 
Można je zatem traktować jak każde inne brzmienie GM i przypisać do 
partii Stylu, LaunchPada czy pliku Midi. Bank = 100 a zakres P.Ch to od 0 
do 29
Zestawy perkusyjne:
Są widoczne na liście zestawów perkusyjnych. Można je przypisać do 
stylu, launchpada czy też pliku midi..
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