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DŮLEŽITÉ BEZPEČNOSTNÍ INSTRUKCE A POKYNY 
K INSTALACI 

 

POKYNY ZAMEZUJÍCÍ VZNIKU POŽÁRU, ELEKTRICKÉHO ŠOKU NEBO ZRANĚNÍ OSOB 
 

VAROVÁNÍ: Při používání elektrických přístrojů vždy dodržujte 
základní bezpečnostní opatření včetně následujících: 
1. Přečtěte si Bezpečnostní a instalační instrukce a vysvětlení 

grafických symbolů, než použijete produkt. 
2. Tento produkt musí být uzemněn. Pokud dojde k poškození, 

uzemnění zajistí cestu nejmenšího odporu elektrickému proudu 
a zamezí tak ohrožení elektrickým proudem. Produkt je vybaven 
napájecí šňůrou s bezpečnostním kolíkem a uzemněním. Zástrčka 
musí být zasunuta do odpovídající zásuvky, která je správně 
nainstalována a uzemněna, podle všech místních směrnic 
a doporučení. 
NEBEZPEČÍ: Nesprávné zapojení zemnícího vodiče může vést 
k ohrožení úrazem elektrickým proudem. Neměňte zapojení 
zástrčky u produktu – pokud nesedí do zásuvky, nechejte 
nainstalovat správnou kvalifikovaným elektrikářem. Nepoužívejte 
adaptér, který zamezuje funkci zemnícího vodiče. Jestliže si nejste 
jisti, zda je produkt správně uzemněný, nechť vše zkontroluje 
kvalifikovaný servisní technik nebo elektrikář. 

3. VAROVÁNÍ: Produkt je vybaven selektorem AC vstupního napětí. 
Selektor napětí byl při výrobě nastaven na napětí podle země, ve 
které byl zakoupen. Změna selektoru může vyžadovat použití jiné 
napájecí šňůry nebo zapojení redukce, popř. obojí. Chcete-li snížit 
riziko požáru či elektrického výboje, svěřte servisní zásahy 
odbornému pracovníkovi. 

4. Nepoužívejte nástroj poblíž vody – např. na koupališti, 
u umyvadla, ve vlhkém sklepě, blízko bazénu apod. 

5. Nástroj by měl být použit pouze v racku nebo na stojanu, 
doporučeném výrobcem. 

6. Tento přístroj, jak samotný, tak v kombinaci se zesilovačem, 
sluchátky nebo reproduktorovou soustavou, může vyprodukovat 
takovou úroveň zvuku, že zapříčiní trvalou ztrátu sluchu. 
Nepracujte tedy příliš dlouho s vysokou hlasitostí nebo s hlasitostí, 
která není příjemná. Pokud zjistíte poškození sluchu či zvonění v 
uších, měli byste navštívit lékaře. 

7. Přístroj by neměl být umístěn na místě nebo v poloze, která by 
zabraňovala jeho chlazení. 

8. Umístěte jej opodál tepelných zdrojů, jako jsou radiátory, 
a podobná tepelná zařízení. 

9. Přístroj by měl být připojen k elektrickému zdroji, který je popsán 
v návodu k použití přístroje. 

10. Produkt je vybaven také polarizovaným typem zástrčky (jeden 
kolík je širší než jiný). Je to z bezpečnostních důvodů. Pokud není 
možné zasunout šňůru do zásuvky, poraďte se s elektrikářem o 
výměně. Nepodceňujte bezpečnostní pokyny ohledně napájecího 
kabelu. 

11. Napájecí kabel produktu vytáhněte ze zásuvky, pokud jej 
nebudete delší dobu používat. Pokud odpojujete napájecí šňůru, 
uchopte ji za zástrčku, nikoliv za kabel. 

12. Dbejte, aby nástroj neupadl, nebo se do něj nedostala jakákoliv 
kapalina. 

13. Servis musí být proveden odborným servisním technikem, pokud: 
A. A. Elektrický kabel či zástrčka je poškozena, 
B. Zapadlý objekt, nebo nalita kapalina dovnitř; 
C. Produkt byl vystaven dešti; 
D. Přístroj nepracuje normálně, příp. vykazuje výrazné odlišnosti 

ve funkcích. 
E. Přístroj upadl nebo má zničený obal. 

14. Nesnažte se nahradit servisního technika, s výjimkou činností, 
výslovně popsaných v údržbě. Veškeré servisní práce musí 
provést kvalifikovaná servisní osoba. 

15. VAROVÁNÍ: Nestavějte žádné objekty na napájecí kabel, ani 
neumisťujte produkt do polohy, kde na něj může někdo šlápnout, 
zakopnout, nebo jej nějak poškodit. Produkt nesmí stát, ani být 
nainstalován na kabelech libovolného typu. Nesprávná instalace 
v takovém případě může způsobit nebezpečí požáru a/nebo 
zranění. 

 

RADIOVÁ A TELEVIZNÍ INTERFERENCE 
 

VAROVÁNÍ: Změny a úpravy nástroje, které nejsou přímo doporučené 
Young Chang, mohou vést ke ztrátě autorizace k nakládání s 
nástrojem. 
DŮLEŽITÉ: Pokud zapojujete produkt k příslušenství a/nebo dalších 
zařízení, použijte pouze kvalitní, stíněné kabely. 
POZN.: Tento nástroj byl testován a splňuje omezení pro Class B 
digitální zařízení, vyhovující Části 15 Pravidel FCC. Tyto limity upravují 
povolení odpovídající míry ochrany proti škodlivé interferenci při 
instalaci v domácnosti. Zařízení generuje, využívá a může vyzařovat 
radiové frekvence, takže pokud není nainstalováno a používáno v 
souladu se zde uvedenými instrukcemi, může škodlivě ovlivňovat 
radiovou komunikaci. Nelze samozřejmě vyloučit, že záření určitě 
nevznikne ani při správné instalaci. Jestliže zařízení způsobuje rušení 
radiového nebo televizního přenosu, což zjistíte opakovaným 
za/vypnutím přístroje, pak může uživatel záření ovlivnit některým 
z následujících doporučení: 

 

• Změnou orientace nebo přemístěním 
přijímající antény. 

• Zvýšením vzdálenosti mezi přístrojem a přijímačem. 
• Zkuste zapojit přístroj do zásuvky jiného okruhu, než je připojen 

přijímač. 
• Poraďte se s dealerem nebo zkušeným radio/ TV technikem, co by 

mohlo pomoci. 
 

POZN. 
Toto zařízení bylo testováno a splňuje limity jako Class B digitální 
zařízení, pro škodlivé emise radiového šumu digitálních přístrojů, jak 
stanoví standard pro tato zařízení kanadského Ministerstva 
komunikací. 

 

AVIS 
Le present appareil numerique n'semet pas de bruits radioelectriques 
depassant les limites applicables aux appareils numeriques de la class 
B prescrites dans le Reglement sur le brouillage radioelectrique edicte 
par le ministere des Communications du Canada. 

 

 
 
 
DBEJTE TĚCHTO INSTRUKCÍ 

 

 



 
 

 

Důležité bezpečnostní instrukce 
 

1) Přečtěte si instrukce 

2) Řiďte se těmito instrukcemi. 

3) Dbejte všech varování. 

4) Dodržujte všechny instrukce. 

5) Nepoužívejte přístroj tam, kde hrozí kontakt s vodou. 

6) Čistěte jej pouze suchým hadříkem. 

7) Nebraňte volnému větrání příslušnými otvory. Instalujte přístroj přesně podle instrukcí 
výrobce. 

8) Nestavějte jej poblíž zdrojů tepla jako topení, teplometů, kamen a podobných objektů 
(včetně 
zesilovačů), jež produkují teplo. 

9) Dbejte o bezpečnostní směrnice, určující polarizovaný nebo uzemněný typ zástrčky. 
Polarizovaný typ zástrčky má jeden konektor větší než druhý; Uzemněný typ zástrčky má 
dvojitou vidlici a třetí uzemňovací kontakt. Široká vidlice i třetí kontakt jsou zde pro vaši 
bezpečnost. Pokud dodaná zástrčka neodpovídá vaší zásuvce, poraďte se s elektrikářem o 
výměně odpovídajícího modelu. 

10) Zabraňte tomu, aby byl přívodní kabel uvolněný nebo potrhaný, především na obou 
koncích. 

11) Používejte pouze doplňky a příslušenství, doporučené výrobcem. 

12) Nepoužívejte vozík, podstavec, nebo stolek, kromě těch, které 
doporučuje výrobce, nebo jsou dodány s produktem. Pokud použijete 
vozík či jiné přepravní zařízení, dbejte na to, aby nedošlo k převrhnutí. 

13) Před bouřkou, nebo když nebude delší dobu používán, vytáhněte přístroj 
ze zásuvky. 

14) Servisní zásahy svěřte odborným servisním technikům. Servisní zásah je vyžadován, je-li 
přístroj jakkoliv poškozen, včetně napájecího kabelu či zástrčky, když pronikne dovnitř 
kapalina nebo do něj zapadnou cizí předměty, když byl vystaven dešti nebo silné vlhkosti, 
když nefunguje normálně nebo když upadne. 

 

Varování: Riziko požáru nebo úrazu elektrickým proudem snížíte, nebudete-li přístroj vystavovat 
dešti a vlhkosti. Nevystavujte zařízení přímému kontaktu s kapalinami a zajistěte, že žádný objekt, 
naplněný vodou, jako vázy, nebude postaven na nástroj. 

 

Úplně odpojte zařízení od sítě a vytáhněte napájecí šňůru ze zásuvky. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

 
 

Kurzweil kontakty 
 

Kontaktujte distributora Young Chang/ Kurzweil pro Českou republiku: 

 
American Music & Sound  
5304 Derry Avenue #C  
Agoura Hills 
California 91301 USA 

 
Tel. (800) 994-4984  
fax: (818) 597-0411 
Email: Info@AmericanMusicAndSound.com 

 
Kurzweil Co., LTD 
iPark Building #102, Floor 9 
Jeongja-Dong 9, Bundang-Gu 
Soungnam-Shi, Gyeonggi-Do 463-859 
South Korea 

 
www.ycpiano.co.kr  
www.youngchang.com  
www.kurzweil.com. 

 

 
Technická podpora  
Email: support@Kurzweil.com 
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Kapitola 1 
Úvod 

 

 

 
Děkujeme Vám, že jste si zakoupili náš PC3LE. Nástroj je navržen tak, aby umožňoval 
jednoduché a rychlé ovládání jak na pódiu, tak ve studio nebo doma. Je k dispozici ve třech 
provedeních s 61, 76 a 88 klávesami s odpovídajícím označením PC3LE6, PC3LE7 a PC3LE8. 
Tato příručka je společná pro všechny tři modely PC3LE. 
PC3LE vám přináší zvuky a užitečné vlastnosti, kterými oplýval výkonný model PC3, doplněný 
o streamline rozhraní. Jednoduchým způsobem můžete vyvolávat, editovat zvuky otočením 
knobu a ukládat je do paměti dvojím stiskem. Doufáme, že se PC3LE stane Vaším oblíbeným 
nástrojem v dalších letech. 
Řádně si pročtěte tento manuál, abyste mohli využít co nejvíce z jeho vlastností. V této 
kapitolce bude uveden jejich stručný výčet. Prostudujte si zejména kapitoly 2 a 3, a kapitoly 
Startup a User Interface Basics, abyste se nástroj naučili správně používat. Zkušenější 
uživatelé si mohou vyzkoušet různé triky, uvedené v kapitole 15 Odborné tipy. Když si řádně 
osvojíte ovládání nástroje, budete schopni snadněji přenést své hudební inspirace do praxe. 

 

Zvuky a vlastnosti 
 

• Více, než 1000 zvukových presetů (reálné samplované zvuky, simulované varhanní 
rejstříky, virtuální analogové syntezátorové zvuky) 

• 8 přiřaditelných padů (rychlostní citlivost, využitelnou pro hru na bicí, spínané Note 
sekvence, či ovládání dalších funkcí) 

• Analogové knoby (pomocí tlačítka Shift máte přístup ke třem různým funkcím pro 
každý knob, s možností ovládání až 15 parametrů) 

• Pohodlné ovládání presetů (každý preset může mít přiřazen svůj ovladač pro efekty a 
jiné parametry, takže lze snadno nastavit libovolný zvuk. Náhled přiřazení naposledy 
pohnutého knobu vidíte vlevo v okně programu, nebo stiskem soft tlačítka Info zobrazíte 
destinace všech přiřazených kontrolerů) 

• Přiřaditelné spínače (5 spínačů každý má 2 funkce dosažitelné přes SHIFT pro řízení 10 
parametrů + další 2 řízené parametry přes přiřaditelná tlačítka Arp Enable a Arp Latch. Ta 
využijete k de/aktivaci efektů, umlčení vrstev či k ovládání jiných funkcí) 

• Snadné přiřazení kontrolérů (v režimu Program stisknout Edit, pak soft tlačítko PARAMS. 
Na stránce Parameters vybrat parametr ze seznamu, označit zdrojový sloupec a přiřadit 
řízení podržením Enter, a dotykem drum padu, knobu, spínače nebo jiného prvku, který má 
být přiřazen) 

• Jednoduché vyvolání oblíbených zvuků (u každé kategorie zvuků lze vytvořit sadu 
zvuků, ve kterých si své oblíbené zvuky vyvoláte při výběru kategorie. Stačí vybrat 
oblíbený program v kategorii a podržet tlačítko kategorie na pár sekund) 

• Tlačítko Split/Layer (použitím tlačítka lze rychle vytvořit nastavení, které rozdělí klávesnici 
na úseky s různými zvuky nebo sdruží více zvuků pod jednu klávesu) 

• Tlačítko Arp Settings (jednoduchý přístup k nastavení parametrů arpeggiátoru) 

• Tlačítko Save (uloží Vaše předvolby dvojím stiskem tohoto tlačítka) 
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PC3LE má ve výbavě spoustu stejných zvuků jako PC3. To zahrnuje podrobně zpracovaná 
akustická a elektrická piana, bohatý orchestrální zvuk, a řadu jiných nástrojů z rozsáhlé 
nabídky samplů Kurzweil. PC3LE Vám přináší přes 1000 presetů nástrojů; všechny mohou být 
editovány nebo kopírovány do uživatelských presetů, kde si je můžete dále upravovat. Kromě 
samplovaných zvuků obsahuje také simulátor varhan KB3 a oscilátory KVA pro virtuální 
analogovou syntézu. 
PC3LE nabízí řadu hardware vlastností, připravených pro živé hraní. Je zde pět knobů, 
každému z nich můžete přiřadit 3 nezávislé parametry (každý z nich je přístupný přes tlačítko 
Shift), takže ovládáte celkem 15 parametrů. Je zde osm bicích padů, programovatelných na 
noty nebo řídící funkce. PC3LE dále nabízí 12 programovatelných spínačů, Mod a Pitch 
kolečka, ale také vstupy pro footswitche a expression pedál. 

 

Sledujte aktualizace 
 

Zkontrolujte, zda není dostupný upgrade s novou dokumentací a operačním systémem, než se 
pustíte do ovládání nástroje. Jakmile ohlásíme novou verzi software pro PC3LE, můžete si ji 
stáhnout z www.kurzweil.com. Pokud bude nějaký nový software k dispozici, bude umístěn na 
webu www.kurzweil.com. Můžete použít „Boot Loader“ (který bude popsán v manuálu) k 
provedení aktualizace a rozšíření možností nástroje PC3LE. 

 

Přehled PC3LE 
 

Přes 1000 programů obsahuje vzorky z nástroje Kuzrzweil PC2 – Base ROM, Orchestral ROM, 
Classic Keys ROM a novou sekci String Sections ROM a podporu pro General MIDI. Multizone 
setupy používají také spuštění připravených riffů z výroby a arpeggiátorů klávesou (note 
triggery), které lze použít jako „instant grooves“ a party hudebních podkladů. Vlastní 16-stopý 
sekvencer (v režimu Song) s transportními tlačítky na čelním panelu umožňuje nahrát váš 
hudební nápad, kdykoliv vás napadne. 

 

PC3LE má 64-hlasou polyfonii s 16 multitimbrálními kanály, takže na každém MIDI kanálu 
mohou být přehrávány různé programy. Dále je vybaven prvotřídním efektovým procesorem, 
umožňujícím současně řadit více efektů, které lze ovládat v reálném čase z panelu nástroje 
nebo pomocí MIDI. 
Pro zálohování, ukládání a přesun souborů má PC3LE k dispozici dva USB porty na zadním 
panelu. USB storage port umožňuje připojit USB paměťové zařízení a druhý USB port lze využít 
ke spojení s PC a používat pro přesun souborů a MIDI komunikaci. 

 

Jak PC3LE funguje 
 

PC3LE zahrnuje klaviaturu, zvukové vzorky vysoké kvality, výkonný syntezátor a high-end 
efektový procesor. Hrou na klávesy se generují MIDI události a spouštějí vzorky nebo oscilátory, 
které se dále zpracovávají ve výkonném digitálním signálním procesoru V.A.S.T. Výsledný zvuk 
PC3LE je nasměrován přes efekty na audio výstup. 

 

V.A.S.T. Syntéza 
Nástroj PC3LE využívá ke zpracování vzorků a oscilátorů technologii syntézy Kurzweil V.A.S.T. 
(Variable Architecture Synthesis Technology) a výkonného zvukového procesoru. To vše 
provádí neviditelně „pod pokličkou“ ,takže se nemusíte starat, jak je zvuk vytvářen, když jej 
chcete upravovat. S PC3LE máte jednoduchý a snadný přístup k příslušným parametrům 
programů prostřednictvím ovladačů na panelu nástroje, které Vám umožní upravovat programy 
aniž byste museli procházet řadou menu a submenu. Pro další modifikace programu, je PC3LE 
vybaven zjednodušeným Program Editorem. Ti, kdo potřebují větší editační možnosti, mohou 
využít zjednodušený V.A.S.T. Program Editor, kerý nabízí přístup k většině stejných V.A.S.T. 
parametrů, jaké jsou dostupné u PC3. 
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Emulace KB3 Tone Wheel varhan 
 

Navíc k základní funkci přehrávání vzorků a syntéze V.A.S.T. má nástroj PC3LE simulátor 
elektrofonických varhan s fónickými kolečky, který je navržen tak, aby umožňoval hru na 
klasické varhany typu Hammond B3. Pět knobů (15 parametrů přes SHIFT tlačítko) na panelu 
nástroje PC3LE umožňuje řízení 9 varhanních virtuálních táhel v reálném čase. 
Programovatelné spínače na čelním panelu PC3LE mohou řídit parametry Leslie efektu, 
hlasitost perkusních zvuků a efekt chorus/vibrato. 

 

V režimu Program vyvoláte režim KB3 tlačítkem Organ category. Programy užívající mód KB3 
jsou indikovány LEDkou, která říká, že všechny ovládací prvky jsou teď přiřazeny ovládání 
varhanních zvuků. 

 

Programy KVA 
 

Programy KVA (Kurzweil Virtual Analog) ve výbavě PC3LE umožňují realistickou emulaci 
klasických analogových syntezátorů pomocí speciálních DSP oscilátorů KVA. Tyto 
oscilátory ve spolupráci se skupinou filtrů a DSP modulem PC3LE produkují zvuky 
nerozeznatelné od původních, analogově vytvářených syntezátorových zvuků. 

 

Jak používat tento manuál 
 

Manuál popisuje, jak zapojit a zapnout PC3LE, vše kolem čelního panelu a dále popis 
pracovních režimů, stejně tak výukové materiály krok za krokem, pro běžné funkce. 
Nejlépe čtěte tento manuál s nástrojem PC3LE před sebou. Zkoušením příkladů, které 
ilustrují různé funkce, můžete snadněji porozumět různým základním provozním režimům a 
přijít na kloub složitějším a výkonnějším možnostem nástroje. 

 

Výpis všech objektů(programů/nastavení atd. lze najít na webových stránkách 
www.kurzweil.com 

 

Bylo dodáno všechno? 
V balení Vašeho nástroje naleznete: 

 

• Napájecí kabel 

• USB kabel 

• Uživatelský manuál (tento dokument) 

• * Sustain pedál 

• * 4 samolepící gumové nožky 
Pokud něco chybí, obraťte se na dealera Kurzweil/Young Chang. 

 

Můžete si přikoupit USB paměťové médium pro ukládání a zálohování dat (viz USB paměťové 
zařízení, níže, kde jsou podrobnosti). 

 

Boot Loader 
 

Pokud chcete aktualizovat firmware PC3LE nebo provádět diagnostické testy, použijte Boot 
Loader. Boot Loader zpřístupníte tak, že při vypnutém nástroji podržte tlačítko EXIT (napravo 
od displeje) a zapnete PC3LE. Blíže o Boot Loaderu viz Appendix B. 
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Volitelné 
 

 

Pedály  
 
PC3LE má dva stereo jacky (označené SW1 a SW2), spínací pedály (programovatelné na 
za/vypínání, takže mohou ovládat sustain a sostenuto). PC3LE má také jeden jack pro plynulý 
pedál (programovatelné na plynulé CC funkce, takže tento pedál ovládá standardně hlasitost). 
Můžete si dokoupit následující volitelné pedály: 

 

 
FS-1 Standardní pedálový spínač 
KFP-1  Jednoduchý pianový spínací pedál 
KFP-2M Dvojitý pianový spínací pedál  
CC-1  Plynulý pedál 

 

USB paměťové zařízení 
Zde lze připojit paměť pro zálohování, archivaci, sdílení dat a aktualizaci software. USB 
paměťové zařízení může být libovolné velikosti, přesto doporučujeme USB klíč, kvůli 
přenositelnosti, trvanlivosti a nízké ceně. 

 

 
Pozn.: Většina USB paměťových klíčů je s PC3LE kompatibilních, ale některé starší USB klíče 
a větší USB napájené disky nemusí fungovat, jestliže vyžadují proud větší než 500 mA. Pokud 
se snažíte zapojit nekompatibilní USB zařízení, PC3LE zobrazí hlášku “USB device requires 
too much power”. Specifikace požadavků na napájení externích pamětí nejsou výrobcem vždy 
přesně deklarována, ale současná zařízení bývají většinou kompatibilní. Je-li to možné, ověřte 
specifikaci napájení USB zařízení ještě před zakoupením. 
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Kapitola 2 
Začínáme 

 
 

 

 

 
Jestliže zapojení nového nástroje znáte a chcete rovnou pracovat, je zde jen stručný popis, 
jak to provést. Pokud potřebujete více informací, sledujte pečlivě každý krok. 

 

 

Provedení zapojení 
1. Postavte nástroj na tvrdý, hladký a rovný povrch. Ověřte, že má kolem dostatek 

místa kvůli chlazení. 
 

2. S PC3LE jsou dodány 4 přilnavé samolepicí gumové podložky. Pokud chcete, aby 
Vám nástroj neklouzal na hladkém povrchu stolu, přilepte je zespodu v blízkosti rohů 
nástroje. 

 

3. Připojte síťový kabel. 
 

4. Ověřte, že hlasitost zvukové aparatury je stažená. Dále ověřte, že slider MASTER 
VOLUME u PC3LE (zcela vlevo na čelním panelu) je stažený na minimum. 

 

5. Připojte stereo sluchátka nebo propojte zvukovou aparaturu standardním stereo audio 
kabelem s nástrojem k jeho výstupu Balanced Analog Output. (Pro MONO aplikace 
použijte levý symetrický mono analogový výstup). Doporučujeme symetrické (“TRS” 
nebo “Stereo”) kabely. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Vyzkoušejte zvuk 
1. Zapněte napájení a zvyšte hlasitost nástroje knobem MASTER VOLUME a 

vyzkoušejte si některé programy. Po zapnutí se nastaví režim Program. 
 

2. Procházejte mezi programy pomocí ovladače Alpha Wheel, tlačítky -/+ nebo použijte 
pro výběr programů tlačítko kategorií a vyzkoušejte si širokou paletu zvukových 
možností nástroje. 
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Začínáme – podrobněji 
 

Tato sekce vás provede zapojením PC3LE. Prohlédněte si zadní panel, pak si popište 
konektory kabelů pro napájení, audio a další. 

 

Než začnete pracovat… 
Nepřipojujte nic, dokud se nepřesvědčíte, že nástroj je řádně a správně uložen na pracovní 
ploše stolu nebo podstavce. Pokud byl nástroj uložen v chladu, nezapínejte ho hned a nechte 
ho po vytažení ležet po nějakou dobu, než se ohřeje na teplotu místnosti, kde jej budete 
používat. Je běžné, že na zadním panelu se poblíž MIDI jacků nástroj rychle ohřeje. 

 

Zapojení napájecího kabelu 
Nástroj může být napájen ze sítě střídavého napětí 90 – 260 V o kmitočtu 50 – 60 Hz. 
Napětí je v PC3LE detekováno a nastaveno automaticky. 

 

Zásuvka pro napájecí kabel se nachází na levé straně zadního panelu PC3LE. Nejprve připojte 
kabel do zásuvky nástroje a potom teprve do síťové zásuvky, která musí být vybavena 
zemnicím kolíkem. Jestliže zásuvka nemá standardní dva otvory s kolíkem, proveďte instalaci 
správně uzemněné zásuvky. Snížíte tím riziko úrazu elektrickým proudem. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Zapojení audio kabelů 
 

Analogové 
Nejprve snižte úroveň hlasitosti zvukové aparatury na minimum a pak propojte analogové 
výstupy nástroje se vstupy zvukové aparatury pomocí mono nebo stereo kabelů. Mono 
kabely budou fungovat vždy, ale pokud jde o symetrické vstupy, použijte stereo kabely, kvůli 
lepšímu odstupu signálu od šumu. PC3LE má profesionální symetrické výstupy a dává vyšší 
výstupní signál než předchozí nástroje Kurzweil. 

 

Zapojte kabely jedním koncem do vstupů mixu nebo P.A. systému a druhým koncem do 
konektorů nástroje ozn. Main Left a Right na zadním panelu PC3LE. Pokud máte k dispozici 
pouze jeden vstup u Vaší zvukové aparatury, použijte výstup Main Left u PC3LE, pro mono 
reprodukci. 

 

Pro tichý poslech si připojte stereo sluchátka k výstupu Headphone. 
 

Digital 
K digitálnímu audio výstupu (konektor RCA = Cinch) připojte koaxiální kabel s impedancí 75 
Ohmů a druhou stranu kabelu připojte ke vstupu AES nebo S/PDIF zvukové aparatury nebo 
mixážnímu pultu apod. Budete možná potřebovat RCA-to-XLR adaptér k připojení přijímajícího 
zařízení. Pokud přijímající zařízení pracuje pouze s optickými signály, budete navíc potřebovat 
konvertor. PC3LE vysílá digitální audio signál s pevnou vzorkovací frekvencí 48 kHz. 
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Připojení MIDI  
Nejjednodušší MIDI konfigurace využívá jednoduchý 5-pin MIDI kabel: buď z MIDI Out portu 
PC3LE do MIDI In portu jiného nástroje, nebo z MIDI Out portu jiného MIDI kontroleru do MIDI 
In portu PC3LE. Jsou zde všechny druhy možných konfigurací, včetně dalších syntezátorů, 
osobních počítačů, MIDI efektových procesorů a MIDI patch bay. Můžete také použít výstup 
MIDI Thru pro předání MIDI informací z kontroléru k dalším MIDI zařízením ve Vašem 
hudebním systému. Můžete také připojit další MIDI zařízení k výstupu MIDI Out nástroje a 
posílat po různých MIDI kanálech data z nástroje nebo MIDI kontroléru připojenému ke vstupu 
MIDI In nástroje. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pro výměnu MIDI dat lze také použít USB computer port. Standardně se nástroj ohlásí v PC 
jako USB MIDI Device. Pokud v režimu Storage (ukládání dat) zvolíte USB Tempery Drive, 
PC3LE se dočasně stane tzv. Virtual Storage Device, pokud jste v režimu Storage, a USB MIDI 
bude po tu dobu neaktivní. Různé řídící programy v počítači mohou indikovat různé chyby, jako 
pokud není MIDI zařízení detekováno. Ukončením režimu Storage obnovíte funkcionalitu USB 
MIDI. 
USB MIDI a 5-pin MIDI lze využívat současně, MIDI signály budou transformovány do 
jednoduchého, 16-kanálového MIDI signálu. 

 

Pedály 
Připojte nožní spínače nebo pedály do příslušných konektorů na zadním panelu. Doporučujeme 
používat spínače a pedály Kurzweil, ale je možné použít téměř všechny typy různých výrobců, 
pokud odpovídají uvedeným požadavkům. 

 

 
Spínací pedály  1/4" hrot-plášť konektor 
Plynulé pedály 10kΩ lineární potenciometr, 1/4" stereo jack, se zapojeným hrotem. 

 

Pokud použijete nožní spínače jiných výrobců, zapojte je k nástroji ještě před zapnutím 
napájení nástroje. Tím zajistíte, že spínač bude pracovat správně (může také fungovat 
obráceně - vypnutý, je-li dole a zapnutý, je-li nahoře - pokud zapnete PC3LE dříve, než 
zasunete pedál). Během zapínání nástroje nepoužijte nožní spínač, neboť nástroj si během 
zapnutí zjišťuje polaritu spínače. Jestliže stisknete pedál, mohlo by to být opačně. 

 

Pedály jsou nezávisle programovatelné v každé zóně u každého setupu. Standardní nastavení 
tří pedálů PC3LE je následující 

 

Spínací pedál 1 Controller 64 (Sustain) Spínací pedál 2Controller 66 
(Sostenuto) Continuous Control pedál 1Controller 11 (Expression / Volume) 
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Zapnutí nástroje 
Síťový vypínač je umístěn na zadním panelu poblíž síťové zásuvky. 

 

Jakmile zapnete nástroj, na displeji se krátce zobrazí některé počáteční informace. Potom se 
objeví režim Program. Vypadá jako na příkladu níže, na vašem PC3LE však může vypadat 
poněkud jinak. 

 

 
 

 

 
Při prvním zapnutí (nebo po resetování) se nástroj nastaví na pracovní MIDI kanál 1 (jak 
vidíte na pravé straně v horním řádku). 
Nastavte hlasitost na přijatelnou úroveň. Nejlepší hodnotu odstupu signálu od šumu dosáhnete, 
když na PC3LE nastavíte regulátor hlasitosti na maximum a upravíte výslednou hlasitost 
regulátorem zvukové aparatury nebo na mixážním pultu. Kontrast displeje lze nastavit malým 
knobem na zadním panelu nástroje. 

 

USB paměťový port 
Zde lze připojit paměť pro zálohování, archivaci, sdílení dat a aktualizaci software. USB 
paměťové zařízení může být libovolné velikosti, přesto doporučujeme USB klíč, kvůli 
přenositelnosti, trvanlivosti a nízké ceně. Storage port je vyveden na zadní panel nástroje, ale 
je dobře dosažitelný i z přední strany nástroje. USB paměť zasouvejte se správnou orientací 
konektoru, jinak může dojít k poškození paměti nebo konektoru v nástroji. Jestliže máte potíže 
při zasunutí USB konektoru do portu, zkuste jej vyměnit. 

 

 

Upozornění: Nevyjímejte USB jack, dokud je na displeji hláška Loading... nebo Saving.... 
Odpojením USB zařízení během přenosu souboru může způsobit poškození dat. 

 

 
 
 
 
 
 
 

Pozn.: Většina USB paměťových klíčů je s PC3LE kompatibilních, ale některé starší USB klíče 
a větší USB napájené disky nemusí fungovat, jestliže vyžadují proud větší než 500 mA. Pokud 
se snažíte zapojit nekompatibilní USB zařízení, PC3LE zobrazí hlášku “USB device requires 
too much power”. Specifikace požadavků na napájení externích pamětí nejsou výrobcem vždy 
přesně deklarována, ale současná zařízení bývají většinou kompatibilní. Je-li to možné, ověřte 
specifikaci napájení USB zařízení ještě před zakoupením. 
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USB port v počítači 
Vedle USB Storage portu se nachází Computer port. Může být použit jako oboustranný MIDI 
port nebo připojen k PC pro přenos datových souborů. Standardně je USB port nastaven do 
režimu MIDI. Pokud zvolíte USB PC zapojení v režimu Storage, bude režim USB MIDI dočasně 
deaktivován. 

 

Doporučujeme používat USB kabel dodaný s nástrojem a nepoužívat prodlužovací kabel. USB 
Computer port u PC3LE je USB typu A. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
V režimu USB Storage se jeví na monitoru počítače jako ʺPC3LEʺ virtuální disk. Důležité je 
uvědomit si, že jde pouze o virtuální disk. Můžete do něj ukládat data z nástroje, ale musíte 
ihned data přenést do jiné složky na ploše. Musíte kopírovat data z virtuální paměti na 
pevný disk PC, jinak budou data ztracena. 

 

Když opustíte režim Storage, budete upozorněni, že nástroj se vrací jako USB MIDI zařízení, 
což musíte potvrdit. Pokud jste nezkopírovali soubor(y) na Plochu (nebo jinam v počítači), 
nebude(ou) na virtuálním disku, jakmile ukončíte režim Storage. 

 

V závislosti na tom, jaký operační systém používá Váš počítač může se občas stát, že uvidíte 
varovný nápis „device removal“ na ploše monitoru (např. když PC3LE opouští Boot Loader). 
Takovou zprávu můžete ignorovat bez nebezpečí poškození Vašeho počítače. 
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Programy PC3LE 
Po zapnutí je nástroj v režimu Program, ve kterém můžete vybírat a přehrávat programy (jinak 
též nazývané patche, presety nebo hlasy). Programy jsou zvukové presety uspořádané do 32 
vrstev jako vzorky, wave nebo oscilátory. Pokud jste ukončili režim Program, stačí stisknout 
tlačítko režimu Program nebo Exit kterým se do něj vrátíte. 

 

Výběr programů 
V tomto režimu existují dva hlavní způsoby výběru programů. 

 

• Stiskněte tlačítko Category pro výpis programů v kategorii, pak datovým kolečkem nebo 
+/nebo kurzorovými tlačítky nahoru/dolů procházejte seznam programů. Tlačítka Category 
jsou napravo od displeje. Použitím All category se vyvolá seznam programů všech 
kategorií. 

 

• Stiskněte Shift category a použijte numerická tlačítka category pro zadání ID čísla 
programu a stiskněte Enter category. Stiskněte opět Shift category pro návrat tlačítek 
category k jejich primární funkci. 

 

PC3LE používá různá nastavení odpovídající povelům MIDI Program Change z externích 
zdrojů. Ty budou vysvětleny v Kapitole 9, takže je teď vynecháme. Měli byste být schopni 
měnit programy pomocí příkazů Program Change z MIDI kontroleru. 

 

Jednoduchý náslech 
Kdykoli si chcete poslechnout, jak daný program zní, aktivujte jméno programu (v režimu 
Program), pak stiskem Play/Pause přehrajte krátký vzorek. Parametr Demo Button v režimu 
Master Mode na stránce 2 musí být nastaven na ON (standardně zapnuto), aby režim Easy 
Audition byl funkční. Režim Master je popsán v kapitole 9. 

 

Obrazovka režimu Program 
Věnujte chvíli seznámení s se zobrazením režimu Program. Horní řádek uvádí MIDI 
transpozici, aktuální kategorii programu a MIDI kanál. Aktuálně zvolený program je zvýrazněn 
v zobrazeném seznamu v pravé části displeje. 

 

 
 

 
Info Box 
V levé části displeje je okénko pro zobrazování informací. Při změně řídicích hodnot (stiskem 
tlačítka nebo otočení knobu) se zobrazí název ovládacího prvku spolu s hodnotou přiřazeného 
parametru. 
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Funkční (soft) tlačítka 
Většina obrazovek na displeji PC3LE má na spodním řádku displeje názvy funkcí tlačítek 
umístěných pod displejem. Nazýváme je funkční (soft) tlačítka, jelikož provádí různé věci, 
v závislosti na tom, co je aktuálně zobrazeno na displeji. 

 

V režimech Program a Quick Access můžete měnit MIDI kanály, pomocí tlačítek Octav– a 
Octav+, pod displejem. Funkční tlačítko Info uvádí příslušné podrobnosti o aktuální položce. 
Tlačítka Xpose-/Xpose+ jsou zkratkou pro rychlou transpozici v půltónech (půlkrocích). Rozsah 
transpozice je tři oktávy nahoru nebo dolů. Horní řádek na displeji zobrazuje aktuální hodnotu 
transpozice (Xpose). Stiskem obou tlačítek Xpose současně vrátíte transpozici na nulu. 

 

Tlačítko Panic nebo stisk tlačítek Shift a Enter v dolní části alfanumerické klávesnice se 
vyšle povel All Notes Off (všechny noty vypnout) a All Kontrolery Off (všechny ovladače 
do výchozí polohy) – oba příkazy platí pro celý PC3LE a všech 16 MIDI kanálů. Nebudete 
to potřebovat často, ale je dobré o tom vědět. 

 

V.A.S.T. Programy 
Mnoho programů používá syntézu V.A.S.T., která umožňuje hrát 32 vrstev vzorků 
směrovaných přes DSP. 

 

KB3 Programy 
Programy KB3 se liší od programů typu V.A.S.T. tím, že nepřehrávají vzorky. Místo toho 
ovládají oscilátory, které se simulují zvuková kolečka (tone wheels), využívaná u varhanních 
nástrojů. Kvůli jiné architektuře vyžadují programy KB3 jiný způsob zpracování uvnitř PC3LE. 
KB3 programy lze hrát v danou chvíli pouze na jednom kanálu, k tomu určenému (V.A.S.T. 
programy na tomto kanálu fungují rovněž). 

 

Editování programů je popsáno v kapitole 6. 
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Setupy 
 

 
 
Různá nastavení Vám umožňují hrát kombinaci programů a dokonalejší řídicí možnosti. Setupy 
mohou mít až 16 zón, přičemž každou z nich můžete přiřadit libovolnému rozsahu kláves (s 
překrýváním nebo rozdělením). Každá zóna může mít svůj vlastní program, MIDI kanál, 
přiřazení MIDI funkce i nastavení arpeggiatoru. 

 

Stiskněte tlačítko Setup nalevo od displeje. Jeho LEDka se rozsvítí, což značí, že jste v režimu 
Setup. Zobrazení režimu Setup je podobné, jako zobrazení režimu Program. Stiskněte soft-
tlačítko Info pro informaci, které programy a přiřazení jsou nastavena pro každou zónu. Viz 
Viz str. 7-1, kde je podrobnější popis. 

 

 
 

 
Řada Setupů obsahuje arpeggiátory a songy spouštěné notou pro vytváření groovů nebo jako 
předlohy pro Váš vlastní materiál. Když budete hrát s těmito setupy, experimentujte s knoby a 
ostatními prvky. Některé z groovů hrají i po uvolnění řídicích prvků, které je spustily. Když je 
chcete zastavit, vyberte jiný setup, stiskněte tlačítko Setup nebo stiskněte tlačítko Stop. 

 

 

Rychlý přístup 
 

Výhodný způsob jak vybírat programy a setupy, je použití režimu Quick Access (rychlý přístup), 
ze seznamu presetů z výroby nebo uživatelských bank. Každá banka obsahuje deset pamětí, 
kam můžete uložit libovolnou kombinaci programů či setupů. Jestliže jste v režimu Quick 
Access, můžete zvolit některý program či setup v bance pomocí tlačítek 0 až 9 nebo 
kurzorovými klávesami. 

 

Nástroj PC3LE se dodává s několika naprogramovanými bankami Quick Access, abyste si 
mohli odzkoušet a představit, jak vlastně pracují. Vytvořte si svou vlastní banku Quick Access, 
která Vám pomůže vybírat programy a setupy s minimální námahou. Stiskněte tlačítko Quick 
Access nalevo od displeje. Jeho LEDka se rozsvítí, což značí, že jste v režimu Quick Access. 

 

Horní řádek na displeji informuje, která Quick Access banka je zvolena. Použijte tlačítka 
Chan/Zone (vlevo od displeje) a procházejte bankami. Jména všech desíti pamětí v bance jsou 
vypsána uprostřed displeje. Delší názvy jsou zkráceny. Plné jméno aktuálně zvolené paměti je 
zobrazeno v dolní části displeje. Hodnota transpozice je zobrazena nalevo od jména paměti. 
Pokud je v aktuální paměti program, vidíte zde aktuální (MIDI) kanál klaviatury, zobrazený 
napravo od jména paměti. Pokud je to setup, vidíte zde slovo Setup. 

 

Položky na stránce Quick Access jsou uspořádány tak, aby odpovídaly rozložení numerických 
tlačítek alfanumerické klávesnice (s výjimkou tlačítka 0). 

 

Pokud jste připraveni vytvářet vlastní Quick Access banky, přejděte na Kapitolu 8, kde se dovíte 
o Quick Access Editoru. 
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Ostatní režimy 
 

Existují ještě další tlačítka pro volbu režimů. Podrobnější informace o těchto režimech viz 
Kapitoly 3 a 4. 

 

Master mode Definuje nastavení pro produkci a řízení, konfiguruje PC3LE pro 
vysílání a příjem MIDI informací. 

 

Song mode Nahrává a edituje sekvence (songy), přehrává typ 0 a 1 MIDI 
 

Storage mode Načítá a ukládá programy, setupy, sekvence a další objekty přes USB. 

 

Software Upgrade 
 

Pokud je nová aktualizace k dispozici, můžete si ji stáhnout z www.kurzweil.com a instalovat 
přes jeden z USB portů. Je-li upgrade dostupný, můžete jej stáhnout ze stránky 
www.kurzweil.com a nainstalovat jej přes jeden ze dvou USB portů PC3LE. 

 

Jakmile získáte soubory upgrade, můžete si je nainstalovat sami v řádu minut. Postupujte dle 
pokynů, zahrnutých v souborech upgrade. 
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Kapitola 3 
Základní ovládání 

 
 

 

 

 
 
 

Tato kapitola popisuje prvky na panelu PC3LE. Vaše interakce lze rozdělit do tří primárních 
operací: výběr režimu, navigace a zadání dat. Je zde také sekce přiřazení ovládání. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Výběr režimu 
 

Nástroj může pracovat vždy v jednom z šesti primárních provozních režimů. Vyberte si režim 
stiskem tlačítka režimu – jsou nalevo od displeje. Každé tlačítko režimu má svou LEDku, která 
svítí, je-li její režim aktuální. V danou chvíli můžete zvolit pouze jediný režim. 

 

Režim Program  Můžete volit a hrát programy, měnit je v Editoru Programů. 
 

Setup mode Můžete volit a hrát setupy (v 16 zónách na klaviatuře, s nezávislým 
MIDI kanálem, programem a přiřazením ovládání), ale také je 
upravovat v Editoru Setupů. 

 

Režim Quick Access Slouží k výběru ze seznamu presetů bank, z nichž každá obsahuje deset 
programů a/nebo setupy, jak je vidíte na obrazovce. Změníte-li preset 
dané banky, můžete si vytvořit vlastní, díky Quick Access Editoru. 

 

Master mode Definuje charakteristiky ovládacích prvků a funkcí celého PC3LE a 
způsob MIDI komunikace. 

 

Režim Song  Sekvencer PC3LE můžete využít k nahrávání a přehrávání akcí na 
klaviatuře, přehrávání MIDI sekvencí typu 0 a typu 1, ale také nahrát 
multitimbrální sekvence, přijaté přes MIDI. 

 

Storage mode Rozhraní s USB porty PC3LE načítá a ukládá programy, setupy, 
sekvence a další objekty přes USB. 
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PC3LE má zabudován režim emulátoru elektrofonických varhan nazývaný KB3. Automaticky 
vstoupíte do tohoto režimu, jakmile zvolíte KB3 program. V režimu Program vyvoláte režim 
KB3 tlačítkem Organ category. Programy užívající mód KB3 jsou indikovány LEDkou, která 
říká, že všechny ovládací prvky jsou teď přiřazeny ovládání varhanních zvuků. 

 

 

Tlačítka Mode 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pokud stisknete tlačítko režimu, jeho LEDka se rozsvítí, což značí, že jeho režim je zvolen. 
Jestliže se stiskem tlačítka režimu nerozsvítí jeho LEDka, stiskněte 1x či vícekrát tlačítko Exit, 
pak to zkuste znovu. 

 

Programovatelné kontrolery 
 

 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Knoby, kterým lze přiřadit více funkcí jsou umístěny na levé straně panelu nástroje. Každý z 
pěti knobů může nezávisle řídit tři separátní funkce, což dává dohromady 15 řiditelných 
parametrů. Tlačítkem Shift nalevo od těchto knobů přepínáte kontrolery 1-5 (Timbre-Reverb,) 
CTL 6-10, nebo CTL 11-15. Stiskem tlačítka Shift se rozsvítí jedna z LEDek na třech řádcích, 
se štítky pod programovatelnými kontrolery. Tím víte, kterou sadu knobů používáte (1-5 
(Timbre-Reverb,) CTL 6-10, nebo CTL 11-15.) Každý knob lze použít pro řízení parametrů 
programu nebo může vyslat MIDI CC hodnotu pro řízení externí MIDI zařízení. Stiskem soft-
tlačítka Info z hlavních stránek režimu Program, Setup nebo QA se zobrazí názvy funkcí 
přiřazené knobům. 
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Pady 

Když je ve funkci program KB3, rozsvítí se modrá LEDka nad tlačítkem Shift a knoby řídí 
parametry varhan KB3 uvedené na popisných štítcích; knoby pak ovládají funkce, vyznačené 
pod jménem. Např. knob označený Timbre emuluje varhanní táhlo 16’ (označení je pod ním).  

 
 
 

 
PC3LE má osm padů umístěných poblíž displeje. Padům lze přiřadit spouštění note nebo 
ovládání funkcí. Když máte zvolen režim Program, PC3LE také vybere přiřazený Drum 
program, který může být ovládaný pomocí padů. Drum program má přiřazen MIDI kanál 10. 

 

Programovatelné spínače 
 

Tlačítka, kterým lze přiřadit více funkcí jsou umístěny v levé horní části panelu nástroje. Lze je 
využít pro zapnutí/vypnutí efektů, umlčení vrstev (mute layers) nebo pro jiné účely. Každý z pěti 
tlačítek může nezávisle řídit dvě separátní funkce, což dává dohromady 10 řiditelných 
parametrů. Tlačítkem Shift, nalevo od těchto spínačů, přepínáte přístupy k přepínačům 1-5 
nebo 6-10. Stiskem tlačítka Shift se rozsvítí jedna z LEDek v obou řádcích štítků, pod 
programovatelnými spínači. Tlačítkem Shift nalevo od tlačítek lze postupně přepínat pětice 
parametrů SW1-SW5 nebo SW6-SW10. Když je ve funkci program KB3, rozsvítí se modrá 
LEDka nad tlačítkem Shift a tlačítka ovládají parametry varhan KB3 uvedené na popisných 
štítcích. 

 

 
 

PROGRAMOVATELNÉ 
SPÍNAČE 

 
 

Shift 

 

 
SW1  SW2  SW3  SW4  SW5 

Slow / Fast  Brake  On / Off  Chor / Vib  Depth 
Rotary  Vibrato 

 

SW6  SW7  SW8  SW9  SW10 
On / Off  Loud / Soft  Decay F/S  Pitch H/L  On / Off 

Percussion  Click 

 

 

Tlačítko Save 
 

Tlačítko Save je umístěno vpravo od displeje. Pokud jste na hlavní stránce režimu Program, 
rozsvítí se LEDka tlačítka Save, kdykoliv změníte kterýkoliv z řídících stavů programovatelných 
knobů, spínačů, či jiných zdrojů pro ovládání (např. vypínačů, změny polohy knobu, atd.) 
Jestliže LEDka tlačítka Save svítí, dvojím stiskem tlačítka Save rychle uložíte “pozměněnou” 
verzi aktuálního programu. Když jste předtím editaci neprováděli, kopie aktuálního programu se 
uloží pod novým číslem ID. Když jste předtím editaci prováděli, bude aktuální program přepsán 
editovanou verzí pod stejným číslem ID. 
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Category tlačítka 
 

Tlačítka z pole Category se použijí pro seskupení programů PC3LE podle typu nástroje. 
Stiskem tlačítka All Category se vypíše seznam všech programů bez rozlišení typu nástrojů. 
Tlačítka Category lze také použít zadávání alfanumerickými pady (viz Data Entry, atd.). 

 

 

 
 

 

Oblíbené 
Můžete si zadat oblíbený program v každé kategorii, který bude automaticky vyvolán, když 
vyberete určitou kategorii. Nejprve vyberte kategorii stiskem tlačítka Category v režimu 
Program (tlačítko Category Shift nesmí svítit). Pak vyberte oblíbený program v této kategorii 
užitím kolečka Alpha wheel, tlačítky -/+ nebo kurzorovými tlačítky nahoru/dolů. (Alternativně lze 
vybrat program stiskem tlačítka Category Shift a použít numerické zadání ID čísla programu a 
stiskem Enter volbu potvrdit. Pokud užijete tuto metodu, nezapomeňte opětným stiskem tlačítka 
Category Shift opustit tento způsob zadání). Nakonec podržte tlačítko kategorie na několik 
vteřin, čímž se oblíbený program uloží. Příště když vyberete tuto kategorii, automaticky se 
vybere oblíbený program. 
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Kolečka Pitch a Mod 
 
 
 

 
Arp Enable  Arp Latch 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Pitch Mod 

 
 
 

Nalevo od klávesnice jsou ovládací kolečka a tlačítka, a také Arp Anable a Arp Latch. 
 

Stiskem kolečka Pitch Wheel směrem od sebe zvýšíte výšku tónu(ů), které znějí. Směrem 
k sobě výšku tónů snížíte. Většina programů je nastavena tak, že kolečko pitch wheel zvyšuje 
a snižuje výšku jen o celý krok, ačkoliv některé programy využívají kolečko pitch wheel ke 
snížení až o oktávu. Kolečko Pitch Wheel má pružinu, takže skočí samo zpátky (tedy na 
původní výšku), jakmile je uvolníte. 

 

Kolečko Mod Wheel provádí různé funkce. Různé programy ho mohou využívat pro ladění filtru, 
tremolo/vibrato, kvákadlo nebo zone volume. 

 

Tlačítko Arp Anable je implicitně nastaveno pro zapnutí/vypnutí Arpeggiátoru PC3LE. Ale lze 
mu přiřadit i jiné funkce – např. řízení jiných parametrů. 

 

Tlačítko Arp Latch je implicitně nastaveno pro spínání funkce Arp Latch. Ale lze mu přiřadit i 
jiné funkce – např. řízení jiných parametrů. 
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Navigace 
Sekce navigace na čelním panelu sestává z displeje a tlačítek kolem něj. 
Navigační prvky Vám umožňují přístup ke všem programovatelným parametrům. 

 

 

Displej 
Je to nejdůležitější interface mezi uživatelem a nástrojem. S každým stiskem tlačítek, tento 
svítící displej zobrazí příkazy, které se provedly a změny editace, které jste provedli. 

 

 

Stránky  

 
U každého režimu jsou funkce a parametry organizovány do malých, souvisejících skupin, které 
se na displeji objevují současně. Každou takovou skupinu parametrů nazýváme stránka. Každý 
režim má svou, tzv. Úvodní stránku; je to stránka, která se objeví, jakmile zvolíte příslušný 
režim jedním z tlačítek režimů. V každém režimu a jeho editoru(ech) se různé stránky volí 
pomocí navigačních tlačítek. Je zde celá řada stránek, ale jen několik vlastností mají všechny 
společné. 
 

Toto je vstupní stránka režimu Program 
 

 
 

 
 

 

Horní řádek 
Na horním řádku většiny stránek je připomenutí, v jakém jste právě režimu a na které 
stránce. Řada stránek však v horním řádku zobrazuje také další informace. V režimu 
Program je to hodnota transpozice, kategorii programu a aktuální číslo MIDI kanálu. Horní 
řádek je většinou zobrazen “inverzně” – tedy modrý text na bílém pozadí. 

 

 

Spodní řádek 
Spodní řádek je rozdělen do šesti (někdy i méně) sad inverzních znaků, které slouží jako 
označení šesti tlačítek přímo pod displejem. Tato označení – a funkce tlačítek – se mění 
podle aktuálně zvolené stránky. Právě podle takto zvolených funkcí se tato tlačítka nazývají 
“soft”. 
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Soft tlačítka 
Jsou umístěna přímo pod displejem (viz níže). Funkční tlačítka nazýváme “soft”, jelikož jejich 
funkce se mění v závislosti na aktuálně zvoleném režimu a stránce. Někdy provádějí 
specifické funkce jako např. změna MIDI transpozice. V Program Editoru a dalších editorech 
jsou také využívána k procházení různými stránkami programovaných parametrů. Jestliže je 
návěští zobrazeno velkými písmeny (např. ARP1), pak stiskem příslušného soft-tlačítka se 
dostanete na stránku parametrů. Jestliže je soft tlačítko označeno malými nebo různě velkými 
písmeny (např. Save), pak soft tlačítko provádí pouze některý druh funkcí. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kurzorová tlačítka 
Vpravo od displeje se nachází čtyři tlačítka uspořádané okolo kolečka Alpha Wheel (datové 
kolečko). Nazývají se kurzorová. Posouvají kurzorem na aktuálně zvolené stránce, ve směru 
podle jejich označení. Kurzor je zvýrazněný (inverzně) obdélníčkem (někdy ovšem 
podtržítkem). Označuje hodnotu aktuálně zvoleného parametru. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Programování zahrnuje výběr parametrů a změnu jejich hodnot. Zvolte parametry 
zvýrazněním jejich hodnot kurzorem. Můžete změnit zvýrazněnou hodnotu některou z metod 
zadávání dat, popsaných v sekci vstupu dat níže. 
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Chan/Zone tlačítka 
Nalevo od displeje jsou dvě tlačítka označena jako Chan/Zone. Jejich funkce závisí na 
aktuálním režimu. ?– jež se objeví v horním řádku na displeji, pokud je současně několik 
aktuálních stránek – např. stránky LAYER v Program Editoru. Toto zobrazuje MIDI kanály, 
které PC3LE interně používá stejně jako kanály, které používáte pro vysílání informací ostatním 
syntezátorům připojeným k výstupu MIDI Out nebo USB portu (MIDI Slave) Vašeho nástroje 
PC3LE. Změna aktuálního MIDI kanálu také změní odpovídající nastavení na stránce Master 
Mode MIDI Transmit. Pokud stisknete obě tlačítka Chan/Zone současně, vrátíte se na kanál 1. 
Nahlédněte do tabulky na str. 3-11, kde je více kombinací, které můžete použít stiskem dvou 
tlačítek. 

 

V režimu Setup Editor tlačítka Chan/Zone krokují přes zóny v rámci aktuálního setupu. 
V režimu Quick Access procházejí banky Quick Access a v režimu Song procházejí nahrávací 
stopy. 

 

Upozorníme Vás v dalším textu, kdy je účelné použít tlačítka Chan/Zone a pro jakou funkci jsou 
použita. 

 

 

Tlačítko Edit 
Toto tlačítko umístěné nalevo od displeje aktivuje funkci Editor ve všech režimech PC3LE. 
Stiskem oznámíte PC3LE, že chcete provést změnu vlastnosti objektu označeného kurzorem. 
Např. je-li zvolen program a stisknete Edit, vstoupíte do Program Editoru. Je-li zvolený setup, 
vstoupíte do Setup Editoru. 

 

Do většiny editorů vstoupíte z libovolného režimu, výjimkou jsou režimy Master a Storage. 
Chcete-li vstoupit do konkrétního editoru, vyberte si jeden režimů a stiskněte Edit. Objeví se 
editační stránka pro tento režim. Můžete pak volit parametry (navigaci) a měnit jejich hodnoty 
(zadáním dat). Pokud má hodnota zvoleného parametru vlastní editační stránku (jako při 
výběru programů v režimu Setup), stiskem tlačítka Edit vstoupíte na tuto stránku. 

 

 

Tlačítko Exit 
Z režimu aktuálního Editoru vystoupíte stiskem tlačítka Exit umístěného napravo od displeje. 
Pokud jste provedli změnu nějakého parametru, PC3LE se Vás pro jistotu zeptá, zda ho chcete 
skutečně změnit a uložit před opuštěním Editoru. Viz Kapitolu 5, kde je více informací o 
ukládání a pojmenování. Tlačítko Exit vás vždy vrátí do režimu Program, pokud jste na úvodní 
stránce některého z režimů. Jestliže se v určitém místě nemůžete dostat tam, kam chcete, 
stiskem Exit jednou či vícekrát se vrátíte do režimu Program, pak to zkuste znovu. 
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Zadávání dat (Data Entry) 
 

Sekce Data entry na čelním panelu zahrnuje Alpha kolečko, tlačítka –/+ a alfanumerické 
pady (Shift funkce tlačítek Category). 

 

 

Alpha kolečko 
Datové kolečko je umístěno napravo od displeje. Umožňuje rychlou změnu dat při zadávání. 
Jestliže otočíte kolečkem Alpha o jeden klik doprava, zvýšíte hodnotu aktuálně zvoleného 
parametru o krok. Jedním klikem doleva hodnotu o krok snížíte. Jestliže otočíte rychle, 
přeskočíte několik kroků. Kolečko Alpha můžete také použít pro zadání jmen, při ukládání 
objektů. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Jump 

 

 

Tlačítka -/ + 
Jsou umístěna pod datovým kolečkem. Tlačítko plus zvyšuje hodnotu aktuálního parametru o 
jednu a tlačítko mínus snižuje hodnotu o jednu. Tato tlačítka jsou nejužitečnější, když jimi 
procházíte krátký výpis hodnot, nebo když chcete mít jistotu, že změníte hodnotu právě o krok. 
Jeden stisk tlačítka + nebo - odpovídá otočení datového kolečka vpravo nebo vlevo o jeden 
klik. Tato tlačítka funkci opakují když je stisknete a podržíte. 

 

Stiskem obou tlačítek současně dojde ke změně parametru o větší skoky. Nepleťte si však tato 
tlačítka s tlačítkem +/- u alfanumerické klávesnice. Tato tlačítka využíváte hlavně k zadání 
záporného znaménka u numerických hodnot a přepnutí z malých na velké znaky (a naopak). 

 

 

Alfanumerická klávesnice 
Když stisknete tlačítko Shift v dolním řádku tlačítek Category, můžete použít klávesnici 
Category k zadávání alfanumerických dat a zadávat názvy objektů a číselné hodnoty 
parametrů. Tlačítkem Shift se rozsvítí LEDka, což značí, že tlačítka kategorie odpovídají 
číslům, písmenům a dalším funkcím, uvedeným na těchto tlačítcích. Na hlavní stránce režimu 
Program se vybírají tlačítky kategorie a je zapotřebí stisknout tlačítko Category Shift pro zadání 
čísel. Na hlavní stránce režimu Quick Access numerická tlačítka Category vybírají programy 
Quick Access podle toho, jaký program je uveden na displeji, a to bez nutnosti použití tlačítka 
Category Shift. 
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V režimech Master a Storage stejně jako v editorech režimů Program, Setup, Song a 
Quick Access tlačítka klávesnice Category budou automaticky zadávat znaky nebo čísla 
v poli parametrů. 

 

Jestliže zadáváte numerické hodnoty, stiskněte odpovídající numerická tlačítka, přičemž 
ignorujte desetinná místa, pokud zde jsou (hodnotu 1.16 zadáte 1, 1, 6, Enter). Na displeji vidíte 
zadaná čísla, ale hodnota celá se změní až po stisku Enter. Před stiskem Enter se můžete 
vrátit na původní hodnotu stiskem Cancel. Stiskem Clear zadáte stejnou hodnotu 0, bez 
nutnosti stisku Enter. 

 

Při zadávání jména můžete použít kurzorová tlačítka Left/Right nebo soft tlačítka <<< / >>> 
a posunout kurzor na znak, který chcete změnit. Využijte návěští na tlačítkách Category pro 
zadání a vstup znaku. Stiskem odpovídajícího tlačítko jednou či vícekrát, zadáte nad kurzorem 
příslušný znak. Tlačítko Enter je ekvivalentní k potvrzení OK. Tlačítko Clear nahradí aktuálně 
zvolený znak mezerou. Tlačítko +/- přepíná mezi velkými a malými znaky. 

 

K dispozici máte rovněž příjemnou vlastnost, zvanou „Keyboard naming“, která umožňuje 
k zadávání znaků jména využít klaviaturu. Viz str. 
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V tomto režimu 

nebo editoru… 

…se stiskem 

těchto tlačítek 

současně… 

 

 
…provede toto: 

 
 
 
 

Režim Program 

Octav-, Octav+ Resetují MIDI transpozici na 0 půltónů. Dalším dvojím stiskem 

přejdete na předchozí transpozici. 

Chan/Zone Nastaví aktuální MIDI kanál na 1. 

Plus/Minus Pokročí na další banku Program (s krokem 128). 

Kurzorová tlačítka Up/Down Spustí přehrávání demo songu pro aktuální Program. Zastavení 

tlačítkem Stop. 

Kurzorová tlačítka levé/pravé Vyvolá stránku Tap Tempo. 
 

 
Režim Setup 

Plus/Minus Prochází seznamem Setupů, s krokem 128. 

Chan/Zone Nastaví zónu 1. 

Kurzorová tlačítka levé/pravé Vyvolá stránku Tap Tempo. 
 

 
Režim Song 

Kurzorová tlačítka Up/Down Přepíná mezi Play a Stop. 

Chan/Zone Zvolí všechny stopy na stránce TRACK v Song Editoru. 

Kurzorová tlačítka levé/pravé Vyvolá stránku Tap Tempo. 
 
 

Režim Storage 

Kurzorová tlačítka levé/pravé Zvolí všechny položky v seznamu. Posune kurzor na konec 

jména v dialogu pojmenování. 

Kurzorová tlačítka Up/Down Zruší výběr u všech položek v seznamu. Posune kurzor na 

začátek jména v dialogu pojmenování. 
 
 
 

Kterýkoliv editor 

Plus/Minus Projde výpis hodnot aktuálně zvoleného parametru 

v pravidelných nebo logických krocích (liší se podle parametru). 

Kurzorová tlačítka levé/pravé Zobrazí stránku Tap Tempo. 

Kurzorová tlačítka Up/Down Přepíná mezi Play a Stop aktuálního songu. 

Shift/Enter Panic (vyšle zprávu All notes/Controllers off na všech 16 kanálů). 

Dialog Save Tlačítka Plus/Minus Přepínají mezi dalším volným ID a původním ID. 
 

Dialog Rename 
Tlačítka Plus/Minus Přesun na konec jména. 

Kurzorová tlačítka levé/pravé Přesun na konec jména. 

 

 
 

 
 

 

Dvojí stisk tlačítka 
Stiskem dvou či více souvisejících tlačítek současně spustíte číslo speciální funkce, podle 
aktuálně zvoleného režimu. Musíte je však stisknout přesně současně. 
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Intuitivní výběr kontroleru/Zadávání dat 
 

U některých parametrů můžete volit hodnoty více „intuitivně“, než krokováním v seznamu. 
Vyberte požadovaný parametr, stiskněte Enter a současně pohybujte s ovladačem. 

 

Například na stránce PARAMETERS v režimu Program (strana 6-11) můžete přiřadit 
ovladač k parametru nižší impedancí řádku Control Source pro parametr, podržením Enter 
a pohybem ovladače, který chcete přiřadit parametru. 

 

Na stránce Setup Mode Controllers (strana 7-10) můžete zvolit ovladač, pro který chcete 
provést přiřazení, výběrem pole Controller, podržením Enter a pohybem zvoleného ovladače. 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

Search 

Podobný postup lze provést při zadávání rozsahů kláves. Např. na stránce KEY-VEL v Setup 
editoru můžete nastavit rozsah aktuálně zvolené zóny takto: pomocí kurzorových tlačítek 
posunete kurzor na hodnotu parametru LoKey, podržte tlačítko Enter, a pak stiskněte notu, 
kterou chcete, aby byla nejnižší notou pro aktuálně zobrazenou vrstvu. Nota, kterou jste 
spustili, se objeví jako hodnota parametru LoKey. Opakujte totéž pro parametr HiKey. 

 
 
 

 
Z hlavní stránky režimu Program a Setup můžete hledat programy nebo setupy zadáním pár 
znaků z názvu (nebo při výběru programů v Setup editoru). Na těchto stránkách podržte 
Enter a vložte kterékoli numerické tlačítko z pole Category, čímž se zobrazí dialog Search. 

 

Zadejte řetězec znaků, který chcete najít, alfanumerickými pady. Např. když jste ve výpise 
programů a hledáte všechny programy, obsahující slovo “Horn”, zadáte h-o-r-n. Tato funkce 
nerozeznává velikost písmen; najde obojí, bez ohledu na styl zadání. 

 

Pokud jste zadali řetězec znaků, které chcete nalézt, stiskněte Enter. PC3LE prohledá 
aktuální seznam objektů nebo hodnot a vyhledá všechny položky obsahující zadaný řetězec 
znaků a zobrazí první, který nalezne. Podržte Enter a stiskem jednoho z tlačítek Plus/Mínus a 
zobrazí nejblíže vyšší nebo nižší nalezený objekt s řetězcem znaků. 

 

Zadaný řetězec znaků zůstává v paměti. Můžete uložit a zvolit řetězec znaků jedním nebo více 
numerickými tlačítky. Podržte Enter a stiskněte jedno z numerických tlačítek v danou chvíli, tím 
zvolíte řetězec pro vyhledávání. Jakmile se řetězec objeví, můžete jej změnit, nebo stačí jen 
stisknout Enter. 
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Rychlé nahrávání a přehrávání Songu 
 

Pod volbou režimu jsou tři tlačítka, označená Record, Play/Pause a Stop. Ovládají nahrávání 
a přehrávání songů z libovolného režimu; nemusíte být v režimu Song, abyste mohli nahrávat či 
přehrávat. Samozřejmě, musíte mít jistotu, že parametr tlačítka Demo, na stránce 2 režimu 
Master je nastaven na “Off”. Tato tlačítka jsou ostatně využita i při zjednodušeném poslechu 
(viz str. 2-6). Režim Master je popsán v kapitole 9. 

 

 
 
 
 

Record Play/Pause Stop 

 
Tato tlačítka se týkají aktuální stopy v aktuálním songu – tedy, songu a stopy, které byly 
aktuální, když jste byli naposledy v režimu Song. Když nahráváte, pak nahrávaná stopa a režim 
nahrávání jsou určeny aktuálními nastaveními v režimu Song; a taktéž pro režim přehrávání, 
když přehráváte song. 

 

Je-li stav sekvenceru STOPPED (lhostejno, zda LEDka tlačítka Record nebo Play/Pause- svítí 
či bliká), stiskněte Record a sekvencer je připraven na nahrávání (REC READY). LEDka 
tlačítka Record-svítí (červeně). Pak stiskem Play/Pause spustíte nahrávání. Tlačítko 
Play/Pause bliká zeleně v rytmu tempa. Odpočítání se určuje v aktuálním režimu Songu 
nastavením parametru CountOff. Stiskem Play/Pause nebo Stop ukončíte nahrávání 
a přejdete do režimu Save, kde můžete song uložit nebo odstranit. 

 

Pokud je stav sekvenceru STOPPED, stiskem Play/Pause spustíte přehrání aktuálního songu. 
Dalším stiskem Play/Pause pozastavíte přehrávání a následujícím je obnovíte. Stiskem Stop 
zastavíte přehrávání úplně. 

 

Viz Kapitolu 12, kde je více informací o režimu Song. 
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Kapitola 4 
Pracovní režimy 

 
 

 

 

 
 
 
 

Co jsou to režimy 
 

Pracovní režimy PC3LE umožňují logicky pracovat s tímto PC3LE. Celou řadu vlastností pro 
hru a programování, které PC3LE má, tato koncepce je umožňuje rozdělit do skupin. Tyto 
skupiny nazýváme režimy. PC3LE má 6 základních režimů, které budou stručně popsány 
v sekci Použití režimů na str. 4-2, zbývající část manuálu je vyhrazena objasnění jednotlivých 
režimů. 

 

Každý režim je pojmenován podle druhu operací, které můžete provádět v tomto režimu a 
editor každého režimu (pokud je) obsahuje veškeré parametry, jež se vztahují k editaci typu 
objektů, které se týkají tohoto režimu. V režimu Setup, např. můžete volit setupy (pouze setupy) 
pro hraní nebo editaci. Veškeré parametry editace setupů jsou seskupeny na stránce Editor 
Setupů, kterou najdete v režimu Setup. 

 

Výběr režimů 
 

PC3LE může pracovat vždy jen v jednom ze šesti primárních režimů, reprezentovaných 
prosvětlenými tlačítky umístěnými vlevo od displeje nebo v jednom z příslušných podrežimů 
Editorů příslušných aktuálnímu režimu. Stiskem jednoho z těchto tlačítek režimů zvolíte 
příslušný režim. To je základní úroveň režimů. Na této základní úrovni svítí LEDka zvoleného 
režimu. V danou chvíli můžete zvolit pouze jediný režim. 

 

Ze kteréhokoliv základního režimu se dostanete do jiného základního režimu jednoduše 
stiskem tlačítka režimu. Jestliže jste však v editoru, musíte stisknout Exit a vrátit se do základní 
úrovně režimu, než zvolíte jiný režim. 

 

Ve všech režimech s výjimkou režimů Master a Storage máte přístup k jednomu nebo více 
editorů, ve kterých můžete měnit hodnoty parametrů příslušných aktuálnímu režimu. Stiskem 
tlačítka Edit vstoupíte do editoru aktuálně zvoleného režimu. Po stisku se rozsvítí LEDka 
režimu. 

 

Je ovšem možné vstoupit do editoru jiného režimu, aniž byste opustili aktuálně zvolený režim. 
Např. když stisknete Edit a jste v režimu Setup, vstoupíte do Editoru Setupů. Objeví se stránka 
Setup Editor a pod kurzorem se vyznačí parametr Program. Pokud stisknete Edit znovu, 
vstoupíte do Editoru Programů, kde můžete editovat aktuálně zvolený program. Přestože 
můžete editovat a ukládat programy, jako obvykle, jste stále v režimu Setup a nemůžete v tuto 
chvíli zvolit jiný režim. Když opustíte Program Editor, provede se návrat na stránku Setup-Editor 
a budete vyzváni k uložení změn programu, které jste provedli. Dalším stiskem Exit ukončíte 
Setup Editor a vrátíte se na stránku režimu Setup. 
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V následující tabulce jsou procedury, slouží k přesunu mezi režimy a editory. Pamatujte, že 
tlačítko Exit vás vždy nepřenese tam, kam uvádí tabulka; často to závisí na tom, kde právě jste. 
Tabulka předpokládá, že jste v editoru odpovídajícího režimu. Vždy se však vrátíte do režimu 
Program, jakmile stisknete opakovaně Exit. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Vyhledání Square One 
Pokud se kdykoliv stane, že si nejste jisti, v kterém režimu jste, stiskněte Exit jednou nebo 
vícekrát. Tím se vrátíte na základní úroveň kteréhokoliv režimu, ve kterém jste a jestliže 
stisknete Exit vícekrát, vždy se vrátíte až do režimu Program, což je výchozí režim. Pokud jste 
provedli nějaké změny, budete dotázáni, zda je chcete uložit, než ukončíte editor. Stiskem soft 
tlačítka No nebo tlačítka Exit sdělujete, že nechcete ukládat. Chcete-li je uložit, stiskněte 
Rename nebo soft tlačítko Yes a objeví se dialog uložení, který je popsán v Ukládání a 
pojmenování na str. 5-3. 

 

Použití režimů 
 

Váš PC3LE je schopen funkce hraní a přehrávání ve všech režimech. MIDI komunikace je 
vždy aktivní. Dokonce jsou zde tři režimy, které jsou zaměřené na hru více než ostatní. Jsou 
to režimy Program, Setup a Quick Access. V této sekci si stručně popíšeme každý ze šesti 
režimů. 

 

Režim Program 
Po zapnutí se nastaví režim Program, ve kterém můžete vybírat, hrát a editovat programy. 
Základní stránka režimu Program uvádí aktuálně zvolený program, dále malou část výpisu 
programů. 

 

V program-Editoru lze editovat dostupné parametry. 
 

Režim Setup 
Režim Setup umožňuje volit, hrát a editovat setupy. Setupy sestávají až z osmi nezávislých 
zón, mohou být rozdělené nebo překrývané, každá má vlastní program, MIDI kanál a parametry 
ovládání. Setupy jsou užitečné pro živé produkce, kdy přehráváte více programů nebo řídíte 
další syntezátory připojené k výstupu MIDI Out. Kapitola 7 popisuje režim Setup. 
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Jestliže používáte jiný MIDI kontroler, můžete režim Setup využít i když tento MIDI kontroler 
vysílá pouze na jednom MIDI kanálu. Jděte na stránku MIDI Receive v režimu Master (stiskem 
soft-tlačítka RECV v režimu Master) a nastavte parametr Local Keyboard Channel na hodnotu 
odpovídající vysílajícímu kanálu Vašeho MIDI kontroléru. Když přejdete do režimu Setup, 
PC3LE bude interpretovat přicházející MIDI data podle nastavení pro aktuálně zvolený setup. 
Viz komentář k parametru Local Keyboard Channel v Kapitole 10, kde jsou podrobnosti. 

 

Režim Quick Access 
Další vlastnost pro živé hraní, režim Quick Access umožňuje kombinovat programy a setupy do 
bank v desíti pamětech. Každý z těchto programů nebo setupů můžete zvolit jedním 
alfanumerickým tlačítkem. Jednotlivé banky se vybírají tlačítky Chan/Zone. Máte k dispozici 
výběr z bank z výroby a můžete použít Quick Access Editor k vytvoření svých vlastních bank a 
uložit je do paměti PC3LE. Plný popis najdete v Kapitole 8. 

 

Banky Quick Access můžete rovněž využít jako způsob přemapování příchozích a odchozích 
příkazů Program Change. 

 

Režim Master 
V režimu Master, který je popsán v kapitole 9, obsahuje parametry, které řídí funkci celého 
nástroje PC3LE. Zde nastavíte globální nastavení pro ladění, transpozici, dynamiku a 
citlivost aftertouch, ale i jiné preference. Odsud se lze také dostat do režimu General MIDI. 

 

Režim Song 
Režim Song umožňuje přehrávat sekvence (songy) uložené v paměti PC3LE a dává k dispozici 
dokonalý sekvencer, který lze použít k přehrávání songů. Rovněž můžete nahrávat 
multitimbrálně přes MIDI, nebo natáhnout standardní MIDI soubory (Type 0 nebo 1). Song 
Editor umožňuje měnit stávající sekvence, uložené v paměti. Viz Kapitolu 10. 

 

Režim Storage 
V tomto režimu ukládáte a natahujete do paměti programy a další objekty pomocí USB. 
Viz Kapitolu 11. 
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Kapitola 5 
Pravidla editace 

 
 

 

 

 

Úvod do editace 
 

Editování programů, setupy a songů PC3LE vždy obsahuje tři základní operace: výběr režimu, 
navigaci a zadání dat. 

 

Nejprve zvolíte režim, který se vztahuje k objektu, který chcete editovat – program, setup, atd. 
Potom zvolíte objekt, který chcete editovat a stiskem tlačítka Edit vstoupíte do editoru daného 
režimu. U programů, setupů, songů a rychlého přístupu k bankám, tyto objekty nazýváme 
“zvolené”, pokud jste na hlavní stránce odpovídajícího režimu. V tom případě, ať je na hlavní 
stránce zvoleno cokoliv, stiskem tlačítka Edit vstoupíte do příslušného editoru. Často může být 
více objektů na hlavní stránce a mohou být editovány, jako jsou šablony posunu a dynamické 
šablony, a lze je editovat po výběru jejich parametru kurzorem a stiskem tlačítka Edit. Editor 
obsahuje všechny parametry, které definují objekt, který programujete. 

 

Dále se pohybujte na stránce (nebo stránkách) editoru pomocí soft-tlačítek a vybírejte parametr 
kurzorovými tlačítky. Pokud jste zvolili parametr (jehož hodnota je zvýrazněna kurzorem), 
můžete ji změnit jednou z metod zadávání dat. Jakmile změníte hodnotu, slyšíte vliv na objekt, 
který editujete. PC3LE neukládá vaše změny parametru, dokud neuložíte objekt s kterým 
pracujete. To pak umožňuje volit mezi přepsáním původního objektu nebo uložením nově 
editované verze do nové paměti. 

 

 

Co je to Objekt? 
Pokud si nejste jisti, co máme na mysli termínem “objekt”, je to výraz, který používáme pro 
cokoliv, co lze pojmenovat, uložit, vymazat nebo editovat. Kompletní výpis efektových 
řetězců PC3LE naleznete na webových stránkách www.kurzweil.com. Zde uvádíme výpis 
všech typů objektů: 

 

Programy Uživatelsky programovaný zvukový preset nebo z výroby, uložený v 
paměti ROM nebo flash. Program je jedna nebo více zvukových vrstev 
generovaných pomocí zvukových samplů (vzorků) nebo oscilátorů, které 
pak procházejí digitálním signálovým procesorem. 

 

Setupy Uživatelsky programovaný MIDI preset nebo z výroby, obsahující až 16 
zón, každou se svým vlastním programem, MDID kanálem a přiřazením 
ovládacích prvků a volitelně i arpeggiátorem a/nebo „riff specifications“. 

 

Songy Soubory sekvencí, načtení do paměti, nebo MIDI data, nahraná v režimu 
Song. 

 

Quick Access banky Presety z výroby nebo uživatelem programované banky po desíti 
pamětech, ve kterých jsou programy a setupy, přístupné jedním 
tlačítkem v režimu Quick Access. 

 

Shift patterny Presety z výroby nebo uživatelem programované sekvence informace o 
posunu not, využívané arpeggiatorem při podrobném arpeggiu, nebo 
jako cíl kontroleru Shift Key Number. 

 

Velocity patterns Presety z výroby nebo uživatelem programované sekvence informace 
o změně dynamiky not, využívané arpeggiatorem podrobném 
definování dynamiky v arpeggiu. 
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Algoritmy Presety z výroby nebo uživatelem programované směrování (virtuální 

propojení) pro V.A.S.T. DSP funkce. 
 

Master tabulky Hodnoty, které jsou nastaveny pro parametry globálního řízení na 
stránce režimu Master a nastavení pro parametry na stránkách Transmit, 
Receive a Channels v režimu MIDI a programy aktuálně přiřazené 
každému MIDI kanálu. 

 

Typ objektu a ID 
 

PC3LE ukládá objekty do paměti s užitím systému čísel ID. Každý objekt je identifikován svým 
typem objektu a ID objektu. Typ objektu je vlastně druh objektu – program, setup, song atd. ID 
objektu je číslo, kterým se rozlišují objekty stejného typu jeden od druhého. Např. můžete mít 
stejné číslo ID 4 pro setup, program a efekt, protože jsou to objekty různého typu. Nelze mít 
samozřejmě dva programy s ID 4. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Při ukládání objektů, které jste editovali, PC3LE doporučí přiřazení ID. Pokud byl originální 
objekt ROM objekt, PC3LE použije první dostupné ID v User Bance (počínaje 1025). Pokud byl 
původní objekt vybrán z RAM paměti (user), máte možnost použít dosud nepoužité ID nebo 
přepsat původní objekt. Současným stiskem tlačítek + a – (pod datovým kolečkem) se zvolí 
další dostupné místo v oblasti paměti User. 

 

Objekty různých typů mohou mít stejné ID, ale objekty stejného typu musí mít různá ID, aby 
mohly být odlišeny. Pokud ukládáte objekt, který jste editovali, můžete přiřadit stejné ID 
existujícímu objektu stejného typu, ale pokud se tak stane, nový přepíše starý. Objekt, který 
nahradíte, je nenávratně ztracen. Až na jedinou výjimku: Jestliže přepíšete ROM objekt (preset 
z výroby), můžete se kdykoliv vrátit do původního stavu ROM objektu, přepsaného novým 
objektem, pod tímto ID. Nahrazený objekt ROM objektem je nadobro ztracený, a v této paměti 
je místo něj původní ROM objekt. 

 

Mnoho parametrů obsahuje v sobě objekt jako svou hodnotu – např. parametr ShiftPattrn na 
stránce ARPEGGIATOR. V tom případě se ID objektu objeví v poli hodnoty, společně se 
jménem objektu. Objekty můžete zadat jako hodnoty zadáním jejich ID pomocí 
alfanumerických kláves. To je zvláště vhodné pro programy, jelikož jejich ID čísla jsou stejná 
jako jejich MIDI Program change hodnoty. 

 

Typ objektu a ID umožňují uložit stovky objektů beze ztráty jejich stopy a také natáhnout 
soubory bez nutnosti nahradit soubory, které jste již natáhli. 
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Ukládání a pojmenování 
 

Pokud jste spokojení s výsledkem editace objektu, chcete jej uložit do paměti. Existuje 
standardní procedura uložení a pojmenování, použitelná pro všechny objekty. Pokud jste 
provedli nějakou změnu, kterou lze uložit v objektu příslušnému aktuálnímu režimu nebo editoru 
který používáte, rozsvítí se LEDka v tlačítku Save napravo od displeje. Když LEDka tlačítka 
Save svítí, stiskněte tlačítko Save pro spuštění dialogu pro uložení objektu. Druhým stiskem 
Save, když je zobrazen dialog, se uloží objekt pod zobrazeným číslem ID#. Pokud jste předtím 
objekt editovali, uloží se pod původním ID#. Pokud nebyla editace prováděna, uloží se objekt 
pod novým číslem ID#. 

 

Když jste něco změnili v editoru, který umožňuje uložení, zobrazí se dialog Save také v 
případě, když stisknete Exit. Jestliže jste dosud v editoru nic nezměnili, jednoduše se ukončí a 
přejde do režimu, ze kterého jste do něj vstoupili. Pokud jste však provedli změnu, PC3LE se 
vás zeptá, zda chcete změny uložit. Počáteční Save dialog vám dá možnosti volitelné soft-
tlačítky: Cancel – obnovit editaci, No – opustit editor bez uložení objektu, Yes – pro uložení a 
přesun na stránku Save. 

 

Soft tlačítko Rename na stránce Save vás přenese do dialogu pojmenování, kde zadáte jméno 
objektu, který ukládáte. Zatím není nic uloženo, ale po zadání jména programu to už možné 
bude. 

 

Kurzor podtrhává aktuálně zvolený znak. Stiskem soft tlačítek <<< nebo >>> posunete kurzor 
beze změny znaku. Stiskněte 1-2x alfanumerické tlačítko, tím vložíte znak na pozici kurzoru. 
Znaky, které odpovídají alfanumerickým znakům, jsou pod příslušným tlačítkem. Pokud znak, 
který se objeví, není ten, který chcete, stiskněte tlačítko znovu. Stiskem tlačítka +/- na 
alfanumerické klávesnici přepínáte mezi velkými a malými písmeny. 

 

Numerickými tlačítky zadáte cifry 0 až 9. Stiskem Clear (na alfanumerické klávesnici) vymažete 
zvolený znak, bez posunu ostatních znaků. Stiskem soft tlačítka Delete vymažete zvolený znak. 
Všechny znaky napravo od kurzoru se posunou doleva. Stiskem soft tlačítka Insert vložíte 
mezeru na pozici kurzoru a všechny znaky se posunou doprava od kurzoru o jedno místo. 

 

Stiskem soft tlačítka Cancel zrušíte zadávání jména objektu. Stiskem OK dokončíte správné 
zadávání jména a můžete je uložit. 

 

Kromě písmen a cifer jsou zde tři sady jiných znaků. Nejjednodušší způsob, jak je zadat, je 
stisknout nejbližší alfanumerické tlačítko, na kterém je znak blízký tomu, který hledáte a pak jej 
dohledat kolečkem Alpha. Zde je celý výpis: 

 

11 “ # $ % & ’ ( ) * + , -. / 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
 

: ; < = > ? @ A až Z 
 

[ \ ] ^ _ ` a až z. (mezera). 
 

Současným stiskem tlačítek -/+ je možné přímo zadat znaky: 
0, A, a + mezeru. 

 

Jestliže si nejste jisti, jak pracovat s těmito znaky, jde o sérii ASCII znaků 33 až 122. 
 

Stisknete-li OK, objeví se závěrečný dialog uložení, kde můžete přiřadit ID editovanému objektu. 
Jestliže chcete jméno změnit, stiskem soft tlačítka Rename je můžete upravit. 

 

Pozn.: Další metody přejmenování najdete v Pojmenování klaviatury níže. 
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ROM Objekty 
Pokud editovaný objekt byl objekt z výroby, PC3LE automaticky nabídne před uložením další 
volné nepoužité číslo ID v uživatelské paměti. Pokud jde o ID, které chcete, stiskem soft tlačítka 
Save bude objekt uložen do paměti s tímto ID.  
 

Pokud jste zvolili ID, které je již použito, PC3LE upozorní, že se snažíte nahradit ROM objekt, 
přiřazený již tomuto ID. Jestliže to nechcete provést, stačí zvolit jiné ID. Anebo když stisknete 
tlačítka +/– současně, přepínáte mezi ID, která PC3LE nabízí a originálním ID. Popř. stiskem 
soft tlačítka Cancel operaci zrušíte. 

 

Pokud vyberete ID, které už je použito, PC3LE vám sdělí, že se chystáte zaměnit objekt ROM, 
kterému už bylo přiřazeno číslo ID. Resp. spíše vám to jen nabídne, poněvadž není možné 
přepsat obsah ROM paměti. ROM objekt se objeví znovu, pokud smažete nově editovaný 
objekt (soft tlačítky v každém editoru, jež slouží k vymazání objektů). 

 

 

Paměťové objekty 
Jestliže původní objekt byl „memory object“, PC3LE má zato, že jej chcete přepsat a nabídne 
stejné číslo ID, jako má původní objekt. (Ve všech režimech, jiných než Song, je před jménem 
ID u paměťového objektu diamant). Stejně jako u ROM objektů, můžete rušit, nahrazovat a 
měnit ID a uložit nevyužité ID. Pokud však nahradíte paměťový objekt, je nenávratně ztracen! 
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Pojmenování klaviatury 
Vlastnost pojmenování kláves 
usnadňuje pojmenování 
objektů, jelikož k tomu můžete 
využít klaviaturu (či jiný MIDI 
kontroler) a zadat jméno 
objektu, jaké chcete. 

 
A0 až C8 

(Standardní 88-klávesová 
klaviatura) 

 

Pokud jste v dialogu Rename, 
pomocí tlačítek Chan/ Layer 
můžete změnit stav 
pojmenování kláves: Off 
(neaktivní), On a Adv 
(Advance). 

 

Když zadáte On nebo Adv, 
klávesy (tedy čísla MIDI not) 
odpovídají všem znakům, jež 
vidíte na str. 5-3. Existují také 
ekvivalenty pohybu tlačítky 
kurzoru, vkládání, vymazání a 
OK (Enter). 
 
On vyžaduje posun kurzoru a 
zadání znaku, stejně jako když 
normálně zadáváte data při 
pojmenování. Je-li zapnuto Adv, 
kurzor se automaticky posune 
doprava po zadání znaku, jako 
na psacím stroji nebo klávesnici 
počítače. Toto je nejběžnější 
nastavení. 

 
 
 

Posune kurzor na začátek jména 
 

Posune kurzor o pozici doleva 
 

Posune kurzor o pozii doprava

 
 
 
 

 
Delete; posune kurzor doleva o jednu pozici  
 

Insert; posune kurzor doprava o jednu pozici. 

 
 
 

 
Posune kurzor o pozici doleva  

 

Posune kurzor o pozici doprava  
 

Posune kurzor na konec jména  

 
 
 
 
 
 
Vymaže a posune znaky nalevo o jednu pozici. 
 

Vloží a posune znaky napravo o jednu pozici. 

 
K zadání velkých písmen a 
speciálních znaků použijte 
kombinace se Shift nebo Sustain 
pedál. 
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Vymazání objektů 
 

U většiny editorů jsou soft tlačítka k vymazání objektů. Chcete-li vymazat objekt, stiskněte soft 
tlačítko Delete a PC3LE se zeptá, zda chcete objekt vymazat. (V tomto bodě dialogu můžete 
zvolit jiný objekt jinou metodou vkládání dat). Stiskněte OK, chcete-li jej vymazat, nebo Cancel, 
pokud ne. PC3LE nemůže vymazat ROM objekty (tzv. objekty z výroby). 

 

Paměťové objekty jsou, na druhou stranu, skutečně pryč, jakmile je vymažete! Pokud 
“nahrazujete” ROM objekt uložením paměťového objektu se stejným ID, ROM objekt se 
přestane zobrazovat, ale zůstává beze změny. Vymazáním paměťového objektu, uloženého 
pod stejným ID, obnovíte ROM objekt. 

 

Abyste uvolnili paměť, nebo je zorganizovali do paměťových bank, budete objekty z paměti 
vymazávat často, před uložením objektů na disk. 

 

 

Závislé objekty 
Závislý objekt je takový objekt, který je v paměti propojen alespoň s jedním dalším 
objektem. Např. když vytváříte setup, který využívá rovněž vytvořený program, pak je 
tento program závislým objektem vůči novému setupu. 

 

Pokud spustíte vymazání objektu, který má závislé objekty, nabídne dialog Delete tuto volbu: 
Delete dependent objects? Pokud zadáte Yes, PC3LE objekty po spuštění příkazu Delete 
vymaže, včetně všech závislých objektů. Takže ještě jednou, jestliže vymažete objekt, který 
obsahuje závislé objekty, a povolíte vymazání závislých objektů, budou skutečně vymazány. 
Pokud na dotaz zadáte No, PC3LE vymaže pouze daný objekt, ale závislé objekty zachová. 
V našem příkladu tedy bude setup vymazán, ale závislé obejkty by měly zůstat. 

 

Během vymazání objektů a jejich závislých prvků, PC3LE vymaže pouze ty závislé objekty, 
které jsou nezávislé na jiných objektech, a ty se mazat nebudou. Např. předpokládejme, že jsou 
dva setupy, které obsahují stejný program. Jestliže vymažete jeden z těchto setupů a necháte 
vymazat závislé objekty, setup bude vymazán, ale program, který je závislý v jiném setupu, 
zůstane v paměti. 

 

Ukládání a načítání souborů – Režim Storage 
 

Uložením souboru jednoduše vyžaduje výběr jednoho objektu anebo všech user objektů, jež 
mají být uloženy do jednoho souboru. Když natahujete soubor, PC3LE se vás zeptá, zda 
chcete zachovat čísla ID, pod kterými byly soubory uloženy (tím se nahradí všechny objekty v 
paměti PC3LE se stejným ID) nebo zda je chcete připojit ke stávajícím objektům v paměti 
PC3LE (přičemž se tím nenahradí žádné objekty, ale PC3LE automaticky změní přiřazení podle 
čísel ID, pokud již dříve byly použity). 

 

Viz Kapitolu 11, kde je více informací o natažení a uložení souborů. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5-6 



 

 
 
 

Kapitola 6 
Režim Program 

 

 
 
 

Programy jsou zvukové objekty PC3LE určené pro živou produkci. Jde o zvukové presety, 
rovnocenné k patchům, presetům, zvukům nebo vrstvám, jak je znáte u jiných syntezátorů. 

 

Režim program je srdcem syntezátoru PC3LE, v tomto režimu vybíráte programy pro produkci 
a k editování. PC3LE je vybaven skvělými zvuky, vyrobenými stejnou metodou syntézy, jakou 
používá syntezátor Kurzweil PC3. PC3LE vám dává jednoduchý a snadný přístup k této 
syntéze. Pro každý ROM Program z výroby jsou zde parametry syntézy,  přiřazené 
programovatelným kontrolerům PC3LE. Můžete začít ladit zvuky přímo z hlavní stránky režimu 
Program otáčením knobů a použitím tlačítek přiřazených různým funkcím. Tyto parametry 
syntézy jsou rovněž dostupné pro editaci ve zjednodušeném PC3LE Program Editoru, s 
možností měnit FX řetězce a nastavení arpeggiatoru. Více a hlouběji o editačních 
schopnostech programů, stiskem soft tlačítka V.A.S.T. v Program Editoru vstoupíte do V.A.S.T. 
Program Editoru, který umožňuje editovat téměř všechny parametry programů, s využitím 
téměř všech parametrů, dostupných na PC3. 

 

 
Pady 
Když máte zvolen režim Program, PC3LE také vybere přiřazený Drum program, který může 
být ovládaný pomocí padů. Drum program má přiřazen MIDI kanál 10. Dále, veškerými 
programy z výroby, v kategorii Drums, lze hrát na pady. Viz stránku PADY 
na str. 6-12, kde jsou uvedeny podrobnosti týkající se změny bicí sady pro každý program. 

 

 
Přiřaditelné knoby, spínače, pedály a kolečka 
V režimu Program může být každý z dostupných ovladačů přiřazen pro ovládání určitého 
parametru programu nebo pro vysílání MIDI zpráv typu CC (continous controller) do externích 
zařízení. Každý z programů z výroby má některé z těchto ovladačů přiřazen parametrům 
programu (např. frekvence filtru, attack, zkreslení apod.). Stiskněte soft-tlačítko Info na hlavní 
stránce režimu Program a zobrazí se výpis přiřazení ovladačů. Editace těchto přiřazení je 
popsána na stránce 6-9, v sekci PARAMETERS. 

 

Pět knobů může řídit až 15 různých parametrů každého programu. Knoby, kterým lze přiřadit 
více funkcí jsou umístěny na levé straně panelu nástroje. Tlačítkem Shift nalevo od knobů 
přepínáte mezi svítícími LEDkami ve třech řádcích pod knoby. Tlačítkem Shift nalevo od knobů 
lze postupně přepínat pětice parametrů 1-5, CTL 6-10, nebo CTL 11-15. Zvolený řádek 
parametrů je indikován příslušnou signálkou vlevo od popisných štítků. 

 

Každý řádek reprezentuje 5 z 15 virtuálních ovladačů parametrů. Horní řádek (označený 
TimbreReverb) představuje knoby 1-5, střední řádek (označený CTL 6-10) představuje knoby 
6-10, a spodní řádek (označený CTL 11-15) představuje knoby 11-15. Horní řádka knobů má 
obecná jména parametrů, což vyznačuje typ parametru, běžně přiřazovaného jednotlivým 
programům z výroby. Stiskněte soft tlačítko Info na hlavní stránce režimu Program a zobrazí se 
výpis přiřazení ovladačů. Knob 5 (Reverb) téměř vždy řídí úroveň Aux Send do efektové 
jednotky dozvuku (někdy má funkci efektu delay). Varhanní programy KB3 odpovídají jiné sadě 
přiřazených kontrolerů, viz KB3 Efekty a a kontrolery, uvedené na str. 6-6. 
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Stránka režimu Program 
 

 

 
Horní řádek hlavní stránky uvádí MIDI transpozici, aktuální kategorii programu a MIDI 
kanál. 

 

Info box na levé straně stránky režimu Program udává aktuální přiřazení kontroleru programu. 
Při změně řídicích hodnot (stisk tlačítka nebo otočení knobu) se zobrazí název ovládacího 
prvku spolu s hodnotou přiřazeného parametru. 

 

Výběr programů 
V tomto režimu existují dva hlavní způsoby výběru programů. 

 

• Stiskněte tlačítko Category pro výpis programů v kategorii, pak datovým kolečkem nebo 
+/nebo kurzorovými tlačítky nahoru/dolů procházejte seznam programů. Tlačítka Category 
jsou napravo od displeje. Použitím All category se vyvolá seznam programů všech 
kategorií. 

 

• Stiskněte Shift category a použijte numerická tlačítka category pro zadání ID čísla 
programu a stiskněte Enter category. Stiskněte opět Shift category pro návrat tlačítek 
category k jejich primární funkci. 

 

Seznam PC3LE programů z výroby a dalších objektů (také jejich ID#) najdete na 
kurzweil.com. Pokud nejste v režimu General MIDI, standardní programy, použité pro režim 
GM najdete pod ID# 4096 (viz General MIDI, na str. 9-9, kde jsou podrobnosti). 

 

PC3LE používá různá nastavení odpovídající povelům MIDI Program Change z externích 
zdrojů. Ty budou vysvětleny v Kapitole 9, takže je teď vynecháme. Měli byste být schopni 
měnit programy pomocí příkazů Program Change z MIDI kontroleru. 

 

Jednoduchý náslech 
Kdykoli si chcete poslechnout, jak daný program zní, aktivujte jméno programu (v režimu 
Program), pak stiskem Play/Pause přehrajte krátký vzorek. Parametr Demo Button v režimu 
Master Mode na stránce 2 musí být nastaven na ON (standardně zapnuto), aby režim Easy 
Audition byl funkční. Režim Master je popsán v kapitole 9. 

 

 

Oblíbené programy 
Můžete si zadat oblíbený program v každé kategorii, který bude automaticky vyvolán, když 
vyberete určitou kategorii. Nejprve vyberte kategorii stiskem tlačítka Category v režimu 
Program (tlačítko Category Shift nesmí svítit). Pak vyberte oblíbený program v této kategorii 
užitím kolečka Alpha wheel, tlačítky -/+ nebo kurzorovými tlačítky nahoru/dolů. Alternativně lze 
vybrat oblíbený program stiskem tlačítka Category Shift a použít numerické zadání ID čísla 
programu číslovanými tlačítky kategorie a stiskem tlačítka Enter u kategorie.  
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Pokud užijete tuto metodu, nezapomeňte opětným stiskem tlačítka Category Shift opustit tento 
způsob zadání). Nakonec podržte tlačítko kategorie na několik vteřin, čímž se oblíbený program 
uloží. Příště když vyberete tuto kategorii, automaticky se vybere oblíbený program. 

 

 
Startup Program 
Můžete uložit aktuální nastavení v režimu Program (zvolený kanál, zvolený program v každém 
kanálu) vstoupením do režimu Master a jeho následným vypnutím. Tím se uloží master tabulka 
(více v kapitole 9 Režim Master). Takto se zvolený kanál a program vyvolá vždy při novém 
zapnutí PC3LE. 

 

 

Soft tlačítka režimu Program 
Pomocí soft tlačítek Octav– a Octav+ transponujete o celou oktávu nahoru nebo dolů. Stiskem 
obou tlačítek Octav současně vrátíte transpozici na původní hodnotu. 

 

Stiskem soft tlačítka Panic vyšlete zprávy All Notes Off a All Controllers Off na všech 16 
MIDI kanálech. 

 

Stiskem soft tlačítka Info zobrazíte veškerá přiřazení kontroleru v aktuálním programu. Stránku 
procházíte datovým kolečkem nebo tlačítky -/+. Info text se vytvoří automaticky, jakmile 
přiřadíte kontroler parametru, v Program Editoru (viz Automatická informace při vytvoření, na 
str. 6-51). 

 

Tlačítka Xpose-/Xpose+ jsou zkratkou pro rychlou transpozici v půltónech (půlkrocích). Rozsah 
transpozice je tři oktávy nahoru nebo dolů. Horní řádek na displeji zobrazuje aktuální hodnotu 
transpozice (Xpose). Stiskem obou tlačítek Xpose současně vrátíte transpozici na nulu. 
Tlačítky Xpose provedete transpozici PC3LE a taktéž u všech MIDI nástrojů, připojených k 
výstupu MIDI Out PC3LE. Změna transpozice soft-tlačítky se rovněž projeví na stránce MIDI 
Transmit režimu Master. 

 

 

Uložení nastavení kontrolerů 
 

 
Uložení z hlavní stránky Program nebo z Program Editoru 
Je důležité uvědomit si, jak se programy ukládají z hlavní stránky režimu Program oproti 
ukládání při práci v Editoru. 

 

V režimu Program, když změníte nastavení kteréhokoliv knobu, programovatelného spínače, 

kolečka Mod a nastavení Arp, rozsvítí se LEDka tlačítka Save. Stiskem Save se otevře 
dialog Save a editovaný program se uloží. Pokud přepnete na jiný program, změny 
provedené u předchozího programu budou nadobro ztraceny. 

 

Když jste v Program Editoru, LEDka Save se rozsvítí, jakmile změníte aktuální program a 
PC3LE se zeptá, zda chcete uložit aktuální program, když ukončíte Program Editor. 

 

 
Uložení nově editovaného programu 
Když chcete uložit změny programu, který ještě nebyl dříve editován, dialog Save nejprve 
vybere první dostupné číslo ID, takže původní program se nepřepíše. Můžete ovšem program 
uložit pod jiným ID a změnit název programu. 
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Pokud jste editovali program ROM z výroby a chcete jej uložit pod stejným ID, současným 
stiskem tlačítek +/- střídáte ID původního programu a první dostupné ID v User kategorii. 
Uložením programu z výroby pod původním ID# sice nahradí původní program, ale kdykoliv se 
k němu můžete vrátit v ROM programech, k originálnímu nastavení, vymazáním programu s 
tímto ID# (viz Vymazání na str. 6-15.) 

 

 
Update dříve editovaného programu 
Chcete-li uložit změny do programu, který jste dříve editovali, pro editovaný program se 
automaticky zvolí stejné ID# a současným stiskem tlačítek +/– můžete přepínat mezi volbou 
stejného ID nebo nejbližšího volného User ID. Když chcete uložit nové změny do dříve už 
editovaného programu pod stejným ID, stiskněte tlačítko Save dvakrát, což má stejný účinek, 
jako stisk tlačítka Save a následně soft-tlačítka Save. 

 

 

Nastavení arpeggiátoru (tlačítko Arp Settings) 
Každý program může mít své nastavení arpeggiátoru. Stiskněte tlačítko Arp Settings na čelním 
panelu (pod tlačítky volby režimu). Tím vstoupíte na stránku Arpeggiator 1, kde získáte přístup 
k nastavení arpeggiatoru pro aktuálně zvolený program. Viz Kapitolu 7, na stránce 
ARPEGGIATOR, kde je více informací o nastavení. Arpeggiator v režimu Program funguje 
stejně jako samostatný arpeggiator v režimu Setup, ale v režimu Program, na stránce 
Arpeggiator 2 nenajdete parametry SyncTo, SyncType, ani Num Beats, jako v režimu Setup. 

 

 

Split/Layer tlačítko  
Tlačítkem Split/Layer můžete vytvářet rozdělený či vrstvený Setup, s využitím aktuálně 
zvoleného programu, kterým pak můžete hrát v režimu Setup. Dostanete se na stránku 
Split/Layer. Podrobný postup o použití této stránky je popsán v kapitole 7 Rozdělení/vrstvy. 

 

Pozn.: Když vstoupíte na stránku Split/Layer v režimu Program, provádíte stejné úkony jako v 
režimu Setup s tím rozdílem, že výsledkem bude nový setup namísto přidání nové split nebo 
layer zóny do existujícího setupu. Když vstoupíte na stránku Split/Layer v režimu Program, tak 
také aktuální program bude přiřazen k zóně 1 nového setupu a ovládací prvky PC3LE budou 
standardně přiřazeny programové zóně 1 (což lze upravit i později, v režimu Setup Edit). 

 

Tap Tempo tlačítko 
V režimu Program lze tlačítko použít k nastavení tempa arpeggiátoru (nebo nastavit System či 
Song tempo v jiném režimu). Tlačítko Tap Tempo stačí stisknout pouze dvakrát v 
požadovaném tempu, ale doporučuje se stisknout několikrát po sobě. Musíte poklepat alespoň 
2x, aby bylo možné tempo spočítat, ovšem vícenásobné poklepání (např. na každou dobu v 
jednom či více taktech) funguje lépe. Tím se také otevře stránka Tap Tempo, která dává více 
možností. Nové zadané tempo je zobrazeno v poli Tempo a LEDka tlačítka Tap Tempo bliká v 
tomto tempu. Návrat na hlavní stránku programu se provede tlačítkem Exit nebo soft-tlačítkem 
Done na hlavní stránce. 



 
 

 
 

 
Popř. můžete v poli Temporary TAP použít dočasný kontroler a a nastavit jím tempo, anebo 
poklepem na soft tlačítko Tap. Kontrolér je funkční pouze, když je zapnuta stránka Tap Tempo 
a zůstává ve funkci i při přístupu k této stránce z jiného režimu, ale po vypnutí a znovuzapnutí 
PC3LE se Temporary TAP controller nastaví na OFF (vypnuto). 

 

Lze také přiřadit nožní spínač kontroléru č. 168 Tap Tempo pro zadání tempa, i když není 
zobrazena stránka Tap Tempo. Toto lze provést v režimu Control Setup (viz Control Setup, na 
str. 7-69). Veškeré MIDI hodnoty, přijaté na hodnotě 168 vysílají Tap signál do funkce Tap 
tempo. Toho lze nejlépe využít s programovatelným spínačem (nebo nožním spínačem). 
Nakonfigurujte zvolený spínač na Toggled, pak má hodnoty On a Off svázané s CC 168 (Tap 
Tempo), přičemž hodnoty On a Off odpovídají čemukoliv jinému než None. Entry a Exit State 
nastavte na None. 

 

 

V.A.S.T. a KB3 programy 
Je důležité, abyste pochopili rozdíl mezi programy V.A.S.T. a KB3. 

 

V.A.S.T. programy mohou obsahovat až 32 vrstev. Každá vrstva obsahuje buď samply 
(většinou zvuky konvenčních nástrojů) nebo KVA oscilátorů (použitých pro virtuální analogovou 
syntézu). Každá vrstva je nastavena pro spouštění z klaviatury s určenou rychlostí a ve 
specifickém rozsahu. Schopnost spouštět mnoho vrstev přináší realističtější a propracovanější 
programy. Každá vrstva prochází ještě přes digitální signálový procesor pro další úpravy zvuku. 

 

Programy KB3 používají zcela jinou architekturu. Žádné vrstvy nebo algoritmy, prostě několik 
oscilátorů, které se spustí, jakmile zvolíte program KB3. Provedli jsme rozsáhlá testování, 
analyzovali několik tone wheel varhan a vytvořili naše vlastní modely pro emulaci jedinečného 
tone zvuku wheel varhan. Každý oscilátor pracuje samostatně a má své vlastní nastavení výšky 
tónu a amplitudy. Oscilátory – budeme je nadále nazývat tone wheels – jsou rozděleny na horní 
a dolní skupinu. Horní sada používá vzorky, zatímco spodní sada používá sinusové signály. 

 

KB3 programy se podstatně liší od VAST programů, takže termín režimu KB3 používáme 
k popisu toho, o co jde, když hraje KB3 program. Kdykoliv zní KB3 program, jste v režimu KB3. 
V režimu Program vyvoláte režim KB3 tlačítkem Organ category. Programy užívající mód KB3 
jsou indikovány LEDkou, která říká, že všechny ovládací prvky jsou teď přiřazeny ovládání 
varhanních zvuků. KB3 program se objeví rovněž v Info boxu režimu Program. 

 

Pozn.: KB3 programy lze hrát pouze na jednom kanálu. Když jiný kanál, než je aktuálně zvolen, 
používá program KB3, v Info boxu hlavní stránky režimu Program se zobrazí číslo MIDI kanálu, 
který je používán programem KB3. 
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Kontrolery v reálném čase a efekty KB3 
Celou řadu komponent KB3 programů můžete ovládat v reálném čase přímo na čelním panelu. 
Knoby emulují táhla varhanních stop příslušných fonickým kolečkům a přiřaditelná tlačítka nad 
nimi ovládají efekty KB3: Leslie, vibrato, chorus a perkusi (kliknutí kláves). K přepínání všech 
dostupných parametrů použijte tlačítko Shift. 

 

Používáte-li KB3 program v režimu Program, programovatelné knoby a spínače vždy ovládají 
KB3 efekty. V režimu Setup přiřazené ovladače standardně ovládají funkce mute a unmute. 
Pokud chcete, aby ovladače řídily funkce programu KB3 v setupu, můžete editovat setup a 
automaticky přiřadit ovladače k řízení KB3 užitím soft-tlačítka KB3CTL v Setup Editoru. Viz 
popis Set Controls KB3 (KB3CTL) na str. 7-66. 

 

 
Varhanní táhla v režimu KB3 
Jedna ze standardních vlastností pro hru u řady tone wheel varhan, je sada táhel pro emulaci 
stopáže píšťalových varhan. Polohou táhel se řídí amplituda základní harmonické a vyšších a 
nižších harmonických stop. 

 

Knoby PC3LE slouží jako 9 táhel, které se používají u většiny elektrofonických varhan. 
Otočení knobu simuluje za/vysunutí táhla (ovládání harmonických). Tabulka ukazuje, jak jsou 
ovladače PC3LE přiřazeny táhlům jednotlivých stop. 

 

 
 
Tabulka 6-1 Standardní nastavení táhel Hammond B3 

 
 

Tlačítka efektů v režimu KB3 (Přiřazení spínačů) 
Používáte-li KB3 Program, přiřaditelné přepínače PC3LE ovládají KB3 efekty. LEDky indikují 
stav různých efektů použitých v rámci aktuálního programu. Stav efektů je uložen jako součást 
každého programu KB3. Tento stav můžete měnit v reálném čase stiskem spínačů (nebo 
vysláním příslušného MIDI povelu z kontroléru, viz Tab 6-3 na str. 6-8, kde jsou podrobnosti). 

 

V normálním provozním stavu se zapnutí či vypnutí spínače automaticky neukládá,  přepínače 
se vrátí do stavu, ve kterém byly uloženy s programem, tlačítko Save svítí. Pokud provedete 
změnu přepnutím některých spínačů, tlačítko Save se prosvítí. Stiskem tlačítka Save lze uložit 
provedené změny do aktuálního programu nebo uložit pod jiným číslem ID. Při výběru stejného 
čísla ID, stiskněte současně tlačítka – a + (pod Alpha kolečkem), pokud zde chcete přepsat 
původní program. Změny stavu spínačů budou také uloženy, pokud jste jejich stav změnili v 
režimu Program Editor. Jestliže nechcete nic měnit, můžete ukončit editaci bez uložení a 
program se vrátí ke svému předchozímu nastavení. 

 

V režimu KB3 přiřaditelné spínače rovněž vysílají MIDI informace o svých reakcích na zprávy 
MIDI kontrolery. Blíže viz Tab. 6-3 na str. 6-8. 
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Můžete provést také změnu programovaného nastavení spínačů režimu KB3 pro vytvoření 
jiných funkcí (non-KB3), jako např. řízení Aux efektů, a to změnou nastavení na stránce 
Parameters v režimu Program Editor. 

 
 

 
 

Tab 6-2  Efektová tlačítka režimu KB3 a přiřazení parametrů dalších 
kontrolerů v režimu KB3 
Ostatní standardní přiřazení programů KB3 z výroby zahrnují: 

 

Knob 10 a CC Pedal 1 ovládá parametr Swell (volume pedal). 
 

Knob 11 ovládá parametr Leakage, který ovládá úroveň simulovaného signálu „bleed“ 
bezprostředního fonického kolečka. Přidáním úrovně leakage vytvoří zkreslenější varhanní 
zvuk. Lze to použít pro simulaci starších varhan, u kterých došlo ke stárnutí kondenzátorů; 

 

Mod kolečko ovládá Distortion Drive. 
 

Spínač pedálu 1 (Sustain) ovládá parametr Rotary FootSw, který přepíná rychlejší a 
pomalejší Leslie efekt; 
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MIDI ovládání Programů KB3 
 

Čísla kontrolerů 

Tabulka 6-3 vypíše čísla MIDI kontrolerů, jež ovládají vlastnosti KB3. Vyšlete uvedené číslo 
kontroleru a odpovídající hodnotou kontroleru ovládáte každou vlastnost KB3 přes MIDI. 
PC3LE také vysílá tyto zprávy na výstup MIDI Out, pokud užíváte jednotlivé vlastnosti KB3. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabulka 6-3 Přiřazení KB3 MIDI kontroleru 
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Program Editor 
 

Editor můžete použít k další modifikaci zvukových presetů z výroby, uložených v ROM. Chcete-
li vstoupit do Program Editoru, v režimu Program začněte stiskem tlačítko Program na čelním 
panelu, pak stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Objeví se stránka 
EditProg:PARAMETERS (viz níže), společně se soft tlačítky pro další stránky Program Editoru. 
Pokročilejší editaci parametrů, viz V.A.S.T. Soft tlačítka na str. 6-16. 

Parametr MIDI hodnotaŘídící zdroj 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Stránka PARAMETERS 
Stiskněte soft-tlačítko PARAMS, čímž se zobrazí stránka PARAMETERS (viz výše). Z této 
stránky máte přístup ke všem nastavitelným parametrům aktuálního programu. Všechny 
programy mají alespoň 5 základních parametrů: Pan,  Expression (hlasitost programu),  Aux 
FX1 zpracovaný/nezpracovaný,  Sustain a Sostenuto Expression – hlasitost programu Všechny 
dostupné parametry jsou vypsány (další V.A.S.T. parametry lze přidat přiřazením parametru 
kontroleru, ve V.A.S.T Program Editoru, viz str. 6-16, kde jsou podrobnosti). Sustain a 
Sostenuto 

 

Levý sloupec vypisuje dostupné parametry, prostřední sloupec zobrazuje MIDI kódy ke 
každému parametru a pravý sloupec vypisuje zdroj, odkud je parametr řízen (buď fyzický 
ovladač nebo MIDI CC kód. U každého vybraného parametru je v pravém horním řádku uveden 
jeho typ. Tři parametry jsou typu Prog (buď jeden z 5 základních parametrů nebo parametr 
specifický pro program) FXAux1 (parametr aktuálního pro řetězce Aux FX) nebo FX Insert1 
(parametr aktuálního řetězce Insert FX). Programy typu Drum mohou mít více než jeden 
řetězec insert effects. 

 

Pokud se zastaví přehrávání jednoho MIDI kanálu aktuálního programu nebo jsou 
programy přehrávány pouze levým či pravým zvukovým kanálem, může to být 
způsobeno změnami, které jste provedli na stránce parametrů i přesto, že jste neprovedli 
uložení programu. Sledujte níže uvedené poznámky s vysvětleními a řešeními. 

 

Parametry 
Kurzorovými tlačítky vyberte parametr v levém sloupci a pomocí datového kolečka, tlačítek -/+ 

nebo kurzorových tlačítek nahoru/dolů můžete procházet parametry v tomto sloupci. Všechny 
programy mají alespoň 5 základních parametrů: Pan,  Expression (hlasitost programu),  

Aux FX1 zpracovaný/nezpracovaný,  Sustain a Sostenuto Ve sloupci Parameter jsou zobrazeny 
také všechny přístupné parametry pro syntézu VAST aktuálního programu a parametry pro 
inzertní a aux efekty aktuálního programu (pokud se používají). Všechny dostupné parametry 
jsou vypsány (další V.A.S.T. parametry lze přidat formou přiřazení parametru kontroleru, ve 

V.A.S.T Program Editoru, viz V.A.S.T. Soft tlačítko, na str. 6-16, kde je více podrobností). 
Viz Poznámka o alokaci výkonu procesoru, na str. 6-13, kde jsou podrobnosti o parametrech, 
označených Not Available. 
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MIDI kódy 
Pravým kurzorovým tlačítkem se dostanete do prostředního a pravého sloupce. Ve sloupci 
MIDI hodnot (středním), zadáte Alpha kolečkem nebo -/+ tlačítky MIDI hodnotu 0-127, popř. 
hodnotu None, zadáním hodnoty nižší než 0. Můžete také použít alfanumerický pad a potvrdit 
zadání tempa stiskem Enter. K zadání parametrů pro spínače nebo nožní spínače jako zdroje 
řízení slouží hodnoty MIDI = None (viz další popis), Off (vypnuto) a On (zapnuto). Tyto hodnoty 
lze zadat také z alfanumerické klávesnice. Chcete-li hodnotu None, zadejte -1 (zápornou 1) a 
potvrďte Enter. Pro Off zadejte 0 (nebo číslo nižší než 64) a potvrďte Enterem. Pro On zadejte 
127 (nebo číslo větší než 63) a potvrďte Enterem. 

 

Důležitá poznámka o hodnotě None 

U všech programů z výroby jsou čtyři standardní parametry (Pan, Expression, Sustain 
a Sostenuto) standardně nastaveny na hodnotu None. Pokud změníte tyto parametry, 
buď na stránce Parameters v Program Editoru nebo fyzickými ovladači v režimu 
Program (nebo v Program Editoru), stejná hodnota parametru bude použita u všech 
dalších programů, které vyberete a měly tento parametr nastaven na hodnotu None. 
Změněné hodnoty zůstávají v platnosti, i když jste program neuložili. To je užitečné, když 

používáte expression pedál pro řízení hlasitosti. Normálně všechny programy v ROM mají 
nastaveny Expression parametr na hodnotu None a hlasitost může být řízena pedálem 
připojeným ke konektoru CC pedal (viz sekci Control Setup v sekci na str. 7-69, kde je 
více podrobností o nastavení kontrolerů). Máte-li Expression pedál zapojený do jacku CC 

Pedal, můžete ovládat hlasitost libovolného ROM programu z výroby, ale když zvolíte jiný ROM 
program, bude mít tutéž hlasitost, jakou jste nastavili úpro Expression pedál u posledního 
programu. Tímto způsobem bude hlasitost programů vždy konzistentní a lze ji vždy měnit 

pomocí Expression pedálu. Pokud chcete nastavit určitou hlasitost určitému programu, 
musíte nastavit parametr Expression na jinou MIDI hodnotu, nežli je None. Nastavení 
fyzických ovladačů u všech programů, které mají nastaveny MIDI parametry na hodnotou 
None, nebude uloženo s programem. Pokud chcete hodnoty nastavení fyzických 
ovladačů mít uloženy v programu, musíte nastavit pro tyto parametry jinou hodnotu, 
nežli je None. 

 

Poznámka k programům KB3: Parametry KB3 programu lze parametry Drawbar 
nastavit na hodnoty 0 – 8 a hodnotu None. 

 

Control Source 
V pravém sloupci se zadává zdroj, ze kterého může být parametr řízen, tj. měněn. Nastavení 
zdroje se provádí tak, že držíte tlačítko Enter na alfanumerické klávesnici stisknuto a pohnete 
ovladačem, kterým má být parametr řízen. Lze též použít datové kolečko nebo -/+ k volbě 
fyzického ovladače coby zdroje řízení parametru nebo zadat hodnotu None, pokud nechcete 
použít fyzický ovladač k řízení parametru. Můžete zadat None zadáním čísla -1 z alfanumerické 
klávesnice a potvrzením Enter. 

 

Chcete-li zadat externí řídicí zdroj, musíte zadat jeho MIDI CC kód za alfanumerické klávesnice 
a potvrdit pomocí Enter. Použití datového kolečka nebo -/+ vás vrátí na stránku se seznamem 
fyzických ovladačů. Fyzické ovladače PC3LE také používají MIDI CC kódy, takže musíte pro 
řízení z externího zdroje použít jiné MIDI CC kódy. Na stránce 7-70 je seznam MIDI CC kódů 
vyhrazených pro fyzické ovladače PC3LE. 

 

Důležitá poznámka k k výběru řídicího zdroje Control Source 

Když provedete změnu zdroje pro řízení parametru, nový zdroj řízení ihned nastaví svou 
aktuální hodnotu na MIDI hodnotu aktuálního parametru. Jestliže je MIDI hodnota parametru 
nastavena na None, bude nová hodnota nastavena, ale ve sloupci MIDI Value bude stále 
zobrazován parametr None (viz Důležitá poznámka k hodnotě None). 
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To může způsobit problémy např. tehdy, jestliže jste provedli změnu řídicího zdroje pro 
parametr Expression a náhodou nastavíte MIDI hodnotu na 0, ale nebudete o tom 
vědět, protože se bude stále zobrazovat hodnota None. Když budete editovat 
parametry programu a náhle neuslyšíte žádný zvuk, může to být způsobeno tímto 

chybným nastavením. V tomto případě buď nastavte MIDI hodnotu pro Expression 
parametr na jinou hodnotu než je None nebo použijte řídicí zdroj, který jste přiřadili 
parametru Expression, ke zvýšení MIDI hodnoty. 

 

 

Stránka BASIC 
Na stránce Basic lze provést základní nastavení aktuálně vybraného programu. 

 

 
 

 
OutGain 
Nastavení výstupní úrovně aktuálně vybraného programu až do -96 dB nebo +20 dB. 

 

 
Bend Up, Bend Down 
Těmito parametry definujete, jak moc se změní výška, když pohnete kolečkem Pitch Wheel. 
Můžete nastavit parametr Bend o 72 půl-stupňů nahoru nebo dolů. Hodnoty ladění se nastavují 
v „centech“, kde 100 centů = 1 půl-krok. Kladné hodnoty způsobí ohýbání tónu směrem nahoru, 
záporné hodnoty směrem dolů. Velkou kladnou hodnotou můžete u samplů dosáhnout 
maximálního ohnutí směrem nahoru, ještě před horní polohou kolečka Pitch Wheel (nebo 
dolní). To se stane, když ohýbáte výšku směrem dolů. 

 

 
Category 
Parametr nastavuje nástrojovou kategorii, do které bude začleněn program, když stisknete 
jedno z tlačítek Category, pokud se nacházíte na hlavní stránce režimu Program. Např. pokud 
editujete program v kategorii Leads, který chcete použít především jako Synth Bass, měl by se 
objevit v kategorii Syn Bass, změnou tohoto parametru na SynBass. Je-li zvolen tento 
parametr, můžete zvolit kategorii stiskem odpovídajícího tlačítka Category na čelním panelu. 
Kategorii lze nastavit také užitím datového kolečka nebo tlačítek -/+. Kromě přidání zde 
nastavené kategorie, veškeré editované programy jsou k náhledu stiskem tlačítka User 
Category. 
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Stránka PADS 
Na stránce PADS lze přiřadit noty nebo kontroléry osmi padům (viz níže). Když vyberete 
program, PC3LE vybere také přiřazený Drum program, který může být spouštěn z padů. 
Program pro pady má přiřazen MIDI kanál 10. Dále, veškerými programy z výroby, v kategorii 
Drums, lze hrát na pady. Pady lze použít pro další funkce v režimu Setup, viz Pady, na str. 7-
16, kde jsou podrobnosti. 

 

 
 

 
 

 
Drum Pad Program 
V tomto poli se zadává program PC3LE, který bude hrán pomocí padů. Výběr programu 
proveďte stiskem jednoho z tlačítek Category a pak rolujte v seznamu pomocí datového 
kolečka nebo tlačítky -/+. Můžete též zadat programové číslo ID stiskem tlačítka Shift 
kategorie, takže jeho LEDka svítí, a numerickými pady zadejte ID# a stiskněte Enter. Tento 
parametr můžete také nastavit na Self zadáním -1 na numerických padech a stiskem Enter, 
nebo když projdete seznam programů směrem dolů. Nastavením tohoto parametru na Self 
přiřadíte padům spouštění not na aktuálním MIDI kanálu. To doporučujeme před výběrem 
stejného programu pro Drum Pad Program, protože používá dva kanály efektových zdrojů 
(aktuální kanál a kanál 10, tedy kanál padů). Hodnota Self využívá stejné efektové zdroje, jako 
aktuální kanál, ukládání efektových zdrojů pro ostatní stopy. Chcete-li pady vypnout, nastavte 
tento parametr na hodnotu „None“, zadáním čísla 0. 

 

Pozn.: Kanál č. 10 může použít pouze aktuální program jako Drum Pad Program bez ohledu na 
to, co je zvoleno na stránce PADS. Také všechny programy v kategorii Drums z výroby mají 
standardně nastaven parametr „Self“. 

 

 
Přiřazení padů 
Na stránce PADS reprezentuje 8 boxů - 8 padů a každý z nich zobrazuje notu, kterou pad 
spouští. Chcete-li provést změnu, nejprve vyberte pad pomocí kurzorových tlačítek a pak 
vyberte notu. Notu vyberete tak, že podržíte Enter a zahrajete notu na keyboard nebo použitím 
datového kolečka nebo tlačítky -/+. Lze také zadat notu pomocí čísla MIDI noty. K tomu zadejte 
číslo numerickými pady a stiskněte Enter. 

 

 
Aux Send Level Offset 
Použijte toto pole k nastavení úrovně signálu vysílaného z programu Pads na MIDI kanálu č. 
10 do Aux efektů programu na aktuálně vybraném MIDI kanálu. Každý program, který je 
vybrán pro MIDI kanál č. 10 (stejně jako programy pro ostatní kanály) je uložen s nastavenou 
úrovní Aux Send Level a určuje, jaké úrovně signálu jsou posílány do Aux Effects. Užitím Aux 
Send Level na stránce PADS Vám umožní rychle změnit úroveň Aux Send programu na MIDI 
kanálu č. 10, aniž byste museli tento program editovat. 
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Stránka EFFECTS (FX) 
Soft-tlačítkem FX se vyvolá stránka EFFECTS. Slouží k nastavení audio efektů v programu. 
Můžete nastavit řetězec inzertních efektů a rovněž řetězec Aux efektů. Některé Drum 
programy užívají vícenásobné řetězce inzert efektů. 

 

Řetězce efektů PC3LE mohou zahrnovat různé druhy efektů typu reverb, chorus, delay, flanger, 
phaser, tremolo, panner, leslie, distortion, EQ, compression, filter, envelope following filter, 
frequency stimulator, ring modulator, frequency offset, pitch LFO, a stereoizer. Řetězce 1 – 81 
obsahují mnoho konfigurací těchto efektů a umožní Vám pro Vás rychle najít vhodnou 
konfiguraci efektů. Zbývající řetězce se využívají v programech, setupech, skladbách song 
z výroby, ale mohou být použity i v uživatelských verzích. Pokud naleznete program, setup 
nebo song z výroby, jehož zpracování efekty se Vám líbí, zjistěte si číslo efektového řetězce 
pomocí příslušného editoru, a ten pak můžete využít kdykoliv později. Kompletní výpis 
efektových řetězců naleznete na webových stránkách www.kurzweil.com. 

 

 
 

Program může obsahovat řetězec Chain až s 8 inzertními efekty a Chain s 8 aux efekty. 
Inzertní efekty jsou aplikovány pouze na aktuální program, zatímco Aux efekty přijímají signál 
ze všech programových Aux Sendů. 
Poznámka k využití efektového procesoru 
Každý efektový řetězec Chain se skládá z jednoho efekt-boxu nebo série efekt-boxů. Každý 
efekt-box zatěžuje efektový procesor. Čím složitější efektové řetězce používáte, tím víc je 
procesor zatěžován. Procesní výkon (DSP) potřebný pro každý Chain je reprezentován určitým 
počtem „DSP jednotek“. Všechny inzertní a aux efekty sdílejí 10 dostupných DSP jednotek. 

 

V pravém horním rohu stránky EFFECTS je zobrazeno, kolik DSP jednotek je využito pro 
vybraný Chain. Číslo vlevo udává počet jednotek využitých vybraným řetězcem a číslo vpravo 
udává celkový počet DSP jednotek používaných programem. Pokud dosáhnete počtu 10 
DSP jednotek při přidávání efektů, nelze už další efekty přidávat. Vpravo na stránce 
EFFECTS se zobrazí (Max 10), což je většinou dostačující počet DSP jednotek. 

 

Pokud však používáte více programů současně, budete muset někdy odebrat efekty z jednoho 
programu, aby se uvolnily efekty pro alokování DSP jednotek ostatními programy. Když je 
řetězec vybrán pro Insert a/nebo Aux efekt a přitom není dostatek volných DSP jednotek, 
parametry pro tento řetězec nebo řetězce budou zobrazeny jako Not available na stránce 
PARAMETERS (na str. 6-9). 
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V režimu Program, ve kterém můžete přehrávat až 16 programů (každý na jednom ze 16 MIDI 
kanálů), se PC3LE pokouší spustit tolik efektů, kolik je možné pro všechny kanály, dokud 
nevyčerpá všech 10 DSP jednotek. Program na aktuálně zvoleném kanálu má prioritu pro 
využití DSP jednotek a spuštění efektů a je následován pad programem z programu na 
aktuálně vybraném kanálu (který nahradí program kanálu 10, jestliže aktuální programový kanál 
obsahuje Pad program - viz Bicí Pad Program, na str. 6-12), který je dále následován v prioritě 
od nejnižšího k nejvyššímu MIDI kanálu. 

 

Parametry dostupné na stránce EFFECTS: 
 

Insert 
Zvolte efektový řetězec Chain, který chcete použít pro aktuální program. Pokud chcete použít 
pouze současně jeden efekt na jednom MIDI kanálu, vystačíte s efekty typu Insert. Pokud 
plánujete využít více efektů nebo více programů na různých MIDI kanálech, bude dobré použít 
jak inzertní efekty, tak i efekty typu Aux effects. Aux efekty mají tu výhodu, že mohou být 
použity současně u více programů a na každém MIDI kanálu. 

 

Insertní efektové řetězce Chain pro bicí programy 

Některé Drum programy užívají více inzertních efektových řetězců, takže různé efekty mohou 
být použity pro různé části bicích sad (drum kit). Jeden inzertní chain může být využit pro 
skupinu kickdrum samplů, jiný chain může být využit třeba jen na snare-drum samply, a další 
může být využit pro celý program. Počet inzertních řetězců a jejich uspořádání závisí na 
programu. Když je využito více než jeden insert, pak celkový počet použitých insertů bude 
zobrazen v horním řádku na stránce EFFECTS (např. viz program 373 EpicRemixDrums.) Pro 
zobrazení dalších inzertních efektových řetězců použijte kurzorová tlačítka k vybrání pole vlevo 
od aktuálního názvu insertního řetězce. V tomto vybraném poli použijte datové kolečko nebo 
tlačítka /+ pro zobrazení ostatních řetězců, jejichž jména se zobrazí napravo v poli. Lze též 
použít tlačítka Chan / Zone nalevo od displeje ke změně zobrazeného čísla insertu. Název 
insertního chainu většinou dává vodítko, ke kterým samplům je určen (např. chain obsahující v 
názvu slovo „snare“ bude vhodné použít k efektování samplu „snare“ (virbl). Chcete-li zjistit, 
které samply jsou v aktuálním inzertním řetězci aplikovány, měli byste stisknout klávesu nebo 
skupinu kláves, během změny inzertního řetězce. Pokud se aktuální inzertní řetězec aplikuje na 
sample, měli byste slyšet změnu zvuku samplu, podle změny inzertního řetězce. 

 

Aux 
Aux efekty se využívají na pomocné audio sběrnici (auxiliary audio bus).  Aux Bus je audio 
kanál se sdílenými efektovými řetězci, které mohou být použity programy na kterémkoliv 
MIDI kanálu. Aux efekt je užitečný, když je zapotřebí použít stejný typ efektu pro více MIDI 
kanálů. Aplikujte Aux efekt na program na MIDI kanálu „posláním“ audio signálu z tohoto 
kanálu na Aux Bus (audio sběrnici). 

 

Všechny kanály jsou připojeny na Aux sběrnici, ale Aux sběrnice nepřijímá signál z kanálu, 
dokud nenastavíte Aux Send level tohoto kanálu, který ovládá vstupní úroven sběrnice Aux.  Z 
každého MIDI kanálu lze řídit úroveň signálu Aux Send pro příslušný program na odpovídajícím 
MIDI kanálu. Úroveň Aux Send každého programu lze řídit parametrem Aux FX Wet/Dry 
přístupným na stránce PARAMETERS (viz stránku PARAMETERS, na str. 6-9). U každého 
programu z výroby je standardně přiřazen Aux FX Wet/Dry, parametr, kvůli ovládání knobem 5 
(ozn. Reverb, nalevo od displeje). Když se Aux Send zapne, PC3LE automaticky vypne 
nezpracovaný signál tohoto kanálu (toto se nestane v případě Aux Efektů v režimech Setup a 
Song). Při úrovni Aux Send nastavené zhruba na polovinu (MIDI hodnota 64) uslyšíte stejně 
hlasitě nezpracovaný (dry) a zpracovaný (wet) signál. Při úrovni Aux Send nastavené zcela 
naplno (MIDI hodnota 127) uslyšíte pouze zpracovaný (wet) audio signál a žádný původní (dry). 
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Pozn.: Ačkoliv jsou Aux efektové řetězce ukládány pro každý program, vždy pouze jeden 
kanál (aktuálně zvolený) může využít tyto Aux efektové řetězce na Aux sběrnici. Aux efektové 
řetězce na jiných kanálech jsou neaktivní. 

 

 

Stránky ARPEGGIATOR 1 a 2 (ARP 1, ARP 2) 
Každý program může mít své nastavení arpeggiátoru. Stiskem soft tlačítka ARP 1 nebo ARP 2 
přejdete na jednu ze dvou stránek nastavení arpeggiatoru, pro aktuální program. (Můžete si 
také prohlédnout a editovat tato nastavení na hlavní stránce v režimu Program, stiskem tlačítka 
Arp Settings na čelním panelu, pod tlačítky režimu). 

 

Viz Kapitolu 7, na stránce ARPEGGIATOR, kde je více informací o nastavení. Arpeggiator v 
režimu Program funguje stejně jako samostatný arpeggiator v režimu Setup, ale v režimu 
Program, na stránce Arpeggiator 2 nenajdete parametry SyncTo, SyncType, ani Num Beats, 
jako v režimu Setup. 

 

 

Soft tlačítka Utility v Program Editoru 
 

 
Import nastavení arpeggiatoru (ImpArp) 
Tlačítko ImpArp umožňuje importovat nastavení arpeggiatoru z jiných programů. Stiskem 
tlačítka ImpArp se vrátíte na stránku ImportArp. Na stránce ImportArp zvolte program ze 
seznamu a stiskem soft tlačítka Import spustíte import nastavení arpeggiatoru ze zvoleného do 
aktuálního programu. 

 

 
Delete 
Toto vymaže nastavení z paměti, uvolní místo k uložení nastavení na jiná místa. (Můžete 
zkontrolovat volnou paměť v PC3LE kdykoliv potřebujete, na horní lince stránky v režimu 
Master). Stiskněte Delete a objeví se možnost Delete (vymazat) nebo Cancel (zrušit). Stiskněte 
znovu Delete a objeví se dotaz “Are You Sure?” (jste si jistí?). Stiskem Yes vymažete setup, 
No proces zruší. 

 

Pokud vymažete uživatelem editovaný program, není možné jej obnovit. Pokud vymažete 
editovaný program, uložený přes ROM ID# z výroby, originální ROM program z výroby se znovu 
objeví. ROM programy z výroby nelze vymazat. 
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V.A.S.T. Soft tlačítko 
Stiskem soft tlačítka V.A.S.T. vstoupíte do V.A.S.T. Program Editoru (nebo KB3 Program 
Editoru pro KB3 Programy), který nabízí hlubší editační parametry, než jsou dostupné na 
stránkách Program Editoru PC3LE. 

 
Přidání parametrů na stránce PARAMETERS 

Chcete-li přidat parametry na stránku PARAMETERS, v Program Editoru PC3LE, proveďte 
přiřazení na zdrojové pole pro požadovaný parametr ve V.A.S.T. Editoru. (Viz str. 6-9, kde jsou 
podrobnosti o stránce PARAMETERS). 

 

Blíže o ovládání parametrů VAST programů, viz následující sekce: Stránka DSP 
Modulation (DSPMOD) na str. 6-35, Stránka LFO na str. 6-42, Stránka ASR na str. 6-
43, Stránka Function (FUN) na str. 6-45, Stránka Envelope Control (ENVCTL) na str. 
6-49. U KB3 programů viz následující sekce KB3 Editor: Stránka PITCH na str. 6-62, KB3 

Editor: Stránka AMP na str. 6-62, KB3 Editor: Stránky LFO, ASR a FUN 6-70 
 

Pro každý program, lze použít Program Editor k přiřazení fyzických kontrolerů PC3LE nebo 
čísel CC externího MIDI kontroleru k ovládání parametrů. Každý z ovládaných parametrů má 
své zdrojové pole. Zdrojová pole jsou pojmenována různě, podle stránek: Src1, Src2, RateCt, 
Trigger, Input a, Input b a Source. Chcete-li přiřadit fyzické kontrolery PC3LE, zvolte parametr 
zdrojového pole, podržte tlačítko Enter a posuňte kontroler. Chcete-li přiřadit číslo CC 
zdrojovému poli, zadejte číslo na klávesnici, pak stiskněte Enter. Číslo CC pro externí kontroler 
můžete také nastavit tak, že zvolíte zdrojové pole pro parametr, podržíte tlačítko Enter a 
vyšlete hodnotu CC z externího MIDI kontroleru. Přiřadíte-li číslo CC zdrojovému poli, můžete 
číslo zobrazit ve zdrojovém poli pod jménem, které CC standardně používá. 

 
Struktura Programu VAST 

Schéma pod popisuje hierarchii V.A.S.T. Programů, od individuálních samplů zcela nahoře, po 
Setupy, jež obsahují 16 Programů. 

 

Každý V.A.S.T. program obsahuje nejméně jednu vrstvu. Vrstva sestává z keymapy a algoritmu 
pro zpracování samplů, obsažených v keymapě. Každý sample je nezávislý digitální záznam 
určitého druhu zvuku: hudba, vokál, industriální zvuky, aj. Jednotlivé samply jsou přiřazeny 
specifickému rozsahu kláves (např. od A 2 po D 3) a jsou také přiřazeny spouštění při 
specifické dynamice nástupní hrany. Tato přiřazení tvoří keymapu. 

 

Když zazní nota, PC3LE prohledá keymapu v každé vrstvě, aktuálně aktivního V.A.S.T. 
Programu, a určuje, které samply budou hrát. Zvukový generátor pak spouští příslušné samply 
a generuje digitální signál, reprezentující zvuk samplů. Tento signál nejprve prochází pět DSP 
funkcí, které tvoří algoritmus. Potom prochází KDFX efektovým procesorem, až se nakonec 
objeví – s několika úrovněmi aplikovaných efektů – na jednom z audio výstupů. 

 

Vrstva je u V.A.S.T. VAST programu základní jednotkou, což znamená, že každá vrstva 
sestává ze 64 hlasových kanálů, které PC3LE může kdykoliv aktivovat. Máte-li program, který 
sestává ze dvou vrstev, zahrnujících rozsah tónů od A0 do C8, každá klávesa, na kterou 
uhodíte, pak spouští dva hlasové kanály. 

 

Pozn.: Výjimkou pro tuto strukturu je, když použijete KVA oscilátor, zvukový zdroj pro tuto 
vrstvu není brán z keymapy, ale je generován na stupni algoritmu (ačkoliv informace keymapy 
jsou stále používány pro nastavení rozsahu kláves a maximální amplitudy). Poté je struktura 
stejná, jak popisujeme výše. Viz Editace VAST programů s KVA oscilátory na str. 6-53, kde 
jsou podrobnosti. 
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Zóna 

1 
Zóna 

2 
Zóna 

3 
Zóna 

4 
Zóna 

5 
Zóna 

6 
Zóna 

7 
Zóna 

8 16 zón kláves – každá 
s nezávislým programem, MIDI 
kanálem a přiřazením 
kontrolerů 

 

 
 
 
 
 

Zvoleno pro hru a editaci 
v režimu Program; až 32 
vrstev na program 

 
 
 
 
 
 
 

Keymapa, 
zpracovaná 
algoritmem, 
modulovaná řídícím 
zdrojem 

 

 
 
 
 

Až 128 samplů, 
přiřazených 
programovatelným 
klávesám a rozsahu 
dynamiky 

 

 
 
 

Jednotlivé digitální 
zvukové nahrávky, 
uložené v ROM nebo 
v paměti; stereo 
samply využívají dva 
hlasy polyfonie 
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Editace V.A.S.T. Programy 
Pozn.: Tato sekce popisuje V.A.S.T. Program Editoru. Viz Editace KB3 Programů na str. 
6-59, kde jsou veškeré informace o jejich editaci. 

 

V.A.S.T. Program Editor je prostředí, kde začínáte upravovat rezidentní zvuky PC3LE a stavět 
své vlastní zvuky kolem sample keymap nebo KVA oscilátorů (viz Editace VAST Programů 
pomocí KVA oscilátorů, na str. 6-53, kde jsou popsány rozdíly). Teoreticky nemají zvuky žádné 
omezení, pokud je vytváříte s výbavou Program Editoru. 

 

 

 

 
Horní řádek na displeji podává běžným způsobem informaci o pozici. Dále informuje o tom, 
kterou vrstvu vidíte a kolik vrstev je zde v programu. Tlačítka Chan/Zone využijete k 
procházení vrstvami, pokud jich má program více než jednu. 

 

Jedná se o metodu rychlého přechodu na specifickou vrstvu v programu—což je zvláště 
užitečné u vícevrstvých bicích programů. Podržte tlačítko Enter a stiskněte klávesu. Na displeji 
se objeví vrstva(y), přiřazené této klávese. Pokud je stejné klávese přiřazeno více vrstev, 
stiskněte ji opakovaně (stále držte tlačítko Enter) až projdete všechny vrstvy, přiřazené 
klávese. Tento způsob bude fungovat na většině míst Program Editoru, s jedinou výjimkou: 
Jestliže parametr, který jste zvýraznili, má číslo noty nebo řídícího zdroje jako svou hodnotu, 
pak podržením Enter a stiskem klávesy vyvoláte tuto notu či kontroler. U všech ostatních 
parametrů však touto metodou přepínáte vrstvy. 

 
Soft tlačítka v Program Editoru 

Soft tlačítka Program Editoru jsou označena slovy, která vidíte v dolním řádku na displeji. Tato 
tlačítka mají dvě v Program Editoru důležité úlohy: výběr stránek a výběr specifických funkcí. 
Jestliže je soft tlačítko označeno pouze velkými písmeny, jeho stiskem přejdete na stránku, 
která je popisuje. Pokud je tlačítko popsáno malými i velkými písmeny, jejich stiskem spustíte 
software funkce, dané popisem. Stiskem soft tlačítka LAYER např. přejdete na stránku Layer, 
zatímco stiskem soft tlačítka NewLyr zahájíte vytvoření nové vrstvy pro program. 

 

V Program Editoru je však více stránek a funkcí, než soft tlačítek. Proto jsou dvě soft tlačítka 
vyhrazena k procházení stránkami a funkcemi. Jestliže nevidíte tlačítko stránky nebo funkce, 
kterou chcete zvolit, stiskněte jedno ze soft tlačítek, označených more a označení se změní. 
Nezmění se aktuálně zvolená stránka, pouze se změní výběr soft tlačítek. 

 

Dvě ze soft tlačítek Program Editoru mají výhradní postavení. Jedná se o soft tlačítka, která volí 
editační stránky pro první a poslední DSP funkci (Pitch a Level) aktuálního algoritmu programu. 
Jedno z těchto soft tlačítek je označeno PITCH a jeho stiskem přejdete na stránku DSPCTL 
(DSP Control) se zvýrazněným parametrem Pitch. Jedno z těchto soft tlačítek je označeno 
AMP a jeho stiskem přejdete na stránku DSPCTL (DSP Control) se zvýrazněným parametrem 
Level. Kromě toho, stiskem soft tlačítka DSPCTL přejdete rovněž na stránku DSPCTL. 
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Tlačítka MODE v Program editoru 
Pokud jste ve V.A.S.T. Program editoru, výběrová tlačítka MODE mají různé funkce. 

 
Mute Layer 1, 3 
Stisk tlačítka Program umlčí vrstvu 1, stisk tlačítka Setup umlčí vrstvu 3. 

 
Solo Current Layer 
Stiskem tlačítka Q Access nastavíte Solo u aktuální vrstvy. 

 
Mute Current Layer 
Stiskem tlačítka Song umlčíte aktuální vrstvu. 

 
Compare 
Stiskem tlačítka Storage spustíte Compare Editor, který vyvolává nastavení programu předem, 
což vám umožní porovnat editované nastavení s tím originálním. Opětovným stiskem tlačítka 
Storage se vrátíte do Program Editoru. 

 

Použití Compare Editoru neprovede žádné změny v aktuálním programu. 
 

FX Bypass 
Stiskem tlačítka Master obejdete nebo aktivujete FX programu i během editace. 

 
Stránka KEYMAP 

Stiskem soft tlačítka KEYMAP vyvoláte stránku KEYMAP. Parametry na této stránce ovlivňují 
výběr základních samplů, tedy, které samply budou znít na kterých klávesách. 
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Keymapa 
Přiřaďte keymapu z ROM aktuální vrstvě. Keymapy jsou soubory samplů, přiřazených notám, 
včetně dynamického rozsahu. 

 

 
Transpose (Xpose) 
Transponovat můžete aktuální keymapu až o 127 půltónů (10 oktáv a čistou kvintu) nebo dolů 
až o 128 půltónů (10 oktáv a malou sixtu). 

 

 
Key Tracking (KeyTrk) 
Jeden ze šesti společných, řídících parametrů DSP. Na stránce KEYMAP, key tracking 
ovlivňuje interval mezi tóny. Standardní hodnotou je 100 centů (cent je setina půltónu), což je 
přesně normální půltónový interval mezi notami. Vyšší hodnoty tento interval zvýší, nižší jej 
sníží. Záporné hodnoty způsobí, že se výška snižuje, čím vyšší noty hrajete. 

 

Když změníte tento parametr, myslete na to, že KeyTrk na stránce KEYMAP funguje 
v souvislosti s KeyTrk na stránce PITCH. Proto musíte zkontrolovat hodnotu KeyTrk na obou 
stránkách, kde je vidět, jak funguje tracking v programu. Aniž byste hledali nestandardní notové 
intervaly, hodnoty parametrů KeyTrk na stránkách PITCH a KEYMAP mohou přidat až 100 
centů. 

 

 
Velocity Tracking (VelTrk) 
Další společný DSP řídící parametr. Jako u jiných parametrů na stránce KEYMAP, i zde 
posouvá polohu keymapy. Různé hodnoty nástupu dynamiky budou znít s různým výškovým 
posunem toniky samplu, přiřazeného tomuto notovému rozsahu. Pokud je posun dostatečně 
velký, zazní následující vyšší nebo nižší tonika samplu, což v některých případech (např. u řady 
bicích programů) znamená zcela odlišný zvuk. Kladné hodnoty zvýší výšku toniky samplu, když 
použijete výrazný nástup dynamiky (posouvají keymapu dolů), kdežto záporné hodnoty výšku 
sníží. 

 

 
Method (AltMethod) 

Viz Alternativní spínač (AltControl a AltMethod) níže. 
 

 
Stereo 
Tento parametr využijete, pokud pracujete se stereo samply. 

 

Když nastavíte parametr na On, stránka KEYMAP se změní jen lehce: 
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Objeví se přídavný parametr Keymap. Tyto dva parametry keymapy označujeme jako 
Keymap 1 a Keymap 2. Parametry na stránce KEYMAP ovlivní obě keymapy. Pokud je 
parametr Stereo aktivní (On), stránka OUTPUT pro aktuální vrstvu zobrazí přídavný pár 
parametrů Pan. 

 

PC3LE nabízí jak stereo, tak mono samply. Keymapy, připravené pro použití ve stereo, jsou 
označeny na začátku jména “Stereo” nebo na konci “Left”, “Right”, “L” či “R”. Pro přehrávání 
stereo keymapy zapněte Stereo (On) a přiřaďte odpovídající keymapy Left a Right parametrům 
Keymap1 a Keymap2. Keymapám ve “Stereo” přiřadíte stejnou keymapu pro Keymap1 
i Keymap2. Jestliže zvolíte stejnou keymapu pro Keymap1 i Keymap2, PC3LE automaticky 
využije levou stranu pro Keymap1 a pravou pro Keymap2. 

 

Jakmile jste přiřadili keymapy, přejděte na stránku OUTPUT a nastavte panorama pro každý 
sample dle potřeby. Pamatujte, že použití stereo keymap redukuje polyfonii programu. Např. 
pokud máte dvouvrstvý program se stereo keymapami v každé vrstvě, pak každý tón, který 
zahrajete, využívá 4 ze 128 hlasů, což je celkem 32 hlasů, které tak můžete použít. 

 

Jestliže nevyužíváte stereo samply, měli byste nastavit hodnotu parametru na Off. 
 

 
Timbre Shift 
Tento parametr funguje pouze u multi-sample keymap a mění výběr základních vzorků pro 
každou zahranou klávesu. U těchto parametrů můžete radikálně změnit timbrál aktuální vrstvy 
(základní zvukové charakteristiky). Podstata změny závisí na barvě samotné, takže tento 
parametr slouží k experimentování. V podstatě tento parametr změní barvu vnucením jiných 
harmonických kvalit tónu. Posunutý tón si ponechá svou originální výšku, ale jeho harmonické 
jsou stejné jako u barvy vyšší či nižší výšky tónu. Kladné hodnoty tohoto parametru zvuk 
vyjasní, kdežto záporné jej ztemní. 

 

Jednoduchý příklad. Pokud posunete barvu o 4 půltóny, pak znějící C4 bude sice znít C4, ale 
aktuálně bude znít sample, který je normálně přiřazen G#3, s posunem o čtyři půltóny. Tím se 
zvýší rozsah přehrávaného samplu, takže ačkoliv výška zůstává normální, barva se výrazně 
zjasní. Stejného výsledku by se mělo dosáhnout nastavením parametru Xpose na stránce 
KEYMAP na -4 půltóny, pak nastavením Adjust na stránce PITCH na +4 půltóny. U multi-
sample vrstev s úzkým rozsahem kláves, vyšší hodnoty posunu barvy způsobí, že zazní zcela 
jiný základní sample. 

 

 
Playback Mode 
Nabízí četné možnosti pro manipulaci se spouštěnými samply v aktuální vrstvě. Normal samply 
nijak neovlivní, zatímco Reverse je přehraje obráceně. S hodnotou Reverse, samply pokračují 
ve smyčce, dokud noty zní. Chcete-li je přehrát jedenkrát obráceně, musíte nastavit délku 
amplitudy obálky vrstvy (viz níže v této kapitole). BiDirect (obousměrně) umožňuje přehrávat 
samply ve smyčce nekonečně, střídavě normálně a obráceně. Noise nahradí samply signálem 
generátoru bílého šumu. 

 

 
Alternative Controller (AltControl) 

Viz Alternativní spínač (AltControl a AltMethod) níže. 
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Alternativní spínač (AltControl a AltMethod). 
Celá řada základních samplů PC3LE, i když ne všechny, je předem přiřazených pečlivě 
vybraným a střídaným bodům začátku a konce samplů, zvoleným funkcí Alternate Switch 
(parametrů AltControl a AltMethod). Tato funkce umožňuje ovládat přehrávání samplu od 
začátku/konce, příslušným řídícím zdrojem. (Alternativní bod počátku samplu lze nastavit 
editací samplu, viz Editace Samplů na str. 12-9 a Stránka TRIM na str. 12-12, kde jsou 
podrobnosti). 

 

Parametr AltControl využijete k zadání řídícího zdroje, který určí, zda sample v bodě Alt bude 
začínat nebo končit. Pak využijete parametr AltMethod k výběru mezi přepínáním a plynulým 
výpočtem bodu Alt. Má-li parametr AltMethod hodnotu Switched, PC3LE použije bod Alt, když 
bude příslušný kontroler na hodnotě Note Start vyšší než 64. Pokud je AltMethod na 
Continuous, bude se bod Alt měnit podle hodnoty parametru Note Start odpovídajícího řídícího 
zdroje. 

 

Předpokládejme např., že pracujete s keymapu flétny a chcete ovládat hodnotu náplivu, který 
slyšíte v úvodu zvuku. Na stránce KEYMAP v Program Editoru nastavte AltControl na MWheel. 
Nyní Mod Wheel ovládá, jak moc bude využitý attack v úvodu samplu. Jestliže nastavíte 
AltMethod na Switched a posunete kolečko Mod Wheel o polovinu nahoru, Note Start samplu 
se spustí v přednastaveném startovním bodě (v tom případě těsně za počátkem náplivu). 
Pokud nastavíte AltMethod na Continuous, PC3LE interpoluje počáteční bod samplu dle polohy 
kolečka Mod Wheel. Je-li Mod Wheel na 75% hodnoty Note Start, sample se spustí na 75% 
mezi hodnotami normálního a alternativního startovního bodu. 

 

 
Emulace hry Legato 

Pokud umístíte bod Alt za počátek přechodu attack samplu, můžete využít Alt Switch k emulaci 
hry legato u akustického nástroje. Např. nastavte Keymap na 14 Flute. Nyní nastavte parametr 
AltControl na Chan St (Channel State). Budete-li teď hrát noty odděleně, počáteční nápliv bude 
slyšet. Ale jestliže budete noty hrát legato (plynule navazující), bude využitý bod Alt a nápliv 
nebude slyšet. Je to proto, že je parametr Chan St aktivní, dokud zní některý tón. Většina ROM 
samplů PC3LE má svůj bod Alt nastaven právě kvůli hraní legatem. Ve většině případů je rozdíl 
fází attack mizivý, ale u některých zvuků, např. bicích, může být rozdíl znatelný. 

 
Stránka LAYER 

Stiskem soft tlačítka LAYER vyvoláte stránku LAYER. Zde nastavíte řadu parametrů, které 
ovlivňují rozsah klaviatury aktuální vrstvy, charakteristiky attack i release a odezvu různých 
kontrolerů. 
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Low Key (LoKey) 
Nastavuje nejnižší aktivní notu pro aktuální vrstvu. Hodnotu tohoto parametru nelze nastavit 
výše než hodnotu HiKey. Standard rozsah MIDI kláves je C 1—G 9 (0-127). Střední C je C 4. 

 

 
High Key (HiKey) 
Nastavuje nejvyšší aktivní notu pro aktuální vrstvu. Hodnotu tohoto parametru nelze nastavit 
níže než hodnotu LoKey. 

 

 
Low Velocity (LoVel) 
S tímto parametrem můžete definovat nejmírnější nástup dynamiky, na jaký bude vrstva 
povolena (generování zvuku). Hodnota pro tento a další parametr je vyjádřena standardním 
značením hudební dynamiky, podobně jako dostupné hodnoty dynamických map. Hodnota 
dynamiky fáze Attack, která je pod hranicí threshold, nespustí tón. Pokud nastavíte hodnotu 
tohoto parametru výše, než je hodnota HiVel, vrstva nebude znít vůbec. 

 

 
High Velocity (HiVel) 
Podobně se nastavuje nejvyšší hodnota dynamiky attack, na které je vrstva povolena. 
Hodnota dynamiky fáze Attack, která je nad hranicí threshold, nespustí tón. 

 

Parametry LoVel a HiVel můžete nastavit přepínání dynamiky mezi osmi vrstvami. Pokud 
potřebujete ještě více, dosáhnete toho využitím parametrů Enable a Enable Sense (S) (str. 
6-24). 
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Pitch Bend Mode (Bend) 
Určuje, jak budou zprávy Pitch Bend ovládat aktuální vrstvu. Hodnota All ohýbá všechny tóny, 
které jsou aktivní, když se vygeneruje zpráva Pitch bend. Hodnota Key ohýbá pouze ty tóny, 
které fyzicky zní, když je vygenerována zpráva Pitch bend (např. tóny, držené sustain pedálem, 
tak ohýbány nebudou). To se hodí, když hrajete kytarové sólo před akordy – zahrajete akord, 
podržíte jej sustain pedálem, pak zahrajete své sólo a ohnete zvuk dle potřeby; akordy však 
zůstanou beze změny. Hodnota Off zablokuje Pitch bend pro aktuální vrstvu. 

 

 
Trigger (Trig) 
Nastavte Trig na Rvrs, pokud chcete, aby byly tóny spouštěny na uvolnění klávesy. Počáteční 
dynamika tónů, spouštěných takto, je určena dynamikou fáze Release u kláves, které je 
spouští. Standardní nastavení je Norm. 

 

 
Delay Control (DlyCtl) 
Zve volíte kontroler ze seznamu Control Source, který zpozdí spuštění všech tónů aktuální 
vrstvy. Velikost zpoždění je určena parametry MinDly a MaxDly (viz níže). Parametru DlyCtl 
přiřaďte plynulý kontroler, jako MWheel, pokud chcete měnit dobu zpoždění a přepínač, pokud 
chcete střídat minimální (switch off) a maximální (switch on) zpoždění. Ovládání Delay ovlivní 
pouze ty tóny, které spouštíte po aktivaci kontroleru zpoždění; doba zpoždění se vypočítává 
pro každý spuštěný tón, podle stavu kontroleru v danou chvíli. 

 

 
Minimum Delay (MinDly), Maximum Delay (MaxDly) 
Používáte-li Delay Control (DlyCtl) (viz výše), délka Delay před spuštěním tónů je dána těmito 
dvěma parametry. Pokud je kontroler přiřazen DlyCtl v minimální hodnotě, zpoždění bude rovno 
hodnotě MinDly. Zpoždění bude rovno hodnotě MaxDly, pokud je kontroler na maximu. Je-li 
DlyCtl nastaven na OFF, získáte minimální zpoždění. V případě hodnoty ON získáte maximální 
zpoždění. Nemění však dobu fáze attack, pouze časový interval mezi aktivací zprávy Note On 
a spuštěním fáze attack. Zpoždění se měří v sekundách. 

 

 
Enable 
Přiřazuje kontroleru funkci de/aktivace vrstvy. Pokud je hodnota přiřazeného kontroleru mezi 
minimem a maximem prahové hodnoty threshold, nastavené parametrem Sense (S), vrstva je 
aktivní. Je-li však pod minimem nebo nad maximem, je vrstva neaktivní. Standardně má řada 
vrstev parametr Enable nastaven na ON, takže hodnota minimum a maximum u threshold 
nemá význam. Jsou významné jen, je-li Enable nastaven pro určitý kontroler (např. MWheel). 

 

Některé lokální kontrolery (např. KeyNum a AttVel) nejsou pro parametr Enable platné. V tom 
případě použijte globální ekvivalent (v našem příkladu GKeyNum a GAttVel). 

 

 
Enable Sense (S) 
Tento parametr určuje, jak a kdy bude vrstva povolena kontrolerem, přiřazeným parametru 
Enable. Enable Sense má tři hodnoty: orientation, minimum a maximum. 
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Předpokládejme na chvíli, že editujete program a v aktuální vrstvě jste nastavili hodnotu Enable 
pro MWheel, což vede k tomu, že Mod Wheel určuje, zda bude vrstva aktivní. Standardní 
hodnoty pro Enable Sense jsou následující: orientation je Norm; minimum je 64 a maximum je 
127. To znamená, že je-li Mod Wheel nižší než poloviční, je vrstva neaktivní. Vrstva bude hrát, 
jen když Mod Wheel je výše než v polovině dráhy. 

 

Změňte Orientation na Rvrs a vrstva bude hrát, jen když Mod Wheel bude níže než 
v polovině své dráhy. Změňte orientaci zpět na Norm a minimum na 127. Vrstva bude hrát, 
jen pokud je Mod Wheel zcela nahoře. 

 

Tento parametr využijete při nastavení dvouvrstvých programů, které umožňují použít MIDI 
kontroler k přepínání mezi vrstvami, např. zvuku čisté a zkreslené kytary. Obě vrstvy by měly 
mít parametry Enable nastaveny na stejný kontroler, např. MWheel. Jedna vrstva by měla mít 
Orientation u Enable Sense nastaven na Norm a druhý na Rvrs. Obě vrstvy by měly mít minima 
Enable Sense na 64 a maxima na 127. První vrstva by měla hrát, pokud bylo kolečko Mod 
Wheel nad středem, a druhá vrstva, pokud bylo kolečko Mod Wheel pod tímto bodem. 
(Stejného efektu dosáhnete, když nastavíte orientaci Enable Sense u obou vrstev na Norm a 
hodnoty minima i maxima takto: minimum 0 a maximum 63 u jedné vrstvy; minimum 64 a 
maximum 127 u druhé). 

 

Použijete-li tento parametr v souvislosti s parametrem Enable, můžete snadno určit dynamické 
přepínání pro tolik vrstev, kolik jich je v programu. To se hodí pro bicí programy, kde můžete 
definovat různé úrovně spouštění dle dynamiky, pro každou ze 32 vrstev, dostupných u bicích 
programů. 

 

Nejprve nastavte parametr Enable pro Layer 1 na hodnotu GAttVel (global attack velocity). Tím 
určíte, že vrstva bude hrát podle dynamiky fáze attack při úhozu na klávesu. Pak nastavte 
parametr Enable Sense (S) na hodnotu Norm a její minimální i maximální hodnoty (dvě cifry 
napravo od Norm), jež určují, jak úzký bude rozsah. Nepoužívejte záporné hodnoty, jestliže 
používáte GAttVel jako aktivátor vrstvy. 

 

Totéž proveďte u každé vrstvy v programu. Pamatujte, že pokud chcete nastavit až 32 různých 
úrovní dynamiky na program, se stejnými intervaly mezi vrstvami, pak máte rozsah 4 pro 
každou z nich (Layer 1 je 0–3, Layer 2 je 4–7, atd.). Není totiž možné hrát tak přesně, abyste 
spustili jednu konkrétní vrstvu. Na druhou stranu, pokud jste v režimu Song nebo používáte 
externí sekvencer, můžete editovat úroveň dynamiky fáze attack a dosáhnout tak přesně 
výsledku, jaký očekáváte. 

 

 
Opaque 
Krycí (opaque) vrstva blokuje všechny výše číslované vrstvy v daném rozsahu, takže bude znít 
jen tato vrstva. Je to jednoduchý způsob, jak změnit malý rozsah tónů v programu a nechat znít 
originální zvuk nad a pod novým zvukem. 

 

Spusťte jednovrstvý program a vytvořte novou vrstvu (Layer 2) soft tlačítkem NewLyr. Na 
stránce KEYMAP pro Layer 2 zvolte keymapu, kterou chcete použít, pak na stránce LAYER 
nastavte rozsah Layer 2 (např. C 3 až D 3) a její parametr Opaque nastavte na On. Pak 
přejděte do vrstvy Layer 1 a zkopírujte ji (soft tlačítkem DupLyr); duplikovaná vrstva se stává 
vrstvou Layer 3. Nyní máte třívrstvý program. Vymažete-li vrstvu 1 (původní), vrstva 2 (nově 
vytvořenou) se stává vrstvou 1 a vrstva 3 pak vrstvou 2. Nyní vrstva 2 blokuje vrstvu 3 (duplikát 
původní vrstvy) u not C 3–D 3. 
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Sustain Pedal (SusPdl) 
Je-li tento parametr aktivní (On), vrstva bude reagovat na všechny zprávy Sustain (CC 64, 
Sustain). Je-li neaktivní (Off), aktuální vrstva ignoruje zprávy Sustain. On2 znamená, že sustain 
pedál nedosáhne fáze Release noty, která ještě zní, když přijde zpráva Sustain; to se může 
hodit u programu, který využívá amplitudu obálek s dlouhou dobou Release. 

 

 
Sostenuto Pedal (SosPdl) 
Je-li tento parametr aktivní (On), vrstva nebude reagovat na zprávy Sostenuto (CC 66). Je-li 
vypnutý, vrstva ignoruje zprávy Sostenuto. Sostenuto, jak možná víte, je vlastnost pian, která 
mají tři pedály. Stiskem pedálu Sostenuto u piana (zpravidla střední pedál) prodlouží ty tóny, 
jejichž klávesy držíte ve chvíli, kdy jste stiskli pedál. Noty, držené po stisku pedálu již 
prodlouženy nebudou. 

 

 
Freeze Pedal (FrzPdl) 
Tento parametr de/aktivuje odezvu vrstvy na zprávy Freeze pedálu (CC 69). Funkce Freeze 
pedal způsobí, že všechny tóny které držíte, budou prodlouženy díky Sustain, bez fáze Decay, 
dokud neskončí funkce Freeze pedal. Pokud již tón začíná mizet, zamrzne na této úrovni. 

 

 
Ignore Release (IgnRel) 
Je-li IgnRel vypnutý, vrstva reaguje normálně na zprávy Note Off. Je-li aktivní, vrstva bude 
ignorovat všechny zprávy Note Off, přijaté do PC3LE. Toho lze využít pouze se zvuky, které 
vymizí do ticha, když notu podržíte, jinak budou zvuky vždy prodlouženy (stisknete-li současně 
tlačítka Cancel a Enter, zastavíte prodloužení not). Tento parametr se hodí, pokud je PC3LE 
podřízen rytmeru nebo sekvenceru, který někdy generuje zprávy Note On a Note Off tak blízko 
sobě, že obálka nemá dost času zaznít dříve, než tón ukončí. Je-li použit v kombinaci s ThrAtt 
nebo TilDec (viz níže,) IgnRel umožňuje hrát staccato, ale současně slyšet plnou délku fází 
attack a decay obálky amplitudy. 

 

 
Hold Through Attack (ThrAtt) 
Je-li aktivní, tento parametr vede k tomu, že noty ve vrstvě se prodlouží v celé první fázi attack 
amplitudy obálky, dokonce i po ukončení tónu. Pokud máte zvuk s pomalou fází attack, nebo je 
fáze attack zpožděná kontrolerem Delay, nastavíte-li tento parametr na On, zajistíte, že noty 
dosáhnou plné amplitudy i když budete hrát rychle. Je-li vypnutý (Off), budou noty ukončeny, 
jakmile je uvolníte (vygeneruje se Note Off). Jestliže je první segment fáze attack amplitudy 
obálky vrstvy příliš krátký, nejspíš zaznamenáte rozdíl mezi hodnotami On a Off. 

 

 
Hold Until Decay (TilDec) 
Je-li aktivní, tento parametr vede k tomu, že se všechny noty ve vrstvě prodlouží ve všech 
třech segmentech fáze attack amplitudy obálky, dokonce i po ukončení tónu. Amplituda obálky 
ve smyčce se nezacyklí, pokud ovšem noty uvolníte před koncem závěrečného segmentu fáze 
attack. Noty budou normálně ukončeny, pokud je uvolníte po zacyklení obálky ve smyčce. Je-li 
zde však Off, noty budou ukončeny, jakmile bude vygenerována zpráva Note Off. 
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Stránka PITCH 
Stiskem soft tlačítka PITCH dosáhnete stránky DSPCTL zvýrazněním funkce Pitch. Viz Stránka 
DSP Control (DSPCTL) na str. 6-33, kde je více informací o funkci Pitch. 

 
Stránka AMP 

Stiskem soft tlačítka AMP dosáhnete stránky DSPCTL zvýrazněním funkce Amp (označené 
jako “Level”). Viz Stránka DSP Control (DSPCTL) na str. 6-33, kde je více informací o funkci 
Amp. 

 
Stránka Algorithm (ALG) 

Stiskem soft tlačítka ALG vyvoláte stránku Algorithm (ALG). Horní řádek na displeji slouží jako 
připomenutí aktuálního režimu a sděluje, kterou vrstvu právě vidíte, ale také, kolik vrstev je 
v aktuálním programu. Můžete si tak prohlédnout stránky ALG libovolných vrstev v programu, 
pomocí tlačítek Chan/ Layer. 

 

 
 

 

 
Základní definice dí: algoritmus je “napojení” (cesta signálu) samplu do audio výstupů, a to přes 
několik funkcí digitálního zpracování signálovým procesorem (DSP), které jste nadefinovali. 
Algoritmy PC3LE jsou jádrem Variable Architecture Synthesis Technologie. Funkce DSP jsou 
nástroje syntézy (filtry, oscilátory, atd.), které přiřazujete různým stupňům algoritmů. DSP 
funkce, které si zvolíte, určují typ syntézy, kterou použijete. 

 

Ve střední části stránky vidíte algoritmus aktuálně zvolené vrstvy. Vidíte zde číslo algoritmu (od 
1 do 28, 101 až 129 a ID libovolného uživatelského algoritmu) a grafickou reprezentaci 
signálové cesty, stejně jako aktuálně zvolené DSP funkce v signálové cestě. 

 

Chcete-li použít jiný algoritmus, zvolte parametr Algorithm a libovolnou metodou zadání dat 
vyberte jiný. Chcete-li změnit DSP funkci v algoritmu, posuňte kurzor na blok, který chcete 
změnit, hodnotu změňte kolečkem Alpha nebo tlačítky Plus/Minus. Je zde neuvěřitelný počet 
kombinací algoritmů a DSP funkcí samotných, kromě četných kontrolerů, které lze využít 
k úpravám DSP funkcí. 

 

Pozn.: Změnou algoritmu vrstvy můžete výrazně ovlivnit zvuk vrstvy. Doporučujeme stáhnout 
hlasitost PC3LE nebo audio systému, než změníte algoritmus. 

 

Viz Základy algoritmů níže, kde je více informací o editaci algoritmů. 
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Základy algoritmů 
Každý z 59 dostupných algoritmů představuje preset signálové cesty. Díky nové vlastnosti 
Dynamic VAST můžete editovat libovolný preset signálové cesty a vytvářet vlastní, jedinečné 
algoritmy, ale o těch si povíme až později v této sekci. Podívejme se na Algoritmus 1 na obrázku 
níže. 
Je to jeden z nejjednodušších algoritmů. 

 

 
 

 

 
DSP funkce jsou reprezentovány obdélníkovými bloky. Řádky, propojující bloky společně 
indikují tok digitálního signálu zleva doprava; reprezentují to, co obvykle nazýváme 
“drátováním” algoritmu: Výběrem různých algoritmů můžete porovnávat zapojení různých DSP 
funkcí v různých schématech zapojení. 

 

Považujme levou stranu každého bloku za vstup a pravou stranu za výstup. Podle algoritmu se 
signál může rozdělit na dvě větve, takže část signálu obejde určité části algoritmu. Rozdělené 
větve se pak mohou v algoritmu znovu spojit, nebo plynou dále různými cestami jako nezávislé 
signály. Jestliže má poslední blok na výstupu dvě větve, nazýváme jej algoritmem se dvěma 
výstupy (double). Pokud má jen jeden, jedná se o algoritmus s jedním výstupem (single), i když 
má dvě větve v dřívějších částech algoritmu. 

 

Každý blok algoritmu reprezentuje určitou funkci v signálové cestě. V každém algoritmu, který 
není kaskádový (o tom více v režimu Cascade později), plyne signál nejprve přes 1-stupňovou 
DSP funkci, která ovládá výšku samplů v keymapě (tato funkce je  reprezentována blokem, 
označeným PITCH vpravo nahoře na displeji). V tomto případě DSP funkce každého algoritmu 
vždy ovládá výšku, i když se neaplikuje na každou instanci, a jak uvidíte na vysvětlení na 
dalších stránkách, v této sekci, jsou obcházeny kaskádovými algoritmy. Podobně poslední DSP 
funkce vždy ovládá finální amplitudu značky (tato funkce je reprezentována blokem, 
označeným AMP vpravo nahoře na displeji). 

 

Počet parametrů funkce DSP může záviset na relativní velikosti funkčního bloku na stránce 
Algorithm (čtyři sloty představují největší velikost bloku). Např. funkční blok, který je tři sloty 
dlouhý, může mít až tři funkční parametry, kdežto funkční blok, který má dva sloty, může mít jen 
dva funkční parametry. Pro každý funkční parametr je na stránkách DSPCTL i DSPMOD 
odpovídající “podstránka”. Na podstránkách DSPCTL existuje jemné nastavení, ale také 
parametry, propojené natvrdo, kterými můžete vytvořit fixní nastavení funkčních parametrů. Na 
podstránkách DSPMOD jsou programovatelné parametry, které můžete přiřadit libovolnému 
řídícímu zdroji ve Výpisu kontrolerů a modulovat tak funkční parametr. Parametry, uvedené 
výše italikou, jsou popsány ve Společných parametrech ovládání DSP, na str. 6-29. Více 
informací o podstránkách najdete v DSP Control (DSPCTL) na str. 6-29 a v DSP Modulaci 
(DSPMOD) na str. 6-35. 

 

Po zvýraznění kteréhokoliv z funkčních bloků na stránce ALG a stiskem tlačítka Edit vstoupíte 
na stránku DSPCTL. 
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Společné řídící parametry Common DSP 
Typ DSP funkce, dostupné pro kterýkoliv funkční blok závisí na algoritmu. Některé 
specializované funkce, jako PANNER, jsou vždy umístěny před finální funkcí AMP. Jinak se, 
podobně jako u dvou-vstupových funkcí, objeví pouze v algoritmech, strukturovaných pro dvou-
vstupové funkce. 

 

Přirozenost každé vrstvy programu můžete změnit jednoduše, přiřazením jiných DSP funkcí 
algoritmu vrstvy. Samozřejmě, že úroveň kontroleru má podstatně hlubší vliv. Každá DSP 
funkce má jeden či více parametrů, které můžete kombinovat s různými řídícími zdroji a měnit 
tak chování DSP funkcí samotných. 

 

Parametry u různých stránek ovládání stránek vstupu jsou dosti podobné; vlastně je zde šest 
parametrů, které najdete na každé stránce. Proto je označujeme jako společné DSP řídící 
parametry. Ačkoliv parametry na stránkách ovládání vstupu se poněkud liší jedna od druhé, 
lze očekávat, že zde najdete některé z společných DSP řídících parametrů, kdykoliv zvolíte 
stránku ovládající vstup pro kteroukoliv DSP funkci. 

 

 
 

 

 
Vidíte společné DSP řídící parametry, kromě několika dalších parametrů. Pamatujte, že každá 
DSP funkce má společné řídící parametry; proto si nyní popíšeme pouze ty, které mají vliv na 
ovládání výšky. 

 

 
Parametry funkce 

Na rozdíl od ostatních pěti společných DSP parametrů, funkční parametry jsou dostupné jak na 
DSPCTL stránce, tak na DSPMOD stránce. Jsou uvedeny vždy na levé straně každé stránky; 
veškeré provedené změny na jedné stránce se nutně projeví vzájemně. Označení každého 
funkčního parametru závisí na dané funkci, aktuálního algoritmu programu. Např. funkční 
parametr funkce Pitch je označený Pitch; kdežto funkční parametry funkce se dvěma bloky 
Lopass jsou označeny LP Frq a LP Res. 

 

Nastavením funkčního parametru můžete zadat pevnou hodnotu kterékoliv DSP funkci. Pro 
funkci Pitch, nastavením funkčního parametru změníte výšku v půltónových krocích. Jako 
startovní bod nastavte výšku, kterou chcete mít normálně. Tím posunete výšku aktuálně 
zvolené vrstvy a ovlivníte tak přehrávání samplovaných zvuků. Samplované zvuky mají horní 
hranici pro nastavení výšky (o oktávu nahoru vůči originální výšce samplu). Pro výšky 
samplovaných zvuků je normální, že se zastaví “pin” na určité výšce, když ji budete stále 
zvyšovat. Oscilátor vzorků však můžete zvýšit více. Libovolný zvuk lze naopak bez omezení 
snížit. 

 

Hlavní použití nastavení funkčního parametru u jemného doladění (o kterém si povíme později) 
je vyvážit rostoucí vliv na ostatní DSP funkční parametry. Např. můžete nastavit vyšší hodnotu 
pro key tracking (sledování – viz níže) kvůli výrazné změně efektu, v rámci celé klaviatury. Na 
jednom konci klaviatury může být vliv efektu silný, takže použijete jeden z parametrů ke 
snížení počáteční hodnoty tohoto efektu. 
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PC3LE při nastavení parametrů využívá vždy reálných, naměřených hodnot, nikdy ne 
odhadů. To znamená, že zadáváte výšku v půltónech (ST) a centech (ct), amplitudu pak v 
decibelech (dB). 

 

Nezapomeňte, že parametry na stránkách pro ovládání vstupu jsou kumulativní – mohou přidat 
nebo ubrat na vlivu efektu jiných parametrů na stránce, podle hodnoty. Např. i když jste 
nastavili výšku samplu tak vysoko, že se zastaví, vliv jiných parametrů může výšku snížit na 
příslušnou úroveň. 

 

 
Fine Adjust Parameter 

Detailním nastavením parametrů můžete přidat jemné rozladění výšky. Všimněte si dvou 
aktuálních parametrů jemného doladění funkce Pitch: Jeden mění výšku v centech (setiny 
půltónu), a druhý ji mění podle frekvence (v jednotkách Hz – cyklů za sekundu). Jelikož zde 
však hovoříme o obecných řídících zdrojích, nikoliv specificky o výšce, postoupíme nyní dále, 
poněvadž parametr Hz se týká výhradně funkcí, ovlivňujících výšku. Viz stránku PITCH na str. 
6-27, kde je více o popisu Hz. 

 

 
Natvrdo zapojené parametry 

 

Key Tracking (KeyTrk) 

Jde o rychlý způsob, jak získat další ovládání, založené na čísle MIDI noty každého spuštěného 
tónu. Key tracking aplikuje jinou hodnotu řídícího signálu na každé číslo noty. Pokud se týká 
výšky, key tracking umožňuje změnit ladění každé noty, vzhledem k jeho normální výšce. 

 

Střední C je nulový bod. Bez ohledu na hodnotu key tracking, nemá tato funkce vliv na střední 
C. Pokud nastavíte pro key tracking nenulovou hodnotu, vliv se zvýší pro každou notu nad nebo 
pod středním C. U výšky např. hovoříme o přiřazení hodnoty 5 centů na klávesu, pro parametr 
key tracking. Spuštění středního C (C 4 u PC3LE) zahraje normální C 4. Spuštění C# 4 zahraje 
notu o 5 centů vyšší než C# 4. Spuštění D 4 zahraje notu o 10 centů vyšší než D 4. Tóny pod 
středním C jsou laděny níže než je jejich nominální hodnota. Jestliže nastavíte zápornou 
hodnotu key tracking, tóny pod středním C budou laděny pod jejich nominální hodnotu. 

 

Pamatujte, že key tracking na stránce PITCH funguje v souvislosti s parametrem key tracking 
na stránce KEYMAP. Je to proto, že můžete nastavit parametr KeyTrk na stránce PITCH na 
0ct/key, a tóny se zvýší o 100 centů na klávesu, jak postupujete dále. A to proto, že parametr 
KeyTrk na stránce KEYMAP je již nastaven na 100 centů na klávesu. 

 

 
Velocity Tracking (VelTrk) 

Kladná hodnota u velocity tracking zvýší výšku stisknuté klávesy s vyšší dynamikou fáze attack. 
To je skvělé pro zjištění rozladění, postaveného na dynamice fáze attack, zvláště u bicích 
programů, kde je možné výšku bicích samplů poněkud zvýšit díky vyšší hodnotě Note On, 
stejně jako u bicích, když provedete tvrdší úhoz. Záporné hodnoty sníží výšku, když zvýšíte 
dynamiku fáze attack. 

 

 
Programovatelné parametry 

 

Source 1 (Src1) 

Tento parametr získává hodnotu z dlouhého výpisu řídících zdrojů, včetně všech čísel MIDI 
Control, celé řady LFO, ASR, obálek a dalších programovatelných zdrojů. 
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Src1 funguje společně s níže uvedeným parametrem na stránce: Depth. Vyberte řídící zdroj ze 
seznamu pro Src1, pak nastavte hodnotu Depth. Pokud je řídící zdroj přiřazen Src1 
v maximální hodnotě, zpoždění bude nahrazeno plnou hodnotou dle nastavení. Např. když 
nastavíte Src1 na MWheel a Depth na 1200 ct, výška se zvýší se stiskem kolečka Mod Wheel 
na PC3LE nebo jiného MIDI kontroleru, až dosáhne maxima 1200 ct (12 půltónů, čili jedné 
oktávy). 

 

 
Source 2 (Src2) 

Ještě lépe programovatelný. Podobně jako Src1, zde vybíráte řídící zdroj ze seznamu. Ale 
namísto nastavení pevné hloubky, nastavíte minimální a maximální hloubku, pak přiřadíte další 
kontroler, který určuje konkrétní hodnotu hloubky. Vezměte si tento příklad. (Nastavte nejprve 
Src1 na OFF, takže oba zdroje se neovlivňují). Začněte s Programem 199 a stiskněte Edit. 
Stiskem soft tlačítka PITCH zvolte stránku PITCH. Nastavte parametr Src2 na hodnotu LFO1, 
pak nastavte parametr Minimum Depth na 100 ct a Maximum Depth na 1200 ct. Dále nastavte 
parametr Depth Control na MWheel. To umožňuje využít Mod Wheel ke změně hloubky 
oscilace výšky, generované LFO. 

 

Nyní, když je Mod Wheel dole, výška osciluje o půltón (100 ct) nahoru a dolů (standardní 
vzorek pro LFO1 je sinus, který je kladný i záporný). Je-li Mod Wheel nahoře, výška osciluje 
v rámci oktávy nahoru a dolů. 

 

Jelikož Mod Wheel je plynulý parametr, můžete dosáhnout libovolné hodnoty ovládání hloubky 
mezi minimem a maximem. Pokud jste nastavili Depth Control např. na Sustain, pak lze získat 
pouze dvě úrovně ovládání: maximum (1200 centů), se stisknutým sustain pedálem MIDI 
kontroleru, nebo minimum (100 centů), s povoleným sustain pedálem. 

 

 
Alternativní vstup pro algoritmus (Cascade Mode) 
Kaskádový režim je mimořádně užitečnou vlastností PC3LE, která umožňuje tvořit jedinečné 
algoritmy jinak nedosažitelných úrovní. Následující tři obrázky udávají signálovou cestu 
programu, konfigurovaného v novém režimu Cascade v PC3LE: 
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Na stránce ALG (Algorithm) v každé vrstvě, parametr Alt Input umožňuje zvolit libovolnou další 
vrstvu, aby procházela aktuální vrstvou DSP. Můžete ji nastavit tak, aby tato vrstva 1 prošla do 
vrstvy 2 a 3 (viz výše). Když stáhnete hlasitost vrstev 1 a 2, pak slyšíte skutečnou kaskádu – 
připomíná velký řetěz navázaných algoritmů a to, co slyšíte, je výstup vrstvy 3. Můžete tak 
zvýšit hlasitost všech tří vrstev, takže mícháte signál všech tří vrstev. U stejného programu také 
můžete nechat procházet třeba vrstvu 4 do 5, do 6, do 13, do 25, když budete chtít. Kterákoliv 
ze 32 vrstev programů tak může přecházet do jiné vrstvy. 

 

Algoritmy režimu Cascade (u K2600 často v triple režimu) začínají na ID 101. Na výše 
uvedených obrázcích si všimněte, jak je algoritmus 101 podobný algoritmu 1. Každý algoritmus 
režimu Cascade odpovídá nekaskádnímu ekvivalentu, se stejným číslem ID minus 100. Např. 
algoritmus 105 je kaskádovou verzí algoritmu 5. Na stránce Alg zvolte, kterou vrstvu chcete 
nechat procházet kaskádovou vrstvou s parametrem Alt Input. Musíte nejprve stáhnout hlasitost 
zesilovače zdrojové vrstvy, chcete-li slyšet, co je na výstupu kaskádové vrstvy. 

 

 
Dynamic VAST 
Dynamic VAST editor je další mimořádně užitečnou vlastností PC3, která umožňuje editovat 
propojení v rámci algoritmu. S Dynamic VAST máte k dispozici doslova tisíce schémat různých 
zapojení. Využití režimu Cascade v souvislosti s Dynamic VAST dává téměř nekonečné 
možnosti ovládání zvuku programů a chováním tím, že umožňuje vytvářet vlastní, jedinečné a 
komplexní algoritmy. 

 

Chcete-li vstoupit do Dynamic VAST editoru, zvolte stránku ALG (Algorithm), stiskem soft 
tlačítka ALG. Zvýrazněte parametr Algorithm, vyberte jeden algoritmus a stiskněte tlačítko Edit. 
Tím vyvoláte stránku Edit Algorithm (EditAlg), na které můžete editovat propojení ve zvoleném 
algoritmu. 
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Kromně volitelných funkcí, má každý funkční blok tři editovatelné parametry: počet vstupů, 
počet výstupů a velikost bloku (parametr Output Mode je editovatelný parametr algoritmu jako 
celku). Když vstoupíte poprvé na stránku EditAlg, bude kurzor v poli parametru a první blok 
algoritmu je zvýrazněný. Chcete-li zvolit blok pro editaci, posuňte kurzor dolů na displeji, až 
není zvýrazněno žádné pole parametrů; pak, tlačítky < a > zvýrazněte blok, který chcete 
editovat. Stiskem tlačítka ^ posuňte kurzor zpět na pole parametrů a vyberte parametr, který 
chcete editovat. 

 

Parametr Output Mode určuje počet výstupů z algoritmu. Je-li Output Mode nastaven na 
Normal, algoritmus má jeden výstup. Je-li Output Mode nastaven na Sep. L/R, algoritmus má 
dva výstupy a každý z nich slyšíte na jiném stereo kanálu. 

 

Chcete-li editovat signálovou cestu, vyberte vstup bloku nebo výstup celého algoritmu. 
Kolečkem Alpha Wheel nebo tlačítky – a +, zobrazíte všechny dostupné konfigurace zvolené 
signálové cesty. 

 
Stránka DSP Control (DSPCTL) 

Než budete pokračovat, přečtěte si nejprve Základy algoritmů na str. 6-23 a Řídící 

parametry Common DSP na str. 6-29. 
 

Stiskem soft tlačítka DSPCTL vyvoláte stránku DSP Control (DSPCTL), uvedenou níže: 
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Každé pole v levém sloupci na stránce je funkčním parametrem algoritmu aktuální vrstvy. 
Funkční parametr můžete nastavit nahrubo v polích na levé straně – jak jsme poznamenali v 
Řídících parametrech Common DSP, veškerá nastavení funkčních parametrů na stránce 
DSPCTL se projeví u odpovídajících funkčních parametrů na stránce DSPMOD. Pravá strana 
na stránce DSPCTL je sekcí zvýrazněných funkčních parametrů – kde jsou parametry pro 
jemné nastavení a natvrdo definované parametry. Chcete-li upravit parametry v této sekci, 
zvýrazněte funkční parametr, který chcete editovat a pak stiskem tlačítka > posuňte kurzor na 
tuto sekci. 

 

Označení každého funkčního parametru závisí na odpovídajícím funkčním bloku aktuálního 
algoritmu programu. Výše uvedená stránka DSPCTL odpovídá následujícímu algoritmu: 

 

 
 

 
 
 
 

6-34 



 
 

 

 

Stránka režimu DSP Modulation (DSPMOD) 
Než budete pokračovat, přečtěte si nejprve Základy algoritmů na str. 6-23 a Řídící 

parametry Common DSP na str. 6-29. 
 

Stiskem soft tlačítka DSPMOD vyvoláte stránku DSP Modulation (DSPMOD), uvedenou 
níže: 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Každé pole v levém sloupci na stránce je funkčním parametrem algoritmu aktuální vrstvy. 
Funkční parametr můžete nastavit nahrubo v polích na levé straně – jak jsme poznamenali v 
Řídících parametrech Common DSP, veškerá nastavení funkčních parametrů na stránce 
DSPCTL se projeví u odpovídajících funkčních parametrů na stránce DSPMOD. Pravá strana 
na stránce DSPCTL je sekcí zvýrazněných funkčních parametrů – kde jsou parametry pro 
jemné nastavení a natvrdo definované parametry. Chcete-li upravit parametry v této sekci, 
zvýrazněte funkční parametr, který chcete editovat a pak stiskem tlačítka > posuňte kurzor na 
tuto sekci. 

 

Každá podstránky funkčních parametrů obsahuje programovatelné parametry zvýrazněných 
funkčních parametrů. Přiřazením řídících zdrojů modulaci funkčního parametru, umožníte 
ovládání a chování zvuku programu v reálném čase. Src1 můžete přiřadit libovolnému řídícímu 
zdroji a specifikovat jeho maximální hodnotu parametrem Depth. Src2 je odlišný – můžete jej 
přiřadit libovolnému řídícímu zdroji, ale můžete také přiřadit řídícímu zdroji maximální hodnotu 
parametrem DptCtl. Můžete také zadat rozsah hloubky Src2 parametry MinDepth a MaxDepth. 

 

Pozn.: PC3LE je vybaven jednoduchou zkratkou pro rychlé přiřazení kteréhokoliv kontroleru 
PC3LE (slidery, kolečka, tlačítka, apod.) aktuálně zvolenému parametru (jako jsou parametry 
Src1 a Src2 výše). Se zvoleným zdrojovým polem parametru, stačí podržet tlačítko Enter a 
pohnout požadovaným kontrolerem, chcete-li jej zvolit jako řídící zdroj. 

 

Označení každého funkčního parametru závisí na odpovídajícím funkčním bloku aktuálního 
algoritmu programu. Výše uvedená stránka DSPMOD odpovídá následujícímu algoritmu: 
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Stránka OUTPUT 
Stiskem soft tlačítka OUTPUT vstoupíte na stránku OUTPUT, kde můžete nastavit panorama 
pre- a post-FX vrstvy. Bez ohledu na konfiguraci stránky jsou zde parametry pro nastavení 
polohy v panorama, režimu Pan, tabulky Pan (je-li dána), crossfade kontroleru a crossfade 
citlivosti. Vrstvy, které využívají stereo keymapy, mají na svých stránkách OUTPUT dva 
parametry Pan. Některé ROM bicí programy z výroby mají vrstvu specifických efektů, a v tom 
případě na stránce OUTPUT pro vrstvy, má tato vrstva specifických efektů přídavné parametry, 
jako Out Gain, Out Pan a Out Mode. Následující stránka je pro mono keymapu programu: 
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Pan 
Tímto parametrem umístíte pre-FX signál aktuální vrstvy. Záporné hodnoty umístí signál do 
levého kanálu, kladné hodnoty do pravého a hodnota Nula do středu. Chcete-li nastavit post-
FX, finální gain a panorama aktuálního programu, jděte na stránku COMMON a upravte 
parametry Output (viz Stránka COMMON, na str. 6-39). 

 

Přídavný parametr panorama (Pan2) se objeví, pokud máte parametr Stereo na stránce 
KEYMAP nastaven na hodnotu On. 

 

 
 

 
 

 
Pan Mode 
Je-li režim Fixed, poloha panorama zůstává dána parametrem Pan a ignoruje zprávy MIDI 
Pan. Pokud je režim +MIDI, zprávy MIDI Pan (MIDI 10) posouvají zvuk doleva nebo doprava 
podle nastavení parametru Pan. Hodnota zprávy pod 64 jej posouvá doleva, zatímco nad 64 
doprava. Nastavení Auto přiřadí nastavení Pan každé noty podle čísla MIDI noty. V tom 
případě Middle C (MIDI nota 60) je ekvivalentní nastavení parametru Pan. Nižší noty se 
posouvají stále více doleva, zatímco vyšší stále více doprava. Hodnota Reverse posouvá nižší 
noty doprava a vyšší doleva. Zprávy MIDI Pan rovněž ovlivní pozici panorama, pokud zvolíte 
Auto a Reverse. 

 

 
Výstup: Pan, Gain a Mode 
Některé ROM bicí programy z výroby mají vrstvu se specifickými efekty. Pro tyto programy 
se na stránce OUTPUT objeví další tři parametry: Out Pan, Out Gain a Out Pan Mode. 

 

 
 

 

 
Tyto parametry jsou analogické výstupním parametrům na stránce COMMON, ale pro vrstvu 
specifické – výstupní parametry COMMON se aplikují na všechny vrstvy. Můžete použít 
výstupní parametry na stránce OUTPUT k nastavení panorama a gainu post-FX signálu aktuální 
vrstvy. 
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Pan Table 
Presetové tabulky Pan jsou schémata, určující klávesám jejich specifickou polohu v panorama, 
pro noty, které tyto klávesy hrají. Tyto tabulky jsou konkrétně užitečné když tvoříte stereo obraz 
bicí sady perkusních programů, nebo když tvoříte stereo obraz piana u pianových programů. 

 

 
Crossfade a Crossfade Sense (XFadeSense) 
Parametr Crossfade umožňuje zvolit kontroler pro roztmívačku amplitudy aktuální vrstvy z nuly 
do maxima. Je-li XFadeSense na Normal, vrstva bude na plné amplitudě, pokud je Crossfade 
kontroler na minimu. Je-li XFadeSense na Reverse, vrstva bude amplitudu na nule, pokud je 
Crossfade kontroler na minimu. 

 

Tento parametr je obdobný parametrům Src1 a Depth pro funkci Amp na stránkách 
DSPCTL a DSPMOD, ale křivka zeslabení pro parametr Crossfade je optimalizována 
specificky pro crossfader. 

 

Chcete-li prolínat dvě vrstvy v tomtéž programu, přiřaďte stejný kontroler parametrům 
CrossFade v obou vrstvách, pak nastavte jeden z jejich XFadeSense parametrů na hodnotu 
Norm a druhý na Rvrs. 

 

 
Drum Remap 
Parametr Drum Remap by se obecně neměl měnit. Tento parametr umožňuje sdělit PC3LE, jak 
jsou bicí programy mapovány, takže bicí zvuky lze správně přemapovat, když použijete bicí 
mapu General MIDI (GM) (viz níže). Kurz1 vyznačuje, že aktuální bicí program byl původně 
PC2 program, a že využívá PC2 bicí mapu (např. programy 113-119). Kurz2 vyznačuje, že 
aktuální bicí sada využívá novou bicí mapu PC3LE (tuto mapu využívají všechny ostatní bicí 
programy: 120, 241-248, 369-376). Nová bicí mapa je podobná mapě v PC2, s výjimkou zvuků 
tom-tomů, které jsou posunuty na oktávu C3-C4, takže se na ně hraje snadněji, se zvuky 
hlavního kopáku a zvuky virblu v této oktávě. Když editujete sadu, sledujte rozložení použité 
bicí sady, pokud chcete být schopni správně přemapovat sadu na GM bicí mapu. Programy, u 
kterých je parametr Drum Remap nastaven na Off, nebude PC3LE vidět jako bicí programy a 
nebudou ovlivněny při přemapování na GM bicí mapu. 

 

U většiny keyboardů a syntezátorů jsou bicí programy mapovány dle předpisu standardu 
General MIDI (GM). Bicí mapa GM není optimálně intuitivní z hlediska hratelnosti, takže jsme 
vyvinuli vlastní keymapu, která je více intuitivní a lépe se podle ní hraje. Nicméně, bicí mapa 
GM je natolik běžnou, že mnohým hráčům nejlépe vyhovuje hrát bicími programy podle bicí 
mapy GM. Proto jsem upravili PC3LE tak, abyste mohli přemapovat bicí programy na bicí mapu 
GM. Bicí programy lze přemapovat na GM bicí mapu v režimu Master Mode. Na hlavní stránce 
režimu Master 2 nastavte parametr Drum Remap na GM. Chcete-li vrátit bicí programy do 
původního mapování, nastavte tento parametr na None. Viz Drum Remap na str. 9-9 v kapitole 
Režim Master, kde je více informací. 

 

 
Exclusive Zone Map 
Exclusive Zone Map je dalším parametrem, který se aplikuje v podstatě jen na bicí programy. 
Pokud používáte bicí program, budete potřebovat oříznout zvuk zavřené hi-hat, když zní 
otevřená hi-hat. Jelikož můžete přemapovat keymapy bicích programů, tento parametr 
přemapuje ořezání kláves (cut off keys) podle toho. 

 

Jako u Drum Remap můžete i tento parametr využít u kteréhokoliv programu, ale nemá to valný 
smysl. 
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Stránka COMMON 
Na stránku COMMON přejdete stiskem soft tlačítka COMMON v Program Editoru. Zde najdete 
12 často používaných parametrů, které ovlivňují celý aktuální program, nejenom aktuální 
vrstvu. 

 

 
 

 

 
Jestliže je parametr Monophonic nastaven na standardní hodnotu Off, čtyři 
monofonní parametry se na stránce neobjeví. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Rozsah Pitch Bendu nahoru a dolů 
Těmito parametry definujete, jak moc se změní výška, když pohnete kolečkem Pitch Wheel. 
U obou parametrů Pitch Bend Range kladné hodnoty vedou k ohnutí tónu nahoru, kdežto 
záporné hodnoty směrem dolů. Velkou kladnou hodnotou můžete u samplů dosáhnout 
maximálního ohnutí směrem nahoru, ještě před horní polohou kolečka Pitch Wheel (nebo 
dolní). To se stane, když ohýbáte výšku směrem dolů. 

 

 
Monophonic 
Je-li vypnutý, je program polyfonní – může znít až 128 hlasů současně. Pamatujte, že je-li 
parametr Monophonic vypnutý, parametr LegatoPlay a tři parametry Portamento se neobjeví na 
stránce COMMON. Je to proto, že portamento mohou používat pouze monofonní programy. 
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Je-li zapnutý, program bude hrát pouze jeden tón v danou chvíli. Tak je možné používat 
a určovat chování vlastnosti Portamento. Nenastavujte Ignore Release On (str. 6-26), pokud 
používáte programy Monophonic, jelikož absence příkazů Note Off zabrání správnému 
přepínání programů. 

 

 
 

 
 

 
Legato Play 
Je-li Legato Play aktivní, zazní fáze attack tónu jen, když jsou všechny ostatní klávesy uvolněné. 
To je užitečné při tvorbě realistických nástrojových zvuků. 

 

 
Portamento 
Tento parametr je buď zapnutý, nebo vypnutý. Standardní hodnota Off značí, že toto 
portamento je zablokováno pro aktuální program. 

 

Portamento znamená plynulý přechod mezi dvěma výškami tónu. U akustických nástrojů, jako 
housle a basa, toho dosáhnete sklouznutím prstu po vibrující struně. U většiny keyboardů,. 
které nabízí portamento, toho dosáhnete podržením klávesy, která spouští startovní tón, pak 
stisknete a uvolníte ostatní klávesy. Výška plynule přejde na výšku naposledy stisknuté noty 
a bude znít, dokud budete notu držet. PC3LE nabízí dva způsoby, jak dosáhnout portamenta. 
Viz parametr Attack Portamento níže. 

 

Pokud aplikujete portamento na vícevrstvé samply (např. Acoustic Guitar), PC3LE zahraje více 
než jeden základní sample, jelikož výška se mění z počáteční na konečnou výšku. To může 
způsobit slabý click u každého přechodu základního samplu. Tyto clicky eliminujete použitím 
parametru Mono Sample XFade (viz níže). 

 

 
Portamento Rate 
Nastavení stupně Portamenta určuje, jak rychle přechází aktuální nota z počáteční výšky do 
koncové. Hodnota tohoto parametru říká, kolik sekund bude trvat přechod o půltón směrem 
k cílové výšce. Na hodnotě např. 12 keys/second, výška projde oktávu za sekundu. Výpis 
hodnot je nelineární; tedy, s vyšší hodnotou se přírůstek zvyšuje. 

 

 
Attack Portamento (AttPt) 
Tento parametr přepíná dva typy portamenta. Je-li aktivní (On), PC3LE si pamatuje startovní 
výšku, takže nemusíte držet notu, aby se spustilo portamento. Výška přechází vždy mezi 
každými dvěma notami, z dříve stisknuté noty. Je-li vypnutý (Off), výška přechází na 
naposledy stisknutou notu jen, dokud držíte předchozí notu (jinými slovy, musíte použít hru 
stylem legato). 
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Mono Sample XFade 
Pokud aplikujete portamento na vícevrstvé samply (např. Acoustic Guitar), PC3LE zahraje více 
než jeden základní sample, jelikož výška se mění z počáteční na konečnou výšku. To může 
způsobit slabý click u každého přechodu základního samplu. Tyto clicky eliminujete zapnutím 
parametru Mono Sample XFade na ON. Je-li nastaven parametr Mono Sample XFade na On, 
PC3LE provede crossfade průnik při každém přechodu samplu, a tím se eliminují clicky. 

 

 
Globals 
Jedná se o další přepínač, který ovlivňuje LFO2, ASR2, FUNs 2 a 4. Je-li vypnutý, tyto tři 
kontrolery jsou lokální; ovlivňují každou individuální notu v těch vrstvách, které je jako 
kontrolery využívají. Začnou pracovat, jakmile spustíte notu v této vrstvě. 

 

Je-li parametr Globals na On, tyto kontrolery se stávají globálními, takže budou mít vliv na 
každou notu v každé vrstvě aktuálního programu, nejsou specifické pro určitou vrstvu. Pokud 
jsou tyto kontrolery globální, začnou fungovat, jakmile zvolíte program. Je-li Globals zapnutý, 
LFO2, ASR2 a FUN 2 a 4 se objeví na příslušných stránkách, s předponou G, aby bylo zřejmé, 
že se jedná o globální hodnoty. 

 

Globální kontrolery využijete, když chcete ovlivnit všechny noty v programu jednotně a lokální 
kontrolery, pokud chcete ovlivnit každou notu zvlášť. Globální LFO ovládání výšky využijete 
např. k vytvoření efektu Leslie u varhanního zvuku, poněvadž potřebujete ovlivnit všechny 
zahrané tóny. Lokální LFO ovládání výšky využijete k vytvoření vibrata pro sólové housle, když 
chcete měnit stupeň a hloubku vibrata pro každou notu. 

 

 
Výstup: Gain, Pan a Pan Mode (OutGain, OutPan, OPanmode) 
Výstupní parametry na stránce COMMON umožňují nastavit finální stupeň gainu a panorama 
signálu post-FX. Parametr OutGain využijete k ořezání nebo posílení signálu. Parametrem 
OutPan rozprostřete signál do stereo pole; záporné hodnoty jej umístí do levého kanálu, 
kladné hodnoty do pravého a hodnota Nula do středu. 

 

Je-li OPanMode nastaven na Fixed, poloha panorama zůstává dána parametrem OutPan 
a ignoruje zprávy MIDI Pan. Pokud je OPanMode nastaven na +MIDI, zprávy MIDI Pan (MIDI 
10) posouvají zvuk doleva nebo doprava podle nastavení parametru Pan. Hodnota zprávy 
pod 64 jej posouvá doleva, zatímco nad 64 doprava. 

 

 
Demo Song 
Parametr Demo Song umožňuje zvolit demo song pro aktuální program. Demo song je krátký, 
předprogramovaný song, který předvádí program v hudebním kontextu. Můžete přehrát demo 
song programu na některé stránce v režimu Program stiskem tlačítka Play/Pause a zastavit jej 
stiskem tlačítka Stop (obě tlačítka jsou umístěna pod tlačítky MODE na čelním panelu). 

 

Pokud jste v režimu Program na základní stránce, slyšíte demo song ve kterémkoliv programu 
chcete, stiskem tlačítka Play/Pause, s jedním zvoleným programem a pak zvolením jiného 
programu. 

 

Pozn.: Můžete také spustit a zastavit demo songy současným dvojím stiskem kurzorových 
tlačítek nahoru a dolů. 
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Stránka LFO 
LFO jsou nízkofrekvenční oscilátory. LFO se využívají při automatizaci modulace parametru, 
založeného na tvaru a frekvenci audio vzorku. Stránku LFO využijete k definování chování 
dvou LFO, dostupných pro každou vrstvu. LFO jsou periodické (opakující se) kontrolery. 
Základními elementy jsou stupeň (rate) a tvar (shape), které definují, jak často se bude LFO 
opakovat a vzorek generovaného modulačního signálu. 

 

U PC3LE můžete nastavit horní a dolní hranici pro každý stupeň LFO a přiřadit kontroler 
změně stupně LFO v reálném čase, pokud chcete. 

 

Díky jeho periodické přirozenosti, je LFO perfektní k vytváření efektů typu vibrata (cyklických 
variací výšky) a tremola (cyklických variací amplitudy). Pokud editujete LFO, nebo jiný 
kontroler, pamatujte, že jej musíte přiřadit, aby mohl ovládat určitý parametr, než uslyšíte vliv 
vašich úprav. 

 

LFO1 je vždy lokální, což znamená, že se spouští s každou událostí Note On a běží nezávisle 
pro každou notu ve vrstvě. LFO2 je lokální standardně, ale může být i globální. Pracujete s ním 
na stránce COMMON, nastavením parametru Globals na On, což vede k tomu, že LFO2, 
ASR2, FUN2 a FUN4 se stanou rovněž globálními. Globální kontrolery jednotně ovlivňují 
každou notu v každé vrstvě. 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Minimum Rate 
Nejpomalejší stupeň, na kterém LFO funguje. Je-li jeho Rate Control nastaven na OFF, nebo je 
přiřazený řídící zdroj na minimum, LFO běží také na minimum. Jak jsme se již zmínili, čtvrťové, 
osminové noty, osminové trioly a 16-tinové noty se synchronizují k hodnotě Minimum Rate dle 
systémového tempa PC3LE. Samozřejmě, pokud zvolíte tempo synchronizace LFO, pak 
stupeň LFO je pevný a nemůžete zadat ani Maximum Rate, ani Rate Control. Displej se pak 
změní takto: 
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Maximum Rate 
Nejrychlejší možný stupeň LFO. Je-li jeho Rate Control nastaven na ON, nebo je přiřazený 
řídící zdroj na maximum, LFO běží také na maximum. 

 

 
Rate Control 
Přiřaďte libovolnému kontroleru ze seznamu modulaci stupně LFO, mezi minimem a maximem. 
Souvislé ovládání, jako u Mod Wheel je přirozenou volbou, která umožňuje dosáhnout prakticky 
libovolného stupně mezi minimem a maximem. Ale můžete použít také přepínač, takže získáte 
minimum nebo maximum, bez dalších hodnot mezi nimi. Přiřazením MPress jako stupně 
ovládání LFO vibrata nabízí jednoduchý způsob zvýšení stupně vibrata v reálném čase, jako je 
tomu u mnoha akustických nástrojů. 

 

 
LFO Shape 
Tvar vzorku LFO určuje přirozený vliv na signál jeho modulací. Jednoduchý způsob, jak ověřit 
vliv různých tvarů LFO, je nastavit LFO1 jako hodnotu pro parametr Src1 na stránce PITCH a 
dále Depth pro Src1 na 400 centů, apod. Pak přejděte na stránku LFO, nastavte stupně Min a 
Max pro LFO1 na 0.00 Hz a 4.00Hz, apod., a nastavte Rate na ovládání MWheel. Nyní hraje 
MIDI kontroler a slyšíte změnu stupně LFO, když pohnete kolečkem Mod Wheel. Zvolte různé 
tvary LFO a zkontrolujte jeho vliv na výšku. 

 

 
LFO Phase 
Tímto parametrem určíte počáteční bod cyklu LFO. Jeden kompletní cyklus LFO je 360 stupňů. 
Fáze 0 st. odpovídá hodnotě řídícího signálu 0, když přechází na kladnou hodnotu. Každý 
nárůst o 90 st. v této fázi představuje čtvrtinu cyklu LFO. 

 

Je-li LFO lokální, parametr Phase umožňuje ovládat počáteční bod LFO pro každou notu (např. 
můžete zajistit každé vibrato, začínající pod zahranou výškou, místo zahrané výšky). Fáze LFO 
rovněž ovlivňuje globální LFO, ačkoliv je často k nerozeznání, jelikož globální LFO se spustí 
hned, jakmile zvolíte program, který je obsahuje, dokonce, i když nezahrajete žádné tóny. 

 
Stránka ASR 

ASR jsou tří-sekční jednopólové obálky – attack, sustain a release. ASR u PC3LE lze spouštět 
programovatelným kontrolerem a lze je i prodloužit. ASR1 je vždy lokální kontroler. ASR2 je 
lokální standardně, ale stane se globálním, pokud nastavíte parametr Globals na stránce 
COMMON na On. ASR jsou často využívány pro změnu hloubky výšky nebo amplitudy u 
vibrata nebo tremola, což aktivuje zpoždění u těchto efektů. Stránka ASR sestává ze dvou 
řádků o pěti parametrech, jeden řádek pro každý z ASR. 
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Trigger 
Definuje kontroler, který startuje ASR aktuální vrstvy. ASR se spustí, jakmile zapnete přepínač. 
Je-li parametr Trigger nastaven na ON, globální ASR se spustí okamžitě, když zvolíte program, 
který jej obsahuje. Lokální ASR se spustí, když zahrajete notu ve vrstvě, která jej obsahuje. 
Spínače jsou vhodnější pro ASR triggery, kvůli svému nativnímu binárnímu charakteru (on/off). 
Plynulý kontroler spouští ASR, jakmile hodnota signálu překročí střední hodnotu. 

 

 
Mode 
Tento parametr definuje sekci sustain ASR. Režim ASR určuje, jak se ASR zachová, když se 
ukončí fáze attack. Nastavíte-li parametr Mode na Normal, ASR poběží od fáze attack přímo do 
fáze release (bez sustain). S nastavením Repeat, prochází ASR cyklem od attack do release, 
pak se ve smyčce vrací zpět a jede znovu, dokud spínač ASR nevypnete. Je-li režim nastaven 
na Hold, ASR zachovává svou pozici na konci sekce fáze attack, až se trigger ASR vypne. ASR 
pak přejde do sekce release. Pokud se trigger ASR vypne před dokončením fáze attack, ASR 
přejde přímo do sekce release. 

 

 
Delay 
Pokud je trigger ASR zapnutý, ASR se spustí hned, jestliže je tento parametr vynulovaný. 
Nenulové hodnoty vedou k odpovídajícímu zpožděn mezi spuštěním triggeru ASR a spuštěním 
ASR. 

 

 
Attack 
Definuje, kolik času zabere, než ASR přejde z minima do maxima příslušného 
parametru. 
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Release 
Definuje, jak dlouho trvá, než ASR přejde z minima do maxima. Jestliže se trigger ASR vypne 
před tím, než ASR dosáhne maxima, ASR tuto úroveň opustí. 

 
Stránka Function (FUN) 

FUN je zkratkou pro funkci (Function). Čtyři FUN u PC3LE skvěle rozšiřuje flexibilitu kontrolerů. 
Každá funkce FUN přijímá vstup z libovolného kontroleru, provádí volitelnou funkci se dvěma 
vstupními signály a posílá výsledný signál na výstup, který můžete přiřadit kterémukoliv jinému 
kontroleru. Použití FUN vyžaduje jejich definování na stránce FUN, potom přiřazení jednoho či 
více z nich jako kontrolerů. Stránka FUN vypadá takto: 

 

 
 

 

 
Pro každý FUN jsou zde tři parametry. Vstupy a a b mohou být kterýkoliv z kontrolerů ze 
seznamu Control Source. Kontrolery, které chcete kombinovat, jsou ty, které přiřadíte jako 
hodnoty těchto parametrů. 

 

Parametr Function určuje, kterou matematickou funkci aplikujete na oba vstupy. Pokud jste 
přiřadili FUN jako kontroler, PC3LE si načte hodnoty dvou kontrolerů, definovaných jako vstupy 
a a b. Ty pak zpracuje podle nastavení parametru Function a výslednou hodnotou je výstup 
FUN. 
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Stránka Amplitude Envelope (AMPENV) 
Amplituda obálky má tři sekce: attack, decay a release. Sekce attack určuje, jak dlouho trvá 
tónu, než dosáhne přiřazené úrovně amplitudy, než spustíte událost Note On. Sekce decay 
určuje, jak rychle a jak moc se prodloužený zvuk změní, než nastane událost Note Off. Sekce 
release určuje, jak rychle klesne zvuk do ticha, po spuštění příkazu Note Off. 

 

Stiskem soft tlačítka AMPENV vstoupíte na stránku Amplitude Envelope. U řady programů to 
bude vypadat, jako na obrázku níže, který sděluje, že amplituda obálky aktuální vrstvy je 
standardní “nativní” obálka samplu. Řada ROM programů z výroby využívá nativní obálku, 
která je upravena u každého samplu a vzorku již během samotného vývoje. Nativní obálka je 
zpravidla podrobnější, než user obálka a může zajisti, že samply akustických nástrojů znějí 
více realisticky. 

 

 

 
Jestliže chcete sestavit svou vlastní obálku amplitudy, otočte kolečko Alpha Wheel o 1 dílek. 
Hodnota Natural se změní na User a objeví se nastavení parametru AMPENV. Jakmile to 
provedete, zvuk se změní, protože standardní nastavení obálky User, jak vidíte na obrázku 
níže, začne působit hned, jakmile ukončíte režim Natural. Vrácením do režimu Natural se vrátí 
také původní obálka amplitudy. 

 

 
 

 

 
Parametry můžete upravit na stránce AMPENV, když chcete tvarovat charakteristiky amplitudy 
svých zvuků. Na displeji se objeví grafický náhled obálky amplitudy, který nabízí vizuální dojem 
charakteristik obálky. Body podél grafické obálky označují zlomy mezi různými segmenty 
obálky. 

 

Horní řádek stránky AMPENV je místem, kde sděluje zvolenou vrstvu a relativní stupnici 
grafického náhledu obálky. Obálka se graficky zmenší v tom měřítku, v jakém se segment 
prodlouží. Tento auto-zoom maximalizuje dostupné místo na displeji. Zkuste prodloužit některý 
časový úsek. Obálka se graficky zkrátí a vyplní displej zleva doprava. Pokud vyplníte displej, 
zmenší se na polovinu své velikosti a v horním řádku vidíte, že se změnilo měřítko (např. z [1/1]  
na [1/2]). 
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Každý parametr na této stránce má dvě hodnoty, jak uvádíme níže. U segmentů obálky, je 
první (horní) hodnota dobou trvání segmentu a druhá je úrovní amplitudy na doplnění 
segmentu. Pro parametr Loop hodnoty definují, jak se bude obálka cyklit a kolikrát se tak stane. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
Attack Segment Times 
Zde vidíte, jak dlouho trvá amplitudě aktuální vrstvy dosáhnout finální úrovně od počáteční. 

 

Attack Segment Levels 
Jedná se o finální úrovně, kterých každý segment dosáhne ve svém závěru. Úrovně jsou 
vyjádřeny procentuálně vůči dosažitelnému maximu amplitudy pro aktuální vrstvu. (Maximální 
možno amplitudu aktuální vrstvy lze nastavit parametrem Level na stránce DSPCTL, stiskem 
soft tlačítka AMP). Segment 1 u Attack vždy začíná s nulovou amplitudou a mění se až 

k přiřazené úrovni doby, zadané časovou hodnotou. Standardní hodnotou je tedy 0 sec a 
100% znamená, že první segment sekce attack se posouvá od nulové amplitudy ke 
100% amplitudě. Zvětšete dobu Attack segmentu 1, jestliže chcete pomalejší změnu. 

 

Attack segmenty 2 a 3 ovlivní zvuk pouze, když nastavíte nenulovou hodnotu času. Posunou se 
pak na zadanou hodnotu úrovně, v zadaném čase. Startovací úrovně jsou rovny finálním 
úrovním předcházejícího segmentu. 

 

Decay Segment 
Sekce decay má pouze jediný segment. Má hodnotu pro čas a úroveň, stejně jako sekce 
attack. Sekce decay se spustí, jakmile je ukončena sekce attack. Spustí se na stejné úrovni 
amplitudy, jako byl předchozí segment attack a posune se na přiřazenou úroveň zadaného 
času. Sekci decay tónu slyšíte až tehdy, kdy je sekce attack dokončena, dříve než je 
vygenerována zpráva Note Off pro tuto notu. 

 

Chcete-li vytvořit obálku sustain, nastavte úroveň segmentu Decay na nenulovou hodnotu. 
 

Release Segments 
Stejně jako u sekcí attack a decay, každý ze tří segmentů sekce release má hodnoty času 
a úrovně. Každý segment dosáhne své přiřazené úrovně v době, určené pro tento segment. 
Release segment 1 se spouští na události Note Off pro každou notu, na aktuální úrovni 
amplitudy této noty – ať už je v sekci attack nebo decay. Poté se posune na přiřazenou úroveň 
v zadaném čase. Release segmenty 2 a 3 se spouští na finální úrovni předchozích segmentů. 
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Release segmenty 1 a 2 lze nastavit na libovolnou úroveň od 0 do 150%. Release segment 3 
má vždy úroveň 0%, takže nelze nastavit jeho úroveň. V místě parametru Level vidíte parametr, 
který umožňuje přepínat mezi obálkami User a předprogramovanou, přirozenou obálkou  
zvuku. 

 

Loop Type 
Je zde i několik různých typů smyčky. 

 

Hodnota Off zablokuje smyčky obálky amplitudy aktuální vrstvy. 
 

Hodnoty seg1F, seg2F a seg3F jsou dopředné smyčky. V každém z těchto případů přehrává 
obálka amplitudy sekce attack a decay, pak probíhá smyčka, počínaje prvním, pak druhým 
nebo třetím segmentem fáze attack. 

 

Hodnoty seg1B, seg2B a seg3B jsou obousměrné smyčky. Obálka amplitudy přehrává sekce 
attack a decay, pak se smyčka obrátí a přehrává se obráceně, počínaje prvním, pak druhým 
nebo třetím segmentem fáze attack. Jakmile dosáhne začátku přiřazeného segmentu fáze 
attack, znovu se obrátí a přehrává se směrem vpřed, až do konce sekce decay, atd. 

 

 
Number of Loops 
Hodnota Inf vytvoří smyčku obálky amplitudy, až do vygenerování zprávy Note Off. Hodnoty 
1 až 31 značí, kolikrát se smyčka zopakuje, po přehrání obálky amplitudy v normálním 
cyklu. 

 

Bez ohledu na typ smyčky a jejich počet, každá nota přechází do sekce release, hned jak se 
vypne Note State (tedy, když se vygeneruje zpráva Note Off). Obálka bude pokračovat ve 
smyčce tak dlouho, dokud zůstává Note State aktivní, např. držením pedálu, parametrem 
IgnRel (popsaným v sekci, nazvané Stránka LAYER na str. 6-22), či jinak. 

 
Stránky Envelope 2 (ENV2) a Envelope 3 (ENV3) 

PC3LE nabízí přídavné obálky k AMPENV. Jako u AMPENV, ENV2 a ENV3 můžete přiřadit 
jako každý jiný kontroler. Na rozdíl od AMPENV však, ENV2 i ENV3 mohou být bipolární. To 
znamená, že jim můžete nastavit i záporné hodnoty. (Pochopitelně nelze mít amplitudu 
zápornou, takže AMPENV je unipolární – rozsah hodnot je buď od 0 do 100% nebo od 0 do 
150%). Bipolární obálka, ovládající výšku, by např. mohla ovládat modulaci výšky nad i pod její 
původní úrovní. 

 

Další rozdíl je, že AMPENV vždy ovládá amplitudu vrstvy, takže dokonce i když ji použijete jako 
kontroler pro jiné funkce, stále ovlivňuje amplitudu vrstvy. ENV2 a ENV3 ovlivňují pouze ty 
vrstvy, které je mají přiřazeny jako kontroler. Dále, AMPENV využívá exponenciální attack 
(amplituda narůstá mnohem rychleji na konci segmentu fáze attack, než na začátku), zatímco 
ENV2 a ENV3 využívají lineární attack (segment attack se zvyšuje ve stejném stupni od 
začátku až do konce). 



 
 

 
 

 
Na stránky Envelope 2 a 3 vstoupíte stiskem soft tlačítek ENV2 a ENV3. Když vstoupíte na tyto 
stránky, jsou velmi podobné stránce AMPENV. Jediným rozdílem je, že můžete programovat 
hodnotu pro Rel3, kdežto limity Rel1 a Rel2, které jsou ±100% a v grafice obálky, která je 
tečkovaná linka, jdoucí vodorovně přes displej. Toto je nulová úroveň; záporná úroveň různých 
segmentů obálky vede k tomu, že grafika obálky klesne pod tuto čáru. 

 
Stránka Envelope Control (ENVCTL) 

Stránka Envelope Control nabízí ovládání v reálném čase, v rozmezí každé sekce amplitudy 
obálky, pro nativní i user obálky (viz Stránka Amplituda obálky (AMPENV) na str. 6-46). 
Stiskem soft tlačítka ENVCTL zvolte stránku ENVCTL. 

 

 
 

 

 
Horní řádek na displeji udává aktuální vrstvu. Sloupec nalevo udává tři typy sekcí amplitudy 
obálky a každá odpovídající linka nabízí hodnoty pro pět řídících parametrů DSP, dostupných 
pro každý typ sekce. Řídící parametry DSP jsou: Adjust, Key tracking, Velocity tracking a 
Source/ Depth, které jsou uvedeny v horní části každého odpovídajícího sloupce. Pokud je 
AMPENV nastaven na režim User, sekce Attack a Release na této stránce se týkají fází attack 
a release na stránce AMPENV. Důležité je pamatovat na to, že hodnoty různých parametrů se 
kumulují, což znamená, že když např. nastavíte ovládání fáze attack parametru Keytrk a 
VelTrk, výsledná změna u Attack by měla být ovlivněna kombinací hodnot KeyTrk a VelTrk. 
Také si všimněte, že na rozdíl od předchozích modelů Kurzweil, ENVCTL nemá vliv na sekce 
attack u nativních obálek. Navíc, na dolním řádku na této stránce můžete využít vlastnosti 
Impact, která přidává nebo ubírá amplitudě po dobu prvních 20 milisekund fáze attack. 

 

Parametry a hodnoty následujícího seznamu (viz níže) se aplikují na každou ze tří sekcí obálky 
– attack, decay a release. Popíšeme si je však pouze jednou, jelikož jejich funkce jsou prakticky 
shodné u každé sekce obálky. Jediný rozdíl je u velocity tracking, což je kontroler, dostupný 
pouze pro sekce attack amplitudy obálek (můžete však přiřadit Attack velocity, jako hodnota 
parametru Source, a to u každé sekce). 

 

Hodnoty každého z těchto parametrů jsou násobkem stupně ovládání sekcí obálky. Hodnoty 
vyšší než 1.000x zrychlí sekce obálek (zvýší tedy stupeň), zatímco hodnoty nižší než 1.000x, 
zpomalí průběh sekcí obálky. Řekněme např. že na stránce AMPENV aktuální vrstvy jste 
nastavili dobu sekce Decay na 2.00 sekundy a úroveň na 0% To znamená, že amplituda vrstvy 
bude mizet dvě sekundy po ukončení posledního segmentu attack. Decay time má dvě 
sekundy; Decay rate má 50% za sekundu. Nyní, pokud zvolíte stránku ENVCTL a nastavíte 
parametr Decay Adjust na hodnotu 2.000x, zvýšíte Decay rate 2x. Stupeň se zvýší o 100% za 
sekundu a Decay time nyní činí 1 sekundu, namísto dvou. 
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Pozn.: Jelikož 0 násobená čímkoliv se rovná 0, parametry obálky na této stránce nemají žádný 
na sekce AMPENV, nastavené na 0s. Můžete to obejít změnou sekce AMPENV, nastavením 0 
až 0.02s. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Adjust 
Jde o známý parametr hrubého nastavení Coarse, který najdete na mnoha dalších stránkách. 
Zde jej využijete ke změně stupně jedné ze sekcí obálky, bez přeprogramování obálky 
samotné. Tento parametr nenabízí ovládání obálky v reálném čase. To je samozřejmě dobrý 
způsob, jak nastavit přirozené obálky bez přepínání na obálku User a vyzkoušet přibližně 
obálku Natural. 

 

 
Key Tracking 
Tento parametr využívá číslo MIDI noty každé klávesy jako řídící vstup sekce odpovídající 
obálky aktuální vrstvy. Je-li hodnota tohoto parametru vyšší než 1.000x, pak hodnoty dynamiky 
attack nad C4 zrychlí průběh sekce attack obálky, zatímco hodnoty pod C4 jej zpomalí. Je-li 
hodnota tohoto parametru vyšší než 1.000x, pak hodnoty dynamiky attack nad C4 zpomalí 
průběh sekce attack obálky, zatímco hodnoty pod C4 jej zrychlí. Nabízí ovládání obálky v 
reálném čase rovnou z MIDI kontroleru. Toho využijete např. k tomu, že zvuk akustické kytary 
vymizí rychleji ve vyšších tónech (nastavíte Key tracking do kladných hodnot). 

 

 
Key Tracking 
Dynamiku fáze attack využijete k ovládání vstupu sekce attack aktuální vrstvy (tento parametr 
se neaplikuje na fáze decay nebo release). Je-li hodnota tohoto parametru vyšší než 1.000x, 
pak hodnoty dynamiky attack nad 64 zrychlí průběh sekce attack obálky, zatímco hodnoty pod 
64 jej zpomalí. To umožňuje ovládání obálky v reálném čase. 

 

 
Source, Depth 
Tyto dva parametry fungují společně a umožňují přiřadit kontroler, např. Mod Wheel a ovlivnit 
tak obálky aktuální vrstvy v reálném čase. Hodnota parametru Source definuje, který kontroler 
ovlivní sekci obálky a hodnota parametru Depth definuje, jak bude stupeň vynásoben, je-li 
kontroler na maximu 127. Žádný efekt není aktivní, pokud je kontroler na svém minimu 0 a 
hodnoty Depth odpovídají hodnotám kontroleru. 

 

Pozn.: U každé spuštěné noty, můžete nastavit pouze hodnotu kontroleru, která odpovídá 
parametru sekce obálky, předcházející sekci spuštěné obálky. Pro kontrolery, přiřazené fázi 
Attack, budou hodnoty kontroleru poslední přijaté, před spuštěním noty. Pro kontrolery, 
přiřazené fázi Decay, bude hodnota použitého kontroleru poslední přijatá před tím, než finální 
sekce fáze attack obálky dosáhne své maximální amplitudy. Pro kontrolery, přiřazené fázi 
Release, budou hodnoty kontroleru poslední přijaté, před uvolněním noty. Chcete-li to pro 
každou sekci obálky zařídit jinak, nelze měnit rychlost obálky noty, jakmile tuto sekci obálky 
spustíte. 
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Impact 
Impact může posílit nebo ořezat hlasitost noty až o 24dB během prvních 20ms fáze attack 
obálky. Tato vlastnost je jednoduchým způsobem, jak získat více “důrazu” u basových a bicích 
zvuků. 

 
INFO 

Stiskem soft tlačítka INFO přejdete na stránku INFO, kde můžete editovat informace o přiřazení 
kontroleru aktuálnímu programu. Každé zadané info znamená popis parametru programu, který 
jste přiřadili k ovládání fyzickému kontroleru nebo číslu MIDI CC. Info si můžete zobrazit na 
hlavní stránce režimu Program nebo Setup, stiskem soft tlačítka Info. Kontrolery s info textem 
také zobrazí informaci na levé straně režimu Program nebo na hlavní stránce režimu Setup při 
pohybu. 

 

Na stránce INFO použijte tlačítka Chan/Zone a projděte info přiřazených kontrolerů v aktuálním 
výpisu programů. Zadání každého info textu o přiřazení má číslo MIDI kontroleru a parametr 
Text, který popisuje, co přiřazení ovládá. Pro každé číslo MIDI CC lze provést zadání jednoho 
info textu. 

 

Chcete-li editovat text o přiřazení kontroleru, stisknete soft tlačítko Text. Chcete-li vytvořit nové 
zadání info o přiřazení kontroleru, stiskněte soft tlačítko New (budete upozorněni na číslo MIDI 
kontroleru). Chcete-li vytvořit zadání info textu přiřazení kontroleru se stejným textem jako má 
aktuální info, stiskněte soft tlačítko Dup (budete vyzváni k zadání nového čísla MIDI kontroleru, 
pouze jeden info text můžete vytvořit pro každé číslo MIDI CC). Chcete-li vymazat aktuální 
zadání info o přiřazení kontroleru, stiskněte soft tlačítko Delete (budete vyzváni k potvrzení 
nebo zrušení operace). Pokud se chcete vrátit do program editoru, stiskněte soft tlačítko Done 
nebo Exit. Viz Export na str. 11-11, kde jsou podrobnosti o exportu info textu programu. 

 

Automatické vytvoření Info textu 
Když přiřazujete parametr kontroleru na některé stránce Program Editoru, automaticky se 
vytvoří Info text zadání. Na horním řádku na stránce se objeví symbol i, který informuje, že byl 
vytvořen Info text. Jakmile vrátíte přiřazení kontroleru na OFF, symbol i zmizí, což značí, že byl 
Info text odstraněn (aniž byste ukončili stránku INFO, viz poznámku níže). Automaticky 
vytvořené info využívá jméno parametru pro Info text. Chcete-li přejmenovat Info text, stiskněte 
tlačítko Edit, je-li aktivní pole přiřazení kontroleru. Tím vstoupíte na stránku Info Editor (viz 
výše) a zadáte Info přiřazenému kontroleru. Na stránce Info Editor se stiskem tlačítka Exit 
vrátíte na stránku, kde jste provedli přiřazení kontroleru. 

 

Pozn.: Pokud přejdete po přiřazení parametru kontroleru na stránku INFO, zadání Info 
textu každému přiřazenému kontroleru zůstane nastaveno, dokud je neodejmete soft 
tlačítkem Delete na stránce INFO. Jestliže změníte přiřazení parametru kontroleru po 
přechodu na stránku INFO, zůstane aktivní naposledy zadaný Info text parametru, kromě 
novějšího zadání Info textu, automaticky vytvořeného k zadání tohoto kontroleru. Tím 
zajistíte, ž uživatelem přejmenovaný Info text nebude vymazán při náhodné změně 
přiřazení kontroleru během editace programu. Chcete-li odstranit nevyužité zadání Info 
textu, najeďte na ně na stránce INFO a použijte soft tlačítko Delete. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
6-51 



 
 

 
 

 

Funkční soft tlačítka 
Tato část kapitoly popisuje soft tlačítka, která provádí specifické funkce, jako alternativu 
k výběru programování na stránkách. Níže uvedené popisy jsou uvedeny v pořadí, ve kterém 
potkáte soft tlačítka, když budete tisknout opakovaně tlačítko more>. Tato tlačítka jsou vždy 
dostupná, bez ohledu na to, kterou stránku jste právě zvolili. 

 

 
New Layer (NewLyr) 
Vytvořte novou vrstvu, číslovanou o jednu výše nad nejvyšší, existující vrstvou. Parametry této 
nové vrstvy se týkají Programu 999, tzv. standardního Default Programu. Stisknete-li toto 
tlačítko, PC3LE vám sdělí, že vytváří novou vrstvu, pak se vrátíte na stránku, kde jste byli. 
Nová vrstva se stává aktuální vrstvou a je nejvýše číslovanou vrstvou v programu. Pokud již 
aktuální program má vyčerpán maximální počet vrstev, PC3LE oznámí, že nelze přidat další. 

 

Program 999 vytvoří vhodnou šablonu pro programy, které jste vytvořili díky algoritmu. Můžete 
potřebovat editovat Program 999 a nastavit jeden či více parametrů na hodnoty, které chcete 
použít v šabloně svého programu. Pokud vám však vyhovuje nastavení standardní vrstvy, jak 
je, neprovádějte žádné trvalé změny v Programu 999. 

 

 
Duplicate Layer (DupLyr) 
Vytvořte kopii aktuální vrstvy, duplikováním nastavení všech jejích parametrů. Kopie se 
stává aktuální vrstvou a je nejvýše číslovanou vrstvou v programu. 

 

 
Import Layer (ImpLyr) 
Zkopíruje specifickou vrstvu z jiného programu do aktuálního programu. Toto tlačítko vyvolá 
dialog, který upozorní na výběr čísla vrstvy a čísla programu. Dialog sděluje aktuálně zvolenou 
vrstvu a celkový počet vrstev v programu. Pomocí soft tlačítek Layer– nebo Layer+ (popř. 
alpha kolečkem) změňte číslo vrstvy. Jestliže aktuální program má jen jednu vrstvu, stisk těchto 
tlačítek nemá žádný vliv. Pomocí soft tlačítek Prog– nebo Prog+ (popř. alpha kolečkem) 
změňte číslo programu. 

 

Pokud jste v tomto dialogu, můžete si poslechnout vrstvu, kterou volíte pro import, společně se 
všemi ostatními vrstvami v aktuálním programu. Pokud chcete slyšet vrstvu, kterou importujete, 
musíte umlčet ostatní vrstvy. 

 

Pokud jste zvolili požadovanou vrstvu z požadovaného programu, stiskněte soft tlačítko 
Import a zvolená vrstva se zkopíruje ze zvoleného programu a stane se aktuální vrstvou. 
Importování vrstev je jednoduchou alternativou k vytváření vrstev od základu. Pokud máte 
např. oblíbený zvuk smyčců a chcete jej použít v jiných programech, importujte jeho vrstvu(y) 
do programu, který budujete. Tím zachováte obálky a veškerá nastavení ovládání, takže nic 
nemusíte přeprogramovat. 

 

 
Delete Layer (DelLyr) 
Vymaže aktuální vrstvu. Stiskem tohoto tlačítka se PC3LE zeptá, zda chcete vymazat vrstvu; 
stiskem soft tlačítka Yes spustíte proces vymazání, nebo stiskem soft tlačítka No proces 
zrušíte. Tento dotaz vás chrání před náhodným vymazáním vrstvy. 
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Editace VAST Programů s KVA oscilátory 
PC3LE využívá KVA oscilátory jako jiný způsob pro generování zvuků ve VAST programech. 
Na rozdíl od keymap, které přehrávají samply, uložené v ROM, KVA oscilátory vytvářejí DSP-
generované vzorky při každém spuštění. KVA oscilátory mohou vytvořit širokou paletu vzorků, 
od vysoce kvalitních, jednoduchých vzorků, známých uživatelům klasických analogových 
syntezátorů, až po komplexní vzorky, které využívají veškerý výkon interního zpracování v 
PC3LE a schopností směrování komplexního signálu. Ačkoliv PC3LE nemá keymapy, 
obsahující samply se základními vzorky syntezátorů, použití KVA oscilátorů nabízí uživateli 
lepší portamento, více možností modulace, vyšší kvalitu zvuku a další výhody, které si 
popíšeme v této sekci. Naučit se využívat KVA oscilátory místo keymap (kde se to hodí) je 
jednoduché a zvýšíte tím všestrannost schopností editace VAST. VAST programy, využívající 
vrstvy s KVA oscilátory lze také kombinovat s dalšími vrstvami pomocí keymap. 

 

 
Základní použití KVA oscilátorů 
Chcete-li pochopit základní minimální setup, na KVA založeného programu, zvolte program 1019 
VA1NakedPWMPoly, stiskněte tlačítko Edit, pak stiskněte soft tlačítko V.A.S.T. a vstupte do 
V.A.S.T. Program Editoru. Pokud jste již seznámeni s editací VAST programů, první věcí, které si 
možná všimnete, je na stránce KEYMAP, Keymapa je nastavena na 999 Silence (více o tom v 
Pokročilém použití KVA oscilátorů na str. 6-55). Dále nahlédněte na stránku AMPENV. Režim 
AMPENV je nastaven na User, což vám dává kontrolu nad amplitudou obálky (více o použití 
režimu Natural později). Nakonec nahlédněte na stránku ALG. V aktuálním algoritmu jsme zvolili 
třetí blok KVA oscilátorů PWM,který generuje zvuk pro tuto vrstvu programu. 

 

 
Minimální nastavení pro základní použití KVA oscilátorů: 
Patch, popsaný výše obsahuje minimální nastavení, které KVA vrstva potřebuje, aby 
fungovala ve stylu klasického analogového syntezátoru. Tato minimální nastavení jsou: 

 

1. EditProg: Stránka KEYMAP: Nastavte parametr Keymap na 999 Silence. 
 

2. EditProg: Stránka AMPENV: Nastavte režim Envelope na User a dále amplitudu obálky 
podle potřeby (viz stránku Amplituda obálky (AMPENV) na str. 6-46). 

 

3. EditProg: Stránka ALG: Vezměte algoritmus a nastavte oscilátor (viz níže Nastavení typu KVA 
oscilátoru). 

 

Další základní VAST nastavení, která se vám nejspíš mohou hodit, jsou: 
 

• Monophonic On/Off (viz Stránka COMMON na str. 6-39). 
 

• Level Velocity Tracking (viz Stránka DSP Control (DSPCTL) na str. 6-33). 
 

Přečtěte si níže sekci Nastavení KVA typu oscilátorů, jak nastavit každý typ oscilátoru. Po 
provedení můžete experimentovat s vytvářením KVA programů dle výše uvedeného nastavení 
a následně si poslechnout každý typ oscilátoru. Jakmile pochopíte, jak na to, přečtěte si sekci 
Pokročilé použití KVA oscilátorů na str. 6-55 (viz níže), jak vyrábět výraznější KVA patche, s 
využitím DSP modulace. 

 

 
Nastavení výšky KVA oscilátorů 
Každý oscilátor (kromě šumového) má vlastní parametry a není ovlivněný nastavením výšky, 
které normálně ovlivňuje keymapy (jako ty na stránce Keymap). Ve vrstvě programu, najdete 
parametr hrubého nastavení výšky pro aktuální oscilátor na stránkách DSPCTL a DSPMOD, 
v seznamu parametrů pod standardním parametrem Pitch pro keymapy. 
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Pro každý oscilátor, je parametr hrubé výšky pojmenovaný zkratkou jména oscilátoru, s 
příponou “Pch.” Např. parametr hrubé výšky vzorku oscilátoru saw bude nazvaný Saw Pch. 
Na podstránce DSPCTL pro libovolný parametr oscilátoru Pch. můžete jemně doladit výšku v 
centech a Hz, ale také hodnoty KeyTrk a VelTrk výšky. 

 

Pozn.: Musíte rozlišovat mezi různými parametry výšky, každý je využit buď jen pro keymapy 
nebo jen pro KVA oscilátory. Parametr Pitch nahoře vlevo na stránkách DSPCTL a DSPMOD 
se vždy objeví u VAST programů, ale má vliv pouze na výšku keymapy. Pokud používáte KVA 
oscilátor, pak parametr výšky nemá vliv na vrstvu, ale v tom případě parametr oscilátoru Pch. 
popsaný výše musíte využít k ovládání výšky oscilátoru. 

 

 
Nastavení typu KVA oscilátoru 
PC3LE je vybaven 22 různými KVA oscilátory. Je zde 11 vysoce kvalitních anti-aliasing 
oscilátorů (bez digitálních projevů) a 11 oscilátorů, u kterých se projevuje určitý aliasing 
(digitální projevy) ve vyšších oktávách. Anti-aliasing oscilátory využívají více DSP zdrojů než s 
aliasingem, ale lepší zvuková kvalita je znatelná. Důrazně doporučujeme používat anti-aliasing 
oscilátory pro většinu aplikací. 

 

Tabulky pod seznamem KVA oscilátorů jsou podle typu a velikosti funkčního bloku. Před 
nastavením oscilátoru musíte vybrat algoritmus, který zahrnuje blok, odpovídající velikostí bloku 
oscilátoru, který zamýšlíte použít. Viz Stránka Algorithm (ALG) na str. 6-27 a Základy algoritmů 
na str. 6-28, kde je více informací o výběru algoritmů. Jakmile vezmete algoritmus s 
požadovanou velikostí bloku, zvýrazněte blok a alpha kolečkem projeďte dostupné funkce, až 
najdete požadovaný oscilátor. 

 

Oscilátor SYNC SQUARE má 8 bloků, jež vyžadují dvě vrstvy (4 bloky každá) a funkci Alt 
Input v režimu Cascade. Níže jsou podrobnosti o nastavení Sync Square oscilátoru. 

 

Pozn.: Jestliže zahrnete do algoritmu více než jeden oscilátor, uslyšíte pouze výstup 
posledního oscilátoru v algoritmu, ledaže by byl algoritmus použit k nasměrování 
dřívějšího oscilátoru kolem posledního a do funkčního bloku MIX, popř. jestliže poslední 
oscilátor zpracovává audio vstup. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
6-54 



 
 

 
 

Nastavení Sync Square oscilátoru: 

Sync Square oscilátor je aktuálně složený ze dvou oscilátorů, master a slave, nastavený na 
emulaci způsobu, jak fungují sync square oscilátory u klasických analogových syntezátorů. 
Chcete-li vytvořit program s využitím Sync Square, zvolte standardní program, #999. Na 
stránce Keymap vyberte ʺnoneʺ. Na stránce Ampenv vyberte ʺuserʺ pro obálku zesilovače. Na 
stránce ALG vyberte Algorithm 5 v horní části stránky. Kurzorovými tlačítky zvolte funkční blok 
a kolečkem alpha zvolte funkci ʺSYNC SQUARE (master) >>ʺ. Dále soft tlačítkem << projděte 
stránky, až najdete ʺDupLyrʺ. Stiskem DupLyr zkopírujete vrstvu a vytvoříte vrstvu 2. Ve vrstvě 
2, na stránce ALG, změňte funkční blok na ʺ>> SYNC SQUARE (slave)ʺ a parametr Alt Input 
nastavte na ʺLayer 1ʺ. Finální krok je přejít na stránku DSPCTL vrstvy 1 a stáhnout parametr 
Level zcela dolů, na -96dB (tím zajistíte, že bude slyšet pouze výstup podřízeného oscilátoru 
vrstvy 2, což je zamýšlená funkce Sync Square). 
Nyní by měl Sync Square oscilátor fungovat. Parametr ʺSyncoffʺ, Sync Offset, je hlavním 
parametrem pro tvarování tohoto zvuku. Syncoff určuje Sync offset mezi čtvercovými vzorky 
master a slave, u odpovídajícího oscilátoru, který mění tvar vzorku na výstupu slave oscilátoru. 
Sync Square oscilátor je nejvýraznější, když modulujete parametr Syncoff během hraní. Na 
stránce DSPMOD lze přiřadit obálku nebo plynulý kontroler, jako Mod kolečko tomuto 
parametru, a poslechnout si efekt (viz Stránka DSP Modulation (DSPMOD) na str. 6-35, 
podobně jako Stránka DSP Control (DSPCTL) na str. 6-33 a Společné řídící parametry DSP v 
Základech algoritmů na str. 6-28, kde jsou podrobnosti o nastavení modulace a další způsoby 
ovládání parametrů, pak nahlédněte na Stránky Obálka 2 (ENV2) a Obálka 3 (ENV3) na str. 6-
48, kde jsou podrobnosti o použití obálek jako modulačních zdrojů). Viz níže Pokročilé použití 
KVA oscilátorů a některé podobné příklady, jak lze nastavit a ovládat modulaci specifických 
funkcí pro oscilátory a dalších parametrů. 
Chcete-li přidat Sync Square oscilátoru DSP funkci, musíte použít režim Cascade. Např. přidat 
filtr, duplikovat jednu vrstvu a vytvořit vrstvu 3. U vrstvy 3 zvolte stránku ALG a vyberte jeden z 
algoritmů režimu Cascade, tedy algoritmů 101-131. V našem příkladu použijeme algoritmus 
105 s filtrem ʺ4Pole Mogue LPʺ, zvoleným pro funkční blok. Pro parametr Alt Input zvolte vrstvu 
2. Tím nasměrujete kopii parametru pre-Level výstupu vrstvy 2 na vrstvu 3. Jděte na stránku 
DSPCTL vrstvy 2 a stáhněte na -96dB (jinak bude slyšet nefiltrovaný zvuk vrstvy 2 stejně, jako 
filtrovaný zvuk vrstvy 3). Nyní slyšíte, jak Sync Square vrstev 1 a 2 prochází filtrem vrstvy 3. Viz 
níže Pokročilé použití KVA oscilátorů a příklady, jak lze nastavit a ovládat modulaci parametrů 
filtru. 

 

Pokročilé použití KVA oscilátorů 
Přečtěte si KVA sekce výše, než přejdete na tuto sekci. 

 

Pokud jste si vyzkoušeli program, popsaný výše v Základním použití KVA oscilátorů, možná 
jste postřehli, že není žádný rozdíl v tónech, hraných mimo tuto výšku. Vrstvy a programy, 
vytvořené s KVA oscilátory jsou mnohem výraznější a nabízejí variace díky DSP modulaci. Pro 
vrstvu KVA oscilátoru můžete použít DSP modulaci, jak byste použili pro vrstvy keymap (viz 
Společné řídící parametry DSP v Základech algoritmů na str. 6-28, Stránku DSP Control 
(DSPCTL) na str. 6-33 a Stránku DSP Modulation (DSPMOD) na str. 6-35). Některé KVA 
oscilátory také mají vlastní modulační parametry, které je potřeba zpřístupnit, aby bylo možné 
je ovládat zamýšlenou funkcí oscilátoru. Kromě těchto metod, lze vrstvy KVA také střídat 
pomocí keymap, s nativními obálkami amplitudy. Níže jsou podrobnosti o každé této metodě. 

 

Příklady jednoduchého ovládání DSP a modulace: 

Zvolte program 1019 VA1NakedPWMPoly, stiskněte tlačítko Edit, pak stiskem soft tlačítka 
V.A.S.T. vstoupíte do V.A.S.T. Program Editoru. Stiskem soft tlačítka ALG zobrazíte algoritmus 
a použité funkční bloky. Třetí blok PWM oscilátoru, který vidíte, generuje zvuk tohoto programu. 
Zvolte prázdný funkční blok napravo od bloku PWM a kolečkem alpha najděte funkci LOPASS. 
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Měli byste si rovnou poslechnout rozdíl ve zvuku programu, jelikož funkce LOPASS je 
standardně nastavena tak, aby ořezávala některé vysoké frekvence z libovolného signálu, který 
prochází, v tomto případě prochází signál PWM. Je-li stále zvolena funkce LOPASS, stiskněte 
tlačítko Edit. To vás přenese k hlavnímu parametru objektu LOPASS na stránce DSPCTL, což 
je LP Frq (na tuto stránku se dostanete také soft tlačítkem DSPCTL). Zde můžete nastavit 
počáteční hodnotu funkce, zde jde o prahovou (cut off) frekvenci pro low pass filtr. V našem 
příkladu ponecháme tuto počáteční hodnotu takto nastavenou standardně. Se zvoleným 
parametrem LP Frq stiskem pravého kurzorového tlačítka vstoupíte na stránku o úroveň níže 
(pravá polovina displeje). Zvolte parametr Veltrk a kolečkem alpha nebo alfanumerickou 
klávesnicí jej nastavte na maximum 10800ct. Nyní dynamika klaviatury ovlivňuje parametr LP 
Frq. Dynamika 127 způsobí posun cut off frekvence filtru o 10800 centů od počáteční hodnoty a 
dynamika 0 nemá žádný vliv na Cut off frekvenci, a hodnoty mezi tím zvýší Cut off frekvenci, v 
hodnotách mezi 0 a 10800 centů. Celkově to způsobí vyšší dynamiky hry Cut off frekvenci, 
takže je zvuk oscilátoru jasnější a nižší hodnota Cut off frekvenci sníží, takže zní oscilátor dutě. 
Tuto metodu využijete při ovládání libovolné funkce DSP, kterou načtete do algoritmu. Viz 
Obecné DSP Control parametry, v Základech algoritmů, na str. 6-28, kde jsou ostatní dostupné 
řídící parametry, na stránce DSPCTL. 

 

Případně přiřaďte ovládání Cut off frekvence libovolnému plynulému kontroleru, např. Mod 
kolečku. Začneme opět s neupraveným patchem 1019 VA1NakedPWMPoly. Postupujte 
stejnými kroky jako výše, ale místo změny libovolných parametrů na stránce DSPCTL, stiskněte 
soft tlačítko DSPMOD a vstoupíte na stránku DSP Modulation. Na levé straně obrazovky 
vyberte parametr pro LP Frq a pak stiskem pravého tlačítka vstoupíte na stránku LP Frq o 
úroveň níže. Zde můžete přiřadit libovolnému plynulému kontroleru ovládání Cut off frekvence 
funkce LOPASS (nebo hlavního parametru některé funkce, načtené do aktuálního algoritmu). 
Zvolte parametr Src1, podržte tlačítko Enter a kolečkem Mod rychle zvolte MWheel (Mod 
Wheel) jako řídící kontroler. Zvolte parametr Depth a kolečkem alpha nebo alfanumerickou 
klávesnicí jej nastavte na maximum 10800ct. Nyní kolečko Mod ovlivňuje parametr LP Frq. 
Posun kolečka nahoru na 127 způsobí posun Cut off frekvence filtru o 10800 centů od 
počáteční hodnoty, natočení zcela dolů na 0 způsobí, že nemá žádný vliv na Cut off frekvenci, 
a hodnoty mezi tím zvýší Cut off frekvenci, v hodnotách mezi 0 a 10800 centů. Nyní máte totéž 
ovládání Cut off frekvence, jako v předchozím příkladu, ale nyní je kontrolerem Mod kolečko. 
Celkově pohyb kolečka zvýší Cut off frekvenci, takže je zvuk oscilátoru jasnější a pohyb dolů 
sníží hodnotu Cut off frekvence, takže zní oscilátor dutě. To se hodí k ovládání zvuku 
klasického “sklouznutí filtru”. Výše uvedenou hodnotu využijete k ovládání jakékoliv DSP 
funkce, načtené do algoritmu, takže můžete zvolit jakýkoliv plynulý kontroler jako ovládací. 

 

Pozn.: Když přidáte programy kontrolerem do setupu v režimu Setup, musí mít setup přiřazené 
kontrolery stejným cílům, jaké jste přiřadili kontrolerům programu. Jednoduchý způsob, jak to 
provést, je použití Control Setupu, jaký jste použili u programu jako šablony pro nový setup (viz 
Control Setup na str. 7-69). 
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Parametry, specifické pro ovládání a modulaci oscilátoru: 

Některé KVA oscilátory také mají vlastní modulační parametry, které je potřeba zpřístupnit, aby 
bylo možné je ovládat zamýšlenou funkcí oscilátoru. Níže je seznam těchto oscilátorů a jejich 
speciálních parametrů, seskupených podle velikosti bloku. Ačkoliv by následující parametry 
měly být ponechány na jednom nastavení, využitím jedné z technik DSPCTL nebo DSPMOD, 
popsaných výše v příkladech, získáte širší rozsah výrazových prostředků u každého z 
oscilátorů. 

 

1 Blok: 
 

LPNOIZ 
Šumový generátor, kombinovaný s low pass filtrem. Parametr Noiz Frq využijete k ovládání 
prahové frekvence filtru. 

 

NOISE 
Jednoduchý šumový generátor. Parametrem Noise ovládáte počáteční amplitudu šumu. 

 

SW+SHP (Sawtooth + Shaper) 
Tento oscilátor umí základní FM syntézu. Jeho speciálním parametrem je Pch Coar. Oscilátor 
musí být zařazen v algoritmu za zvukový zdroj (buď keymapu nebo oscilátor), chcete-li slyšet 
efekt Pch Coar, který může radikálně změnit vše, co oscilátor přijímá na vstupu. Skvěle se 
osvědčil za zdrojem sinusového signálu. 

 

SINE+ [Aliased (nedoporučujeme)] 
Stejný jako 2-bloková verze, ale bez parametru Sine+Am. 

 

SAW+ [Aliased (nedoporučujeme)] 
Pilový oscilátor, který umí přidat vstupní signál na výstup. 

 

NOISE+ [Aliased (nedoporučujeme)] 
Šumový oscilátor, který umí přidat vstupní signál na výstup. 

 

2 Blok: 
 

SINE+ 
Sinusový oscilátor, který umí přidat vstupní signál na výstup. Parametry Sin+ Pch a Sine+ Am 
ovlivní výšku a amplitudu sinusového vzorku, aniž by ovlivnil výšku vstupního zdroje. 

 

RES NOISE 
Šumový generátor, kombinovaný s low pass filtrem, s ovládáním rezonance. Parametr Noiz Frq 
využijete k ovládání prahové frekvence filtru. Parametr Noiz Q využijete k ovládání amplitudy 
rezonance (posílení nebo ořezání prahové frekvence). Jednou technikou použití této funkce je 
nastavení vyšší hodnoty pro Noiz Q (takže slyšíte rezonanci, která tvoří zvuk) a pak na stránce 
DSPCTL nastavte C4 jako počáteční frekvenci pro Noiz Frq, a Keytrk na 100ct/klávesu na 
podstránce Noiz Frq. To způsobí, že frekvence rezonance šumu odpovídá zahrané notě 
klávesou. 

 

SHAPED SAW 
Oscilátor Shaped Saw je pilový oscilátor s možností morphingu výstupního tvaru mezi pilovým a 
sinusovým vzorkem (bez crossfade přechodu). Speciální parametr tohoto oscilátoru je Shape, 
který ovládá morphing. Je-li Shape nastaven na 0, oscilátor dává čistý pilový vzorek. Je-li Shape 
nastaven na 127, oscilátor dává čistý sinusový vzorek. Hodnoty mezi nimi vytváří morphing mezi 
těmito dvěma tvary. 

 

PWM (Puls s modulací) [Aliased (nedoporučujeme)] 
Speciálním parametrem tohoto oscilátoru je PWM Wid, který určuje šířku pulsu v hodnotách 1-
99. Je-li PWM Wid nastaven na 50, PWM vyrobí čtvercový vzorek. Čím dále je hodnota 
parametru PWM Wid od 50, tím užší bude šířka pulsu, mění se tvar výstupního vzorku a proto se 
střídá i zvuková kvalita oscilátoru. 
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3 Blok: 
 

PWM (Pulse s modulací) [Anti-Aliased (nedoporučujeme)] 
Stejný jako 2 Block PWM, viz výše. 

 

4 Blok: 
 

SYNC SAW 
Sync Saw sestává ze dvou pilových vzorků, jeden z nich slyšíte (podřízený) a druhý ovládá 
podřízený (master). Speciální parametr tohoto oscilátoru je SyncOff, který ovládá vyvážení 
(offset) podřízeného a master vzorku. Je-li SyncOff nastaven na 0, master nemá žádný vliv na 
podřízený. Je-li nastaveno vyvážení, podřízený restartuje cyklus vzorku vždy, když master 
vzorek dokončí svůj cyklus. 
Vyvážení způsobí,. že podřízený restartuje svůj cyklus uprostřed normálního pilového cyklu, což 
vede k tomu, že se tvar vzorku podřízeného a jeho zvuk změní. 

 

SUPER SAW 
Super Saw oscilátor sestává ze dvou pilových vzorků. Speciální parametr oscilátoru je Detune, 
jehož nastavení je 0-50 centů a umožňuje rozladit oba pilové vzorky až o 50 centů od základní 
výšky zahrané klávesy. Rozladění ovlivní pilové vzorky, jeden je vůči originální výšce přeladěný 
a druhý je podladěný. 

 

TRIPLE SAW 
Triple Saw oscilátor sestává ze tří pilových vzorků. Tento specifický parametr oscilátoru je 
Detune, jehož nastavení je 0-50 centů, což umožňuje rozladit dva pilové vzorky až o 50 centů 
vůči tónice zahrané klávesy. Rozladění ovlivní dva pilové vzorky, jeden je vůči originální výšce 
přeladěný a druhý je podladěný. 
Třetí pilový vzorek vždy hraje na základní výšce a není ovlivněn funkcí Detune. 

 

8 Blok: 
 

SYNC SQUARE (master) >>, >>SYNC SQUARE (slave) 

Viz Nastavení Sync Square oscilátoru výše: na str. 6-55. 
 

Použití keymap a nativních amplitud obálek s KVA oscilátory: 

Keymapy jsou důležité u vrstev, využívajících KVA oscilátory, dokonce i když nejsou samply 
obvykle slyšet ve vrstvách (viz poznámku pod výjimkou). Výběr Keymapy je důležitý, protože na 
oscilátor se aplikuje maximální amplituda, nastavená pro každou klávesu keymapy. Ve většině 
případů použití KVA oscilátorů, budou uživatelé chtít použít keymapu 999 Silence, protože 
každá klávesa keymapy je nastavena na stejnou maximální amplitudu, na rozdíl od řady jiných 
nástrojových keymap. Keymapa 999 Silence zaručuje jednotné chování amplitudy oscilátoru a 
s amplitudou obálky, nastavenou na režim user, mohou uživatelé snadno tvarovat všechny 
náhledy Amplitudy. PC3LE má také schopnost aplikovat nativní amplitudu obálek na oscilátor. 
S amplitudou obálky, nastavenou do režimu natural, každá nota oscilátoru přebírá kvality 
amplitudy jednotlivého samplu keymapy (pro každou notu, související s umístěním samplu na 
klávese). Každý sample keymapy má přirozenou nativní obálku, kterou jste vytvořili během 
procesu vývoje. Nativní obálky jsou mnohem podrobnější, než je možné vytvořit s uživatelskou 
amplitudou obálky a jsou užitečné, když se snažíte napodobit amplitudy obálek konkrétního 
nástroje. Používáte-li tuto techniku, pamatujte na to, že maximální amplituda každé klávesy se 
nastavuje aktuální keymapou. Můžete ovládat celkové parametry nativní obálky, na stránce 
ENVCTL. Viz programy 213 Perc>Morph>Bass & 315 ElectroPercSynth, kde jsou příklady 
KVA vrstev, využívající tuto techniku. Každý program využívá perkusní keymapy s nativními 
obálkami a vyrábí rychlý, perkusivní attack. Všimněte si také, když použijete KVA oscilátor a 
keymapu jinou, než 999 Silence, že vrstva používá jméno keymapy v info boxu na hlavní 
stránce Program, přestože to není skutečný zdroj zvuku pro tuto vrstvu. 

 

Pozn.: Samply z keymapy není slyšet, když používáte oscilátor, dokud nepoužijete algoritmus 
k nasměrování signálu keymapy do oscilátoru a do funkčního bloku MIX, nebo pokud nejde o 
oscilátor, který zpracovává jeho audio vstup. 

 

 

6-58 



 
 

 
 

 

Editace KB3 programů 
Můžete editovat širokou paletu parametrů KB3 programů. Můžete také vytvářet vlastní KB3 
programy, ačkoliv musíte začít s existujícím KB3 programem. Regulární PC3LE program nelze 
převést do KB3 programu. Pokud si nejste jisti, zda aktuální program patří mezi KB3 programy, 
zkontrolujte tlačítko KB3 (nad sliderem zcela vpravo). Pokud zde svítí modrá LEDka, pak je 
aktuální program typu KB3. 

 

Vstupte do KB3 Program editoru, stiskem tlačítka Edit, pokud je zvolen KB3 program v režimu 
Program, pak stiskem soft tlačítka V.A.S.T. vstupte do KB3 editoru. Ihned vidíte, že se KB3 
editor liší od standardního editoru VAST programů. 

 
KB3 Editor: Stránka Tone Wheels (TONEWL) 

Režim KB3 využívá DSP generované vzorky pro dolní polovinu zvukových koleček (tone 
wheels) a samply pro horní polovinu tone wheels. Pomocí parametrů na stránce TONEWL 
můžete zadat, který sample chcete použít, počet tone wheels (které ovlivňují, kolik hlasů bude k 
dispozici) a jiná související nastavení. 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Upper Tone Wheel Keymap 
Tímto parametrem vyznačíte keymapu (a tím také samply) pro použití u horních tone wheels. 
Můžete využít libovolnou keymapu z ROM, i když musíte zadat keymapu, která využívá 
smyčkové samply, aby režim KB3 pracoval správně. Pokud jste v režimu Program, objeví se 
v info boxu keymapa, přiřazená programu. 

 

 
Upper Volume Adjust 
Jelikož hlasitost samplů se může měnit, zatímco hlasitost DSP generovaných vzorků zůstává 
stálá, může být potřeba nastavit úroveň na samplech založených zvuků tone wheels. Tento 
parametr umožňuje nastavit amplitudu horních koleček (na samplech založených) tone 
wheels, vzhledem k amplitudě vzorků, generovaných kolečky tone wheels. 
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Number of Tone Wheels 
Tento parametr umožňuje zadat počet koleček tone wheels, použitých KB3 programem. 
Klasické tone wheel varhany využívaly 91 koleček, ačkoliv nejnižších 12 sloužilo pouze pro 
pedály. Proto je 79 vhodný počet koleček tone wheels k emulaci realistických varhan. Tím 
získáte 88 hlasů pro ostatní programy. Můžete zadat až 91 koleček tone wheels. Počet hlasů 
PC3LE, využívaný KB3 programem je (počet koleček tone wheels + 1) / 2, zaokrouhleno na 
další vyšší celé číslo, je-li výsledkem zlomek. Takže, např. se zadanými 79 kolečky můžete 
využívat 40 hlasů. Nezapomeňte, že tyto hlasy jsou pevně vyhrazeny a aktivní, jakmile zvolíte 
KB3 program a nelze z toho nic ubrat. Přídavným hlasem, využívaným KB3 programy je 
perkusní click kláves. 

 

 
Organ Map 
Varhanní mapa ovládá relativní amplitudu každé klávesy jednotlivými táhly. Jako u map koleček 
hlasitosti, jsou tyto mapy založeny na měřeních, provedených u konkrétních varhan. Equal 
používá stejnou hlasitost u každé klávesy a táhla, a nevychází z reálných varhan B3. Peck’s je 
normální mapou, vzatou z B3 v dobrém stavu. Eric’s je poněkud idealizovaná; je měkčí, ale 
méně realistická. Bob’s je poněkud nevyvážená, vychází ze starších varhan B3. 

 

 
Wheel Volume Map 
Mapa kolečka hlasitosti určuje úroveň hlasitosti každého kolečka hlasitosti (tone wheel). Dodali 
jsme několik map koleček hlasitosti , podle provedených měření u různých varhan. Equal je 
mapa se všemi kolečky na stejné hlasitosti. Nevychází z reálných varhan B3. Bright je dobrou, 
normální mapou, vzatou z B3 v dobrém stavu. Junky je založena na B3 s nevyváženou, 
zvýrazněnou odezvou. Mellow je někde mezi Bright a Junky. 

 

Můžete také aplikovat EQ a ovládat kolečka hlasitosti, podle frekvencí každého z nich. 

Viz KB3 Editor: Stránka EQ na str. 6-69. 
 

 
Globals 
Jedná se o další přepínač, který ovlivňuje LFO2, ASR2, FUNs 2 a 4. Je-li vypnutý, tyto tři 
kontrolery jsou lokální; ovlivňují každou individuální notu v těch vrstvách, které je jako 
kontrolery využívají. Začnou pracovat, jakmile spustíte notu v této vrstvě. 

 

Je-li parametr Globals na On, tyto kontrolery se stávají globálními, takže budou mít vliv na 
každou notu v každé vrstvě aktuálního programu, nejsou specifické pro jeden určitý program. 
Pokud jsou tyto kontrolery globální, začnou fungovat, jakmile zvolíte program. Je-li Globals 
zapnutý, LFO2, ASR2 a FUN 2 a 4 se objeví na příslušných stránkách, s předponou G, aby 
bylo zřejmé, že se jedná o globální hodnoty. Globální kontrolery využijete, když chcete ovlivnit 
každou notu v dané vrstvě jednotně a lokální kontrolery, pokud chcete ovlivnit noty vrstvy 
nezávisle. 

 

 
Lower Transpose / Upper Transpose 
Tyto dva parametry umožňují transponovat horní a/nebo dolní kolečka v půltónových krocích 
mimo jejich standardní ladění. 
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KB3 Editor: Stránka Drawbars (DRAWBR) 
Stiskem soft tlačítka PITCH zvolte stránku PITCH. Tato stránka umožňuje editovat 
táhla KB3. 

 

 
 

 
Mode 
Když nastavíte Mode na Preset, nainstaluje se preset nastavení táhel na této stránce dle volby 
programu. Hodnoty táhel se samozřejmě změní hned, jakmile pohnete odpovídajícím táhlem. 
Nastavte Mode na Live, pokud chcete, aby nastavení hlasitosti táhla dle volby programu bylo 
určeno polohou kontrolerů táhel (sliderů). U kteréhokoliv nastavení, libovolné zapojení 
kontrolerů táhel, závislých na volbě programu bude ovlivňovat hlasitost táhel. 

 

 
Steps 
Tento parametr umožňuje zadat přídavek, o jaký se změní hlasitost táhel. Zvolte 0–8, tím 
přiblížíte nastavení táhel aktuálním varhanům, nebo zvolte 0–-127 pro jemnější rozlišení. 

 

 
Volume 
Tento parametr se objeví jen, když jste nastavili Mode (viz výše) na Preset. Parametrem 
Volume nastavte preset hlasitosti každého z devíti táhel. Dostupné hodnoty jsou 0–-8 nebo 
0–127, podle nastavení parametru Steps. Viz Tabulku 6-3 na str. 6-8, kde jsou podrobnosti o 
číslech MIDI CC a hodnotách, které každé táhlo vysílá a přijímá. 

 

 
Ladění 
Tento parametr umožňuje ladit každé z devíti táhel nahoru nebo dolů v půltónových krocích . 
Hodnoty parametru Tune na stránce DRAWBR, uvedené výše, reprezentují standardní 
nastavení táhel u reálných varhan B3, jak vidíte v tabulce níže. 

 

 
 
 
 
 
 

Obr. 6-1 Standardní nastavení táhel Hammond B3 
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KB3 Editor: Soft tlačítko Set Drawbars (SetDBR) 
Stiskem soft tlačítka SetDBR snímáte aktuální polohu táhel, kterou využijete jako presetové 
polohy táhel na stránce DRAWBR. 

 
KB3 Editor: Stránka PITCH 

Parametry programů KB3 na stránce PITCH jsou velmi podobné parametrům programů 
VAST na stránce PITCH. Jediný rozdíl je, že pro KB3 programy zde nejsou žádné 

parametry Hz, KeyTrk ani VelTrk. Kompletní popis parametrů na stránce PITCH, viz 
Společné Parametry DSP Control na str. 6-29, Stránka DSP Control (DSPCTL) na str. 
6-33 a Stránka DSP Modulation (DSPMOD) na str. 6-35. 

 

 
 

 
 

 

KB3 Editor: Stránka AMP 
Parametry programů KB3 na stránce PITCH jsou velmi podobné parametrům programů VAST 
na stránce PITCH. Jediný rozdíl je, že pro KB3 programy zde nejsou žádné parametry KeyTrk 

ani VelTrk. Kompletní popis parametrů na stránce PITCH, viz Společné Parametry DSP 

Control na str. 6-29, Stránka DSP Control (DSPCTL) na str. 6-33 a Stránka DSP 

Modulation (DSPMOD) na str. 6-35. 
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KB3 Editor: Stránka PERC1 
Perkuse je charakteristickou vlastností tone wheel varhan. Je zvláště vhodnou u sólového 
partu, jelikož přidává další “zvýraznění” (v podstatě další tón s definovanou harmonickou) ve 
fázi attack. Perkusní parametry získáte stiskem soft tlačítek Perc1 a Perc2. 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Perkuse 
Zde můžete perkusní efekt za/vypnout. Perkuse je tvořena slábnoucí obálkou, aplikovanou na 
jedno z devíti táhel. Perkusní efekt je “spouštěn samostatně”, což znamená, že jakmile je 
spuštěn, již se znovu nespustí, dokud nejsou všechny klávesy (či jiné kontrolery, spouštějící 
zvuk) uvolněny. Takže pokud jsou klávesy stisknuté a zahrajete akord, perkuse se aplikují na 
veškeré noty v akordu (na všechny skutečně spuštěné noty za krátkou dobu trvání perkusní 
obálky). Jakmile obálka běží, veškeré zahrané noty, pokud držíte alespoň jednu jinou klávesu, 
budou znít bez perkuse. Perkusi můžete za/vypnout stiskem tlačítka Bank 6 (označeného 
Percussion On/Off). Tlačítko Bank 6 rovněž vysílá a reaguje na MIDI CC 86; hodnoty 64-127 
= On, hodnoty 0-63 = Off. 

 

 
Volume 
Tento parametr přepíná mezi hlasitým a tichým nastavením perkuse. Aktuální amplituda se 
nastavuje na stránce PERC2. Perkusi můžete za/vypnout stiskem tlačítka Bank 7 (označeného 
Percussion Loud/Soft). Tlačítko Bank 7 rovněž vysílá a reaguje na MIDI CC 87; hodnoty 64-
127 = Loud, hodnoty 0-63 = Soft. 

 

 
Decay 
Tento parametr přepíná mezi rychlým a pomalým chodem perkuse. Aktuální stupeň vytracení 
(decay) se nastavuje na stránce PERC2. Pomalé a rychlé vytracení můžete za/vypnout stiskem 
tlačítka Bank 8 (označeného Percussion F/S). Tlačítko Bank 8 rovněž vysílá a reaguje na MIDI 
CC 88; hodnoty 64-127 = Fast, hodnoty 0-63 = Slow. 
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Harmonická 
Tento parametr přepíná mezi vyššími a nižšími harmonickými u perkuse. Aktuální výška je 
ovládána parametry LowHarm a HighHarm. Nízké a vysoké harmonické můžete přepnout 
stiskem tlačítka Bank 9 (označeného Percussion H/L). Tlačítko Bank 9 rovněž vysílá a reaguje 
na MIDI CC 89; hodnoty 64-127 = High, hodnoty 0-63 = Low. 

 

 
VelTrack 
Zde je potřeba zadat stupeň, na kterém dynamika kláves určuje hlasitost perkuse. Hodnota 
nula odpovídá vypnuté funkci Velocity tracking, což značí reálný zvuk tone wheel varhan. 
Ostatní hodnoty se jen k Velocity tracking přidávají, takže zvýšení dynamiky vede k hlasitější 
perkusi. 

 

 
LowHarm 
Udává, které táhlo bude využito jako základ pro perkusi, je-li Harmonic nastaven na Low. 
U aktuálních tone wheel varhan, to je Drawbar 4 (druhá harmonická). Aktuální obsažená výška 
je závislá na ladění táhla. 

 

 
HighHarm 
Udává, které táhlo bude využito jako základ pro perkusi, je-li Harmonic nastaven na High. 
U aktuálních tone wheel varhan, to je Drawbar 5 (třetí harmonická). Aktuální obsažená výška 
je závislá na ladění táhla. 

 

 
StealBar 
Určuje, které táhlo bude neaktivní, když zapnete perkusní efekt. U neupravených tone wheel 
varhan to bývá deváté táhlo. Ale můžete zvolit libovolné táhlo. 

 
KB3 Editor: Stránka PERC2 

 
 

 
 

 
Skupina parametrů (dostupných pro každou kombinaci 
parametrů Volume a Decay na stránce PERC1) 

 
Rozsah hodnot 

Percussion Level 0 až 24,0 dB 
Decay Time 0.01 až 5.10 sekund, v 0.02s krocích 
Organ Volume Level -12,0 až 12,0 dB 
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PercLevel, DecayTime, OrgLevel 
S těmito parametry můžete ovládat amplitudu a decay time perkusního efektu pro všechny 
kombinace parametrů Volume a Decay (na stránce PERC1). Můžete také nastavit úroveň 
varhan vzhledem k perkusi, pro přesnou emulaci klasických varhan. 

 
KB3 Editor: Stránka KEYCLK 

Vlastnost Key Click přidá ve fázi attack rázové vymizení laděného šumu. Na rozdíl od 
perkuse, je key click “multi-triggered”, což znamená, že jej spustí každá nová nota. Parametry 
na této stránce především ovládají decay, hlasitost a výšku key click. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

KeyClick 
Zde můžete Key Click za/vypnout. Je-li KeyClick na Off, stále slyšíte click, podle nastavení 
Note Attack a Note Release (viz níže). Perkusi můžete za/vypnout stiskem tlačítka Bank 10 
(označeného Percussion On/Off). Tlačítko Bank 10 rovněž vysílá a reaguje na MIDI CC 90; 
hodnoty 64-127 = On, hodnoty 0-63 = Off. 

 

 
Volume 
Tento parametr nastavuje úroveň clicku klávesy; šum se vytrácí z úrovně, určené zde. Tato 
úroveň je určena táhly, anebo expression pedálem. 

 

 
Decay 
Nastavuje základní decay time obálky šumu. Nižší hodnoty značí kratší ráz. 
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VelTrk 
Určuje stupeň, na kterém Key velocity ovlivňuje hlasitost clicku kláves. Nula znamená, že Key 
velocity nemá žádný vliv na hlasitosti clicku kláves (což odpovídá reálnému zvuku tone wheel 
varhan). Ostatní hodnoty s vyšší dynamikou zvýší hlasitost. 

 

 
Pitch 
Nastaví základní výšku šumu clicku kláves, relativně k výšce nejvyššího kolečka tone wheel. 
Výška je ovládána strmým lowpass filtrem, aplikovaným na bílý šum. Cut off frekvence filtru je 
ovládán relativně vůči číslu klávesy, vyšší klávesy prahovou frekvenci zvednou, nižší ji sníží. 

 

 
Random 
Ovládá stupeň, na kterém se přidá náhodná hodnota variace amplitudy ke Key click. 

 

 
ReTrigThresh 
Tento parametr umožňuje nastavit úroveň hlasitosti, pod kterou již Key click musí vymizet, než 
se spustí znovu (retrigger). 

 

 
Note Attack 
Ovládá charakteristiky not ve fázi attack. Normal dává měkký attack, zatímco nastavení Hard 
dává okamžitý attack a slyšitelný click, kromě hodnoty Key click, zadané jinými parametry na 
této stránce (můžete však určit, že nezazní žádný další Key click, v případě tohoto nastavení). 
PercHard nastaví tvrdou úroveň attack pouze pro perkuse; noty bez perkuse používají 
normální attack. 

 

 
Note Release 
Ovládá charakteristiky not ve fázi release. Nastavení Normal dává měkké uvolnění, zatímco 
nastavení Hard naopak okamžité. Hard vyrobí slyšitelný click. 

 
KB3 Editor: Stánka MISC 

Stránka MISC obsahuje směs řídících parametrů, včetně volby rychlosti Leslie a výběr 
vibrato/chorus. 

 

 

 
 
 

Parametr Rozsah hodnot 

Preamp/Expression Response Off, On 
Leakage (únik) -96.0 až 0.0 dB, v 0.5dB krocích 
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PreampResp 
Nastavením tohoto parametru na On nebo Off de/aktivujete preamp+expression pedal part 
modelu KB3. Zapnutím na On (standard) učiníte z programů KB3 kompletní varhany. 
Expression pedál má v tom případě více funkcí, než jen pedál hlasitosti; funguje také jako 
“loudness control”, tedy mění frekvenční odezvu a kompenzuje tak citlivost ucha při různých 
hlasitostech. Navíc, předzesilovač nabízí křivku de-emphasis, která kompenzuje hlasitost 
vlastního pre-emphasis koleček tone wheel. Pokud vypnete odezvu předzesilovače na Off, 
emulují se varhany, upravené pro direct out (před sekcemi preamp a expression pedálu). 

 

 
Leakage (únik) 
Ovládá úroveň, simulace přeslechu (crosstalk) a úniku signálu (bleed) od sousedních koleček 
modelu. To pomáhá lehce “zašpinit” krystalický zvuk, takže je více realistický. Nastavení -96dB 
dává nejčistší tóny; ostatní hodnoty více či méně simulují unikání. Tato úroveň je určena táhly, 
anebo expression pedálem. Úroveň Leakage lze ovládat i během hraní, knobem 11 
(označeným CTL 11). Úroveň Leakage lze také ovládat pomocí MIDI CC 24; hodnotou 0 = -96 
dB, hodnotou 127 = 0 dB, hodnoty mezi 0 a 127 odpovídají -96 dB a 0 dB. Používáte-li CC 24, 
hodnota zobrazená pro parametr Leakage se nezmění. 

 

 
LeakMode 
Volí mezi různými modely unikání, tím, že definuje, které unikající harmonické se podpoří. 
TypeA nabízí celkový únik koleček, takže všechna kolečka trochu unikají. TypeX, TypeY, 
TypeZ a TypeR emulují různý stupeň unikání táhel, takže různé komponenty úniku odpovídají 
devíti táhlům, namísto všech koleček. 

 

 
SpeedCtl 
Volbou Fast nebo Slow vyberete rychlost emulace rotace reproduktorů. Perkusi můžete 
za/vypnout stiskem Programovatelným spínačem 1 (označeného Rotary Fast/Slow). 
Programovatelný spínač 1 rovněž vysílá a reaguje na MIDI CC 80; hodnoty 0-63 = Slow, 
hodnoty 64-127 = Fast. 

 

 
VibChorCtl 
Volbou On nebo Off za/vypnete buď vibrato nebo chorus (podle volby parametru VibChorSel). 
Můžete za/vypnout programovatelným spínačem 3 (označeným Vibrato On/Off). 
Programovatelný spínač 3 rovněž vysílá a reaguje na MIDI CC 82; hodnoty 64-127 = On, 
hodnoty 0-63 = Off. 
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VibChorSel 
Volíte vibrato nebo chorus program (každý z nich má tři), který chcete použít s tímto 
programem KB3. Pamatujte, že musíte nastavit VibChorCtl (také na stránce MISC) na On, aby 
byl slyšet vliv. Můžete zvolit vibrato nebo chorus, který chcete, tlačítky Bank 3 a 5 (označenými 
Vibrato Chor/ Vib a Vibrato Depth). 

 

Programovatelné spínače 4 a 5 také vysílají a reagují na MIDI CC. Spínač 4 používá MIDI CC 
83; hodnoty 0-63 = Vibrato, 64-127 = Chorus. Spínač 5 používá MIDI CC 85; hodnoty 0-42 = 
Depth 1, 43-85 
Depth 2, 86-127 Depth 3. 

 

 
VolAdjust 
Nabízí nastavení celkové hlasitosti pro model KB3. Tímto parametrem “normalizujete” 
programy KB3 s jinými programy. 

 

 
BendRngUp, BendRngDn 
Ovládá rozsahy nahoru a dolů pro Pitch bend u programů KB3. 

 

 
Sustain 
Nastavením na On nebo Off povolíte či zablokujete odezvu na MIDI sustain (MIDI 64). 
Standardně je MIDI sustain (MIDI 64) vysílán Switch Pedálem 1. 

 

 
Sostenuto 
Nastavením na On nebo Off povolíte či zablokujete odezvu na MIDI sostenuto (MIDI 66). 
Standardně je MIDI sostenuto (MIDI 66) vysílán Switch Pedálem 2. 

 

 
LesliePedal 
Nastavte zdroj pedálu (Sustain=Switch Pedal 1, CC 64 standard, Sost=Switch Pedal 1, CC 66 
standard, Soft=Switch Pedal 1, CC 66 standard) přepínáte mezi Fast a Slow pro rotační 
rychlost Leslie™ reproduktoru. 
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KB3 Editor: Stránka EQ 
Hlavičky čtyř sloupců na této stránce reprezentují dvě regálová pásma ekvalizace a dvě 
parametrická pásma. Zdejší KB3 EQ však není doplněn jako skutečná sekce EQ; ale 
nastavuje hlasitost koleček tone wheels podle frekvence. Jestliže je zvuk koleček tone wheels 
založen na sinusovém vzorku, pak funguje podobně jako reálný EQ. 

 

 
 

 
 

 
Skupina parametrů (dostupná pro každé pásmo 
EQ) 

Rozsah hodnot 

Gain -24.0 až 24.0 dB, v 0.2-dB krocích 
Frekvence 16 až 25088 Hz, v různých přírůstcích 
Width -128 až 128 půltónů, v 2-půltónových krocích 

 

 
Každá sekce EQ má kontrolery Gain (G), Frequency (F) a Width (W). Frequency nastavuje 
střední frekvenci každého pásma. Určuje šířku pásma. Gain ovládá hodnotu posílení nebo 
oslabení. 

 
KB3 Editor: Stránka OUTPUT 

Tímto parametrem umístíte pre-FX signál aktuální vrstvy. Dva parametry Pan odpovídají těm u 
VAST Program editoru, na stránce OUTPUT (viz str. 6-36). Parametry Out Gain a Demo Song 
odpovídají těm u VAST Program editoru, na stránce COMMON (viz str. 6-39). 

 

 
 

 
 

EXP Pedál 
Tímto parametrem zadáte, který pedálový vstup na zadním panelu CC bude ovládat 
hlasitost aktuálního programu KB3. S nastavením Expression/Foot, lze hlasitost ovládat CC 
pedálem, zapojeným do některého vstupu na zadním panelu, označeného CC Pedal 1 
(volume). S nastavením None, je neaktivní hlasitost obou CC pedálových vstupů. 
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KB3 Editor: Stránky LFO, ASR a FUN 
Zbytek stránek – LFO, ASR a FUN – je stejný pro KB3 programy jako pro VAST programy, 
takže si je nebudeme popisovat znovu. Od str. 6-42 si najděte popis těchto stránek. 

 
Tipy programování KB3 

Tato sekce nabízí některé počáteční body pro tvorbu vlastních KB3 programů. Pamatujte, že 
musíte začít s jedním z existujících programů KB3. 

 

Jak vidíte níže, nejvýznamnější rozdíl mezi vintage varhanami je počet použitých koleček 
tone wheel. Mějte na paměti, že zvuk aktuálních tone wheel varhan bude záviset nejenom 
na věku, ale také na tom, jak dobře je dokážete udržovat. 

 

Skládání oktáv, kde oktáva (nebo část oktávy) se opakuje nahoru nebo dolů na klaviatuře, je 
upravena automaticky v režimu KB3, emulací skládání u aktuálních tone wheel varhan. 

 

Starší Tone Wheel varhany Nástroje tohoto období měly 91 koleček tone wheels. Pokud 
chcete tento zvuk, jděte na stránku TONEWL, zvolte 91 tone wheels a nastavte nejnižší výšku 
na C 1. Začněte u Junky Wheel Volume Map a Bob’s Organ Map. Můžete také zvýšit úroveň 
Key Click, jelikož má tendenci se u starších varhan zesilovat. 

 

Middle Period Organs. Chcete-li modelovat jeden z těchto nástrojů, nastavte 82 tone wheels a 
dolní notu na A 1. Začněte u Mellow Wheel Volume Map a Eric’s Organ Map. Key Click 
nastavte na přiměřenou úroveň. 

 

The Classic B-3. Chcete-li tento zvuk, zvolte 79 tone wheels a nastavte dolní notu na C 2. 
Nejlepší nastavení zde je Bright Wheel Volume Map a Peck’s Organ Map. Můžete dále snížit 
úroveň Key Click. 
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Kapitola 7 
Režim Setup 

 

 
 

V režimu Setup se PC3LE promění na 16 různých nástrojů a 16 různých MIDI vysílačů, z nichž 
každý může mít své specifické nastavení a přiřazení fyzických ovladačů (nebo libovolné 
subsady těchto přiřazených kontrolerů). Např. když vytváříte setup, který klaviaturu rozdělí na 
osm různých oblastí (zvaných zóny). V každé zóně může hrát vlastní program, přičemž vysílá 
na vlastním MIDI kanále. Každá zóna také může mít nezávislý arpeggiator a jeden riff. Také lze 
nahrávat výstup nastavení do režimu Song. 

 

Výběrem setupů v režimu Setup je velmi podobné výběru programů v režimu Program – prostě 
použijete jednu z běžných metod zadávání dat a projdete výpis setupů. Je zde samozřejmě 
několik důležitých rozdílů mezi programem a setupem. Program hraje v jedné zóně klaviatury 
a na jednom MIDI kanále. Setup umožňuje využít až osm zón klaviatury (nebo MIDI kontrolerů), 
každá z nich může mít svůj vlastní program, MIDI kanál a ovládání přiřazení. Parametry, které 
definujete pro každé nastavení, ovlivňují programy pouze tehdy, jste-li v režimu Setup. 
Výjimkou je nastavení ovládání, o kterém se hovoří na stranách 7-69. 

 

Když zvolíte režim Setup stiskem tlačítka Setup, uvidíte seznam setupů s aktuálně vybraným 
setupem (zvýrazněn) ve středu seznamu. Vybírejte setup rolováním v seznamu pomocí 
datového kolečka, kurzorových tlačítek, tlačítky -/+ nebo zadejte číslo ID setupu z 
alfanumerických padů a stiskněte Enter. 

 

 
 

 

 
Když pohnete fyzickým ovladačem (knob, tlačítko, pad apod.), který byl přiřazen určitému 
úkolu, info box na levé straně hlavní stránky režimu Setup zobrazí krátce odpovídající Program 
a přiřazení ovladače, se kterým bylo naposledy pohnuto (viz stránku Kontrolery (CTRLS), na 
str. 7-10, kde je více informací). Stiskem programového tlačítka Info zobrazíte seznam všech 
funkcí (přiřazení) kontrolerů pro všechny zóny aktuálního nastavení. Na stránce Info použijte k 
procházení seznamu kolečko Alpha nebo tlačítka –/+. 

 

Je možné také celé nastavení transponovat o oktávu výš nebo níž pomocí dvou 
programových tlačítek Octav. Transponujete-li setup, zůstávají dělící body mezi zónami na 
místě, každý program je transponován ve vyhrazené zóně. Pro transpozici po půltónech 
nahoru i dolů, použijte obě tlačítka Xpose. 

 

Soft tlačítko Panic posílá zprávy All Notes Off (všechny tóny vypnuty) a Reset All Controllers 
(resetovat všechny kontrolery) do všech zón a zastavuje všechny arpeggiatory a riffy. 
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Když vyberete setup v režimu Setup, pak PC3LE vysílá MIDI zprávy do každého MIDI kanálu, 
používaného setupem. Zde jsou některé z nich: Příkazy Program Change, zprávy MIDI Bank 
Select, zprávy Pan a Volume, i vstupní hodnoty pro fyzické kontrolery (vstupní hodnoty jsou 
hodnoty, které mají efekt, jakmile zvolíte nastavení; jsou ale také výstupní hodnoty, což jsou 
hodnoty kontrolerů, když opouštíte nastavení - buď volbou jiného nastavení nebo odchodem z 
režimu Setup). Všechny tyto MIDI zprávy závisí na tom, jaké parametry definujete v Setup 
Editoru každému setupu. 

 

Setup režim je mocným nástrojem, který rozšiřuje vlastnosti rozdělení na zóny a vrstvení, a 
umožňuje plně využít přiřazení všech ovladačů různým funkcím. 

 

 

Split/Layer tlačítko  
 

Stiskem tlačítka Split/Layer (na čelním panelu, pod tlačítky Mode), chcete-li přidat „Split“ nebo 
„Layer“ zónu do aktuálního setupu. Dostanete se na stránku Split/Layer. 

 

 
 

 

 
Stiskněte soft-tlačítko LoSplt nebo UpSplt pro přidání nové zóny do dolní nebo horní poloviny 
klaviatury nebo stiskněte Layer pro přidání zóny Layer. Užitím tlačítka Split/Layer se 
automaticky vytvoří a edituje nový setup, který je vhodný pro vytvoření základního split a layer 
programů. Pro vytvoření složitějších dělení a vrstev, bude třeba použít Setup Editor, viz Setup 
Editor na str. 7-5 a v kapitole 14, Výuka: Režim Setup, kde jsou podrobnosti. 

 

 

Přidání zóny Split  
Na stránce Split/Layer stiskněte soft-tlačítka LoSplt nebo UpSplt, chcete-li přidat novou zónu do 
dolní nebo horní části klaviatury, budete přeneseni na stránku Split/Layer: LOWERSPLIT nebo 
UPPERSPLIT. Obě stránky mají k nastavení stejné parametry. Hrajte na keyboard a zkoušejte 
nastavovat různé parametry. Níže je stránka Split/Layer: LOWERSPLIT: 
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Parametry přístupné nastavení na stránce Split/Layer: LOWERSPLIT a UPPERSPLIT stránky: 

 

 
Lower Split Program/ Upper Split Program 

Toto pole užijte k výběru programu, který se stane dolní nebo horní částí Vašeho Split-setupu. 
Vyberte program ze seznamu programů známým způsobem již dříve několikrát popsaným. 
Můžete také zadat číslo ID programu. K tomu stiskněte Shift Category, vložte číslo ID 
alfanumericky a potvrďte Enter. 

 

 
Transpose 

Parametr Transpose určuje změnu ladění v zóně, kterou vytváříte aniž by se změnila pozice 
zóny klaviatury. Transpozice mění čísla MIDI Note, generovaná klávesami v zóně, bez 
fyzického posunu zony. Rozsah je -128 až +127 půltónů. Jelikož je 12 půltónů v oktávě, můžete 
transponovat výš nebo níž přes 10 oktáv. Pokud rozsah překročíte, tóny se nebudou generovat, 
ale čísla MIDI not budou stále vysílána. 

 

 
Split High/Split Low 

V tomto poli nastavte rozdělovací bod (split point parametr) podržením klávesy Enter na 
alfanumerické klávesnici a stiskněte klávesu klaviatury v požadovaném místě rozdělení. Můžete 
také použít tlačítka -/+ k vložení názvu a čísla noty. 

 

Když máte stránku Split/Layer: LOWERSPLIT, pak Split Key (dělicí klávesa) se stává nejvyšší 
klávesou, která hraje v této zóně. Dělicí klávesa a všechny klávesy pod ní budou hrát v nové 
zóně, kterou jste vytvořili. 

 

Když máte stránku Split/Layer: UPPERSPLIT, pak Split Key (dělicí klávesa) se stává nejnižší 
klávesou, která hraje v této zóně. Dělicí klávesa a všechny klávesy nad ní budou hrát v nové 
zóně, kterou jste vytvořili. 

 

 
Volume 

Nastavuje MIDI parametr hlasitosti v zóně, kterou jste vytvořili. Minimální nastavení je 0 a 
maximální je 127. 

 

 
Pan 

Nastavuje MIDI parametr panorama v zóně, kterou jste vytvořili. Střed panorama nastavuje 
hodnota 64. Hodnoty 64 až 0 zeslabují hlasitost pravého kanálu, hodnoty 64 až 127 zeslabují 
hlasitost levého kanálu ve stereu. Na hodnotě Pan 64, bude hrát vytvářená zóna na stejné 
hlasitosti z obou reproduktorů, takže zvuk této zóny se jeví, že je uprostřed zvukového pole. 
Hodnoty mezi 0 a 64 se budou postupně snižovat u pravého reproduktoru, jak se hodnoty blíží 
0, takže se zvuk jeví, jakoby přicházel stále více zleva. Hodnota Pan 0 zastaví zvuk vytvářené 
zony, takže již nepřichází zprava, a jde na výstup pouze zleva. Hodnoty mezi 64 a 127 se 
budou postupně snižovat u levého reproduktoru, jak se hodnoty blíží 0, takže se zvuk jeví, 
jakoby přicházel stále více zprava. Hodnota Pan 127 zastaví zvuk vytvářené zóny, přicházející 
zleva, a výstup jde pouze zprava. 
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Přidání zóny Layer 
Na stránce Split/Layer stiskněte soft-tlačítko Layer pro přidání nové zóny do aktuálně 
vybraného setupu. Dostanete se na stránku Split/Layer: LAYER stránka (viz níže). Hrajte na 
keyboard a zkoušejte nastavovat různé parametry. 

 

 
 

 
 

 
Parametry přístupné nastavení na stránce Split/Layer: LAYER stránka: 

 

 
Layer Program 

Toto pole užijte k výběru programu, který se stane vrstvou Vašeho nového setupu. Vyberte 
program ze seznamu programů známým způsobem již dříve několikrát popsaným. Můžete 
také zadat číslo ID programu. K tomu stiskněte Shift Category, vložte číslo ID alfanumericky a 
potvrďte Enter. 

 

 
Transpose, Volume, Pan 

Tyto parametry mají stejný vliv jako parametry už popsané pro Split Zone. 

 
LowKey 

Tento parametr určuje nejnižší klávesu, která bude hrát v nové Layer zóně, kterou jste vytvořili. 
Vyberte pole pro nastavení parametru LowKey, podržte Enter na alfanumerické klávesnici a 
stiskněte klávesu klaviatury. Můžete také použít tlačítka -/+ k vložení názvu a čísla noty. 

 

 
HighKey 

Tento parametr určuje nejvyšší klávesu, která bude hrát v nové Layer zóně, kterou jste vytvořili. 
Vyberte pole pro nastavení parametru HighKey, podržte Enter na alfanumerické klávesnici a 
stiskněte klávesu klaviatury. Můžete také použít tlačítka -/+ k vložení názvu a čísla noty. 

 

Tap Tempo tlačítko 
 

Klepněte na tlačítko (nalevo od displeje), chcete-li nastavit tempo aktuálního setupu. Tempo 
platí pro všechny arpeggiátory použité v aktuálním setupu a všechny riffy, které mají svůj 
parametr BPM nastaven na Setup a dále pro všechny tempově založené efekty a aktuálně 
vybraný song v režimu Song. Když je setup znovu vybrán, vrací se k původnímu tempu (které 
bylo uloženo spolu se setupem v Editoru a parametrem Tempo na stránce COMMON, viz str. 
7-63. Můžete rovněž nastavit tempo tlačítkem Tap tempo). Více o práci s tlačítkem Tap tempo 
a o stránce Tap Tempo, viz sekci Tlačítko Tap Tempo, na str. 6-4. 
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Setup Editor 
 

Zatímco jste v režimu Setup, stiskněte tlačítko Edit a vstoupíte do Setup Editoru, kde můžete 
provádět změny v aktuálně zvoleném setupu. Pomocí programových tlačítek volte různé 
stránky Setup Editoru. Horní linka každé stránky zobrazuje připomínku režimu a také aktuální 
stránku Setup Editoru a aktuální zónu. Pro volbu jedné z 16 zón použijte tlačítka Chan/Zone – 
každá má svou vlastní sadu editačních stránek. 

 

Parametry na stránkách Setup Editoru definují, co každá ze zón nastavení posílá—jak do 
interních programů, tak do portu MIDI Out. Také definují, jak PC3LE reaguje na přijímané MIDI 
zprávy z MIDI kontroléru připojeného k MIDI In portu (když Local Keyboard Channel odpovídá 
vysílacímu kanálu MIDI kontroléru). 

 

 
Control Setup 

Setup, uložený pod ID# 126: Internal Voices má speciální funkci v PC3LE a je nazýván 
Control Setup. Neprovádějte editaci Control Setupu, dokud neznáte přesně, co provádí 
(viz Control Setup, na str. 7-69, kde jsou podrobnosti). 

 

 
Compare 

Stiskem tlačítka Storage spustíte Compare Editor, který vyvolává nastavení před editací, 
což vám umožní porovnat editované nastavení s tím originálním. Opětovným stiskem 
tlačítka Storage se vrátíte do Setup Editoru. Použití Compare Editoru neprovede žádné 
změny v aktuálním nastavení. 

 

 
FX Bypass 

Stiskem tlačítka Master obejdete nebo aktivujete FX Setup i během editace. 
 

 
Sólo zóna 

Chcete-li aktivovat funkci Solo pro zóny, nastavte parametr na stránce Setup Editor CH/PROG 
na Solo nebo Solo+Muted. Když je zóna nastavena na Solo nebo Solo+Muted, pak lze 
tlačítkem Chan/Zone procházet zónami aktuálního setupu s přehráváním každé zóny 
samostatně (Solo). Parametr Status zrušíte vrácením parametru aktuální zóny zpět na hodnotu 
Active, chcete-li zastavit Solo zóny. 

 

Navíc můžete konfigurovat nastavení tak, že budete moci přepínat zóny do sólo režimu v 
reálném čase (mimo editor) přiřazením kontroleru na požadované zóně k destinaci 162 
SoloZn. Viz popis stránky Kontrolery (CTRLS) na str. 7-10, kde je více informací o přiřazení 
cílových kontrolerů v režimu Setup. Viz Nastavení umlčení kontrolerů zóny (MUTES) na str. 7-
66, způsobu, jak automaticky nastavit programovatelné spínače na umlčení zóny. 

 

 
KB3 Programs In Setup Mode 

V režimu Setup přiřazené ovladače standardně ovládají funkce mute a unmute. Pokud chcete, 
aby ovladače řídily funkce programu KB3 v setupu, můžete editovat setup a automaticky 
přiřadit ovladače k řízení KB3 užitím soft-tlačítka KB3CTL v Setup Editoru. Viz popis Set 
Controls KB3 (KB3CTL) na str. 7-66. 
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Stránka Channel/Program (CH/PROG) 
Toto je první stránka, kterou uvidíte, když vstoupíte do Setup Editoru. Zde můžete volit 
programy, MIDI kanály a čísla MIDI bank pro každou z 16 zón nastavení. Také zde můžete 
každou zónu umlčet nebo převést do sólo režimu. 

 

 
 

 

 
 

Program 
Tímto volíte interní program k přehrávání na každé zóně. Jakmile změníte hodnotu programu, 
všimněte si, že MIDI program a MIDI banka odpovídají lokálnímu programu a číslům banky 
(programy 1–127 spadají pod MIDI banku 0, 128–255 pod MIDI banku 1 atd.—MIDI banky i 
PC3LE banky pojmou 128 programů). Jestliže chcete vysílat jiný program a čísla banky přes 
MIDI, zvýrazněte buď MIDI program nebo MIDI banku a zvolte novou hodnotu. Mějte na paměti, 
že opětovná změna parametru programu resetuje parametry MIDI programu i MIDI banky na 
hodnotu, která bude odpovídat lokálnímu programu a číslům banky. Můžete vstoupit do 
Program Editoru v programu v aktuálně vybrané zóně označením pole Program a stiskem 
tlačítka Edit, nalevo na displeji. Tlačítkem Exit se opustí program Editor a provede se návrat do 
Setup Editoru aktuálního setupu. 

 

 

Destination (cíl) 
Tento parametr určuje, zda bude aktuálně zvolená zóna vysílat pouze do PC3LE 
(Local), pouze na MIDI port (MIDI), pouze na USB port (USB_MIDI), na obě 
destinace (MIDI+Local, USB_MIDI+Local, nebo USB_MIDI+MIDI), popř. na všechny 
destinace (USB_MIDI+MIDI+Local). 
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Channel 
Parametr kanálu definuje MIDI kanál přenosu pro aktuálně zvolenou zónu. Toto můžete nastavit na 
kterýkoliv z 16 MIDI kanálů. Normálně budete nejspíš chtít, aby každá zóna byla na odděleném MIDI 
kanálu. Toto je nutné, pokud chcete kombinovat různé programy v nastavení. 

 

Jestliže dvě zóny mají stejný MIDI kanál (a cíl), ale různá programová nastavení, nastane konflikt: 
žádné MIDI zařízení, včetně PC3LE, nedokáže správně odpovídat na dva různé příkazy změny 
programu (Program Change) najednou na jednom kanálu. Výsledkem bude rozpoznání pouze jednoho 
příkazu Program Change, a každý zahraný tón bude zní dvojitě (jestliže jsou zapnuté mapy tónů (Note 
Maps)). To může vytvářet zvláštní a nepředvídatelné časové efekty a vaše polyfonie se sníží o 50%. 

 

Nicméně, mohou nastat situace, kdy “vrstvení” zón na stejný MIDI kanál může přijít vhod. 
Předpokládejte, že chcete, aby fyzický ovladač PC3LE vysílal data pro dva různé MIDI kontrolery na 
stejném kanálu. V tomto případě musíte vytvořit dvě zóny přiřazené stejnému kanálu, ale s různými 
funkcemi kontroleru. 

 

Zde je jeden příklad: jestliže přijímající syntezátor používá kontroler 1 k modulaci hloubky a kontroler 
#13 k modulaci rychlosti, můžete zvýšit hloubku i rychlost pomocí slideru A. Začněte přiřazením 
slideru A v zóně 1 k MWheel a v zóně 2 k MIDI 13; poté přiřaďte obě zóny ke stejnému MIDI kanálu. 
(Možná se budete chtít ujistit, že neposíláte zdvojené tóny. Použijte parametr Note Map na stránce 
KEY/VEL k nastavení Note Map jedné zóny na Linear a Note Map ostatních zón na Off. 

 

Další příklad: vytvořte dvě nebo více zón, které jsou totožné, až na jejich nastavení transpozice. 
Nyní můžete hrát paralelní intervaly (nebo akordy) pouze stiskem jedné klávesy. 

 

 

MidiBank 
Programy PC3LE jsou rozděleny do 17 MIDI bank, očíslovaných 0–16. Např. Program 46 v MIDI 
Bance 3, je 430 Lead Oboe. Parametr MIDI Bank zobrazuje, které bance je aktuální program přiřazen 
a automaticky se mění, aby odpovídal hodnotě programu, kterou nastavíte. 

 

Můžete také vyslat MIDI zprávu Bank Select do externího MIDI zařízení nastavením parametru 
Destination na externí cíl včetně MIDI nebo USB_MIDI pro provedení změny MIDI Bank. Některé 
externí nástroje mohou mít více bank než PC3LE. Přepínání Bank pomocí MIDI Vám usnadní výběr 
zvuků na externím nástroji bez ohledu na to, kolik mají bank. 

 

Když změníte hodnotu parametru Program, hodnota MidiBank se podle toho také automaticky změní. 
Jestliže chcete přenášet číslo MIDI banky, které neodpovídá číslu banky v lokálním programu, zvolte 
nejprve lokální program a poté změňte MIDI banku. 

 

Pokud máte zvolenou prázdnou banku (jako např. Bank 53), zóna stále produkuje zvuk v PC3LE, 
zajišťujíc že Destination zůstává nastaven včetně interního nastavení Local. Parametr Program zobrazí 
jakýkoliv interní program, který nastavíte, ale číslo banky přenášené přes port MIDI Out bude jiné, než 
číslo banky v interním programu. 

 

MIDI program (MidiProg) 
MidiProg definuje, které číslo programu je přenášeno do portu MIDI Out na MIDI kanálu aktuální 
zóny. 

 

Když změníte hodnotu parametru Program, hodnota MidiProg se podle toho také automaticky změní. 
Jestliže chcete přenášet číslo změny programu MIDI (MIDI program change), které neodpovídá číslu v 
lokálního programu, zvolte nejprve lokální program a poté změňte MIDI program. 
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Různé programy jsou přístupné v závislosti na hodnotě parametru BankMode: 

 
Hodnota BankMode Dostupné programy 

Ctl 0 nebo Ctl 32 0 až 127 
Ctl 0/32 0 až 127 

K2600 0 až 99 

None None 

Status  
 
Tento parametr určuje, co aktuální zóna dělá, když zvolíte nastavení v režimu Setup. Muted 
(umlčeno) znamená, že zóna posílá a přijímá programové změny a vstupní/výstupní hodnoty 
kontroleru, ale nepřehrává tóny. Pokud je nastaveno Active, pak zóna normálně vysílá a přijímá 
přes MIDI. Solo způsobuje, že hraje pouze aktuální zóna, všechny ostatní jsou “v pozadí” (zóny 
v pozadí posílají a přijímají programové změny a vstupní a výstupní hodnoty kontroleru, ale 
nepřehrávají tóny). Hodnota Solo+Muted způsobí, že aktuální zóna má nastaveny současně 
funkce Solo i Muted. Viz Nastavení umlčení kontrolerů zony (MUTES) na str. 7-66, způsobu, jak 
automaticky nastavit programovatelné spínače na umlčení zony. 

 

Input Channel 
V režimu Setup bude externí MIDI zařízení (jako například klávesy nebo sekvencer) přehrávat 
tóny standardně jednoho programu (jestliže je parametr Local Keyboard Channel nastaven na 

off, viz str. 9-21). Přehraný program bude na zóně, která má parametr Channel (na 
stránce CH/ PROG) odpovídající kanálu, na kterém vysílá externí MIDI zařízení. 
(Jestliže neodpovídá parametr Channel žádné zóny, externí zařízení bude přehrávat tóny 
programu, který naposledy používal daný kanál v režimu Program nebo tóny z naposledy 
načteného songu nebo nastavení (Setup)). 

 

Když je program nebo zóna nastavení (Setup Zone) přehrávána z externího MIDI zařízení, 

MIDI parametry nastavení (zejména rozsah kláves a transpozice) nebudou aplikovány. Jestliže 
chcete tyto parametry aplikovat, nastavte parametr Input Channel, tak, aby odpovídal 
kanálu, na kterém vysílá externí MIDI zařízení. Detaily k nastavení vstupního kanálu 
najdete v sekci Input Channel Settings dole. (Pokud chcete přehrát celý Setup z externího 

MIDI zařízení, podívejte se na Lokální kanál kláves (LocalKbdCh) na str. 9-21). Když je Local 
Keyboard Channel nastaveno na něco jiného, než Off, parametr Input Channel nemá 
žádný efekt a objeví se v závorkách. 

 

Input Channel má většinou stejný efekt jako Local Keyboard Channel, kromě toho, že můžete 
vybrat přehrávání pouze jedné nebo několika zón nastavení z externího zařízení, místo všech 
zón. Pokud chcete přehrát více než jednu zónu z externího zařízení, nastavte parametr 
vstupního kanálu (Input Channel) každé požadované zóny tak, aby odpovídal kanálu, na 
kterém externí MIDI zařízení vysílá. Je také možné použít parametr Input Channel, aby 
používal více externích zařízení, z nichž by každé přehrávalo specifickou zónu nebo zóny. 
Detaily o ovládání přiřazení fyzických kontrolerů PC3LE (slidery, přepínače, mod kolečko, atd.) 
z externího MIDI zařízení, když používáte Input Channel, najdete v Průběžné zprávy kontroleru 
z externích MIDI zařízení na str. 9-22. 

 

Nastavení vstupního kanálu 
Když nastavujete číslo MIDI kanálu pro parametr vstupní kanál (Input Channel), kanál 1 
kupříkladu, můžete si vybrat 1 L+M nebo 1 M (projděte nabídku za 16 L+M, pokud chcete vidět 
všechny možnosti). Číslo kanálu s nastavením L+M indikuje, že zónu lze přehrávat z kláves 
PC3LE (L jako lokální) a z externího MIDI kontroleru (M jako MIDI). Číslo kanálu s nastavením 
M indikuje, že zonu lze přehrát pouze z externího MIDI kontroleru, nikoliv z PC3LE kláves. Také 
můžete zvolit Any L+M nebo Any M jako nastavení vstupního kanálu. Any L+M a Any M 
donutí zónu přijímat MIDI na jakémkoliv kanále, na kterém externí zařízení vysílá. To je 
užitečné, jestliže používáte jeden externí MIDI kontroler a nejste si jisti, na kterém kanále 
přenáší. 

 

7-8 



 
 

 
 

 

MIDI Bank Mode (BankMode) 
BankMode, který si zvolíte, určuje, jak budou čísla bank posílána přes MIDI, když máte 
zvolené nastavení, a v jakém formátu. Také to ovlivňuje, kolik MIDI bank a programů můžete 
zvolit. 

 

None znamená, že není posláno žádné číslo banky, pouze číslo programu. Ctl 0 znamená, že 
číslo banky je posláno jako zpráva MIDI kontroleru #0. Ctl 32 znamená, že je číslo posláno jako 
MIDI kontroler #32. Ctl 0/32 znamená, že je číslo posláno jako dvou-kontrolerová (dvoubajtová) 
zpráva s nejvýznamnějším bajtem (MSB) čísla banky poslaným jako kontroler 0 a nejméně 
významným bajtem (LSB) poslaným jako kontroler 32. Zprávy Bank Select vám umožní zvolit 
banky očíslované 0-127. 

 

MIDI Specifikace je trochu nejednoznačná, co se týče zpráv Bank Select a toho, zda mají být 
pouze kontroler 0, pouze kontroler 32 nebo oba kontrolery jako pár. Různí výrobci navrhují své 
nástroje tak, aby odpovídaly různým schématům, a jestliže pošlete zprávu Bank Select ve 
formě, kterou instrument nezná nebo nemá rád, může ji ignorovat nebo vyhodnotit nesprávně. 
Parametr BankMode je navržen tak, aby poskytoval co nejlepší a největší flexibilitu v 
adresování jiných MIDI nástrojů. V manuálu externího nástroje si vyhledejte tabulku MIDI 
implementace a zjistěte si, jaká forma MIDI zprávy je potřebná pro příjem povelu Bank select. V 
každé zóně pak nastavte vhodný nástroj, který z ní bude přijímat zprávy. Standardní nastavení, 
které funguje s největším počtem jiných nástrojů, je Ctl 0/32. 

 

Hodnota BankMode pro nástroj K2600 je určena pro užití s nástroji K2000, K2500 nebo K2600. 
Zpráva Bank Select je poslána jako kontroler 32, s hodnotou mezi 0 a 127. K2000, K2500 a 
K2600 podporují pouze 10 bank s 99 programy na jednu banku, takže změny programu s 
číslem 100 a vyšší jsou poslány jako zpráva Bank Select 1, která je následována posledními 
dvěma číslicemi, které představují změnu programu - Program Change. Například, jestliže je 
program 124 přiřazen zóně, bude poslán do portu MIDI Out jako Bank Select (kontroler 32) 1 a 
poté jako Program Change 24. 

 

 

Entry Program Change (EntryProgChg) 
Tento parametr de/aktivuje příkazy ke změně programu nebo banky, které jsou poslány do 
interních programů nebo do jacku MIDI Out, když volíte nastavení. Když je nastaven na On, 
pak čísla programů v 16 zónách budou vyslány přes MIDI, když je vybrán setup. Když je 
nastaven na Off, pak lze vybrat setup v PC3LE beze změny interních programů nebo v v MIDI 
zařízeních přijímajících povely z PC3LE. To je užitečné, když chcete vysílat controller data do 
PC3LE nebo do MIDI zařízení beze změny přiřazení programů. 

 

 

Arpeggiator 
Parametr Arpeggiator určuje, jestli lze aktuální zónu přehrát arpeggiatorem. Normálně 
by parametr Arpeggiator měl být nastaven na On a arpeggiator pro každou zónu by měl 
být za/vypnutý s parametrem Active na stránce ARPEGGIATOR pro každou zónu (viz 

stránku ARPEGGIATOR na str. 7-35 kde jsou podrobnosti). Jestliže je parametr 
Arpeggiator nastavený na Off, zóna nebude ovlivněna arpeggiatorem, dokonce i když 
je parametr Active na stránce ARPEGGIATOR nastaven na On. 

 

Když je globální arpeggiator používán, můžete parametr Arpeggiator nastavit na Off, čímž 
zónu vyřadíte z přehrávání globálním arpeggiatorem. Viz Globální arpeggiator (ArpGlobal) na 
str. 7-64, pokud hledáte detaily o nastavení globálního arpeggiatoru. 
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Stránka Controllers (CTRLS) 
Stiskněte soft tlačítko CTRLS a zobrazí se stránka Controllers. Na této stránce můžete nastavit 
přiřazení fyzických ovladačů (tlačítka, pady, spínače, kolečka Mod a Pitch, nožní spínače a 
expression pedál) určitým parametrům programu nebo číslům MIDI controller pro aktuálně 
zvolenou zónu. 

 

Nejprve užijte tlačítka Chan/Zone po levé straně displeje pro výběr žádané zóny, které chcete 
přiřadit ovladače. Potom na stránce Kontrolery použijte kurzorová tlačítka pro volbu pole 
Control, podržte Enter na alfanumerické klávesnici a pak pohněte některým z fyzických 
ovladačů. Tím určíte, že jsou dostupné parametry kontroleru i displeje. (Tím vyberete ovladač a 
zobrazí se jeho dostupné parametry (můžete také rolovat seznamem ovladačů v poli Control 
nižší impedancí  tohoto pole kurzorovými tlačítky a použitím datového kolečka nebo tlačítek -/+ 
pro procházení seznamem). 

 

 
 
 

 

 
 
 

 
  

 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

Tiskněte postupně tlačítko Shift, čímž se dostanete do příslušného řádku fyzických 
ovladačů. LEDka vlevo indikuje, který řádek je aktivní. 
 
Jakmile máte zvolen požadovaný ovladač v poli Control, použijte kurzorová tlačítka pro 
nastavení přiřazení ovladače parametru a ostatních dostupných parametrů. V dalším textu 
následuje vysvětlení možností jednotlivých parametrů kontrolerů. 
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Knoby, CC Pedál, Mod kolečko, Pitch kolečko, Pressure 
Parametry knobů, CC Pedálu, Mod kolečka a Pressure, jsou stejné (jako např. na stránce Knob 
1, níže). Parametry kolečka Pitch jsou stejné, ale má nezávislou stránku parametrů pro pohyb 
kolečkem Pitch nahoru (Pitchbend up) a dolů (Pitchbend dn). 

 

PC3LE používá mono pressure, který je běžně u jiných keyboardů nazýván Aftertouch. 
 

 

 
 

Pár slov o tlaku: Rozsah kláves v zóně nedefinuje, které tóny budou generovat tlak v dané 
zóně. Jestliže je tlak v zóně aktivován, hraní s aftertouch kdekoliv na klaviatuře bude 
produkovat data. Například, jestliže rozsah kláves zóny 1 je C3–C5 a zahrajete C2 a zvýšíte 
tlak na daném tónu, zprávy tlaku budou poslány ze zóny 1. Tak jako u jiných fyzických 
kontrolerů, můžete i zde deaktivovat funkci tlak v jakékoliv zóně, nebo nastavit jinak stupnici 
nebo odchylku v různých zónách. 

 

Pozn.: Kromě nastavení Pressure na stránce Kontrolery mohou být MIDI hodnoty „pressure“ 
ovlivněny nastaveními, která provedete na jiných stránkách. Viz Pressure map (Press Map) na 
str. 9-5, pro všeobecné nastavení, které ovlivňuje veškeré hodnoty MIDI Pressure, vstupující do 
PC3LE, vysílané do interního generátoru zvuků a USB či MIDI Out portů (s výjimkou výstupu 
hodnot „pressure“ v režimu Song). Viz Pressure Map (Transmit) na str. 9-15 pro nastavení, 
které ovlivňuje pouze hodnoty MIDI Pressure, vysílané do USB nebo MIDI Out portů (s 
výjimkou výstupu hodnot „pressure“ v režimu Song). Viz Pressure Map (Receive) na str. 9-16 
pro nastavení, které ovlivňuje pouze hodnoty MIDI Pressure, vysílané do USB nebo MIDI In 
portů. Na každé z těchto výše uvedených stránek se podívejte na tabulku toku MIDI signálu, 
kde najdete, které mapy tlaku mohou ovlivnit vaše dynamiky, které závisí na tom, které MIDI 
zdroje, MIDI cíle a operační režimy používáte. 
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Scale 

Jakmile máte přiřazeny otočné ovladače, můžete modifikovat odezvu ovladačů podobně jako 
odezvu rychlostní citlivosti. Chcete-li vidět ilustrace parametrů stupňování dynamiky (scaling), 
podívejte se na grafy na začátku str. 7-29. 

 

Stupnice - Scale - vám umožní zesílit nebo zeslabit akci kontroleru. Plná stupnice je 100%. 
Vyšší hodnota zvýší citlivost kontroleru a nižší hodnoty ji naopak sníží. Nastavení stupnice na 
zápornou hodnotu způsobí, že bude kontroler pracovat obráceně. Jako s dynamikou, můžete 
použít kontroler mezi dvěma zónami nastavením stupnice pro jednu zónu kladně a pro druhou 
negativně. Maximální hodnoty nastavení jsou +300% a -300 %. 

 

Curve 
Tímto můžete zúžit odezvu kontroleru. Standardní nastavení je Linear – lineární průběh 
odezvy na pohyb kontroleru. 

 

Nastavení Curv na Expand produkuje křivku, která je méně příkrá, než lineární při dynamice 
úhozu pod 64 a příkřejší než lineární při dynamice úhozu nad 64. Jinými slovy, když hrajete 
jemně, zaznamenáte rozdíly v dynamice méně, než u lineární křivky, zatímco když hrajete 
tvrdším způsobem, budou rozdíly v dynamice znatelnější. 

 

Nastavení Curv na Compress produkuje křivku dynamiky, která je opakem ke křivce 
rozšířené (expand) - to znamená, že znatelnější rozdíly v dynamice budou při jemnějším 
hraní. 

 

Také můžete vytvořit “obrácené” verze těchto tří popsaných křivek. Nejprve zvolte 
požadovanou křivku. Poté nastavte parametr Scale na -100% a parametr Add na 127. Díky 
tomu bude zvolený kontroler posílat hodnotu 127, když je úplně stažený a hodnotu 0, když je 
naplno. 

 

Pokud chcete zjistit, jak tyto křivky ovlivňují odezvu kontroleru, projděte si tabulky Velocity 
Curve, které začínají na str. 7-29. 

 

Offset 
Přidává nebo ubírá konstantní hodnotu ke kontroleru a ve stejnou chvíli nastavuje minimální 
nebo maximální hodnoty (není nutné oddělovat Max a Min parametry). Jestliže je Offset 25, 
minimální hodnota kontroleru bude 25. Jestliže je to -25 (a stupnice je na 100%), první jedna 
pětina pohybu kontroleru (25/127 = 1/5) pošle hodnotu 0 a maximální hodnota kontroleru bude 
102 (= 127-25). Jako u dynamiky, stupnice je úměrná změna kontroleru, zatímco odchylka je 
lineární změna. Rozsah hodnot Offsetu je od -128 do +127. 

 

DestType 
Toto pole určuje, který z řídicích destinací bude zobrazen v seznamu v poli Dest (viz níže). 
Vyberte Param, když chcete řídit jeden z parametrů programu v aktuální zóně setupu jako 
parametr pro efekt v efektovém řetězci programu nebo parametr pro funkce Synth jako je filter 
nebo LFO použité v programu. Seznam parametrů závisí na tom,jaký parametr existuje v 
aktuální zóně programu a efektovém řetězci (viz Dest, níže, kde jsou podrobnosti o dostupných 
parametrech). Vyberte Ctrl, pokud chcete řídit číslo MIDI Continous Controller (MCC) – (když 
byl vybrán Param, pak každý parametr vysílá také hodnotu MIDI CC, viz poznámku níže, pod 
Dest, kde jsou podrobnosti). Standardně jsou hodnoty MCC vysílány interně do programu v 
zóně příslušné ovladači a také na USB a MIDI Out porty. Změnu standardního nastavení lze 
provést podle výše popsaného parametru Destination, na str. 7-6. 
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Dest 

V závislosti na poli DestType (viz výše) se použije tento parametr pro výběr destinace buď ze 
seznamu Parameters pro program v aktuální zóně nebo ze seznamu MIDI Controller 
Destination (viz str. 7-18). Seznam Parameters obsahuje všechny parametry programu ze 
stránky PARAMETERS režimu Program v aktuální zóně včetně Synth, efektových parametrů 
insert a aux. Když je DestType nastaven na Param, pak pole Dest bude označovat insertní 
efektové parametry prefixem FXInsert1: a efektové parametry typu aux jako FXAux1: Specifické 
Synth parametry programu prefix nemají. 

 

Jestliže setup má natažen aux1 nebo aux2 efekt Override (viz str. 7-62,) parametry pro override 
aux effects will not appear in the Dest parameters list. 7-63), pak parametry pro aux efekty 
override se neobjeví v seznamu parametrů Dest. parametry aux efektu Override nemohou být 
přiřazeny ovladačům. Pouze non-override efekty lze ovladačům přiřadit. Pokud potřebujete řídit 
parametry aux1 nebo aux2 Override efektu, editujte jeden ze setup programů, aby se použil 
požadovaný řetězec jako programová aux efekt. (viz stránku EFFECTS FX na str. 6-13). Potom 
nastavte kanál Aux FX setupu (viz Aux FX Channel na str. 7-64) na kanál zóny, která obsahuje 
Váš nově editovaný program. Nyní budete používat stejný efektový řetězec, který byl vaším aux 
Override, ale můžete přiřadit ovladač k jeho parametrům, protože je to nyní regular, tj. non-
override aux. 

 

Pozn.: Když je DestType nastaven na Param, parametry v poli Dest vysílají hodnoty MCC pro 
řízení každého parametru. Bude užitečné znát čísla MCC nebo jejich jména použitá pro každý 
parametr, protože tak budou označeny pohyby ovladačů, když se bude nahrávat v režimu Song 
do PC3LE. (viz Song Editor: Stránka EVENT, na str. 10-31) nebo do externího sekvenceru. 
Chcete-li si zobrazit MCC použité pro parametry, můžete dočasně změnit DestType parametr 
na Ctrl a podívat se na čísla MCC v poli Dest. Některá MCC jsou v PC3LE zobrazena jako 
jméno namísto čísla. Zkuste najít odpovídající číslo CC jména v seznamu Cílových kontrolerů, 
na str. 7-18. Viz str. 7-67, kde jsou podrobnosti o nahrávání setupu v režimu Song. 

 

Hodnoty Entry a Exit 
Hodnoty Entry umožňují specifikovat počáteční hodnoty ovladačů v setupu, které budou 
vyslány vždy, když vyberete tento setup. Například, chcete-li se ujistit, že všechny modulace 
programu v zóně jsou vypnuté, když zvolíte nastavení, použijte Setup Editor a zde přiřaďte 
fyzický kontroler k cíli MIDI 01 (MWheel) a nastavte vstupní hodnotu (Entry Value) na 0. 

 

Vstupní hodnoty ignorují aktuální pozici fyzického kontroleru, když zvolíte nastavení. De fakto 
jestliže fyzický ovladač je nad nebo pod hodnotou Entry v okamžiku vybrání setupu (což je 
obvyklé), pohyb ovladačem nemá žádný vliv, pokud se nedosáhne hodnoty nastavené jako 
Entry. Ve výše uvedeném příkladu modulace se modulace nezapne, pokud ovladačem 
neprovedeme pohyb do úplného minima a následně směrem k maximu. 

 

Vstupní hodnota None je docela jiná od hodnoty 0. None znamená, že nebude žádný 
počáteční příkaz kontroleru, když zvolíte nastavení, a jakýkoliv následující pohyb fyzickým 
kontrolerem bude efektivní. 

 

Hodnoty Exit sdělí procesoru PC3LE, že má vyslat hodnoty pro ovladače, kdykoliv opustíte 
setup buď výběrem jiného setupu nebo volbou jiného režimu. To může být velice užitečné, když 
kontroler provádí něco se zvukem a vy nechcete, aby daný efekt pokračoval poté, co opustíte 
nastavení. Například, jestliže se chcete ujistit, že se výška zóny vrátí do normálu, kdykoliv 
opustíte nastavení, měli byste nastavit výstupní hodnotu (Exit Value) na 64 pro jakýkoliv 
kontroler, jehož parametr Destination je nastaven na PitchUp. Opět, None znamená, že není 
poslán žádný příkaz. 
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SW Pedal 1 & 2, Arp. spínač, Arp. latch spínač, Spínač 1-10 
Parametry pro SW Pedal 1 & 2, spínač Arp., spínač Arp Latch a spínače 1 – 10 jsou shodné. 
Viz příklad tabulky pro spínač č. 1 uvedený níže. 

 

Použijte pole SW Pedal 1 & 2 pro přiřazení parametrů pro nožní pedály, které se připojují k 
PC3LE pomocí konektorů v pedálové sekci zadního panelu – ozn. SW a SW2. PC3LE se 
dodává s piánovým sustain pedálem (viz pedály na str. SW Pedal 1 & 2 se často používají pro 
řízení sustainu a sostenuta, ale mohou být přiřazeny jakékoliv jiné funkci on/off 
(zapnut/vypnuto). 

 

PC3LE má 12 spínačů, kterým může být přiřazena funkce. Jsou mezi nimi spínače Arp. a Arp 
Latch (umístěné nad modulačním a pitch kolečkem) a také 5 tlačítek označených Assignable 
Switches, umístěné nad knoby. Každé z těchto 5 tlačítek může mít dvě funkce, přepnutí funkcí 
je umožněno tlačítkem Shift. Jestliže svítí LEDka horního spínače Shift, přepínají spínače 
funkce 1-5. Pokud svítí LEDky dolních spínačů Shift, přepínají spínače funkce 6-10. Spínačem 
můžete ovládat MIDI či jiné funkce PC3LE. 

 

U obou pedálu a spínačů můžete použít pole Type pro přiřazení funkce Momentary nebo 
Toggled. Při volbě Momentary do pole Type, kontroler vyšle hodnotu parametru OnValue při 
stisku a hodnotu OffValue při uvolnění. Při volbě Toggled do pole Type, kontroler střídavě 
vysílá hodnotu parametru OnValue a OffValue při každém stisku. Parametry spínačů 
(Momentary) a (Toggled) jsou tedy stejné, krom tohoto samotného rozdílu jejich principu. 

 

Tlačítka Momentary se užívají pro funkce, které mají být rychle zapnuty nebo vypnuty pouze po 
krátkou dobu, jako sustain a portamento. Tlačítka Toggled se užívají pro funkce, které chcete 
mít zapnuty nebo vypnuty po delší dobu, jako je např. arpeggiátor. Vysvětlení obou typů 
parametru viz níže: 

 

 
 

 
 
 

DestType 

Toto pole určuje, který typ řídicí destinace bude zobrazován v polích OnControl a OffControl, 
viz níže. Vyberte Param, když chcete řídit jeden z parametrů programu v aktuální zóně setupu 
jako parametr pro efekt v efektovém řetězci programu nebo parametr pro funkce Synth jako je 
filtr nebo LFO použité v programu. Seznam parametrů závisí na tom,jaký parametr existuje v 
aktuální zóně programu a efektovém řetězci. Ctrl zvolte, pokud chcete ovládat MIDI CC funkce. 
Standardně jsou hodnoty MCC vysílány interně do programu v zóně příslušné ovladači a také 
na USB a MIDI Out porty. Změnu standardního nastavení lze provést podle výše popsaného 
parametru Destination, na str. 7-6. 
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On Control (OnControl) 

OnControl určuje který řídicí parametr nebo zpráva MIDI Control bude vyslána, když je spínač 
zapnut (momentary nebo toggled). Seznam dosažitelných destinací je závislý na nastavení 
v poli DestType. Více informací o MIDI kontrolery je v seznamu MIDI Controller Destination na 
stránce 7-18. 

 

 
OnValue 

OnValue nastavuje parametr nebo hodnotu MIDI controller, která se vysílá, když spínač vysílá 
hodnotu pro stav on (zapnuto). V případě zapínaných funkcí jako je sustain atd., hodnota 
OnValue má být nastavena na 127, aby funkce byla účinná. 

 

 
Off Control (OffControl) 

OffControl určuje který řídicí parametr nebo zpráva MIDI Control bude vyslána, když je spínač 
vypnut (momentary nebo toggled). Seznam dosažitelných destinací je závislý na nastavení 
v poli DestType. Více informací o MIDI kontrolery je v seznamu MIDI Controller Destination na 
stránce 7-18. 

 

 
OffValue 

OffValue nastavuje parametr nebo hodnotu MIDI controller, která se vysílá, když spínač vysílá 
hodnotu pro stav off (vypnuto). V případě zapínaných funkcí jako je sustain atd., hodnota 
OffValue má být nastavena na 0, aby funkce byla účinná. 

 

 
EntryState a ExitState 

EntryState určuje počáteční nastavení pro spínač, které bude vysláno, když je vybrán setup a 
jaké bude počáteční nastavení. Jsou zde tři možnosti: None není vysláno žádné nastavení při 
natažení setupu Off – při natažení setupu je vysláno OffValue On – při natažení setupu je 
vysláno OnValue. 

 

ExitState určuje, zda nastavení pro spínač bude vysláno, když opouštíte setup volbou jiného 
setupu nebo změnou do režimu Program a jaké přitom bude nastavení. Jsou zde tři 
možnosti: None (když ukončíte setup, není vysláno žádné nastavení), Off (když ukončíte 
setup, bude vysláno nastavení OffValue) a On (když ukončíte setup, bude vysláno 
nastavení OnValue). 

 

 
Obvyklé použití EntryState a ExitState 

Pro hlavní použití většina uživatelů bude chtít nastavit EntryState na On nebo Off, takže spínač 
je vždy v žádaném stavu on nebo off, když je vybrán setup. 

 

Setup, který má nastaven EntryState do stavu None, je vhodnější pro živá vystoupení. 
Například pokud používáte spínač pro řízení parametru, který je společný pro více setupů, které 
používáte (např. zapnutí a vypnutí reverbu), nastavte EntryState na stav None, takže stav 
reverbu zůstane zachován při přepnutí na jiný setup. V této situaci byste měli nastavit u setupů, 
které užívají tento spínač pro reverb parametr ExitState nastaven na None. U těchto setupů 
může být ExitState On nebo Off použit pouze ve speciálních případech, když budete chtít 
zapínat či vypínat reverb, když přecházíte do jiného setupu. 
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Pady  
 

Každému z 8 padů lze přiřadit jinou notu, akord, destinaci MIDI kontroleru, parametr programu 
nebo riff. Nejprve použijte tlačítka Chan/Zone nalevo od displeje k výběru zóny, které má být 
pad přiřazen. Potom použijte kurzorová tlačítka k výběru pole Control a vyberte pad tak, že 
podržíte Enter na alfanumerické klávesnici a ťuknete na požadovaný pad. Máte-li vybrané pole 
Control, můžete zadat požadovaný pad datovým kolečkem nebo tlačítky -/+. Dále použijte 
kurzorová tlačítka k výběru pole Type a vyberte jednu z možností datovým kolečkem nebo 
tlačítky -/+. V poli Type vyberte Note, má-li být přiřazena nota nebo Chord, má-li být přiřazen 
akord, spínač – má.li být přiřazena destinace MCC nebo parametr programu nebo Riff, má-li 
být přiřazen riff. Nakonec užijte pole Zone k nastavení požadované zóny, ve které bude 
vybraný pad použitý k řízení. Můžete řídit buď v aktuální zóně nebo ve všech zónách. V dalším 
textu následuje vysvětlení možností jednotlivých Pad Control Type. 

 

 
Note, Chord 

Zvolíte-li v poli Type možnost Note nebo Chord, můžete padu přiřadit notu nebo až osmihlasý 
akord. 

 

 
 

 
 
 

Key Number (KeyNum) 

Vyberte políčko KeyNum k zadání noty, která má být zahrána při úderu na pad. Nota se 
zobrazuje ve formě názvu MIDI noty. Výběr noty proveďte tak, že nejprve vyberete pole 
KeyNum pomocí kurzorových tlačítek, pak podržíte Enter a zahrajete požadovanou notu na 
klaviatury. Notu lze vybrat také datovým kolečkem nebo tlačítky -/+. 

 

 
Zóna 

V poli Zone nastavte požadovanou zónu nebo všechny zóny, kde chcete použít k řízení 
aktuální vybraný pad. Nastavení This Zone platí pouze pro aktuálně vybranou zónu, 
zatímco nastavení All Zones platí pro všechny zóny. 
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Velocity 

V tomto políčku nastavte MIDI hodnotu rychlosti attacku (náběh tónu) v rozmezí 0 – 127. 
Zadání platí pro notu (noty) přiřazené v poli KeyNum. Alternativně můžete zadat v políčku 
Velocity hodnotu Auto. Attack se bude řídit automaticky podle síly úhozu na pad. 

 

 
MIDI Continuous Controller Destination / Program Parameter: Switch SW (Momentary) 
nebo SW (Toggled)) 

Zvolíte-li v poli Type hodnotu Switch, pak bude pad fungovat jako přiřaditelný spínač 
PC3LE. Viz výše, SW Pedal 1 & 2, Arp. spínač, Arp. latch spínač, Přepínače 1-10 na str. 

7-14, kde je vysvětlení parametrů. Když je pad použit jako spínač, pad svítí červeně, 
je-li spínač aktivní. 

 

 
Riff 

Pokud chcete v aktuální zóně pomocí vybraného padu spustit nebo zastavit riff (pokud je Riff 
přiřazen aktuální zóně viz 7-48), nastavte v poli Type hodnotu Riff. Když je pad použit ve funkci 
Riff, pad bude modře prosvícen, když bude riff spuštěn. 

 

 
 
 

Trig. Mode (Trigger Mode) 

Nastaví-li se Trig. Mode na Start/Stop, pad bude fungovat jako paměťový spínač (toggled 
switch), tzn. že Riff se spustí stiskem a uvolněním padu a zastaví opětným stiskem a uvolněním 
padu. Nastaví-li se Trig. Mode na One Shot, Rif se spustí znovu pokaždé, když se pad stiskne 
a uvolní. 

 

 
EntryState a ExitState 

EntryState určuje, zda bude či nebude počáteční nastavení pro Riff vysláno, když je vybrán 
setup a když má být vysláno, tak jaké nastavení bude. Jsou zde tři možnosti: None nastavení 
není vysíláno, když se setup natahuje Off – Riff je vypnut, když se setup natahuje On – Riff je 
zapnut, když se setup natahuje. 

 

ExitState určuje, zda bude či nebude počáteční nastavení pro Riff vysláno, když se setup 
ukončí (výběrem jiného setupu nebo přechodem do režimu Program), a když má být vysláno, 
tak jaké nastavení bude. Jsou zde tři možnosti: None (když ukončíte setup, nebude vysláno 
žádné nastavení), Off (když ukončíte setup, Riff se zastaví) a On (když ukončíte setup, Riff se 
spustí). 
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Výpis cílových kontrolerů 
Níže uvedená tabulka obsahuje hodnoty pro možné destinace MIDI Continous Controller 
(MCC). Fyzické ovladače mohou vyslat MIDI hodnoty do těchto destinací za účelem řízení 
parametrů programů PC3LE nebo externích MIDI zařízení. V režimu setup mohou být tyto 
destinace přiřazeny každému ovladači na stránce Kontrolery v Setup Editoru pomocí parametru 
Dest, pokud je parametr DestType nastaven na Ctrl. Standardně jsou zprávy MIDI CC vyslány z 
fyzických ovladačů do zón programu interně a do výstupů MIDI a USB Out na MIDI kanál 
příslušný zóně (změna nastavení viz Cíle na str. 7-6 a pro Kanály viz str. 7-7). 

 

V PC3LE je nejlépe využít MIDI CC destinace pro řízení externích MIDI zařízení. Když chcete 
řídit parametry programu, nastavte parametr DestType na hodnotu Param v Setup Editoru. na 
stránce Kontrolery. Má to stejný výsledek jako vyslání MIDI CC pro řízení parametru programu, 
ale ušetří Vám to spoustu kroků setupu (parametry defaultně vysílají také svá CC čísla na MIDI 
a USB Out porty). Když jsou zprávy MIDI CC pro destinace 0 – 127 vyslány interně, programy 
budou reagovat na některé z nich. 

 

Zprávy typu controller messages vyslané do externích zařízení přes MIDI a USB porty budou 
pouze provádět své funkce podle názvu funkce, pokud externí zařízení je schopno tyto funkce 
vykonávat. Většina názvů funkcí odpovídá zavedenému MIDI standardu. 

 

Čísla Controller Destination, která jsou větší než 127 jsou vysílány specifickým protokolem 
PC3LE a nejsou vysílána jako MIDI data přes MIDI a USB porty. Většina programů PC3LE 
reaguje na čísla vyšší než 127, ale některé jako např. 163 RiffOn nebo 176 ShKeyNum 
vyžadují dodatečné podmínky nebo nastavení. 

 

 
 
 

Tabulka 7-1 Výpis cílových kontrolerů 
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Tabulka 7-1 Výpis cílových kontrolerů (pokračování) 
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Tabulka 7-1 Výpis cílových kontrolerů (pokračování) 
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Tabulka 7-1 Výpis cílových kontrolerů (pokračování) 
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Tabulka 7-1 Výpis cílových kontrolerů (pokračování) 
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Shift Key Number, Shift Key (ShKeyNum, ShiftKey) 
Tyto kontroléry dovolují hrát stupnice a jednohlasé patterny pomocí kteréhokoliv přiřaditelného 
Continous Controller v setupu bez nutnosti použít fyzické klávesy na klaviatury. Tyto destinace 
mohou být řízeny kterýmkoliv Continous Controller, knobem, expression pedálem, klávesou 
atd. Tyto možnosti se dají využít zejména pro hru rychlého arpeggia. Tyto cíle fungují pouze v 
kombinaci s jinými cíli a funkcemi, takže pro úplné pochopení doporučujeme přečíst si celou 
tuto sekci. 

 

Shift Key Number (ShKeyNum, controller destination 176) funguje podobně jako Key 
Number (KeyNum, controller destination 134). Oba kontrolery ve své podstatě generují 
monofonní tok tónů. Rozdíl je, že Key Number přehrává všechny tóny chromaticky, 
zatímco Shift Key Number přehrává pouze tóny, které souvisí s Shift Pattern. 

 

Například když řídíte Shift Key Number knobem, tóny se spouštějí z Shift Patternu vzestupně 
když otáčíte knobem doprava a sestupně když otáčíte knobem doleva. Jestliže jsme v naší 
zóně zvolili Shift Pattern 2: moll, tóny přehrávané sliderem budou pouze základní tón, 
zmenšená tercie a kvinta od zvoleného tónu, spouštějící tóny v jakékoliv oktávě nahoru nebo 
dolů na klaviatuře. (Viz Shift Key dole, kde najdete detaily o volbě základního tónu (tóniky) a 
oktávy). 

 

Výběr požadovaných tónů: 
 

Musíte zvolit Shift Pattern (šablonu) pro požadovanou zónu, chcete-li, aby Shift Key Number 
mělo efekt. Abyste zvolili Shift Pattern v aktuální zóně v setupu, zapněte Set-up Editor a jděte 
na stránku Arpeggiator stiskem soft-tlačítka ARP1. Zvolte Shift Pattern z pole ShiftPatt. Jestliže 
používáte více zón, můžete pro každou z nich zvolit jinou šablonu (pattern). Pole ShiftPatt je 
obvykle používáno s arpeggiatorem, ale také jej lze použít v kombinaci s cíli kontroleru Shift 
Key Note, Shift Key a Key Velocity. Tyto cíle mohou používat Shift Pattern dané zóny, jestliže je 
arpeggiator za/vypnutý bez problémů. Více informací o Shift Pattern, jako například editace a 
ukládání najdete v Shift Pattern (ShiftPatt) na str. 7-41. (Mějte na paměti, že možnosti ShiftPatt 
Up nebo Down, stejně jako jakékoliv parametry arpeggiatoru kromě ShiftPatt, nemají efekt na 
Shift Key Number). Lze též nastavit kontroléry na destinaci 171 (ShiftPatt) a vybrat pattern z 
aktuální banky 128 shift patternů a destinaci 172 (ShiftBank) pro výběr z bank se 128 shift 
patterny v každé bance. 

 

Výběr požadované dynamiky: 
 

Aby se tón rozezněl když používáte Shift Key Number, musíte nejprve vyslat zprávu Key 
Velocity (KeyVel – 135) s číslem velocity různým od nuly. Musíte nastavit kontrolér k této 
destinaci abyste mohli řídit parametr velocity během hry. Další tóny spuštěné pomocí Shift 
Key Number se přehrají s naposledy přijatou KeyVel dynamikou. Jeden tón spuštěný těmito 
kontrolery zní, dokud není spuštěn další tón, nebo dokud není poslána zpráva KeyVel s 
dynamikou 0. 
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Volba požadované tóniny (tónika) 
 

Shift Key (ShiftKey, controller destination 177) dovoluje uživateli zvolit základní tón (tóninu) 
Shift Patternu spouštěného pomocí Shift Key Number. Shift Pattern je relativní šablona 
založená na základním tónu. Všechny tóny spuštěné pomocí Shift Pattern jsou posunuty od 
základního tónu o hodnotu každého kroku šablony (v půlkrocích (půltónech)). 

 

 
Když používáte Shift Pattern s Shift Key Number, můžete zvolit tóninu jedním nebo více 
kontrolery, které jsou nastaveny na cíl Shift Key. Lze použít plynulý kontroler pro knob, kterým 
lze krokovat přes tóniny nebo spínače s předdefinovanými tóninami. Například, jestliže hrajete 
song, který se pohybuje mezi 2 nebo 3 tóninami, několik přepínačů lze naprogramovat tak, aby 
posílalo odpovídající zprávu Shift Key pro každou změnu tóniny. Tímto způsobem dosáhnete 
toho, že všechny tóny, které spouštíte kontrolerem Shift Key Number, budou ve správné 
stupnici. Také můžete vytvořit nastavení pro song pomocí několik zón, přičemž každá z nich 
bude mít vlastní přednastavenou tóninu a správnou shift šablonu. Tímto způsobem můžete 
každou změnu akordu spustit pohybem jiného kontroleru, což může vytvářet správnou 
harmonii. 

 

Dalším způsobem, jak zvolit tóninu je nastavit Shift Key na režim Last Note Played (poslední 
zahraný tón), ve kterém naposledy zahraný tón v zóně nastaví tóninu. Například, můžete 
nastavit zónu, aby byla používána funkcí Shift Key Number tak, aby měla takový rozsah kláves 
(Key Range), který pokrývá pouze několik nejnižších oktáv kláves. To by vám mělo umožnit 
hrát basové linky základních tónů, které mění tóninu podle Shift Key Number, přičemž horní 
oktávy jsou ponechány otevřené pro použití jinými zónami. 

 

Jestliže je Shift Key nastaveno na Last Note Played a není zahrán žádný tón, standardní 
tóninou je C. Každá zóna může mít jinak nastavenou funkci Shift Key, takže můžete mít zóny 
předprogramované s tóninami, které chcete použít, nebo můžete jednoduše měnit tóninu v 
reálném čase během hraní. 

 

Poznámka k rozsahu oktáv: 
 

Když používáte Shift Key Number, shift šablony s více než 12 kroky (půltóny) začnou spouštět 
tóny ve vyšších oktávách. To je z toho důvodu, že delší shift šablony používají větší rozsah 
kontroleru a omezují počet oktáv, které může jednotlivý kontroler spustit. Nejnižší oktáva 
Programu je často nízko pro muzikální použití, PC3LE automaticky startuje spouštění tónů 
delších shift patternů ve vyšších oktávách. 
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To šetří prostor v rozsahu kontroléru pro spouštění v lépe využitelných oktávách. Viz tabulku 
dole, kde najdete krokové rozsahy Shift šablony a jejich odpovídající počáteční oktávu. 

 
 

 

 
Zde zvolíte požadovaný rozsah oktáv: 

 

Počáteční oktávu (starting octave) nastavíte manuálně použitím parametru Offset na 
odpovídající stránce nastavení. V poli Offset připočtením nebo odečtením počtu půltónů pro 
aktuální shift pattern bude zvýšeno nebo sníženo ladění počáteční oktávy (starting octave) v 
relaci k základní (default) tónině. Například v shift paternu o 3 půltónech hodnota Offsetu = 9 
by nastavila hodnotu controller na 0, aby Shift Key Number spouštěl noty v oktávě C3 – C4 tj. 3 
oktávy nad defaultní oktávou C0 – C1. Hodnoty Offsetu, které nejsou násobkem počtu kroků 
aktuálního shift patternu, budou měnit počáteční krok na hodnotu controller=0, čímž vyvažují 
relaci mezi hodnotami kontrolery a kroky aktuálního shift patternu. 

 

Nastavení rozsahu kontroleru: 
 

Když používáte Shift Key Number, počet kroků v Shift šabloně také ovlivní rozsah hodnot, které 
způsobí, že kontroler spustí krok shift šablony a to zpětně ovlivní použitelný rozsah fyzického 
kontroleru. S posunem patternu o 12 not, až 128 různých not, které PC3LE umí spouštět, je 
posazeno mimo rozsah kontroleru. Šablony s méně než 12 kroky spustí tóny v každé oktávě 
přes kratší rozsah kontroleru. Například, v shift šabloně s 3 kroky, budou standardní hodnoty 
kontroleru 0 až 2 spouštět tóny začínající v nejnižší možné oktávě a hodnoty kontroleru 27 až 
30 budou spouštět tóny v nejvyšší možné celé oktávě. Pro tento kontroler, stačí pohnout 
knobem jen asi o 1/4 otáčky, a již se spouští noty. Tento snížený použitelný rozsah ztěžuje 
přesnou práci s kontrolerem. Abychom věc usnadnili, můžeme nastavit chování kontrolerů 
pomocí parametru Scale na stránce odpovídajícího setupu (viz Ladění níže). Upravte hodnotu 
Scale tak, aby roztáhla použitelné hodnoty kontroleru přes jeho celý fyzický rozsah. Hodnota 
stupnice menší než 100% bude vhodná pro šablony s méně než 12 kroky. Experimentujte 
s nastavením hodnoty měřítka, dokud se nespouští i ta nejvyšší požadovaná nota v horní části 
fyzického rozsahu kontroleru. Viz Scale v sekci Kontinuální parametry kontroleru v této kapitole, 
pokud hledáte více detailů o parametru Scale. V případě shift šablon s více než 12 kroky vás 
potká nedostatek hodnot kontroleru ještě před tím, než se vaše shift šablona spustí v každé 
oktávě. Jestliže chcete mít přístup ke všem dostupným oktávám, můžete toho dosáhnout 
nastavením vícero kontrolerů na Shift Key Number. Dále použijte parametry Scale a Offset pro 
každý kontroler, nastavením každého triggeru na požadovaný rozsah oktáv. 
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Stránka Pan/Volume (PAN/VOL) 
Změnou parametrů na této stránce můžete definovat, jak bude každá zóna posílat MIDI 
hlasitost a zprávy pan. 

 

 

 
 

Entry Volume, Exit Volume 
Parametr Entry Volume umožňuje nastavit počáteční nastavení MIDI Volume pro každou zónu 
aktuálního setupu. Když zvolíte nastavení v režimu Setup, MIDI kanály pro zóny, které mají 
hodnotu vstupní hlasitosti jinou než None (žádnou), budou přijímat danou hodnotu jako MIDI 
zprávu ovládání hlasitosti (MIDI kontroler 07). Tím se nastavuje počáteční úroveň hlasitosti pro 
každou zónu. Následné MIDI signály ovládání hlasitosti posílají na MIDI kanály nastavení, které 
ovlivňují hlasitosti normálním způsobem. 

 

Když opustíte aktuální setup, každá zóna vysílá jinou zprávu Controll Message (MIDI 
kontrolér 07), aby se nastavila hlasitost na MIDI kanálech PC3LE podle hodnoty parametru 
Exit Volume (aniž by byl parametr Exit Volume nastaven na None). 

 

 

Entry Pan, Exit Pan 
Parametr Entry Pan umožňuje nastavit počáteční nastavení MIDI Pan pro každou zónu 
aktuálního setupu. Když zvolíte nastavení v režimu Setup, MIDI kanály pro zóny, které mají 
hodnotu Panorama jinou než None (žádnou), budou přijímat danou hodnotu jako MIDI Pan 
(MIDI kontroler 10). Tím se nastavuje počáteční panorama pro každou zónu. Řídicí MIDI 
signály, vyslané normálně do MIDI kanálů setupu, nastaví panorama. 

 

Když opustíte aktuální setup, každá zóna vysílá jinou zprávu Controll Message (MIDI kontrolér 
10), aby se nastavila hlasitost na MIDI kanálech PC3LE podle hodnoty parametru Exit Pan. 

 

Většina programů odpovídá na zprávy pan s dalším úhozem. To znamená, že jestliže držíte tón 
a změníte pan, aktuální tón zůstane na aktuální pozici, dokud klávesu tónu nestisknete znovu. 
Avšak program PC3LE, který používá PANNER efekt v efektovém řetězci, bude také reagovat 
na nastavení Pan v reálném čase. 
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Stránka Key/Velocity (KEY-VEL) 
Stránka The Key/Velocity vám umožní nastavit rozsah kláves (key), rozsah dynamiky 
(velocity), transpozici a mapy tónů (Note Maps) pro každou zónu. 

 

Pozn.: Mimo nastavení na této stránce, MIDI velocity může být ovlivněna nastavením, které 

provedete na jiných stránkách: Viz Velocity Map (VelMap)(Master) v kap. 9, kde je 
uvedeno celkové nastavení, které ovlivňuje všechny MIDI Velocity, které vstupují do 
PC3LE a všechny MIDI Velocity vysílané do externích zvukových generátorů nebo 
USB a MIDI porty (kromě výstupu Velocity v režimu Song). Viz Velocity Map(Transmit) 
na str. 9-14 ohledně nastavení, které ovlivňuje pouze ty MIDI Velocity, které jsou 
vysílány na USB nebo MIDI out porty (kromě výstupu Velocity v režimu Song). Viz 
Velocity Map(Receive) na str. 9-18 ohledně nastavení, které ovlivňuje pouze ty MIDI 
Velocity, které jsou přijímány na USB nebo MIDI IN port. Na každé z těchto výše 
uvedených stránek se podívejte na tabulku toku MIDI signálu, kde najdete, které mapy 
dynamiky mohou ovlivnit vaše dynamiky, které závisí na tom, které MIDI zdroje, MIDI cíle a 
operační režimy používáte. 

 

 

 

Low Key (LoKey), High Key (HiKey) 
Parametry LoKey a HiKey definují rozsah tónů aktuálně zvolené zóny. Nejsnadnější způsob, 
jak měnit tyto parametry, je následující. Stiskněte a podržte Enter na alfanumerické klávesnici 
a stiskněte klávesu noty, kterou chcete nastavit. Tyto hodnoty můžete také nastavit normální 
metodou záznamu dat. 

 

Také můžete vytvořit “záporné” rozsahy. To provedete volbou parametru HiKey a nastavením 
jeho limitu níž, než je limit LoKey. Výsledkem bude zóna, která je aktivní v horní a spodní části 
klaviatury, ale beze zvuku v rozsahu mezi těmito dvěma limity. To vám umožní vytvořit 
uspořádání s “dírou” uprostřed, kterou můžete vyplnit jiným zvukem na další zóně. 

 

Limity MIDI jsou C-1 až G9. Netransponovaný 88-klávesový rozsah je A0 až C8. 
Netransponovaný 76-klávesový rozsah je E1 až G7. 
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Transpose 
Toto mění výšku zóny, aniž by se měnila pozice na klávesách. Mění čísla MIDI tónů 
generovaná klávesami v zóně, aniž by se fyzicky zóna posouvala. Rozsah je -128 až +127 
půltónů. Jelikož je 12 půltónů v oktávě, můžete transponovat výš nebo níž přes 10 oktáv. 
Jestliže transponujete mimo rozsah aktivního hlasu, žádné tóny nebudou znít; čísla MIDI tónů 
se přenesou, ale tóny samotné nikoliv. 

 

 

Note Map 
Zde můžete nastavit, jakým způsobem budou vysílány noty z PC3LE. Standardní nastavení je 
Linear: všechny tóny jdou ven tak, jak jsou zahrány. Zadáním Minus se noty nevysílají, ale 
vysílají se kontroléry a další „ne-notová“ data. 

 

Nastavením mapy tónů na Inverse efektivně obrátíte klávesy, kdy nejvyšší klávesa bude A 0 a 
nejnižší C 9. V nastavení Constant budou všechny klávesy na klaviatuře hrát stejný tón. 
Standardně je to C4, ale můžete si toto nastavení změnit pomocí parametru Transpose. Toto 
je dobré, když chcete, aby se zvuk určité klávesy přehrával s každým tónem další zóny - 
například, přehrávání ride činelu s každým tónem v basové lince. 

 

Dále jsou zde také střídavé mapy tónů, které vám umožní rozdělit klávesy unikátními způsoby. 
Když používáte současně dva nebo více MIDI zařízení (včetně PC3LE), můžete rozšířit 
polyfonii přiřazením každé zóny k jiné „alternating note map“. Např. když máte dva PC3LE, 
můžete přiřadit dvěma zónám, aby hrály stejný program na různých PC3LE, čímž se zdvojí 
polyfonie. 

 

Pokud chcete rozdělit zónu na dvě střídavé mapy tónů, nastavte mapu tónů na 1 of 2; nyní 
bude zóna hrát na každé druhé klávese, počínaje C, ale na jiných klávesách hrát nebude. 
Nastavte další zónu na 2 of 2 a tato zóna bude hrát na každé druhé klávese, počínaje C#, čímž 
se pokryjí zbývající klávesy. 

 

Tří- a čtyřzónové střídavé mapy tónů fungují stejným způsobem, protože způsobí, že každá 
zóna bude hrát na každé třetí a každé čtvrté klávese. 

 

Mapy tónů se také používají k tvorbě šablon bicích s arpeggiatorem. Několik setupů z výroby 
využívá tuto možnost. 
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Velocity Scale (VelScale) 
To vám umožní zesílit nebo zeslabit odezvu dynamiky. Normální odezva je při nastavení na 
100%. Vyšší hodnoty způsobují, že jsou klávesy citlivější (nemusíte hrát příliš tvrdě, abyste 
dosáhli vyšších MIDI dynamik), zatímco nižší hodnoty dělají klávesy méně citlivé (tvrdší hraní 
příliš nemění MIDI dynamiku). Také můžete nastavit stupnici na záporné číslo; v tom případě je 
odezva dynamiky obrácená: tvrdší hraní produkuje jemnější zvuk a obráceně. Toto je užitečné, 
když chcete vytvářet přechody mezi zónami založené na dynamice. Viz následující sekci o 
odchylce dynamiky (Velocity Offset), kde najdete nápady ohledně záporných stupnic. 

 

Následující ilustrace ukazuje, co se stane, když změníte stupnici dynamiky. Ukazuje pouze 
změny nastavení Velocity Scale, ostatní parametry jsou nastaveny standardně (offset = 0, 
curve = linear, min = 1, max = 127). 
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Velocity Offset (VelOffset) 
VelOffset také mění odezvu, ale přímějším způsobem, přidáním nebo odebráním konstanty k 
dynamice kláves. Například, jestliže je toto nastavené na 25 (předpokládáme stupnici na 
100%), pak je 25 přidáno k dynamice každého stisknutí klávesy, což obvykle dělá zvuk o to 
hlasitější. Nejjemnější možný úhoz bude mít hodnotu 25, zatímco úhoz s dynamikou 102 bude 
produkovat stejný zvuk jako tón s dynamikou 127 (102+25=127). Záporné hodnoty sníží 
odezvu: nastavení -25 znamená, že nejhlasitější dostupná dynamika bude mít hodnotu 102, 
zatímco stisknutí klávesy s hodnotou 25 a méně bude produkovat dynamiku s hodnotou 1 
(nulová hodnota dynamiky má v MIDI speciální význam a nelze ji použít pro aktivní tóny). 

 

Můžete chápat stupnici jako úměrnou změnu v dynamice, zatímco odchylka je lineární změna. 
Maximální hodnoty pro odchylku jsou ±127. Následující obrázek ukazuje efekty odchylky 
dynamiky. Offset je jediný parametr, který je v tomto příkladu změněný, ostatní parametry jsou 
nastaveny standardně (scale = 100%, curve = linear, min = 1, max = 127). 
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Odchylka a stupnice fungují i společně. Jestliže úprava stupnice posune dynamiku mimo limity 
— například, když ji chcete nastavit na 300%, ale to posune všechny vaše tóny na maximální 
dynamiku — pomocí záporné odchylky, řekněme kolem -60, můžete stále hrát na různých 
hlasitostech, ačkoliv křivka bude stále o dost strmější, než normálně. Použijete-li záporné 
nastavení stupnice, musíte použít odchylku: jinak všechny vaše dynamiky skončí na nulách 
(tedy, na jedničkách, protože MIDI tóny s nulovou dynamikou znamenají něco jiného). Takže, 
chcete-li dosáhnout skutečného obráceného nastavení stupnice (což je mínus 100%), musíte 
nastavit odchylku 127, abyste dosáhli plného rozsahu dynamik. Nastavení odchylky na 127 a 
stupnice na -100% tvoří takovéto naklonění (což je stejné jako obrácená lineární křivka): 

 

 
 

Mějte na paměti, že odchylka a stupnice ovlivňují pouze MIDI dynamiky; to znamená, že tyto 
parametry nezmění chod dynamiky v samotných programech. Tím pádem některé programy 
(jako například zvuky varhan, které často mají nízké hodnoty VelTrk) mohou mít pouze 
slabou, nebo vůbec žádnou, odezvu na odchylku a stupnici. 
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Velocity Curve (VelCurve) 
VelCurve vám umožní zúžit odezvu dynamiky. Standardní nastavení je Linear, tj. výstup 
velocity se mění přímo úměrně k zahranému úderu na klávesu. 

 

Expand produkuje křivku, která je méně příkrá, než lineární při dynamice úhozu pod 64 a 
příkřejší než lineární při dynamice úhozu nad 64. Jinými slovy, když hrajete jemně, 
zaznamenáte rozdíly v dynamice méně, než u lineární křivky, zatímco když hrajete tvrdším 
způsobem, budou rozdíly v dynamice znatelnější. 

 

Compress produkuje křivku dynamiky, která je opakem ke křivce rozšířené (expand) - to 
znamená, že znatelnější rozdíly v dynamice budou při jemnějším hraní. 
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Crossfade je navržen k použití ve spojení s křivkou Reverse Crossfade (obrácený přechod), 
což vám umožňuje provést jemnější přechody mezi různými programy. 

 

Bump zužuje odezvu dynamiky tak, aby připomínala křivku zvonu, takže tóny jsou 
nejhlasitější, když je dynamika úhozu 64. Tóny se budou zjemňovat, jak se bude dynamika 
úhozu blížit k 0 nebo ke 127. 

 

 
 

Další čtyři křivky dynamiky jsou Reverse Linear (Rvrs Linear), Reverse Expand (Rvrs 
Expand), Reverse Compress (Rvrs Compress), a Reverse Crossfade (Rvrs Crossfade). Tyto 
zužují dynamiku obráceně oproti pěti křivkám, o kterých jsme mluvili. Kupříkladu Reverse 
Linear působí tak, že při silném úderu nota hraje slabě a naopak. To poskytuje pohodlný 
způsob, jak dosáhnout záporného nastavení stupnic, nastavením jednoho parametru namísto 
dvou. 
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Low Velocity (LoVel), HighVelocity (HiVel) 
LoVel a HiVel nastavují limity minima a maxima dynamiky, které aktuální zóna přenáší. Úhoz v 
aktuální zóně, jejíž dynamika — poté, co byla nastavena stupnice i odchylka — je pod 
minimem, nebude generovat tón (Note On). A to ani úhoz, jehož dynamika je po zpracování 
nad maximem. Tyto parametry jsou užitečné pro “dynamické přepínání”— kdy klávesa hraje 
různé zvuky podle toho, jak silný úhoz provedete. 

 

Hodnoty mohou být kdekoliv mezi 1 a 127. Tak jako u jiných parametrů, zóny se mohou 
překrývat, mohou být zcela oddělené nebo identické. Obvykle bude mít LoVel menší hodnotu 
než HiVel, ale tak jako u LoKey a HiKey, i zde můžete vytvořit mezeru v dynamické odezvě 
nastavením záporných rozsahů pro dynamiku. 
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Stránky ARPEGGIATOR & ARPEGGIATOR 2 (ARP1, ARP2) 
Každá zóna v setupu má svůj vlastní Arpeggiátor. Když je aktivován, každý Arpeggiátor bere 
MIDI notu z klaviatury PC3LE (nebo přes MIDI) a výstupem je rytmický pattern (posloupnost 
MIDI not). Můžete ovládat rychlost a povahu šablony v reálném čase. Každý Arpeggiátor 
může ovlivňovat jak PC3LE tak i externí MIDI instrument. Tóny produkované Arpeggiatorem v 
dané zóně jdou do všech cílů zóny: lokálních, MIDI nebo do obou. Můžete také nastavit 
arpeggiator jedné zóny tak, aby měl přednost před ostatními arpeggiatory na jiných zónách 
pomocí parametru Arpeggiator Global (ArpGlobal) na stránce COMMON režimu Setup. 
Koncepce ohledně Arpeggiatorů PC3LE je velmi jednoduchá, ačkoliv podmínek je spousta. 
Můžete brát každý Arpeggiator jako “tónový procesor”, který generuje komplexní výstup z 
relativně prostého vstupu. Můžete zvolit libovolný počet tónů pro daný vstup a přikázat 
Arpeggiatoru, aby je rozeznal a pamatoval si je. To se nazývá “latching” tónů. Arpeggiator je 
pak zpracovává tím, že je opakovaně přehrává a/nebo je transponuje nahoru a dolů na 
klávesách. Máte kontrolu nad několika parametry zpracování: dynamika, pořadí, trvání, 
transpozice, orchestrace, zda jsou tóny přehrávány najednou a zda jsou intervaly mezi tóny 
chromaticky vyplněny. Můžete také říct Arpeggiatoru, jak má pracovat s informacemi, které 
přicházejí z kláves, když Arpeggiator již zpracovává tóny. 
Arpeggiator také obsahuje krokový sekvencer pro posun tónu a dynamiky, což vám umožňuje 
přesněji ovládat, jak je zpracováván vstup MIDI tónu. Nastavte parametry arpeggiatoru na 
stránkách ARPEGGIATOR a ARPEGGIATOR2: 

 

Stránka ARPEGGIATOR 
Pozn.: V režimu Program stiskem tlačítka Arp bude zobrazena podobná stránka pro aktuální 
program. 
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Active 

První parametr v nabídce Arpeggiator je Active, což určuje, zda je Arpeggiator na dané 
aktuální zóně aktivní. Parametr může být ovládán ze stránky ARPEGGIATOR nebo řízen v 
reálném čase, může být spínán kontroléry Controller 147 (ArpOn) a Controller 147 (ArpOff). 
Tyto kontroléry mohou být samozřejmě přiřazeny fyzickým kontrolérům PC3LE. 

 

Zapnutí Active On působí na zóny, ve kterých je parametr ZoneArpeg rovněž nastaven na 
On. Nastavením parametru ZoneArpeg (na stránce CH/PRG) na Off nebo On v jednotlivých 
zónách nastavení pak můžete zvolit, které zóny budou ovládány Arpeggiatorem, když je 
aktivní. 

 

Beats (doby) 
Parametr Beats nastavuje počet not na jednu dobu. Tempo je založeno na čtvrťových 
notách. Tím pádem, jestliže nastavíte 1/4, dostanete jednu notu na dobu hodin. Na 1/16 
dostanete 4 noty na dobu a tak dále. Můžete takto jít dál až na 96 not na dobu (1/384), ale u 
většiny temp bude znít dělení menší než 1/64 téměř totožně. Chcete-li najít hodnotu Beats, 
vynásobte počet not na dobu, čtyřmi. Například, 4 noty na dobu (šestnáctinové) by byly 
4*4=16, tudíž hodnota Beats je 1/16. Tři noty na dobu (osminové trioly) by byly 3*4=12, tudíž 
hodnota Beats je 1/12. Šest not na dobu (šestnáctinové trioly) by byly 6*4=24, tudíž hodnota 
Beats je 1/24. Pamatujte, že když budete nahrávat arpeggiátor do PC3LE MIDI tracku, musíte 
zapnout real-time kvantizaci a nastavit ji na stejnou hodnotu Grid, aby pro zadanou hodnotu 
Beats došlo ke správné synchronizaci (viz též Quant a Grid na str. 10-18). 

 

Play Order 
Parameter určuje pořadí, v jakém bude PC3LE hrát noty arpeggiátoru. Played je bude 
přehrávat v chronologickém pořadí, ve kterém jste je přehrávali a zachytili (latching). 
Upwards znamená, že se tóny přehrávají v pořadí stoupající výšky, bez ohledu na jejich 
chronologické pořadí. Downwards znamená pořadí klesající výšky. UpDown znamená, že se 
tóny budou přehrávat od nejnižší výšky po nejvyšší, pak od nejvyšší zpět na nejnižší a tento 
cyklus se bude opakovat, dokud nezastavíte arpeggio. Tóny úplně nahoře a úplně dole se 
přehrají pouze jednou. UpDown Repeat je podobný předchozímu s tím rozdílem, že nejvyšší 
a nejnižší noty se hrají dvakrát v každém cyklu. 

 

Random přehrává aktuální zachycené tóny v naprosto náhodném pořadí. Shuffle přehrává 
tóny náhodně, ale zachovává si stopu tónů, takže žádný tón se neopakuje, dokud nejsou 
přehrány všechny ostatní. Walk je pořadí “náhodného kroku”: každý následující tón je buď další 
nebo předchozí tón (v chronologickém pořadí). Například, předpokládejme, že jste zachytili čtyři 
tóny—G 4, B 4, D 5 a F 5— v tomto pořadí. První tón, který Arpeggiator přehraje bude G 4. 
Druhý bude buď B4 (další tón chronologicky), nebo F 5 (předcházející tón chronologicky - což 
je poslední zachycený tón). Jestliže je druhý tón B 4, třetí tón bude buď D 5, nebo G 4. Jestliže 
je druhý tón F 5, pak třetí tón bude buď G 4, nebo D 5. 

 

Simultaneous způsobí, že Arpeggiator zachytí každý tón, který zahrajete a zopakuje jej v čase 
s hodnotou tempa, něco jako digitální delay bez doznívání. Jestliže zahrajete C a podržíte jej, 
zatímco zahrajete E a G, Arpeggiator přehraje všechny tři tóny ve stejnou chvíli a ve stejném 
tempu. Simultaneous funguje dobře také s Shift a Limit, což vám umožní posunout několik not 
najednou. 

 

Duration 
Duration určuje, jak dlouho bude každý tón arpeggiatoru hrát. 100% znamená, že tón se 
nese, dokud nezačne znít další—velice legato. 50% znamená, že tón vyplní polovinu prostoru 
mezi sebou samým a dalším tónem. Nejnižší hodnota je 1%—stacattissimo. Tento parametr 
nemá žádný efekt na zvuky perkusí nebo jiné zvuky, jejichž trvání je fixně dáno. 
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Velocity 
Velocity nastavuje nástupní dynamiku hraných tónů. Když se nastaví na First, všechny noty se 
hrají s velocity hodnotou prvního hraného tónu. Když se nastaví Played, každá nota je 
opakována s takovým velocity, s jakým byla zahrána. Když se nastaví Last, všechny noty se 
hrají s velocity hodnotou posledního hraného tónu. S Velocity nastaveným na Aftertouch budou 
dynamiky ovládány tlakem kláves: jak podržíte a stisknete jakoukoliv klávesu, dynamiky se 
budou zvyšovat a jak budete tlak povolovat, budou se snižovat. 
Když nastavíte Velocity na MIDI 109, MIDI kontroler 109 bude stále nastavovat dynamiku 
arpeggiatoru. To funguje velice dobře, když je MIDI kontroler 109 nastaven na knob nebo 
expression pedál. 
Nastavení velocity na Fixed, všechny noty hrají se stejnou hodnotou velocity. Standardní Fixed 
dynamika je 100. Tak jako MIDI 109, můžete i zde ovládat míru dynamiky v reálném čase 
přiřazením kontroleru k VelFixed, číslo cíle kontroleru je 175. Vstup z jakéhokoliv fyzického 
kontroleru, který je přiřazen k posílání VelFixed (nebo jakékoliv vstupní hodnoty pro kontroler, 
který je přiřazen k posílání VelFixed) má přednost před naprogramovanou hodnotou parametru 
Velocity a deaktivuje ji, dokud nezvolíte jiné nastavení (nebo v režimu Program, dokud nezvolíte 
jiné nastavení ovládání na stránce TRANSMIT režimu MIDI). 

 

Pattern aktivuje krokový sekvencer pro šablony dynamiky arpeggiatoru, který posouvá 
dynamiku každého tónu arpeggiatoru podle uspořádané šablony. Je 74 předprogramovaných 
šablon dynamiky, které si můžete vybrat z pole VelPatt, některé z nich vytvářejí rytmy pomocí 
hodnot dynamiky -127 nebo “none”, což přenechává práci arpeggiatoru. Sekvencer používá 
dynamiku přijatou z prvního zahraného tónu, jak středová pozice posouvá dynamiky nahoru 
nebo dolů. Jestliže nehrají žádné jiné klávesy, šablony se spustí znovu pokaždé, když stisknete 
klávesu (jsou výjimky, když použijete ARPEGGIATOR Latch parametry jiné než “Keys”, ačkoliv 
se nově spuštěná šablona vždy spustí na kroku 1). Když spouštíte šablony dynamiky z více než 
jedné klávesy v daný moment, každý za sebou jdoucí krok šablony posouvá dynamiku z jiné 
vložené klávesy, jejíž pořadí se určuje parametrem order na stránce ARPEGGIATOR. 

 

Pozn.: Co se týče šablon se zápornými hodnotami dynamiky, jestliže dynamika na prvním 
zahraném tónů je dost nízká, že by krok šablony mohl klesnout na nulovou dynamiku, některé 
tóny mohou mít nulovou dynamiku a tudíž neprodukovat žádný zvuk. 

 

Šablony lze editovat po stisku „Edit“ , když je šablona prosvětlena v poli VelPatt (viz editační 
stránku níže). 

 

 
 

Horní linka stránky “EditVelocityPatt” zobrazuje název šablony a celkový počet kroků. Tato 
stránka také ukazuje celý název šablony, jejíž jméno se nevejde na stránku ARPEGGIATOR. 
Každá šablona může mít až 48 kroků a každý krok může posunout dynamiky o ± 127 kroků. 
Můžete vložit krok s hodnotou “none” (žádná) zadáním -127 a a poté posunutím dolů o jeden 
další krok. Krok s hodnotou “none” vede k tomu, že arpeggiator v tomto kroku nehraje nic, 
což umožňuje vytvářet rytmické šablony pomocí “none” a ponechat prázdná místa. Stiskem 
soft-tlačítka Step se vyjme poslední krok v seznamu, stiskem Step+ se vloží nový velocity krok 
na konec seznamu (editor šablon si pamatuje hodnoty vyjmutých kroků, dokud nezadáte Save 
nebo Exit). Pomocí kurzoru se pohybujte mezi kroky šablony, pomocí alpha kolečka, 
alfanumerického padu nebo tlačítek plus/mínus zadáte hodnotu posunu dynamiky pro každý 
krok. Stiskem More zobrazíte druhou stránku pro šablony s více než 24 kroky. 
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Stiskem Delete vymažete šablonu z paměti. Stiskem Rename přejmenujete šablonu a uložíte 
ji. Stisk Save vám dává možnost uložit šablonu nebo ji přejmenovat a uložit. Pokud chcete 
vytvořit novou VelPatt, editujte již existující šablonu a zvolte Rename, když ji budete ukládat. 
Stiskem Exit se vrátíte na stránku ARPEGGIATOR. Když opouštíte editor, automaticky vám 
nabídne možnost uložit šablonu, jestliže jste provedli nějaké změny. Detailnější instrukce k 
těmto funkcím, viz Ukládání a pojmenovávání na str. 5-3. 
Nastavení Human1 až Human4 náhodně mění dynamiku hraného tónu v daném rozsahu, což 
dělá zvuk arpeggia přirozenější a více lidský, když se s každým tónem mírně mění dynamika. 
Nastavení Human používá dynamiku přijatou z prvního tónu, který jste zahráli, jak střední 
hodnotu rozsahu náhodné dynamiky. Každý tón arpeggiatoru si bude náhodně vybírat 
dynamiku v daném rozsahu. (Viz tabulku dole, kde najdete rozsahy dynamik). 

 

Nastavení Chimp1 až Chimp4 funguje podobným způsobem jako nastavení Human (viz 
nahoře). Tak jako nastavení Human, Chimp náhodně mění dynamiku hraných tónů v daném 
rozsahu, ale nastavení Chimp má větší rozsahy náhodných dynamik. Nastavení Chimp 
používá dynamiku přijatou z prvního tónu, který jste zahráli, jak střední hodnotu rozsahu 
náhodné dynamiky. Každý tón arpeggiatoru si bude náhodně vybírat dynamiku v daném 
rozsahu. (Viz tabulku dole, kde najdete rozsahy dynamik). 

 

Pozn.: Co se týče režimů Human a Chimp, jestliže dynamika na prvním zahraném tónů je dost 
nízká, že by rozsah náhodné dynamiky mohl klesnout na nulovou dynamiku, některé tóny 
mohou mít nulovou dynamiku a tudíž neprodukovat žádný zvuk. 
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Parametry MissNotes1 až Missnotes9 způsobí, že arpeggiátor nebude náhodně hrát určité 
procento not. Viz tabulku dole, kde najdete procenta a jejich ekvivalentní nastavení. Každé z 
těchto nastavení také náhodně mění některé z vložených dynamik v rozsahu ± 5 za účelem 
simulace více lidské povahy hraných tónů. 

 

Pozn.: Vynechané tóny (Missed Notes) jsou vlastně stejným výstupem, jako tóny s nulovou 
dynamikou. 

 

 

 
 

Shift Amount 
Můžete říci Arpeggiatoru, aby transponoval všechny aktuálně zachycené tóny pokaždé, když je 
přehraje. Shift Amount určuje, jak moc velká transpozice se provede pro každý cyklus tónů. 
Například, jestliže máte zachycené C4 a F4 a přiřadíte Shift Amount 2, Arpeggiator bude 
přehrávat C4, F4, D4, G4, E4, A4 a tak dále, dokud nedosáhne hodnoty Limit. Hodnoty Shift 
mohou být v rozsahu -88 až 88. Hodnota 0 zadává nulovou transpozici. 

 

 
Shift Limit 

Limit určuje, jak daleko nahoru nebo dolů se Arpeggiator posune od originálního tónu. 
Minimální hodnota je 0 a maximum je 60. Když Arpeggiator dosáhne limitu, odpoví podle 
nastavení parametru Limit Option. 

 

 
Limit Option (možnost limitu) 

Stop způsobí, že Arpeggiator se zastaví, jakmile dosáhne shift limitu. Reset způsobí, že se 
Arpeggiator vrátí na svou originální výšku a bude opakovat cyklus zachycených tónů, přičemž 
bude transponovat každý cyklus podle nastavení Shift Amount a Shift Limit. Jestliže limit dovolí 
tónům, aby šly mimo MIDI rozsah (například, jestliže nastavíte Shift na 12, limit na 60 a 
zahrajete C6), pak tyto “stínové” tóny nezní, ale zaberou rytmický prostor: Arpeggiator čeká, až 
se cyklus přehraje, než začne znovu. 
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Unipolar znamená, že po zahrání až na shift limit začne Arpeggiator posouvat tóny opačným 
směrem, dokud nedosáhnou originální výšky, kde se znovu obrátí. Pokud chcete určit další tón, 
když dosáhne shift limitu, Arpeggiator může vypočítat interval mezi shift limitem a tím, co by 
měl být další tón, jestliže tam nebyl shift limit. Poté se přehraje tón, což je vypočítaný interval 
nižší než poslední tón před shift limitem. Stejná věc se stane opačně, když tóny arpeggiatoru 
klesnou zpět na původní výšku. Následující tabulka pomáhá si celou záležitost představit 
zobrazením výsledku arpeggia jednoho tónu (C4) v režimu Unipolar s Shift Amount 
nastaveným na 3 ST a různými hodnotami pro Shift Limit. 

 

 
 
Bipolar startuje stejně jako Unipolar, ale při běhu směrem dolů pokračuje přes výchozí notu 
dolů pokud nedosáhne shift limit v opačném směru a potom se opět obrací směrem nahoru. 

 

Float Res přidává trochu znatelné náhody do zpracování. “Float” znamená, že když 
Arpeggiator dosáhne shift limitu, tak se resetuje - ale ne na původní výšku, jako u klasického 
Resetu. Jako Unipolar a Bipolar, zjistí první tón, který by měl přesáhnout shift limit a vypočítá 
interval mezi daným tónem a shift limitem. Poté restartuje cyklus zachycených tónů, 
transponuje celý cyklus o interval, který právě vypočítal, poté posune každý následující cyklus 
o hodnotu Shift Amount, dokud nedosáhne znovu shift limitu. 

 

Zde je velice jednoduchý příklad. Předpokládejme, že jediným tónem v cyklu Arpeggiatoru je 
C4, Shift Amount je 4 (tercie) a Shift Limit je 7 (takže tóny by se neměly posunou nad G4). 
Arpeggiator přehrává C4, poté E4. Dalším tónem by mělo být G#4, ale to je nad shift limitem - 
takže PC3LE vypočítá rozdíl mezi oním G#4 a shift limitem (G4): jeden půltón. Přidá daný rozdíl 
k původnímu počátečnímu tónu (C4) a přehraje tón následující - C#4. Další tón (F4) je v shift 
limitu, ale ten další (A4) již není, takže bude převeden na D4—a tak dále. 

 

Float Uni používá stejný koncept a aplikuje jej na režim Unipolar: když Arpeggiator dosáhne 
shift limitu, vypočítá rozdíl mezi dalším tónem a limitem a transponuje další cyklus tónů dolů o 
vypočítaný interval, poté posune následující cyklus dolů, dokud nedosáhne původní výšky. 
Float Bip je podobný jako Float Uni, ale dolní shift limit není původní výška, je to záporná 
varianta hodnoty Shift Limit. 
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Shift Pattern (ShiftPatt) 

ShiftPatt aktivuje krokový sekvencer pro tónové šablony arpeggiatoru. Vložené číslo tónu každé 
zahrané klávesy je posunuto podle uspořádané šablony, od toho “Shift Pattern - šablona posunutí”. 
PC3LE má 69 předprogramovaných patternů vč. mnoha užitečných akordů, intervalů a rytmů. Můžete 
také vytvořit vaše vlastní uživatelské posunuté šablony (viz níže). Každá šablona může mít až 48 kroků 
a každý krok může posunout tóny o ± 127 půl-kroků nebo nepřehrát nic. Kroky jsou přehrávány na 
rychlosti nastavené pro Beats na stránce ARPEGGIATOR. Mějte na paměti, že Shift šablony jsou 
ovlivněny každým parametrem na stránce ARPEGGIATOR, což může být příčinou nečekaných variací 
nebo způsobem, jak přidat zajímavou variaci do šablony. 

 

Shift šablony se nejsnadněji používají a chápou, když je spouštíte pouze jednou klávesou v daný 
moment. Jedním způsobem, jak předejít spuštění více klávesami, je použít jeden z typů Latch 
1NoteAuto, 1NoteAutoLow, nebo 1NoteAutoHi, když používáte shift šablonu (viz Latch na str. 7-42, 
dole). Spuštění shift šablon jednou klávesou umožní předprogramovaným šablonám, aby zněly tak, jak 
očekáváte od jejich názvů. Jestliže nehrají žádné jiné klávesy, šablony se spustí znovu pokaždé, když 
stisknete klávesu (jsou výjimky, když použijete ARPEGGIATOR Latch parametry jiné než “Keys”, 
ačkoliv se nově spuštěná šablona vždy spustí na kroku 1). Když spouštíte Shift Patterns (šablony 
posunu) z více než jedné klávesy v daný moment, každý za sebou jdoucí krok šablony posouvá tón z 
jiné vložené klávesy, jejíž pořadí se určuje parametrem order na stránce ARPEGGIATOR. To 
znamená, že každá klávesa nebude posunuta o každý krok šablony, což způsobí, že uslyšíte pouze 
část šablony z každé klávesy, což často dělá šablonu nerozeznatelnou a nečitelnou. Ačkoliv spuštění 
Shift šablony více klávesami může být použito kreativně, je rovněž těžké odhadnout, jaký bude výstup. 

 

Můžete editovat patterny PC3LE po stisku „Edit“ když je pattern prosvětlen v poli ShiftPatt. Shift 
Patterny lze editovat pouze v Setup Editoru (shift patterny, editované v setup editoru lze využít 
arpeggiatorem v režimu Program). Horní linka stránky “EditShiftPatt” ukazuje celý název šablony, jejíž 
jméno se nevejde na stránku ARPEGGIATOR. Tato stránka také zobrazuje celkový počet kroků 
šablony, stejně jako směr šablony. Stiskem soft-tlačítka Step se vyjme poslední krok v seznamu, 
stiskem Step+ se vloží nový velocity krok na konec seznamu (editor patternů si pamatuje hodnoty 
vyjmutých kroků, doku nezadáte Save nebo Exit). Pomocí kurzoru se pohybujte mezi kroky šablony, 
pomocí alpha kolečka, alfanumerického padu nebo tlačítek plus/mínus zadáte hodnotu posunu tónu 
pro každý krok. Stiskem More zobrazíte druhou stránku pro šablony s více než 24 kroky. Můžete vložit 
krok s hodnotou “none” (žádná) zadáním -127 a a poté posunutím dolů o jeden další krok. Krok s 
hodnotou “none” způsobí, že arpeggiator nebude pro daný krok nic přehrávat, což vám umožní vytvářet 
rytmické šablony použitím “none”, což zanechá prázdná místa. Když arpeggiator určuje rozsah tónů 
šablony, které jsou přehrávány parametrem Limit (viz níže), kroky s hodnotou “none” budou vypočítány 
jako hodnota kroku 0. 

 

Pro změnu směru kroků hraných v patternu použijte tlačítka chan up/down (indikace Up, Down nebo Flat 
v pravém horním rohu). Když je směr šablony Up, šablona přehrává, jak očekáváte, počínaje krokem 
jedna a dále skrze všechny kroky ke kroku 48. Když je směr šablony nastaven na Down, šablona začne 
na kroku jedna, ale poté se přesune na poslední krok a pokračuje zpět skrze kroky dolů směrem ke 
kroku 1. Navíc, šablony nastavené na Down založí všechny tóny po kroku jedna v oktávě pod prvním 
přehraným tónem. Tato nastavení jsou nejužitečnější pro arpeggio akordových šablon nahoru nebo dolů 
od základního tónu. Šablony nastavené na Flat se nebudou opakovat v jiných oktávách jako ty, jejichž 
nastavení je Up nebo Down (záleží na parametru Limit). Šablony nastavené na Flat přehrávají bez 
transpozice, parametr Limit netransponuje šablonu, ale může stále omezit rozsah tónů. 
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Down (podle hodnoty parametru Limit). Šablony nastavené na Flat přehrávají bez transpozice, 
parametr Limit netransponuje šablonu, ale může stále omezit rozsah tónů. 

 

 
 

 

 
Stiskem Delete vymažete šablonu z paměti. Stiskem Rename přejmenujete šablonu a uložíte 
ji. Stisk Save vám dává možnost uložit šablonu nebo ji přejmenovat a uložit. Pokud chcete 
vytvořit novou ShiftPatt, editujte již existující šablonu a zvolte Rename, když ji budete ukládat. 
Stiskem Exit se vrátíte na stránku ARPEGGIATOR. Když opouštíte editor, automaticky vám 
nabídne možnost uložit šablonu, jestliže jste provedli nějaké změny. Detailnější instrukce k 
těmto funkcím, viz Ukládání a pojmenovávání na str. 5-3. 

 

 

Stránka ARPEGGIATOR 2 
 

 

 
 

Parametr Rozsah hodnot Standard 

Latch Keys, Overplay, Arpeg, Add, Auto, 
Pedals, Autohold, 1NoteAuto 

Keys 

Low Key C -1 až G9 C -1 
High Key C -1 až G9 G9 
Glissando Off, On Off 
SyncTo First Avail., Riff1-16, Main Seq., Arp1-

16, FirstRiff.Av., FirstArp.Av., 
First Avail. 

SyncType (typ synchronizace) None, DownBeat, AnyBeat, 
DownBeatWait, AnyBeatWait 

None 

Num Beats 1-32 4 
 

 
 

Latch 
Latch určuje, jak Arpeggiator odpovídá tónům, když jsou spuštěny. 
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Keys znamená, že Arpeggiator přehrává pouze když držíte jednu nebo více kláves (nebo se 
tón spouští dál). Jak budete hrát jiné tóny, budou se přidávat do Arpeggiatoru a jakmile tóny 
pustíte, zase z Arpeggiatoru zmizí. Jestliže hrajete tóny rychleji, než je aktuální tempo 
Arpeggiatoru, každý následující tón se přidá do arpeggia na dalším dílku doby. To může 
způsobit zpoždění mezi časem, kdy zahrajete tón a časem, kdy jej uslyšíte v arpeggiu. 

 

V následujících třech režimech zachytává Arpeggiator tóny pouze tehdy, posílá-li MIDI 
Kontroler 157 (Latch) hodnotu On (64 nebo vyšší). Jednoduchým způsobem, jak 
experimentovat s těmito režimy je přiřadit Mod kolečku funkci, aby posílalo MIDI 157. 

 

V režimu Overplay Arpeggiator zachytává všechny tóny, které jste drželi, když bylo Latch 
zapnuté a pokračuje v jejich přehrávání, dokonce i poté, co je pustíte, dokud se Latch nevypne. 
Jakékoliv tóny, které zahrajete poté, co již je Latch zapnuto, se nestanou součástí arpeggia, 
dokonce i když jsou v rozsahu arpeggia. 

 

Arpeg je podobné: jakékoliv držené tóny, když je Latch aktivní, jsou zachyceny a přidány do 
arpeggia a běží dál, dokud se Latch nevypne. Jakékoliv tóny, které zahrajete mimo rozsah 
arpeggia, se přehrají normálně. Tóny, které zahrajete v rozsahu arpeggia, se nepřehrají 
normální; spíše, podržíte-li je, stanou se součástí arpeggia. Zmizí z arpeggia, jakmile je pustíte. 

 

Tak jako Overplay a Arpeggiation, Add znamená, že všechny tóny, které držíte, zatímco je 
Latch aktivní, se zachytí a budou dál přehrávány, dokud se Latch nevypne (dokonce i když tóny 
pustíte). Jakékoliv tóny, které zahrajete poté, co již je Latch aktivní, se také zachytí. 

 

Auto je nezávislé na Latch; každý tón, který zahrajete je automaticky zachycen a Arpeggiator 
běží, dokud držíte alespoň jeden tón arpeggia. Dokud držíte alespoň jeden tón (nemusí to být 
jeden tón celou dobu), každý tón, který zahrajete v rozsahu arpeggia, se zachytí. 

 

Pedals je něco jako kombinace Keys, Add a Overplay režimů. Souvisí s Latch (MIDI 157) i 
Latch2 (MIDI 158). Jestliže není ani latch kontroler zapnutý, tóny budou arpeggiovány pouze po 
dobu, co držíte klávesy (podobné režimu Keys). Jestliže aktivujete Kontroler 158, klávesy, které 
aktuálně držíte, budou zachyceny a jakékoliv další klávesy, na které budete hrát, zatímco je 
Kontroler 158 se také zachytí (podobné jako režim Add). Když je Kontroler 158 vypnutý, jakékoliv 
klávesy, které aktuálně nedržíte, budou odstraněny z arpeggia. Jestliže aktivujete Kontroler 157, 
klávesy, které aktuálně držíte, budou zachyceny a jakékoliv další klávesy, na které budete hrát, 
zatímco je Kontroler 157 budou hrát normálně (podobné jako režim Overplay). Tento režim se 
nazývá Pedals, protože můžete přiřadit Footswitch 1 k Latch (Kontroler 157) a Footswitch 2 k 
Latch2 (Kontroler 158), díky čemuž pedály fungují podobně jako sustain a sostenuto pedály. 
Navíc, můžete přiřadit jeden nožní pedál k SusLatch (Kontroler 160)—to způsobí, že se nožní 
pedál bude chovat jako sustain pedál, když je Arp vypnuté a jako Latch pedál, když je Arp 
zapnuté. 

 

Autohold je podobné jako Auto. Pokud podržíte alespoň jeden tón arpeggia a zahrajete jiné 
tóny, tak ty se zachytí také. Na rozdíl od režimu Auto, jestliže přestanete držet alespoň jeden 
arpeggiovaný tón, tak arpeggio přesto bude pokračovat v přehrávání (ačkoliv již nemůžete 
zachytit žádné tóny). V tomto případě, jestliže stisknete další klávesu v nastaveném rozsahu 
arpeggia, spustíte novou sekvenci arpeggia. Autohold je užitečné pro akordy arpeggia: když 
zahrajete akord, zachytí se a pokračuje v arpeggiu i poté, co akord pustíte. Když zahrajete jiný 
akord, ten předešlý zmizí z latche a zachytí se ten nový. Můžete použít programové tlačítko 
Panic, kterým kdykoliv zastavíte arpeggio. 

 

1NoteAuto je podobné jako Autohold kromě toho, že poslední hraný tón je zachycen (dokonce 
i když předtím zahrané tóny stále držíte). 1NoteAuto je specificky navrženo pro použití s Shift 
šablonami (viz výše), protože Shift šablony jsou vymyšleny tak, aby byly přehrávány z jednoho 
tónu v daný moment (ačkoliv můžete použít 1NoteAuto bez Shift šablony také). Použití 
1NoteAuto pro zóny, které používají Shift šablony, zajišťuje, že budou Shift šablony znít 
správně a to tak, že povoluje pouze jednomu tónu v jeden moment spustit šablonu. Můžete 
použít programové tlačítko Panic, kterým kdykoliv zastavíte arpeggio. 1NoteAutoLow a 
1NoteAutoHi jsou také navrženy pro použití se Shift šablonami. 
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Fungují podobně jako 1NoteAuto kromě toho, že 1NoteAutoLow vždy zachytává nejnižší tón, 
když jich držíte víc a 1NoteAutoHi zachytává ten nejvyšší, držíte-li jich více. Můžete také 
použít tyto typy latch bez Shift šablony, pokud chcete. 

 

Low Key (spodní klávesa) (LoKey), High key (horní klávesa) (HiKey) 
Arpeggiator zpracovává tóny v rozsahu těchto parametrů. Tóny mimo určený rozsah hrají 
normálně a nestávají se součástí sekvence arpeggia. Nastavte parametry LoKey a HiKey 
zadáním dat kolečkem nebo tlačítky. 

 

Glissando 
Když je parametr Glissando na On, Arpeggiator chromaticky vyplní interval mezi zachycenými 
tóny. Když je parametr Glissando zapnutý, Arpeggiator ignoruje parametry Shift Amount, Shift 
Limit a Limit Option. 

 

Musíte zachytit (latch) alespoň dva tóny, abyste získali výsledek. Když je parametr Glissando 
zapnutý, všechny tóny zahrané v rozsahu arpeggia se zachytí, ačkoliv nemusíte zákonitě 
získat smysluplný výsledek ze všech zachycených tónů. Obecně, zkuste uchopit každý 
následující tón, který zachytíte tak, aby byl změnou ve směru. Například, zkuste zachytit 
následující sekvenci tónů: C4, C5, G4, G5, C5, C6, G4, G5. “Glissando” mění směr okolo 
každé změny ve směru zachycených tónů. 

 

SyncTo 
Parametr SyncTo určuje, s čím bude arpeggiator synchronizován. Arpeggiator se může 
synchronizovat s jiným arpeggiatorem, riffem nebo songem přehrávaným z režimu Song. 
Můžete si zvolit specifický arpeggiator nebo riff, aby byl synchronizován nastavením SyncTo s 
Arp 1–16 nebo Riff 1-16 a aktuální arpeggiator bude vždy synchronizován s daným 
arpeggiatorem nebo riffem. Například, jestliže máte arpeggiator na zvuku basu v zóně 1 a 
arpeggiator na sólovém zvuku v zóně 2, můžete chtít, aby byla hlavní arpeggia v zóně 2 
synchronizována k basovému arpeggiu v zóně 1. V tomto případě byste nastavili parametr 
SyncTo v zóně 2 k Arp 1. 

 

Možná chcete více svobody a ne být vázáni na basové arpeggio v zóně 1, jako na hlavního 
“strážce času”. Možná chcete začít se sólovým arpeggiem v zóně 2 a basová arpeggia v zóně 1 
by mohla začít později. V tomto případě byste nastavili parametr SyncTo pro zónu 2 na 
FirstArp.Av. S tímto nastavením bude arpeggiator nejprve hledat první dostupný arpeggiator, 
ke kterému se synchronizovat. Takže jestliže mají jak basová arpeggia, tak sólová arpeggia 
tento parametr nastavený na FirstArp.Av., pak arpeggia, která se spustí první, budou hlavní 
“strážce času”. Jestliže se sólová arpeggia spustí první, basová arpeggia je uvidí jako první 
dostupné arpeggio, ke kterému se může synchronizovat a také tak učiní. Jestliže se basová 
arpeggia spustila první, sólová arpeggia ji uvidí jako první dostupné arpeggio, ke které se může 
synchronizovat a také tak učiní. To může být velice užitečné, jestliže používáte více 
arpeggiatorů a chcete provést nějakou živou improvizaci; můžete spouštět a zastavovat různé 
arpeggiatory a dokud hraje alespoň jeden arpeggiator, jakýkoliv jiný se SyncTo nastaveným na 
FirstArp.Av. se znovu sesynchronizuje, jakmile jej spustíte znovu. 

 

Můžete také zvolit FirstRiff.Av., který se chová stejně jako FirstArp.Av., ale nutí váš 
arpeggiator, aby hledal první dostupný riff, ke kterému se bude moci synchronizovat. 
Nastavení Main Seq. bude synchronizovat arpeggiator k songu, který je aktuálně načten v 

režimu Song. Můžete zvolit song v režimu Song, poté jej přehrát z režimu Setup pomocí 
tlačítka Play/Pause na předním panelu. (Tím dočasně nahradíte programy v zónách vašeho 
nastavení programem, který je používán pro každý kanál v songu, takže je nejlepší vytvořit 
setup, který používá stejné programy jako váš song na stejných MIDI kanálech. Jestliže 
plánujete synchronizovat riffy se songem, možná bude jednodušší začít tvorbou nastavení a 
poté nahráním nastavení do songu. Viz Režim Recording A Setup To Song (nahrávání 

nastavení do songu) na str. 7-67 pro více detailů). Nastavení First Avail. bude 

synchronizovat arpeggiator k prvnímu dostupnému arpeggiatoru, riffu nebo songu z režimu 
Song. 

 

Pozn.: Jestliže máte více arpeggiatorů nebo riffů, které jsou již přehrávány, když používáte 
FirstArp.Av., FirstRiff.Av. nebo First Avail. pro aktuální arpeggiator, tak ten bude 
synchronizován k arpeggiatoru nebo k riffu zóny s nejnižším číslem, které se přehrává 
arpeggiator nebo riff. 
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SyncType (typ synchronizace) 
Parametr SyncType vám umožní zvolit si, jak se bude arpeggiator synchronizovat k 
jiným arpeggiatorům, riffům nebo k songu přehrávanému z režimu Song. 
Se SyncType nastaveným na None se začne arpeggiator přehrávat, jakmile je spuštěn. Nebude 
k ničemu synchronizován. Když máte SyncType nastaveno na DownBeat a již se přehrává 
něco, k čemu je možná synchronizace, aktuální arpeggiator počká na první dobu dalšího taktu, 
než se spustí; takže můžete spustit arpeggiator dřív a také může začít v synchronizaci s první 
dobou následujícího taktu. Jestliže synchronizujete k arpeggiatoru, viz Num Beats na str. 7-46, 
kde najdete detaily o změně, když přijde první doba arpeggiatoru. Když máte SyncType 
nastaveno na AnyBeat a již hraje něco, k čemu je možná synchronizace, arpeggiator počká 
pouze na další dobu. Záleží na tom, kdy spustíte arpeggiator, sesynchronizuje se, ale může to 
být na předtaktí, nebo na první dobu. 
Když máte SyncType nastaveno na DownBeatWait a již hraje něco, k čemu je možná 
synchronizace, arpeggiator počká na první dobu následujícího taktu, než se spustí. Rozdíl od 
DownBeat je v tom, že nehraje-li nic, k čemu je možná synchronizace, arpeggiator se nespustí. 
To může být užitečné, jestliže chcete spustit více arpeggiatorů synchronizovaných k něčemu 
jinému. Například, můžete mít basový arpeggiator nastavený na DownBeatWait a spustit 
arpeggiator, zatímco žádné jiné arpeggiatory neběží. Jakmile spustíte něco jiného, k čemu je 
možná synchronizace, basový arpeggiator začne hrát také (za předpokladu, že je nastaven na 
synchronizaci k něčemu jinému nebo k prvnímu dostupnému). Jestliže již běží něco, k čemu je 
možná synchronizace, DownBeatWait se bude chovat jako DownBeat. 
Když máte SyncType nastaveno na AnyBeatWait a již hraje něco, k čemu je možná 
synchronizace, arpeggiator počká na další dobu, než se spustí. Rozdíl od AnyBeat je v tom, že 
nehraje-li nic, k čemu je možná synchronizace, arpeggiator se nespustí. To může být užitečné, 
jestliže chcete spustit více arpeggiatorů synchronizovaných k něčemu jinému. Můžete mít 
basový arpeggiator nastavený na AnyBeatWait a spustit arpeggiator, zatímco žádné jiné 
arpeggiatory neběží. Jakmile spustíte něco, k čemu je možná synchronizace, basový 
arpeggiator začne hrát také (za předpokladu, že je nastaven na synchronizaci k něčemu jinému 
nebo k prvnímu dostupnému). Jestliže další arpeggiator již běží, AnyBeatWait se bude chovat 
jako AnyBeat. 
Když máte SyncType nastaveno na Loop a již běží riff nebo song, ke kterému je možná 
synchronizace, aktuální arpeggiator počká na hrající riff nebo song, až restartuje svou smyčku 
(pokud je zasmyčkován), než se spustí (viz Loop (smyčka) na str. 7-52, kde najdete 
smyčkování riffů a Loop (smyčka) na str. 10-11, kde najdete smyčkování songů). Tímto 
způsobem můžete spustit arpeggiator předem a nechat jej začít v synchronizaci se začátkem 
přehrávaného riffu nebo se začátkem smyčky songu (za předpokladu, že je nastaven na 
synchronizaci s riffem, songem nebo prvním dostupným). 
Když máte SyncType nastaveno na Stop a již hraje něco, k čemu je možná synchronizace, 
aktuální arpeggiator počká, dokud se nezastaví to, co hraje a až poté se spustí. Tímto 
způsobem můžete spustit arpeggiator předem a nechat jej začít v synchronizaci s koncem 
riffu, arpeggiatoru nebo songu, ke kterému provádíte synchronizaci. 
Když máte SyncType nastaveno na StartWait a nehraje nic, k čemu je možná synchronizace, 
aktuální arpeggiator počká na něco, k čemu se bude moci synchronizovat, aby začalo hrát 
první a až poté se spustí. To je podobné jako DownBeatWait, ale arpeggiator se spustí hned, 
jakmile začne hrát něco, k čemu se může synchronizovat. Tímto způsobem můžete spustit 
arpeggiator předem a nechat jej začít v synchronizaci se začátkem riffu, arpeggiatoru nebo 
songu, ke kterému provádíte synchronizaci. Jestliže zastavíte arpeggiator a pokusíte se jej 
spustit znovu, přičemž to, k čemu se arpeggiator synchronizuje, již běží, pak StartWait 
nespustí arpeggiator. 
Když máte SyncType nastaveno na LoopWait a již běží riff nebo song, ke kterému je možná 
synchronizace, aktuální arpeggiator počká na hrající riff nebo song, až restartuje svou smyčku 
(pokud je zasmyčkován), než se spustí (viz Loop (smyčka) na str. 7-52, kde najdete 
smyčkování riffů a Loop (smyčka) na str. 10-11, kde najdete smyčkování songů). Tímto 
způsobem můžete spustit arpeggiator předem a nechat jej začít v synchronizaci se začátkem 
přehrávaného riffu nebo se začátkem smyčky songu. Rozdíl od Loop je v tom, že nehraje-li nic, 
k čemu je možná synchronizace, arpeggiator se nespustí. Jestliže riff nebo song, ke kterému 
arpeggiator synchronizujete, již běží, LoopWait se bude chovat jako Loop. 
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Když máte SyncType nastaveno na StopWait a již hraje něco, k čemu je možná synchronizace, 
aktuální arpeggiator počká, dokud se nezastaví to, co hraje a až poté se spustí. Tímto 
způsobem můžete spustit arpeggiator předem a nechat jej začít v synchronizaci s koncem riffu, 
arpeggiatoru nebo songu, ke kterému provádíte synchronizaci. Rozdíl od Stop je v tom, že 
nehraje-li nic, k čemu je možná synchronizace, arpeggiator se nespustí. To může být užitečné, 
jestliže chcete, aby byl váš arpeggiator připraven k synchronizaci předtím, než spustíte to, k 
čemu se má synchronizovat. Jestliže riff nebo song, ke kterému arpeggiator synchronizujete, již 
běží, StopWait se bude chovat jako Stop. 

 

 
Num Beats 

Toto ovlivňuje synchronizaci jiného arpeggiatoru nebo zón riffu k aktuální zóně pouze tehdy, 
jestliže mají tyto jiné zóny nastavené SyncType na Downbeat nebo DownbeatWait. Pro zóny, 
které jsou synchronizovány k arpeggiatoru aktuální zóny, to určuje, kolik tónů je potřeba zahrát 
arpeggiatorem aktuální zóny, než přijde první doba. Snížením nebo zvýšením hodnoty 
parametru Num Beats můžete vytvořit zóny s nastavením SyncType na Downbeat nebo 
DownbeatWait tak, aby se chovaly jako by první doby přicházely méně často nebo častěji. 

 

 

Ovládání parametrů arpeggiatoru v reálném čase 
Několik parametrů arpeggiatoru můžete ovládat v reálném čase přiřazením fyzických kontrolerů 
ke speciálním cílům Kontroleru arpeggiatoru. Jakýkoliv vstup (nebo vstupní hodnota) z 
fyzického kontroleru, který přiřadíte k cíli Kontroleru arpeggiatoru, má přednost před 
naprogramovanými hodnotami pro parametry arpeggiatoru na dané zóně kontroleru. Přednost 
bude mít do té doby, než vyberete jiné nastavení (nebo jiný program v režimu Program). 
Pamatujte, že každý z následujících cílů Kontroleru ovlivňuje pouze arpeggiator pro zónu, ke 
které je kontroler přiřazen. 

 

 
 

Číslo 
kontroleru 

Odpovídající 
parametr 

ARPEGGIATOR 

 

 
Operace 

147 ArpOn Jakákoliv hodnota kontroleru zapne arpeggiator. 
148 ArpOff Jakákoliv hodnota kontroleru vypne arpeggiator. 

150 ArpOrder Arpeggiator Order, každý rozsah hodnot zvolí jednu z 
devíti možností v pořadí na seznamu parametrů: 0-14 
(hrané), 15-28 (nahoru, atd.) 29-42, 43-56, 57-70, 71-
84, 85-98, 99-112, 113-127 (simultánní). 

151 ArpBeats Arpeggiator Beats, každý rozsah hodnot zvolí jednu ze 
sedmi možností v pořadí na seznamu parametrů: 0-18 
(noty čtvrťové), 19-36 (noty osminové, atd.), 37-54, 55-
72, 73-90, 91-108, 109-127(dvaatřicetinové trioly). 

152 ArpShift 88 kroků při posunu arpeggiatoru je v měřítku 128 
MIDI kontroleru, takže 0 = 0 kroků a 127 = 88 kroků. 

153 ArpLimit 60 kroků Arpeggiator Shift Limit je rozděleno přes 128 
hodnot MIDI kontroleru, takže 0 = 0 kroků a 127 = 60 
kroků. 

154 ArpLmtOp Arpeggiator Shift Limit Option, každý rozsah hodnot 
zvolí jednu ze sedmi možností v pořadí na seznamu 
parametrů: 0-18 (Stop,) 19-36 (Reset, atd.,) 37-54, 55-
72, 73-90, 
91-108, 109-127 (FloatBip.) 
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Číslo 
kontroleru 

Odpovídající 
parametr 

ARPEGGIATOR 

 

 
Operace 

155 ArpVel Arpeggiator Velocity, každý rozsah hodnot zvolí jednu z 
23 možností v pořadí na seznamu parametrů: 0-5 
(první), 6-10 (hrané, atd.), 11-15...101-105, 106-
110, 111-127 (MissNotes9). 

156 ArpDur Arpeggiator Duration hodnoty v procentech jsou 
rozděleny přes 128 hodnot MIDI kontroleru, takže 0 = 
1% a 127 = 100%. 

157 Latch Pro režim Arpeggiator Latch Pedals, 0-63 = off, 64-127 
= on. 

158 Latch2 Pro režim Arpeggiator Latch Pedals, 0-63 = off, 64-127 
= on. 

159 ArpGliss Arpeggiator Gliss, 0-63 = off, 64-127 = on. 

160 SusLatch Pro režim Arpeggiator Latch Pedals, 0-63 = off, 64-127 
= on. 

170 -Arp Shift Nastaví hodnoty ARPEGGIATOR pro Shift (posun) na 
záporné. 0-63 = off, 64-127 = on. 

171 ShiftPatt Volí jednu ze 128 šablon v bance ShiftPatt pro stránku 
ARPEGGIATOR zóny kontroleru. 

172 ShiftPBank Hodnota kontroleru zvolí odpovídající banku ShiftPatt 
pro stránku ARPEGGIATOR zóny kontroleru. 
Například, hodnota 2 kontroleru volí banku 2, 
hodnota 7 pak banku 7. 

173 VelPatt Volí jednu ze 128 šablon v bance VelPatt pro stránku 
ARPEGGIATOR zóny kontroleru. 

174 VelPBank Hodnota kontroleru volí odpovídající banku VelPatt 
pro stránku ARPEGGIATOR zóny kontroleru. 
Například, hodnota 2 kontroleru volí banku 2, 
hodnota 7 pak banku 7. 

175 VelFixed Nastavuje dynamiku arpeggiatoru, když je dynamika 
nastavena na Fixed pro stránku ARPEGGIATOR zóny 
kontroleru. 
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Riffy  
 

Riffy jsou celé songy nebo jednotlivé stopy songu vytvořené v režimu Song na PC3LE, který 
můžete spustit v režimu Setup. Standardní MIDI soubory lze také importovat do režimu Song a 
poté je použít jako riffy v nastaveních. Každá zóna v setupu může mít svůj vlastní riff - jako 
zcela nezávislou sekvenci. Můžete použít nastavení s mnoha riffy, čímž budete moci spouštět a 
zastavovat smyčkové sekvence různých nástrojových partů. Také může jeden riff přehrávat 
více nástrojových partů. Každý riff lze použít jako jinou sekci songu stopy v pozadí. Lekce o 
tom, jak konfigurovat riffy pro základní použití, viz Základy použití riffů, na str. 14-35. Dále viz 
Problémy s riffy, na str. 14-52, kde je řešení běžných problémů. 

 

Pokud chcete použít riff, běžte nejprve do režimu Song a poznamenejte si ID# songu, danou 
sekci a stopu, kterou chcete použít pro váš riff. Poté běžte do režimu Setup a vytvořte 
nastavení (setup). Na stránce CH/PRG Setup Editoru zvolte program, který chcete pro riff na 
aktuální zóně použít. Změny programu, které jsou zaznamenány v režimu Song, budou 
ignorovány, když použijete song jako riff v nastavení. Také můžete nastavit filtr přehrávání 
události v režimu Song, aby byly jiné typy událostí ignorovány. Jakmile máte zvolený program, 
stiskněte programové tlačítko more tolikrát, dokud se nedostanete na stránky RIFF1 a RIFF2. 
Následující sekce popisují obsah těchto stránek. 

 

 
Pozn.: Standardně nastavení zóny, aby spouštělo riff, deaktivuje schopnost přehrávat tóny 
daného programu zóny z kláves. Pokud chcete tuto schopnost znovu aktivovat, podívejte se na 
Local na str. 7-52. 

 

 

Stránka RIFF1 
První stránka Riff bude vypadat tak, jak je zobrazeno dole a bude mít následující parametry: 
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Riff 

Nastavení parametru Riff na On aktivuje funkci riff pro aktuální zónu v režimu setup. 
Nastavení tohoto parametru na Off deaktivuje riff pro tuto zónu. 

 

Song 
Zvolte song, který chcete použít v parametru Song pomocí Alpha kolečka, tlačítek -/+, nebo 
pomocí alfanumerického padu. 

 

Start 
Parametrem Start určíte počáteční bod riffu. Časový formát je Bar (takt): Beat (doba): Tick. Bar 
lze nastavit na jakýkoliv takt v sekvenci a Beat na jakoukoliv dobu v daném taktu (rozsah dob je 
závislý na délce taktu). Tick lze nastavit od 0 do 959. Jelikož je 960 možných počátečních bodu 
v rámci doby, můžete specifikovat riff tak, aby začal na jakýchkoliv běžných částech doby (a 
několika neobvyklých). Následující hodnoty Tick odpovídají následujícímu dělení doby: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabulka 7-2 Hodnoty Subdivision 
 

 
 

Stop 
Parametrem Stop určíte koncový bod riffu. Jako u parametru Start je časový formát pro Stop 
Bar (takt): Beat (doba): Tick. Bar lze nastavit na jakýkoliv takt v sekvenci a Beat na jakoukoliv 
dobu v daném taktu (rozsah dob je závislý na délce taktu). 
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Tick lze nastavit od 0 do 959. Hodnoty Tick najdete v Tabulce 7-2. 

 

PC3LE omezuje volitelné hodnoty pro parametr Stop tak, že aktuální riff je alespoň jednu 
dobu dlouhý. 

 

 
Transpose/Root Note 

S parametrem Transpose (transponovat) nastaveným na On bude riff transponován na hodnotu 
nastavenou v parametru Root Note (základní tón). Takže, jestliže máte riff, jehož základní tón je 
C4, můžete nastavit nový základní tón v nastavení tak, že riff bude přehráván ve správném 
rozsahu. Pokud chcete v tomto scénáři spustit váš riff od C1, ale byl nahrán od C4, měli byste 
nastavit parametr Transpose na On a Root Note na C1. Váš riff se nyní bude přehrávat v 
požadovaném rozsahu, když bude spuštěn od klávesy C1, která nyní odpovídá tónu C4. 

 

 
SrcTrack (Source Track - zdrojová stopa) 

Parametr SrcTrack určuje zdrojovou stopu riffu (z originální sekvence riffu v režimu Song). 
Spolu s parametry Start a Stop vám SrcTrack umožňuje použít jednotlivou sekvenci jako riff pro 
mnoho zón a zvolit si jinou zdrojovou stopu a jiné nastavení parametru Start/Stop pro každou 
zónu, čímž se vyhnete nutnosti vytvářet speciální sekvenci pro každý riff. 

 

Pokud chcete vytvořit nastavení s více riffy, z nichž každý hraje jeden nástrojový part, nastavte 
jednu stopu pro parametr SrcTrack a daná stopa sekvence se bude přehrávat s programem na 
aktuální zóně. Opakujte tento proces i u ostatních zón použitím stejného songu pro riff, ale s 
jiným SrcTrack pro každou zónu. 

 

Pokud chcete vytvořit nastavení s jedním riffem, který přehrává více nástrojových partů, 
nastavte SrcTrack na ALL. Každá stopa sekvence bude přehrávat svou stopu přes zóny, které 
mají odpovídající MIDI kanály (MIDI kanály se nastavují pro každou zónu na stránce 
Channel/Program (CH/PROG) v Setup Editoru, viz str. 7-6.) 

 

Re Channel 
Použijte parametr Re Channel, pokud MIDI kanál aktuální zóny a kanál, na kterém byl riff 
nahrán, nejsou jedno a to samé. Když je Re Channel nastaveno na On, stopa zvolená pro 
parametr SrcTrack se bude přehrávat přes MIDI kanál aktuální zóny. Například, chcete-li použít 
riff na zóně 2/MIDI kanálu 2 a daný riff byl nahrán na stopě 4/MIDI kanálu 4, musíte zapnout Re 
Channel. Jestli toto provedete a necháte Re Channel na Off, riff se bude přehrávat pomocí 
programu ze zóny 4, místo ze zóny 2. 

 

Když je Re Channel nastaveno na On a pro parametr SrcTrack je zvoleno ALL, všechny stopy 
sekvence se budou přehrávat přes MIDI kanál aktuální zóny. 

 

Pozn.: Čísla stop nemusí odpovídat číslům MIDI kanálu v režimu Song (ačkoliv by standardně 
měly). Song, který používá nestandardní MIDI kanály pro své stopy, může způsobit určitý 
zmatek, když jej použijete jako riff. Například, když používáte riff na zóně 1, můžete nastavit 
parametr SrcTrack daného riffu na 1 a očekávat, že se riff bude přehrávat na zóně 1 (jestliže je 
nastavený na MIDI kanál 1). Ale v režimu Song, jestliže song, který používáte jako riff, má 
stopu 1 nastavenou na MIDI kanál jiný než 1, tak bude riff přehrávat na zóně se stopou 
odpovídající MIDI kanálu. V tomto případě nastavte Re Channel na On a riff bude přehrávat  
program zóny riffu. 
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Stránka RIFF2 
Druhá stránka Riff bude vypadat tak, jak je zobrazeno dole a bude mít následující parametry: 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Trigger 
Je několik způsobů, jak spustit riffy v režimu Setup. Na stránce Riff2 můžete použít pole Trigger 
k nastavení klávesy, která bude spouštět riff. Také fyzický kontroler můžete přiřadit k cíli 
kontroleru 163 RiffOn. Nakonec, viz stránku Kontrolersy(CTRLS), na str. 7-10, sekci Pad, 
chcete-li spustit a uvolnit Riff z padu. 

 

Chcete-li, aby riff spouštěl rozsah kláves, použijte kurzorová tlačítka k volbě levé hodnoty v poli 
Trigger (to bude spodní hranice klávesového rozsahu spouštění). Nyní můžete zvolit číslo 
klávesy pomocí Alpha kolečka nebo můžete použít intuitivní zadání stiskem a podržením 
tlačítka Enter na alfanumerickém padu a stiskem požadované klávesy na klaviatuře. Uvidíte 
změnu hodnoty, jakmile stisknete klávesu. 

 

Dále, pohněte kurzory doprava, aby se zvýraznila druhá hodnota pole Trigger (to bude horní 
hranice klávesového rozsahu spouštění). Pomocí jedné z metod popsaných nahoře zvolte 
hodnotu klávesy pro toto pole spouštění. Jestliže chcete, aby pouze jedna klávesa spouštěla 
riff, nastavte klávesový rozsah Trigger od A#0 do A#0, například, a váš riff se bude spouštět 
pouze stiskem klávesy A#0. 
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Jestliže chcete, aby váš klávesový rozsah spouštění byl větší, zadejte klávesový rozsah 
například A#0 až A#1. Nyní jakákoliv klávesa z tohoto rozsahu spustí váš riff. 

 

Pozn.: Hodnoty LoKey a HiKey na stránce KEYVEL ovlivňují riff. Jestliže váš riff spouští a 
ukončuje tóny, které nejsou v rozsahu LoKey a HiKey na stránce KEYVEL, váš riff nebude moci 
být spuštěn z kláves. 

 

Release 
Způsob, kterým ukončujete riffy, je analogický ke způsobu, kterým je spouštíte. Můžete přiřadit 
fyzický kontroler k cíli 164 RiffOff nebo můžete zvolit klávesu nebo klávesový rozsah s 
parametrem Release. Toto nastavujete stejným způsobem, jako nastavujete spouštěcí rozsah. 
Pohněte kurzorem tak, že levé pole parametru Release bude zvýrazněno (to bude spodní 
hranice klávesového rozsahu spouštění). Nyní zvolte hodnotu klávesy použitím Alpha kolečka, 
tlačítek -/+ nebo intuitivním zadáním. Pohněte kurzory do pravého pole a opakujte proces (to 
bude horní hranice klávesového rozsahu spouštění). Jestliže máte nastavené obě hodnoty 
Release na A0, riff se zastaví, když uvolníte A0. 

 

Takže, jestliže použijete nastavení popsané nahoře a v sekci Trigger nahoře, riff vašeho 
nastavení se spustí, když stisknete A#0 a zastaví se, když stisknete a uvolníte A0. 

 

Pozn.: Hodnoty LoKey a HiKey na stránce KEYVEL ovlivňují riff. Jestliže váš riff spouští a 
ukončuje tóny, které nejsou v rozsahu LoKey a HiKey na stránce KEYVEL, váš riff nebude moci 
být spuštěn z kláves. 

 

Conditional Release (CondRel) 
Parametr CondRel umožňuje, aby se riff přehrával pouze tehdy, když držíte klávesu a nic riff 
nezastaví ani nerestartuje, dokud klávesu neuvolníte. Pokud chcete použít CondRel, nastavte 
stejný rozsah pro Trigger a Release rozsahy na stránce RIFF2. Jakákoliv klávesa v tomto 
rozsahu, kterou stisknete a budete držet, bude přehrávat zvolený riff. Uvolněte klávesu a riff se 
zastaví. Pokud zahrajete jakoukoliv jinou klávesu v této zóně, zatímco spouštíte riff pomocí 
CondRel - dokonce i když je v Trigger a Release rozsazích - tak se riff zóny znovu nespustí, ani 
nezastaví. 

 

Local 
Jestliže chcete spustit riff, aniž byste přehrávali program aktuální zóny, nastavte Local na Off. 
Local je nastaveno na Off standardně, jelikož většina uživatelů nebude přehrávat program v 
zóně, kterou používá pro riff, ale budou pouze chtít slyšet program dané zóny jako 
podkladovou stopu. Když je Local na On, přehraje se program aktuální zóny pokaždé, když 
stisknete klávesu. To může vytvářet nechtěné “okrasné tóny”, jestliže spustíte riff, který má 
první dobu ve stejnou chvíli, kdy zahrajete tón. 

 

Loop 
Jestliže chcete, aby se riff nekonečně opakoval ve smyčce, nastavte tento parametr na 
Forever. Jestliže chcete, aby se přehrál jednou a poté se zastavil, dokud jej znovu 
nespustíte, nastavte tento parametr na Once. 

 

BPM 
Jsou čtyři možnosti, které určí, co bude ovládat tempo vašeho riffu. S BPM nastaveným na 
Sequence se použije původní tempo, ve kterém byl riff nahrán. S BPM nastaveným na Setup 
bude použito tempo nastavené na stránkách COMMON nebo TEMPO. Když synchronizujete 
více riffů, je vhodné nastavit BPM parametr každého riffu na Setup. Tím se změní tempo na 
stránce tempo u všech riffů najednou,tlačítkem Tap Tempo nebo na stránce Tap Tempo (viz 
Tlačítko Tap Tempo, na str. 7-4). Hodnota Setup je také užitečná k synchronizaci riffů k 
arpeggiatoru zóny. S Tempo BPM nastaveným na External bude riff synchronizován k externím 
MIDI hodinám. 
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Také můžete ručně zvolit tempo výběrem hodnoty od 20 do 400 pro BPM. Pomocí Alpha 
kolečka nebo tlačítek - /+ vyberte z možností nebo nastavte tempo. Můžete také použít 
alfanumerický pad a následně stisknutí tlačítka Enter, čímž zadáte tempo. 

 

SyncZone 
Parametr SyncZone určuje, ke které zóně bude riff synchronizován. Můžete si vybrat 
synchronizaci k riffu nebo k arpeggiu ve specifické zóně nastavením SyncZone na Riff 1–16 
nebo Arp1-16 a aktuální riff bude vždy synchronizován k riffu nebo k arpeggiu v nastavené 
zóně. Například, jestliže máte riff bicích v zóně 1 a basový riff v zóně 2, můžete chtít, aby byl 
basový riff v zóně 2 synchronizován k riffu bicích v zóně 1. V tomto případě byste nastavili 
SyncZone basové riffu na Riff 1. 

 

Možná chcete více svobody a ne být vázáni na riff bicích jako na hlavního “strážce času”. 
Možná budete chtít, aby začal basový riff a riff bicích se přidal později. V tom případě nastavte 
SyncZone na FirstRiff.Av. S tímto nastavením bude riff nejprve hledat první dostupný riff, ke 
kterému se synchronizovat. Takže jestliže mají jak riff bicích, tak basový riff tento parametr 
nastavený na FirstRiff.Av., pak riff, který se spustí první, bude hlavní “strážce času”. Jestliže 
se basový riff spustí první, pak jej riff bicích uvidí jako první dostupný riff, ke kterému se může 
synchronizovat a také tak učiní. Jestliže se riff bicích spustí první, pak jej basový riff uvidí jako 
první dostupný riff, ke kterému se může synchronizovat a také tak učiní. To může být velice 
užitečné, jestliže máte více riffů a chcete provést nějaký živý remix; můžete vypustit bicí a —
dokud hraje riff—budou poté znovu synchronizovány, když je znovu spustíte. 

 

Můžete také zvolit FirstArp.Av., který se chová stejně jako FirstRiff.Av., ale nutí váš riff, 
aby hledal první dostupný arpeggiator, ke kterému se bude moci synchronizovat. 
Nastavení Main Seq. bude synchronizovat riff k songu, který je aktuálně načten v režimu 

Song. Můžete zvolit song v režimu Song, poté jej přehrát z režimu Setup pomocí 
tlačítka Play/Pause na předním panelu. (Tím dočasně nahradíte programy v zónách vašeho 
nastavení programem, který je používán pro každý kanál v songu, takže je nejlepší vytvořit 
setup, který používá stejné programy jako váš song na stejných MIDI kanálech. Jestliže 
plánujete synchronizovat riffy se songem, možná bude jednodušší začít tvorbou nastavení a 
poté nahráním nastavení do songu. Viz Režim Recording A Setup To Song (nahrávání 

nastavení do songu) na str. 7-67 pro více detailů). Nastavení First Avail. bude 
synchronizovat riff k prvnímu dostupnému arpeggiatoru, riffu nebo songu z režimu Song. 

 

Pozn.: Jestliže máte více riffů nebo arpeggiatorů, které jsou již přehrávány, když používáte 
FirstRiff.Av., FirstArp.Av. nebo First Avail. pro aktuální riff, tak ten bude synchronizován k 
riffu nebo k arpeggiatoru zóny s nejnižším číslem, které se přehrává riff nebo arpeggiator. 

 

SyncType (typ synchronizace) 
Parametr SyncType vám umožňuje zvolit, jak bude váš riff synchronizován k jiným riffům, 
arpeggiatorům a songům (záleží na nastavení parametru SyncZone). Se SyncType 
nastaveným na None se začne riff přehrávat, jakmile je spuštěn. Nebude k ničemu 
synchronizován. Když máte SyncType nastaveno na DownBeat a již se přehrává něco, k čemu 
je možná synchronizace, aktuální riff počká na první dobu dalšího taktu, než se spustí; takže 
můžete spustit riff dřív a také může začít v synchronizaci s první dobou následujícího taktu. 
Jestliže synchronizujete k arpeggiatoru, viz Num Beats na str. 7-46, kde najdete detaily o 
změně, když přijde první doba arpeggiatoru. Když máte SyncType nastaveno na AnyBeat a již 
hraje něco, k čemu je možná synchronizace, riff počká pouze na další dobu. Záleží na tom, kdy 
spustíte riff, sesynchronizuje se, ale může to být na předtaktí, nebo na první dobu. 

 

Když máte SyncType nastaveno na DownBeatWait, riff počká na první dobu následujícího 
taktu, než se spustí. Rozdíl od DownBeat je v tom, že nehraje-li nic, k čemu je možná 
synchronizace, riff se nespustí. To může být užitečné, jestliže chcete spustit více riffů 
synchronizovaných k jednomu riffu. Můžete mít basový riff nastavený na DownBeatWait a 
spustit riff, zatímco žádné jiné riffy neběží. Jakmile spustíte další riff, basový riff začne hrát také 
(za předpokladu, že je nastaven na synchronizaci k dalšímu riffu nebo k prvnímu dostupnému 
riff). Jestliže další riff již běží, DownBeatWait se bude chovat jako DownBeat. 

 
7-53 



 
 

 
 

Když máte SyncType nastaveno na AnyBeatWait, riff počká na další dobu, než se spustí. 
Rozdíl od AnyBeat je v tom, že nehraje-li nic, k čemu je možná synchronizace, riff se nespustí. 
To může být užitečné, jestliže chcete spustit více riffů synchronizovaných k jednomu riffu. 
Můžete mít basový riff nastavený na AnyBeatWait a spustit riff, zatímco žádné jiné riffy neběží. 
Jakmile spustíte další riff, basový riff začne hrát také (za předpokladu, že je nastaven na 
synchronizaci k dalšímu riffu nebo k prvnímu dostupnému). Jestliže již běží něco, k čemu je 
možné se synchronizovat, AnyBeatWait se bude chovat jako AnyBeat. 

 

Když máte SyncType nastaveno na Loop a již běží riff nebo song, ke kterému je možná 
synchronizace, aktuální riff počká na hrající riff nebo song, až restartuje svou smyčku (pokud 
je zasmyčkován), než se spustí (viz Loop (smyčka) na str. 7-52, kde najdete smyčkování riffů 
a Loop (smyčka) na str. 10-11, kde najdete smyčkování songů). Tímto způsobem můžete 
spustit riff předem a nechat jej začít v synchronizaci se začátkem přehrávaného riffu nebo se 
začátkem smyčky songu. 

 

Když máte SyncType nastaveno na Stop a již hraje něco, k čemu je možná synchronizace, 
aktuální riff počká, dokud se nezastaví to, co hraje a až poté se spustí. Tímto způsobem 
můžete spustit riff předem a nechat jej začít v synchronizaci s koncem riffu, arpeggiatoru nebo 
songu, ke kterému provádíte synchronizaci. 

 

Když máte SyncType nastaveno na StartWait a nehraje nic, k čemu je možná synchronizace, 
aktuální riff počká na něco, k čemu se bude moci synchronizovat, aby začalo hrát první a až 
poté se spustí. To je podobné jako DownBeatWait, ale riff se spustí hned, jakmile začne hrát 
něco, k čemu se může synchronizovat. Tímto způsobem můžete spustit riff předem a nechat jej 
začít v synchronizaci se začátkem riffu, arpeggiatoru nebo songu, ke kterému provádíte 
synchronizaci. Jestliže zastavíte riff a pokusíte se jej spustit znovu, přičemž to, k čemu se 
arpeggiator synchronizuje, již běží, pak StartWait nespustí riff. 

 

Když máte SyncType nastaveno na LoopWait a již běží riff nebo song, ke kterému je možná 
synchronizace, aktuální riff počká na hrající riff nebo song, až restartuje svou smyčku (pokud je 
zasmyčkován), než se spustí (viz Loop (smyčka) na str. 7-52, kde najdete smyčkování riffů a 
Loop (smyčka) na str. 10-11, kde najdete smyčkování songů). Tímto způsobem můžete spustit 
riff předem a nechat jej začít v synchronizaci se začátkem přehrávaného riffu nebo se začátkem 
smyčky songu. Rozdíl od Loop je v tom, že nehraje-li nic, k čemu je možná synchronizace, riff 
se nespustí. Jestliže riff nebo song, ke kterému arpeggiator synchronizujete, již běží, LoopWait 
se bude chovat jako Loop. 

 

Když máte SyncType nastaveno na StopWait a již hraje něco, k čemu je možná synchronizace, 
aktuální riff počká, dokud se nezastaví to, co hraje a až poté se spustí. Tímto způsobem 
můžete spustit riff předem a nechat jej začít v synchronizaci s koncem riffu, arpeggiatoru nebo 
songu, ke kterému provádíte synchronizaci. Rozdíl od Stop je v tom, že nehraje-li nic, k čemu 
je možná synchronizace, riff se nespustí. To může být užitečné, jestliže chcete, aby byl váš riff 
připraven k synchronizaci předtím, než spustíte to, k čemu se má synchronizovat. Jestliže riff 
nebo song, ke kterému arpeggiator synchronizujete, již běží, StopWait se bude chovat jako 
Stop. 

 

RelSynZn (Release Sync Zone) 
RelSynZn má stejná dostupná nastavení jako SyncZone (viz SyncZone, nahoře), ale RelSynZn 
určuje k čemu bude uvolnění (zastavení) aktuálního riffu synchronizováno, když je pro 
RelSynTyp zvolen jiný parametr než None (viz níže). 

 

RelSynTyp (Release Sync Type) 
RelSynTyp má stejný typ nastavení jako SyncType (viz SyncType, nahoře), ale RelSynTyp 
určuje, jak bude uvolnění (zastavení) aktuální riffu synchronizováno k jiným riffům, 
arpeggiatorům a songům (záleží na nastavení parametru RelSynZn). S RelSynTyp nastaveným 
na None se riff zastaví, jakmile je uvolněn. Nebude k ničemu synchronizován. Když máte 
RelSynTyp nastaveno na DownBeat a již se přehrává něco, k čemu je možná synchronizace, 
aktuální riff počká na první dobu dalšího taktu, než se zastaví, když je uvolněn; takže můžete 
spustit riff dřív a zastavit jej v synchronizaci s první dobou následujícího taktu. Jestliže 
synchronizujete k arpeggiatoru, viz Num Beats na str. 7-46, kde najdete detaily o změně, když 
přijde první doba arpeggiatoru. 

 

7-54 



 
 

 

 
Když máte RelSynTyp nastaveno na AnyBeat a již hraje něco, k čemu je možná 
synchronizace, riff počká pouze na další dobu, než se zastaví, když je uvolněn. Záleží na tom, 
kdy uvolníte riff, zastaví se v synchronizaci s dobou, ale může to být na předtaktí, nebo na 
první dobu. 

 

Když máte RelSynTyp nastaveno na DownBeatWait, riff počká na první dobu následujícího 
taktu, než se zastaví, když je uvolněn. Rozdíl od DownBeat je v tom, že nehraje-li nic, k čemu 
je možná synchronizace, riff se po uvolnění nezastaví. Jestliže další riff již běží, DownBeatWait 
se bude chovat jako DownBeat. 

 

Když máte RelSynTyp nastaveno na AnyBeatWait a již hraje něco, k čemu je možná 
synchronizace, riff počká na další dobu, než se uvolní. Rozdíl od AnyBeat je v tom, že nehraje-li 
nic, k čemu je možná synchronizace, riff se nezastaví. To může být užitečné, jestliže chcete 
zastavit riff v synchronizaci pouze tehdy, hraje-li další riff. Jestliže již běží něco, k čemu je 
možné se synchronizovat, AnyBeatWait se bude chovat jako AnyBeat. 

 

Když máte RelSynTyp nastaveno na Loop a již běží riff nebo song, ke kterému je možná 
synchronizace, aktuální riff počká na hrající riff nebo song, až restartuje svou smyčku (pokud je 
zasmyčkován), než se zastaví, když je uvolněn (viz Loop (smyčka) na str. 7-52, kde najdete 
smyčkování riffů a Loop (smyčka) na str. 10-11, kde najdete smyčkování songů). Tímto 
způsobem můžete uvolnit riff, aby se zastavil předem a nechat jej zastavit v synchronizaci se 
začátkem přehrávaného riffu nebo se začátkem smyčky songu. 

 

Když máte RelSynTyp nastaveno na Stop a již hraje něco, k čemu je možná synchronizace, 
aktuální riff počká, dokud se nezastaví to, co hraje a až poté se uvolní. Tímto způsobem 
můžete spustit riff, aby se uvolnil předem a nechat jej zastavit v synchronizaci s koncem riffu, 
arpeggiatoru nebo songu, ke kterému provádíte synchronizaci. 

 

Když máte RelSynTyp nastaveno na StartWait a nehraje nic, k čemu je možná synchronizace, 
aktuální riff počká na něco, k čemu se bude moci synchronizovat, aby začalo hrát první a až 
poté se uvolní. To je podobné jako DownBeatWait, ale riff se uvolní hned, jakmile začne hrát 
něco, k čemu se může synchronizovat. Tímto způsobem můžete spustit riff, aby se zastavil 
předem a nechat jej zastavit v synchronizaci se začátkem riffu, arpeggiatoru nebo songu, ke 
kterému provádíte synchronizaci. Jestliže restartujete riff a pokusíte se jej uvolnit znovu, 
přičemž to, k čemu synchronizujete, již běží, pak StartWait nezastaví riff. 

 

Když máte RelSynTyp nastaveno na LoopWait a již běží riff nebo song, ke kterému je možná 
synchronizace, aktuální riff počká na hrající riff nebo song, až restartuje svou smyčku (pokud je 
zasmyčkován), než se zastaví (viz Loop (smyčka) na str. 7-52, kde najdete smyčkování riffů a 
Loop (smyčka) na str. 10-11, kde najdete smyčkování songů). Tímto způsobem můžete spustit 
riff, aby se zastavil předem a nechat jej zastavit v synchronizaci se začátkem přehrávaného riffu 
nebo se začátkem smyčky songu. Rozdíl od Loop je v tom, že nehraje-li nic, k čemu je možná 
synchronizace, riff se nezastaví, když je uvolněn. Jestliže riff nebo song, ke kterému 
arpeggiator synchronizujete, již běží, LoopWait se bude chovat jako Loop. 

 

Když máte RelSynTyp nastaveno na StopWait a již hraje něco, k čemu je možná 
synchronizace, aktuální riff počká, dokud se nezastaví to, co hraje a až poté se uvolní. Tímto 
způsobem můžete spustit riff, aby zastavil předem a nechat jej začít v synchronizaci s koncem 
riffu, arpeggiatoru nebo songu, ke kterému provádíte synchronizaci. Rozdíl od Stop je v tom, že 
nehraje-li nic, k čemu je možná synchronizace, riff se nezastaví, když je uvolněn. Jestliže riff 
nebo song, ke kterému arpeggiator synchronizujete, již běží, StopWait se bude chovat jako 
Stop. 

 

Pozn.: Pro všechna nastavení RelSynTyp kromě Stop, StartWait a StopWait může riff 
synchronizovat své uvolnění sám se sebou. Například, můžete použít riff 1 a synchronizovat jej 
se sebou samým nastavením Riff 1 pro parametr RelSynZn. Poté, jestliže nastavíte 
DownBeat pro parametr RelSynTyp, když uvolníte riff, tak by měl vždy čekat do další první 
doby, než se zastaví. 

 

Duration (Dur) 
Duration (trvání) mění délku každého MIDI tónu. Původní délky tónů v sekvenci budou 
znásobeny zvoleným procentem. 
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100% nezpůsobí žádnou změnu, hodnoty menší než 100% zkrátí délku, hodnoty větší 
než 100% ji naopak zvětší. 

 

 
Velocity 

Velocity (dynamika) mění dynamiku každého MIDI tónu. Původní dynamiky tónů v sekvenci 
budou znásobeny zvoleným procentem. 100% nezpůsobí žádnou změnu, hodnoty menší než 
100% zmenší dynamiky, hodnoty větší než 100% je naopak zvětší. 

 

 
Offset 

Můžete doladit počáteční čas vašeho riffu v tikání použitím parametru Offset (odchylka). 
Kladná hodnota zpozdí počáteční čas, zatímco negativní naopak počáteční čas urychlí. 

 

 

Ovládání parametrů Riff v reálném čase 
Několik parametrů riff můžete ovládat v reálném čase přiřazením fyzických kontrolerů ke 
speciálním cílům Kontroleru riffu. Jakýkoliv vstup (nebo vstupní hodnota) z fyzického kontroleru, 
který přiřadíte k cíli Kontroleru riffu, má přednost před naprogramovanými hodnotami pro 
parametry riffu na dané zóně kontroleru. Přednost zůstane efektivní, dokud nezvolíte jiné 
nastavení. Pamatujte, že každý z následujících cílů Kontroleru ovlivňuje pouze riff pro zónu, ke 
které je kontroler přiřazen. 

 

Číslo 
kontroleru 

Odpovídající 
parametr riffu 

 

Operace 

163 RiffOn Riff On. Jakákoliv hodnota spouští riff zóny, pokud je Riff je 
nastaven na On na stránce RIFF1. 

164 RiffOff Riff Off. Jakákoliv hodnota zastaví přehrávání riffu zóny. 

165 RiffDur Riff Duration, nastavuje parametr Duration (trvání) (viz výše). 
Hodnota Duration je vypočítána vynásobením přijaté 
hodnoty kontroleru 1000 a dělením odpovědi 128 (jakákoliv 
desetinná místa jsou z finální hodnoty odebrána). Zde je 
několik příkladových hodnot: 7 = 54%, 13 = 101%,19 = 
148%, 32 = 250%, 64 = 500%, 127 = 992% 

166 RiffVel Riff Velocity, nastavuje parametr Velocity (viz výše). 
Hodnota Velocity je vypočítána vynásobením přijaté 
hodnoty kontroleru dvěma. Například, 25 = 50%, 50 = 
100%, 100 = 200%, 127 = 254%. 

167 RiffDly Riff Delay, Ovládá parametr Offset (viz výše). Hodnota 
Kontroleru 64 = 0 tikání odchylky.. Každá hodnota od 64 = 
512 tikání odchylky. Například, 63 = -512 tikání odchylky, 65 
= +512 tikání odchylky, 0 = -32768 tikání odchylky, 127 = 
+32256 tikání odchylky. 
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Stránka BEND 
Parametr BEND určuje rozsah ohýbání tónu pro každý ze tří typů zpráv „pitch bend message“, 
na které PC3LE umí reagovat. 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Bend Range (půltóny) a Bend Range (centy): Nahoru a dolů 
BendRangeUp(ST) a BendRangeDown(ST) posílají zprávu rozsahu bend do interního 
programu nebo do MIDI zařízení s informací, jak se mají definovat následující zprávy změny 
výšky (pitch bend). Některé programy mohou reagovat podivně, když změníte hodnotu rozsahu 
Bend Range, protože užívají svůj DSP pro reakci na pitch wheel (kolečko ohýbání tónu). V 
takovém případě raději nastavte hodnotu Bend Range na Prog nebo editujte vlastní program. 

 

POZN.: Nastavení pro BendRangeUp a Down jsou reflektována pouze v režimu Setup. I když 
nastavíte hodnoty BendRageUp a Down pro control setup (nastavení 126 interních Voices, 
které definuje přiřazení kontroléru, které jsou použity v režimu Program) hodnoty bend range 
nebudou reflektovány v žádném jiném režimu kromě režimu Setup a zprávy typu pitch bend v 
aktuálním programu (v režimu Program) způsobí chování takové, jaké je specifikováno pro 
Pitch Bend Range parametr na stránce BASIC v režimu Program Editor. 

 

BendRangeUp(ct) a BendRangeDown(ct) vám umožní citlivěji doladit hodnotu rozsahu 
Bend (půltóny). 100 centů se rovná jednomu půltónu, nebo jednomu půl-stepu; můžete 
nastavit tento parametr na hodnotu kdekoliv mezi 0 a 100 procenty. 

 

BendRangeUp zadaný v půltónech nebo centech ovlivňuje všechny kontroléry, přiřazené k 
PitchUp (v defaultním nastavení pro control setup (Setup 126 Internal Voices). Pitchbend down 
parametr (pro kolečko Pitch Wheel) na stránce Kontrolery je nastaven na PitchUp. 
BendRangeDown zadaný v půltónech nebo centech ovlivňuje všechny kontroléry, přiřazené k 
PitchDwn (v defaultním nastavení pro control setup (Setup 126 Internal Voices). Pitchbend up 
parametr (pro kolečko Pitch Wheel) na stránce Kontrolery je nastaven na PitchDwn. Kterýkoliv 
fyzický kontrolér, který je zahrnut v Control Destination List , může být přiřazen pro PitchUp 
nebo PitchDwn. Pro zjednodušení budete zřejmě používat PitchUp a PitchDwn (destinace 130 
a 131) jako destinace pro kolečko Pitch Wheel (viz str. 7-11, kde jsou podrobnosti). 
Mějte na paměti, že ne všechna MIDI zařízení odpovídají zprávám Bend Range. U mnoha 
starších MIDI nástrojů musíte nastavit rozsahy Bend na samotných zařízeních. 
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Změnou programů posíláte zprávu Bend Range s hodnotami aktuálního programu. Stiskem 
tlačítka Panic se provede reset PC3LE nebo podřízeného MIDI zařízení, pokud jste použili 
kontrolér ke změně bend range. 

 

Poznámka k plynulým kontrolerům a stránce BEND: 
 

Na rozdíl od kolečka Pitch Wheel nejsou ostatní kontroléry jako např. knoby vráceny 
automaticky do výchozí centrální polohy. To může ztížit vrácení kontroleru přesně na střed 
rukou. V těchto případech je dobré použít oddělený kontroler, který mění výšku pouze nahoru 
nebo dolu. Tak pro ohýbání směrem nahoru použijte knob s nastavením Offset = 64 a Scale = 
50% a Curve nastavte na Linear. Minimum bude nyní odpovídat středu ladění a maximum bude 
odpovídat maximálnímu ohnutí tónu směrem nahoru. Pro ohýbání směrem nahoru použijte 
knob s nastavením Offset = -127 a Scale = 150% a Curve nastavte na Linear. Minimum bude 
nyní odpovídat středu ladění a maximum bude odpovídat maximálnímu ohnutí tónu směrem 
dolů. Viz str. 7-11, kde je podrobně popsáno nastavení knobu. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
7-58 



 
 

 
 

Stránky FX: FX, AUXFX1, AUXFX2 
PC3LE obsahuje univerzální efektový procesor a je-li kombinován s režimem Setup, dodává 
energii celému studiu, s audio efekty na dosah ruky. Tato sekce zahrnuje cokoliv, co 
potřebujete vědět, chcete-li použít efekty v režimu Setup u PC3LE, stejně tak v režimu Song. 

 

Dříve než začnete, přečtěte si sekci Přehled efektů, kde je základní popis toho, jak fungují 
efekty v PC3LE. V sekci na stránce FX se dovíte, jak alokovat výkon pro zpracování efektů, a 
sekce na stránce AUXFX udávají, jak rychle se mění Aux efektové řetězce v Setup Editoru 
(nebo režimu Song). 

 

 

Přehled efektů 
Tato sekce nabízí přehled základních efektových typů v PC3LE, ale také popis základních 
koncepcí stupňů efektů a jejich směrování. V sekcích Inzertní efekty a Aux efekty se dovíte o 
dvou typech efektů, které lze aplikovat v různých stupních signálové cesty programu. Přečtěte 
si sekci Řetězce, chcete-li vědět více o tom, kde bývá každý z typů efektů volen. 

 

Inzertní efekty 

Inzertní efekty jsou umístěny přímo do signálové cesty na výstupu jednotlivých programů (jak 
jsme popsali v kapitole o režimu Program). Každý program zóny/stopy může mít svůj vlastní 
inzertní efekt (podle dostupného výkonu zpracování, viz stránku FX, na str. 7-61, kde jsou 
podrobnosti). 

 

Aux efekty 

Aux efekty, na rozdíl od Insert FX, nejsou aplikovány na celý výstupní signál programu, ale jeho 
zvuk je k originálnímu, nezpracovanému zvuku programu přidán. Každý setup má dva stereo 
Aux Sendy, které jdou do Aux 1 a Aux 2 efektů. Aux efekty jsou globální (dostupné pro všechny 
kanály/zóny/stopy současně) a může být jen jedna sada Aux efektů (Aux 1 a Aux 2), načtená v 
danou chvíli. Každý Aux efekt můžete nastavit a aplikovat buď jako pre- nebo post-inzertní efekt 
(viz Signálový tok níže, kde jsou podrobnosti). 

 

Řetězce 

Objekt, používaný u inzertních a Aux efektů se nazývá řetězec “Chain”. Řetězec je sekvence až 
8 efektových jednotek kaskádově, v sérii. Každý program může mít jeden hlavní inzertní 
řetězec a každý Setup (neboli song v režimu Song) může využít dva Aux řetězce současně (to 
se týká všech programů v setupu či songu). 

 

Řetězce efektů PC3LE mohou zahrnovat různé druhy efektů typu reverb, chorus, delay, flanger, 
phaser, tremolo, panner, leslie, distortion, EQ, compression, filter, envelope following filter, 
frequency stimulator, ring modulator, frequency offset, pitch LFO, a stereoizer. Řetězce 1 – 81 
obsahují mnoho konfigurací těchto efektů a umožní Vám pro Vás rychle najít vhodnou 
konfiguraci efektů. Zbývající řetězce se využívají v programech, setupech, skladbách song 
z výroby, ale mohou být použity i v uživatelských verzích. Pokud naleznete program, setup 
nebo song z výroby, jehož zpracování efekty se Vám líbí, zjistěte si číslo efektového řetězce 
pomocí příslušného editoru, a ten pak můžete využít kdykoliv později. Kompletní výpis 
efektových řetězců naleznete na webových stránkách www.kurzweil.com. 

 

Každý program v zóně (neboli na stopě v režimu Song) se ukládá se svým nastavením pro Aux 
efektový řetězec, stejně jako inzertní efektový řetězec (každý lze změnit editací programu). 
Pomocí parametru Aux FX Channel (viz str. 7-64), na stránce Setup Editor COMMON, můžete 
nastavit, která nastavení kanálů Aux efektů budou využity pro celkový setup (viz FX Stopa, na 
str. 10-20, kde jsou nastavení stopy v režimu Song). Popř. lze Aux efekty nastavit přímo na 
stránkách AUXFX1 a AUXFX2, v režimu Setup (a Song). Tomu se říká Aux Override (viz 
Override, na str. 7-62.) Každá zóna či stopa může současně využívat své vlastní inzertní efekty 
(jestliže je k dispozici dostatek DSP jednotek pro načtení každého efektu, viz Stránka FX, na 
str. 7-61 níže). 
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Tok signálu 

Používáte-li efekty, je důležité pochopit, jak bude signál zpracován. Pro každý Program, zónu 
nebo stopu, může být váš signál vyslán do Aux efektů vpřed nebo po zpracování inzertními 
efekty Programu. 

 

Schéma níže je pro program který nepoužívá speciální efekty pro vrstvu, udávající možné 
cesty, kam může signál programu “protékat” než dosáhne dalších typů efektů. Jděte po vlastní 
cestě pomocí vizualizace stupňů, na kterých je signál zpracováván. První dvě zóny (nebo stopy 
v režimu Song) jsou příkladem (reprezentovaným silnou čarou). 14 dalších dostupných zón 
(neboli stop v režimu Song) představují šedé linky (označené Etc.). Tečkované čáry představují 
vaše možnosti pro výběr pre- nebo post-inzertního Aux sendu, u jednotlivých zón/stop. Kroužek 
se šipkou uvnitř udává bod, ve kterém lze upravit úroveň signálu. Znak sigma v kroužku  udává, 
kde jsou signály smíchány. 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Používáte-li efekty, první rozhodnutí je, zda chcete použít inzertní, nebo Aux efekty (viz sekce 
Inzertní efekty a Aux efekty výše). Jestliže používáte oba typy efektů pro program, zónu nebo 
stopu v režimu Song, můžete si vybrat, zda bude signál poslaný do Aux efektů před nebo po 
zpracování inzertními efekty. Je-li signál vyslaný do Aux efektů po zpracování v inzertních 
efektech Programu, tuto aplikaci Aux efektu nazýváme post-Insert. Je-li signál vyslaný do Aux 
efektů před zpracováním v inzertních efektech Programu, tuto aplikaci Aux efektu nazýváme 
pre-Insert. 

 

Je-li Aux efekt aplikován post-Insert, pak zpracovaný (wet) Aux signál obsahuje řadu efektů, 
aplikovaných na něj – tzv. kaskádových efektů. To znamená, že tento signál, zpětně připojený 
dle výsledku Aux efektu, bude také obsahovat výsledek průchodu inzertními efekty. 

 

Je-li Aux efekt aplikován pre-Insert, pak zpracovaný Aux signál nemá aplikované inzertní 
efekty a finální výstup má paralelní – tedy výrazně odlišné efekty. To znamená, že tento 
signál, zpětně připojený dle výsledku Aux efektu, nebude obsahovat výsledek průchodu 
inzertními efekty. 
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Stránka FX 
Na stránce FX lze distribuovat zdroje pro zpracování (DSP jednotky) efektů zón (neboli stop) v 
režimu Song), přiřazené každému MIDI kanálu. (Viz Kanál, na str. 7-7 a Kanály stop, na str. 10-
7, kde jsou podrobnosti o nastavení MIDI kanálů jednotlivých zón/stop v režimu Setup/Song). 
Každý efektový řetězec obsahuje efektové boxy, sestavené sériově nebo paralelně. Každý 
efekt-box zatěžuje efektový procesor. Počet DSP jednotek, využitých efektovým boxem či 
řetězcem, reflektuje to, jak komplexní je efektový algoritmus – komplexnější efekty vyžadují 
větší výkon procesoru. V souvislosti s tím každý řetězec a efektový procesor využívá určitý 
počet “DSP jednotek” –můžete mít k dispozici až 10 DSP jednotke současně, pro aktuální setup 
nebo song. Počet DSP jednotek, vyžadovaný pro načtení efektů zvýrazněného kanálu, vidíte v 
horní části stránky, včetně celkového počtu DSP jednotek, vyžadovaných pro načtení všech 
efektů setupu či songu. Pokud se pokusíte použít více než 10 DSP jednotek, PC3LE ohlásí, že 
jste překročili maximum a zobrazí zprávu (Max 10) v horní části stránky. 

 

Efekty se načítají pro maximální možný počet kanálů, dokud nejsou využity všechny DSP 
jednotky. V režimech Setup a Song, má MIDI kanál nejnižší použité zóny/stopy přednost pro 
použití DSP jednotek. Tato zóna/stopa využije tolik DSP jednotek, kolik pro své efekty 
potřebuje, pak je na řadě MIDI kanál další nejvyšší zóny/stopy pro načtení DSP jednotek pro 
efekty a tak to pokračuje, až jsou všechny DSP jednotky využité. 

 

Jestliže vyčerpáte všechny dostupné DSP jednotky, je několik způsobů, jak dále spravovat a 
uvolnit další DSP jednotky. Nejprve můžete deaktivovat alokace efektů pro MIDI kanály u 
méně důležitých zón/stop. A to na stránce FX (v režimu Setup nebo Song), což se týká 
ovládání kanálů s alokovanými jednotkami (viz níže). 

 
 

Kurzorovými tlačítky zvolíte číslo kanálu (vidíte pouze ta, která využívá aktuální setup/song). 
Zvolený kanál bude mít zvýrazněno Y nebo N. Číslo kanálu s orámováním je zadaný Aux 
efektový kanál, v režimu Setup a Song (viz Aux FX kanál, na str. 7-64, pro režim Setup a FX 
Stopa, na str. 10-20, pro režim Song). Každý kanál můžete nastavit na Y, vyhradí efekty pro 
tento kanál, nebo na N, takže vyhrazeny pro tento kanál nejsou. Alpha kolečkem nebo tlačítky –
/+ měníte Y a N. Některé kanály, nastavené na Y, mohou být zobrazeny jako (Y). To znamená, 
že nejsou dostupné efektové zdroje pro tento kanál a že efekty na kanálech nejsou nataženy. 
Jak se pohybuje kurzor zleva doprava, zobrazuje se ID# a jméno inzertního a Aux efektového 
řetězce pro každý zvolený kanál, v dolní polovině stránky (Aux řetězec vidíte pouze, je-li zvolen 
zadaný Aux efektový kanál). 

 

Popř. jestliže nechcete deaktivovat efekty pro kanály, abyste uvolnili DSP jednotky, můžete 
editovat některé programy pro využití jiných efektů, využívajících méně DSP jednotek (viz 
Stránka EFFECTS (FX), na str. 6-13). Můžete vstoupit do Program Editoru, kvůli programu 
zóny, v Setup Editoru. K tomu zvolte pole Program, na stránce CH/PROG, v Setup Editoru a 
stiskem Edit nalevo na displeji. Tlačítkem Exit se opustí program Editor a provede se návrat do 
Setup Editoru aktuálního setupu. V režimu Song, můžete potřebovat alokovat pouze jediný 
kanál v danou chvíli, pokud nahráváte stopy jednu po druhé na externí vícestopý rekordér. Díky 
nahrání každého kanálu zvlášť, může tento kanál využít 10 DSP jednotek pro tyto efekty. 
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Stránky AUXFX1 a AUXFX2 
Stiskem soft tlačítka AUXFX1 nebo AUXFX2 vyvoláte stránku AUXFX1 nebo AUXFX1. Na 
těchto stránkách můžete potlačit volbu Aux řetězce a dalších parametrů Aux efektů, což 
umožňuje změnit Aux efekt a jeho parametry i bez editace programu zóny/stopy (viz Override 
níže). Každá stránka AUXFX se jeví takto (příklad stránky AUXFX1): 

 

 
 

 
Pokud je Override nastaven na No, horní řádek na stránce zobrazuje Aux řetězec, načtený pro 
aktuální program, stejně jako aktuální kanál (viz str. 7-64). Na obrazovce níže, je v příkladu pro 
parametr Aux FX kanálu, zvolen Aux řetězec zóny/stopy, 904 Sax Chamber2. 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Override 
Tento parametr za/vypíná Aux override. Nastavte Override na Yes, chcete-li zvolit override 
Aux Chain na této stránce. Nastavení Override na No umožňuje využít Aux FX řetězec 
programu pro aktuální zónu (neboli stopu v režimu Song). 

 

Normálně je Aux efektový řetězec zadán programem na konkrétním Aux efektovém kanálu 
(viz Aux FX kanál, na str. 7-64, kde je režim Setup, nebo FX Stopa, na str. 10-20, v režimu 
Song). Je-li Override nastaven na Yes, objeví se parametr Chain, který umožňuje vybrat jiný 
Aux efekt (který rovněž aplikuje jiný Send level a další parametry). Viz Dest, na str. 7-13, kde 
jsou podrobnosti o ovládání parametrů efektů Aux Override. 

 

 
Chain 

Je-li Override nastaven na Yes, můžete vybrat potlačit Aux řetězec pro odpovídající Aux efekt 
na stránce. Tato volba není dostupná, je-li Override na No. 
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Send Level a Pre/Post Ins. 

Oba tyto parametry se týkají všech 16 dostupných MIDI kanálů, u jednotlivých setupů či songů: 
Send Level (horní řádek) a Pre-/Post-Insert (dolní řádek). Nastavení parametru Send Level 
určuje, zda bude potlačen Aux Send Level zvolené zóny/programu MIDI kanálu, a pokud ano, 
jakou hodnotou. Hodnota [p] značí “no override” (tedy bez potlačení, budou vzaty hodnoty, 
zadané programem). Chcete-li potlačit hodnotu Send level, zvolte parametr Send level (v 
horním řádku) pro požadovaný kanál a zadejte novou hodnotu Alpha kolečkem, tlačítky -/+, 
popř. na alfanumerickém padu, a potvrďte tlačítkem Enter. 

 

Nastavení každého parametru Pre-/Post Insert určuje, zda bude potlačeno směrování pro 
každý z kanálů Aux a pokud ano, které směrování. Hodnota [p] značí “no override” (tedy bez 
potlačení, budou vzaty hodnoty, zadané programem). Chcete-li potlačit nastavení parametru 
Pre-/Post-Insert, zvolte parametr Pre-/Post-Insert (v dolním řádku) pro požadovanou 
zónu/stopu a upravte hodnotu Alpha kolečkem či tlačítky -/+. Pre značí, že Aux Send je 
umístěn před jakýkoliv inzertní efekt, kdežto hodnota Pst značí, že je Aux Send post-Insert 
Effect. (Samozřejmě, pokud nemá program na kanálu žádný načtený Inzertní efekt, pak tento 
parametr nepovede k žádné změně). Viz Signálový tok, na str. 7-60, kde jsou podrobnosti o 
pre- a post-Insert Aux efektech. 

 

Stránka COMMON 
Stránka COMMON obsahuje parametry, které ovlivňují každou zónu v aktuálním nastavení. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Tempo  
 
Když je Clock Source nastaven na Internal, parametr Tempo nastaví tempo systému PC3LE. 
Hodnoty parametru Tempo jsou v jednotkách BPM (doby za minutu). Tempo platí pro všechny 
arpeggiátory použité v aktuálním setupu a všechny riffy, které mají svůj parametr BPM 
nastaven na Setup a dále pro všechny tempově založené efekty a aktuálně vybraný song v 
režimu Song. Můžete také nastavit tempo, tlačítkem Tap tempo (na čelním panelu, pod tlačítky 
Mode). Tlačítko Tap Tempo stačí stisknout pouze dvakrát v požadovaném tempu, ale 
doporučuje se stisknout několikrát po sobě. Současně vstoupíte na stránku Tap Tempo (viz 
Tlačítko Tap Tempo, na str. 7-4). 
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Clock Source 
S parametrem Clock Source můžete nastavit PC3LE – v aktuální nastavení – aby generoval 
vlastní tempo nastavením Clock Source na Internal, nebo můžete nastavit PC3LE, aby se 
synchronizoval s tempem jiného zařízení – za předpokladu, že zařízení posílá MIDI data hodin 
do PC3LE přes MIDI nebo USB – nastavením Clock Source na External. Když je Clock Source 
nastaven na External, parametr Tempo zmizí z displeje. 

 

 

Arpeggiator Global (ArpGlobal) 
S parametrem ArpGlobal můžete nastavit Arpeggiator jedné zóny tak, aby přehrával tóny na 
všech zónách v nastavení. Například, jestliže ArpGlobal je nastaveno na Arp 3, všechny zóny 
budou přehrávány arpeggiatorem v zóně 3 (jestliže je arpeggiator v zóně 3 aktivní). Navíc k 
OFF, je tolik nastavení ArpGlobal, kolik je zón v aktuálním nastavení. Například, v nastavení o 
sedmi zónách, můžete zvolit hodnotu OFF, nebo Arp 1–7 pro ArpGlobal. 

 

Pokud chcete vyřadit zónu z přehrávání globálním arpeggiatorem, nastavte parametr 
Arpeggiator na Off na stránce CH/PROG pro danou zónu (viz Arpeggiator na str. 7-9, kde 
najdete detaily). 

 

Detaily o arpeggiatoru pro každou zónu najdete na stránkách ARPEGGIATOR & 
ARPEGGIATOR 2 (ARP1, ARP2) na str. 7-35. 

 

 

Aux FX Channel 
Aux FX Channel určuje FX kanál, skrz který jsou aux sendy všech zón v aktuálním nastavení 
posílány. Například, jestliže zóna 2 v nastavení má program s 25 Basic Delay 1/8 jako Aux FX 
a zóna 2 je přiřazena kanálu 5, pak nastavení Aux FX Channel na 5 posílá programy všech zón 
v nastavení skrze Aux FX programu zóny 2 (tedy, skrze 25 Basic Delay 1/8). 

 

 

KB3 Channel 
Tímto parametrem můžete zadat KB3 kanál v aktuálním setupu (jelikož KB3 programy 
mohou hrát pouze na jednom kanálu/zóně v danou chvíli, viz str. 6-5, kde je více informací o 
režimu KB3). 

 

TRIGGER KEYS (KEYTRG) 
Stránka TRIGGER KEYS (viz níže) vám umožní nastavit cíl kontroleru, aby se spouštěl 
zahráním na specifickou klávesu. 

 

 

 
Kromě generování standardního MIDI tónu na zprávu, každá klávesa PC3LE může být 
nastavena tak, aby spouštěla cíl kontroleru. TRIGGER KEYS můžete pro jednotlivé zóny 
nastavit nezávisle. Použitím zón s překrývajícími se rozsahy kláves může jedna klávesy spustit 
více cílů kontroleru. Na stránce TRIGGER KEYS zvolte pole Key a vyberte tón podržením 
tlačítka Enter a zahráním na požadovanou klávesu (můžete také použít Alpha kolečko, tlačítka -
/+ nebo alfanumerický pad k výběru tónu). 
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Máte-li zvolený požadovaný tón, použijte pole Dest k volbě cíle kontroleru (viz Seznam cílů 
kontroleru (Controller Destination List), na str. 7-18, kde jsou podrobnosti). Nastavte hodnotu, 
která se pošle do cíle kontroleru pomocí pole Value. Jakmile jsou cíl a hodnota nastaveny, 
zahráním na klávesu pošlete hodnotu do cíle kontroleru na MIDI kanálu zóny (viz Channel 
(kanál) na str. 7-7, kde najdete detaily o nastavení MIDI kanálu každé zóny). To může také 
poslat zprávu kontinuálního (fyzického) kontroleru do MIDI nebo USB out portů, záleží na 
parametru Destination dané zóny (viz Destination na str. 7-6). 

 

Soft tlačítka Utility v Setup Editoru 
Kromě stránek Setup Editoru je zde základní knihovna a editační programová tlačítka. Jejich 
funkce jsou popsány níže. 

 

Name  
 
Toto vám umožňuje přejmenovat aktuální nastavení. Použijte libovolnou metodu zadání dat, 
včetně písmen na alfanumerickém padu. 

 

Save  

 
Stiskem Save vyvoláte standardní dialog Save. Stiskem tlačítek Plus a Minus, která slouží k 
zadávání dat, najednou přepnete mezi uložením nastavení na první dostupné prázdné místo 
nebo nahradíte aktuálně existující nastavení. Detailnější instrukce k ukládání, viz Ukládání a 
pojmenovávání na str. 5-3. 

 
Delete  

 
Toto vymaže nastavení z paměti, uvolní místo k uložení nastavení na jiná místa. (Můžete 
zkontrolovat volnou paměť v PC3LE kdykoliv potřebujete na horní lince stránek v režimu 
Master). Stiskněte Delete a objeví se možnost Delete (vymazat) nebo Cancel (zrušit). Stiskněte 
znovu Delete a objeví se dotaz “Are You Sure?” (jste si jistí?). Stiskem Yes vymažete setup, 
No proces zruší. 
 

Tovární ROM nastavení nelze vymazat. 

 
New Zone (NewZn) 

Stiskněte NewZn a budete moci vytvořit novou zónu se standardními parametry. PC3LE 
importuje tuto zónu ze zóny 1, 128 Default Setup. Jestliže jsou parametry nebo celé stránky, 
které často používáte, můžete vytvořit vaše vlastní standardní nastavení (Default Setup) a 
uložit jej na místo 128, stiskem NewZn poté importujete zóny z vašeho uživatelského 
standardního nastavení. 

 

 

Duplicate Zone (DupZn) 
Toto přidává novou zónu se stejnými parametry, jako má aktuální zóny. 

 

 

Import Zone (ImpZn) 
Můžete importovat nebo “přinést” jakoukoliv zónu z jakéhokoliv nastavení v paměti. Stiskněte 
ImpZn a použijte jakoukoliv metodu zadávání dat k volbě nastavení, ze kterého chcete 
importovat. Poté zvolte pomocí tlačítek Chan/Zone jednu ze zón daného nastavení. Nyní 
stiskněte Import a zóna, kterou jste zvolili, se přidá do aktuálního nastavení. 

 

Pozn.: Jestliže používáte všech 16 zón v nastavení a pokusíte se přidat, duplikovat nebo 
importovat zónu, objeví se zpráva “No More Zones”. Musíte vymazat existující zónu, než 
budete moci přidat, duplikovat nebo importovat nějakou novou. 
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Delete Zone (DelZn) 
Toto vymazže aktuální zónu z nastavení. Pomocí DelZn uvolníte zóny, takže budete moci 
přidat nebo importovat nové. 

 

 

Set Controls KB3 (KB3CTL) 
Stiskem tlačítka přiřadíte knoby a spínače setupu ovládacím funkcím varhan (pokud máte KB3 
varhanní program v aktuálním setupu). Varhanní funkce pro KB3 programy jsou vyznačeny na 
čelním panelu, pod spínači a knoby. Stisknete-li soft tlačítko KB3CTL, budete vyzváni k 
potvrzení OK, nebo ke zrušení a k návratu na předchozí obrazovku stiskem CANCEL. 
Upozornění: Tím zrušíte existující přiřazení knobu či spínače. 

 

Pro setupy s KB3 a V.A.S.T. programy, můžete spínač naprogramovat na přepínání tam a zpět, 
takže knoby a programovatelné spínače fungují jako s KB3 programy, anebo spínače fungují 
jako tlačítka umlčení zóny. K tomu, v Setup editoru, nejprve použijte soft tlačítko KB3CTL, dle 
popisu výše. Dále jděte na stránku Controllers (stiskem soft tlačítka CTRLS). Na stránce 
Controllers, zvolte pole Controllers, podržte Enter na alfanumerickém padu a stiskněte 
ArpLatch (nad kolečkem Mod), tím zvolíte Arp. spínač pro pole kontroleru (alternativně lze 
využít tlačítko Arp Enable (Arp. spínač)) Na stránce Controllers, pro Arp. spínač, pomocí 
kurzorových tlačítek zvolte pole DestType a nastavte zde Ctrl. Dále zvolte pole OnControl a 
nastavte zde KB3Mutes, zadáním 169 a potvrzením Enter na alfanumerickém padu. Totéž 
proveďte u pole OffControl. U ostatních polí ponechejte standardní hodnoty: Type=Toggled, 
OnValue=127, OffValue=0. Tato nastavení na stránce Controller proveďte u všech zón setupu. 
Nyní, když se stiskem rozsvítí tlačítko ArpLatch, programovatelné spínače fungují jako tlačítka 
pro umlčení zón (viz níže). Když stiskem zhasne tlačítko ArpLatch, programovatelné spínače 
fungují jako kontrolery KB3. Ověřte, že jste uložili setup, aby zůstaly změny zachovány. 
Upozornění: Tím zrušíte existující přiřazení knobu či spínače. 

 

 

Set Controls Zone Mutes (MUTES) 
Toto tlačítko stiskněte, pokud chcete přiřadit spínače setupu umlčení řídících zón. Spínače 1 až 
10 umlčí zóny 1 až 10. Spínač se svítící LEDkou značí, že je příslušná zóna aktivní, pokud 
LEDka nesvítí, je tato zóna umlčená. Stisknete-li soft tlačítko MUTES, budete vyzváni k 
potvrzení stiskem OK, nebo ke zrušení a návratu na předchozí obrazovku, stiskem CANCEL. 
Upozornění: Zrušíte tím stávající přiřazení spínače. 
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Režim nahrávání setupu do songu 
 

MIDI výstup nastavení můžete nahrát do songu v režimu Song. Každý MIDI kanál, který je 
výstupem z nastavení, je nahrán do každé stopy songu (jestliže mají stopy odpovídající MIDI 
kanály). Programy z každé zóny vašeho nastavení jsou automaticky přiřazeny stopám v režimu 
Song. Následujte tyto kroky, abyste správně nahráli nový song z nastavení: 

 

1. Vstupte do režimu Song stiskem režimového tlačítka Song Mode. 
 

2. Na stránce MAIN režimu Song zvolte 0*New Song* v poli CurSng zadáním 0 na 
alfanumerickém padu a stiskněte tlačítko Enter. Toto načte standardní prázdný soubor 
songu. 

 

3. Na stránce MAIN režimu Song zvolte Mult v poli RecTrk. 
 

4. Stiskem tlačítka Setup Mode vstoupíte do režimu Setup a zvolíte požadované nastavení. 
 

5. Stiskem tlačítka Tap Tempo (pod tlačítky MODE) vstoupíte na stránku Tap Tempo. 
Zadejte tempo klepáním na programové tlačítko Tap nebo zadejte tempo v poli Tempo. 
Když jste hotovi, stiskněte programové tlačítko Done a vrátíte se na hlavní stránku režimu 
Setup. 

 

6. Stiskněte tlačítko Record a poté tlačítko Play/Pause a tím začnete nahrávání. Metronom 
odpočítá 1 takt a poté začne nahrávání (můžete nastavit metronom a jiná nahrávací 
nastavení v režimu Song). 

 

7. Stiskem tlačítka [STOP] zastavíte nahrávání. Uvidíte obvyklý dialog ukládání změn v 
režimu Song, kde můžete nahlédnou na song, zkusit jej nahrát znovu nebo jej uložit (viz 
Dialog Save Changes, 

na str. 10-9). 
 

8. Po uložení songu budete vráceni na stránku MAIN režimu Song, kde bude váš uložený 
song načten. Můžete pokračovat v nahrávání nebo editovat song v režimu Song, cokoliv 
byste provedli s jakýmkoliv jiným songem (viz Režim Song a Song Editor na str. 10-1). 
Každý program z každé zóny ve vašem nastavení je automaticky přiřazen ke stopě 
(změňte parametr RecTrk, pokud chcete nahrávat jednotlivou stopu). Můžete také 
pokračovat v nahrávání z režimu Setup, když se vrátíte na krok 3, nahoře. Nezapomeňte 
nastavit tempo (krok 5 nahoře), než začnete nahrávat, protože tempo songu se změní, 
jestliže je vaše nastavení uložené s jiným tempem. 

 

Poznámky k režimu Recording A Setup To Song 
Tempo: Tempo setupu se nastavuje na stránce COMMON režimu Setup (viz Stránka 
COMMON na str. 7-46). Jestliže máte v plánu nahrávat song ze stejného nastavení několikrát, 
je vhodné nastavit vámi požadované tempo na stránce COMMON režimu Setup a uložit jej s 
vaším nastavením. Tím pádem již nebudete muset resetovat tempo nastavení podle 
požadovaného songu pokaždé, když načtete vaše nastavení (jako v kroku 5, nahoře). 

 

Riffy: Jestliže používáte ve vašem nastavení riffy, proveďte následující, aby každý riff hrál v 
tempu vašeho nastavení (což se stane také tempem songu). U každé zóny, která má riff, běžte 
na stránku RIFF2 v režimu Setup (viz Stránka RIFF2 na str. 7-51) a nastavte parametr BPM na 
Setup. Nezapomeňte uložit změna do vašeho nastavení, když opouštíte Setup Editor. 

 

Efekty: Když nahráváte nastavení do režimu Song, song nepřijme nastavení Aux nebo Master 
efektů vašeho setupu. Jestliže byste rádi použili u vašeho songu stejné efekty, jako u setupu, 
zkopírujte nastavení stránek FX, AUX1, AUX2 a MASTER EFFECTS vašeho setupu do stránek 
FX, AUX1, AUX2 a Master Effects vašeho songu. Také přehrávání vašeho songu z režimu 
Setup vám umožní slyšet efekty. Pokud chcete toto provést, načtěte song, stiskněte tlačítko 
Setup Mode, čímž vstoupíte do režimu Setup a zvolte nastavení, poté stiskněte tlačítko 
Play/Pause. Toto přehraje váš song z režimu Setup a efekty budou nedotčené. 
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Mono Pressure: Když nahráváte nastavení do režimu Song s Mult zvoleným pro RecTrk v 
režimu Song, můžete si všimnout, že každá stopa nahrává zprávy Mono Pressure (mono tlak), 
dokonce i když není na stopu nahráno nic jiného. Pokud vás to obtěžuje, můžete nastavit 
parametr MonoPress na Off na stránce Song:Event Filter Recording (filtr nahrávání událostí) 
(viz Režim Song Mode: Stránky Filter (RECFLT a PLYFLT) na str. 10-15). Toto zabrání 
zprávám Mono Pressure, aby byly nahrávány na jakoukoliv stopu. Také můžete vymazat Mono 
Pressure zprávy ze specifických stop po nahrávání. Pokud chcete provést toto, běžte na 
EditSong: stránku Track (viz Song Editor: stránku TRACK na str. 10-21). Na EditSong: stránku 
Track, použijte tlačítka Chan/Zone, kterými zvolíte stopu k editaci (viditelné v poli Track v 
pravém horním rohu displeje). Nastavte parametr Function na Erase a parametr Events na 
MonoPress. Použijte pole From a To, kde zvolíte celou délku vašeho songu a stiskněte 
programové tlačítko Go, čímž vymažete zprávy Mono Pressure ze zvolené stopy. Toto opakujte 
pro každou požadovanou stopu. Můžete také zvolit ALL pro parametr Track, čímž vymažete 
zprávy Mono Pressure ze všech stop. 

 

Controller Messages: Když nahráváte nastavení do režimu Song s Mult zvoleným pro RecTrk 
v režimu Song, často nahrajete více zpráv kontroleru (controller messages), než si 
uvědomujete. To se může stát, protože více zón nastavení často odpovídá stejným fyzickým 
kontrolerům. To je pravděpodobně i případ, když použijete nastavení vytvořené duplikováním 
zón a nezměníte přiřazení cílů kontroleru pro každou novou zónu. Často je toto požadované 
chování, jako například tehdy, když používáte zóny k vytváření vrstev (layers). Například, 
jestliže zóna 1 posílá pitch bend zprávy z kolečka výšku (pitch) a vy duplikujete tuto zónu za 
účelem vytvoření vrstvené zóny 2, pravděpodobně budete chtít, aby zóna dvě posílala stejné 
zprávy z kolečka výšky. Tímto způsobem se bude výška těchto vrstvených zón ohýbat 
najednou, když použijete kolečko výšky. Ale řekněme, například, že také máte zónu 3 s jiným 
klávesovým rozsahem než zóny 1 a 2, ale která posílá stejné zprávy z kolečka výšky. Zatímco 
hrajete a nahráváte vaše nastavení, funkce kolečka výšku bude zřejmá, ale určitý zmatek může 
nastat, když máte nahrané nastavení a pokračujete v nahrávání dalších stop v režimu Song. 
Protože jste nahrávali s Mult zvoleným pro RecTrk, stopa pro zónu 3 bude mít zprávy pitch 
bend nahrané kdekoliv, kde mají zprávy bend zóny 1 a 2, dokonce i když zóna 3 v tu chvíli 
nehrála žádné zvuky. Například, řekněme, že zóny 1 a 2 mají ohýbání výšky během taktu 1. 
Jestliže chcete zvlášť nahrát zónu 3 během taktů 1 a 2, pravděpodobně budete chtít vymazat 
existující zprávy ohybu výšky ze stopy zóny 3. To můžete provést z EditSong: stránky Track 
(viz Song Editor: Stránka TRACK na str. 10-21 a příklad použití v sekci Mono Pressure, 
nahoře). Také, není-li nic, co byste chtěli zachovat na stopě zóny 3, můžete nahrávat s 
parametrem Mode songu nastaveným na Erase, což vymaže všechny existující událost na 
stopě během času, který nahráváte. Nezapomeňte změnit parametr RecTrk, chcete-li nahrávat 
do jedné stopy. 
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Control Setup 
 

Control setup je setup, který definuje přiřazení kontroleru pro všechny programy v režimu 
Program (tato přiřazení jsou MIDI CC čísla, která fyzické kontrolery PC3LE vysílají, pokud jste v 
režimu Program. Parametry v Program Editoru pak lze přiřadit tak, aby reagovaly na tato CC 
čísla. Control setup je uložen v režimu Setup, po ID# 126 a je pojmenován Internal Voices. Na 
obr. níže je znázorněn Control Setup v režimu Program Mode. Editaci Control Setupu 
nemusíte provádět, dokud jste pokročilý MIDI uživatel a víte, co máte dělat. 

 
Příklady toho, jak Control Setup definuje přiřazení fyzických kontrolerů PC3LE 
v režimu Program 

Control Setup: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Všechny ROM programy z výroby (a libovolné user programy, vytvořené před editací Control 
setupu) používají přiřazení kontroleru standardního nastavení pro Control setup. Díky tomu, 
editací Control setupu můžete “přerušit” přiřazení zdroje (Control Source), vytvořené pro 
programy na stránce Parameters v Program Editoru. Vzhledem k tomu, že fyzické kontrolery 
PC3LE již nebudou vysílat své standardní MIDI CC hodnoty, parametry programu, které mají 
své zdroje Control Source nastaveny podle standardních MIDI CC hodnot, již nebudou 
ovládány fyzickými kontrolery PC3LE. Tyto programy by měly být “fixní” díky novému přiřazení 
zdrojů Control Source, pro každý parametr, takže jsou ovládány novými CC hodnotami, 
nastavenými pro Control setup. 

 

Nedoporučujeme editovat Control setup, pokud nejste pokročilý uživatel MIDI, který potřebuje 
vysílat specifické MIDI zprávy CC do externího zařízení. Můžete si uložit několik verzí Control 
setupu, uložením kopie editovaného Control setupu, pod dostupným User ID#, a pak 
zkopírováním požadovaného setupu do ID# 126, uložením setupu pod ID# 126, a přepsáním 
stávajícího setupu, uloženého dříve v paměti ID#126. Kdykoliv se můžete vrátit k originálnímu 
Control setupu, když vymažete setup, uložený pod ID# 126. Jak vymazat setup ze Setup 
Editoru, pomocí soft tlačítka Delete, viz 
Delete na str. 7-65. 

 

Pokud zvolíte nebo editujete Control Setup, pouze zóna 1 setupu má vliv na režim Program. 
(Zóny 2–16 nejsou v režimu Program aktivní, jelikož fyzické kontrolery PC3LE mohou ovládat v 
režimu Program pouze jeden MIDI kanál). Tabulka níže udává, které stránky a parametry v 
Setup Editoru Control Setupu má vliv na Programy v režimu Program. 
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Control Setup: 
Režim Setup: ID# 126: Interní zvuky: 

Stránka Setup Editor Zone 1 

 

 
Parametry, ovlivňující režim Program 

Stránka kontrolerů (CTRLS) Všechny výjimky parametrů: Entry 
Value, Exit Value, On Value, Off Value, All 
Parameters for Drum Pad Pages 

CH/PROG Destination, BankMode 

KEY/VEL All 

 

Kromě přiřazení cílů MIDI CC pro fyzické kontrolery PC3LE, Control Setup umožňuje 
nastavit i další dostupné parametry pro každý fyzický kontroler, např. Scale, Curve, Add a 
Switch Type (viz Parametry Continuous Controller na str. 7-10). 

 

Na stránce CH/PROG (viz str. 7-6), sekce Control Setup můžete nastavit parametr Bank Mode, 
který určuje, jak bude režim Program Mode vysílat zprávy MIDI Bank. Zde můžete také nastavit 
použití parametru Destination a využití MIDI cíle pro aktuálně zvolený kanál v režimu Program 
Mode (třebaže je lepší jej ponechat na standardní hodnotě a určit MIDI cíl parametrem 
Desination na stránce MIDI Transmit, v režimu Master Mode (viz str. 9-12, kde jsou 
podrobnosti). 

 

Na stránce KEY/VEL v sekci Control Setup, můžete nastavit parametry, určující použitelné 
rozsah kláves a dynamiky, transpozice a dynamické možnosti, ačkoliv je vhodnější je nechat 
standardní a beze změny. Pro režim Program, je nejlepší nastavit transpozici pomocí soft 
tlačítek Xpose a Octav, na hlavní stránce Program Mode (viz Stránka režimu Program, na str. 
6-2.) Celkovou dynamickou odezvu nastavíte pomocí VelMap na stránce Master Mode 1 (viz 
Velocity Map (Vel Map) (Master) na str. 9-3.) 

 
Standardní přiřazení Control setupu 
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Kapitola 8 
Režim Quick Access 

 

 
 
 

V režimu Quick Access můžete volit programy nebo setupy stiskem jediného alfanumerického 
tlačítka (nebo jiným způsobem zadání dat). PC3LE nabízí několik způsobů rychlé volby během 
hraní, ale pouze režim Quick Access umožňuje ukládat programy a setupy současně a hned. 
Do výbavy PC3LE jsme zahrnuli několik presetů QA bank z výroby, seřazených do užitečných 
skupin zvuků, jak předpokládáme, že byste je mohli využít. Níže je stránka QA: 

 

 
 

 
 

Na horním řádku stránky vidíte aktuální režim a aktuální banku QA. 
 

Pomocí režimu Quick Access můžete volit Quick Access banky z výpisu presetů z výroby nebo 
uživatelem naprogramovaných bank. Tlačítky Chan/Zone procházíte banky QA. Banku můžete 
zvolit také kombinací: stiskněte tlačítko +/– nebo Clear na alfanumerické klávesnici a přejdete 
na zadávání čísla banky. Zadejte požadované číslo z klávesnice a stiskněte Enter. Tím jste 
zvolili banku a vrátíte se na stránku režimu Quick Access. 

 

Každá banka obsahuje deset pamětí, kam můžete uložit libovolnou kombinaci programů či 
setupů. Libovolný program či setup v aktuálně zvolené bance můžete zvolit numerickými 
klávesami 0 až 9. 

 

Pokud zvýrazněné zadání obsahuje program, pole dole vpravo na stránce zobrazuje kanál, na 
kterém vysílají zadané programy (tento kanál je aktuální v režimu Program). Pokud zvýrazněné 
zadání obsahuje setup, pole dole vpravo na stránce zobrazuje slovo “Setup”. 

 

Příkazy MIDI Program Change, které PC3LE vysílá, když jste v režimu Quick Access, se 
mohou lišit od těch v režimech Program nebo Setup. Závisí to na nastavení, které máte pro 
parametr PChgType v režimu MIDI. Pokud je nastavení PrgChgMode - Extended nebo K2600, 
pak budou vyslané příkazy u PC3LE Program Change stejné jako v režimech Program nebo 
Setup. Pokud je nastavení PrgChgMode - QAccess, PC3LE vysílá příkazy Program Change, 
které odpovídají aktuální QA bance a zadané paměti, nikoliv aktuálnímu číslu programu 
v paměti. 
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Soft tlačítka v režimu Quick Access 
Pomocí soft tlačítek Octav– a Octav+ transponujete o celou oktávu nahoru nebo dolů. Stiskem 
obou tlačítek Octav současně vrátíte transpozici na původní hodnotu. 

 

Stiskem soft tlačítka Info zobrazíte veškerá přiřazení kontroleru v aktuálním programu. 
Projeďte stránku pomocí kolečka Alpha Wheel nebo tlačítky Plus/Minus. 

 

Tlačítka Xpose-/Xpose+ jsou zkratkou pro rychlou transpozici v půltónech (půlkrocích). Rozsah 
transpozice je tři oktávy nahoru nebo dolů. Dolní řádek na displeji zobrazuje aktuální hodnotu 
transpozice (Xpose). Stiskem obou tlačítek Xpose současně vrátíte transpozici na nulu. 
Tlačítky Xpose provedete transpozici PC3LE a taktéž u všech MIDI nástrojů, připojených k 
výstupu MIDI Out PC3LE. Změna transpozice soft-tlačítky se rovněž projeví na stránce MIDI 
Transmit režimu Master. 

 

Quick Access Editor 
 

QA Editor využijete při úpravě stávajících QA bank. Vstupte do QA editoru z režimu QA, 
stiskem tlačítka Edit. 

 

 
 

 

 
Horní řádek obvykle obsahuje režim připomínání (Reminder), aktuální QA banku a aktuální 
zadání (odpovídající numerické tlačítko pro zvýrazněný objekt). Kurzor zvýrazňuje objekt 
(program nebo setup), uložený v aktuálním zadání. 

 

 
Volba rychlého zadání pro editaci 
Stiskem tlačítek Chan/Zone procházíte až deset zadání – číslo aktuálního zadání vidíte v 
pravém horním rohu. Jak se mění číslo zadání, zvýrazněné objekty uprostřed stránky se mění 
také, přičemž vás informují, co je ve které paměti uloženo. O stránku výše je např. zadání 0 
jako aktuální paměť. 

 

Výběr programu pro rychlé zadání 
 

Výše uvedené pole Type udává, že objekt v paměti 0 je program. Kurzor zvýrazňuje ID a jméno 
programu. Kolečkem Alpha Wheel nebo tlačítky –/+ procházíte výpis programů. Stiskem 
jednoho z tlačítek Category zobrazíte výpis programů této kategorie, nebo stiskem tlačítka All 
Category zobrazíte výpis všech programů. 
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Výběr setupu pro rychlé zadání 
Pokud chcete v aktuálním zadání místo programu uložit setup, stiskněte soft tlačítko Type – 
všimněte si, že pole Type se změní z Program na Setup (dále, že zmizela indikace kanálu, 
jelikož setupy mohou vysílat na několika z nich). Výpis objektů se mění z výpisu programů na 
výpis setupů. Stejně jako u programů, kurzor zvýrazňuje ID a jméno setupu. Kolečkem Alpha 
Wheel nebo tlačítky –/+ procházíte výpis setupů. Můžete také použít alfanumerický pad a 
následně stiskem tlačítka Enter zadat Setup podle ID#. 

 

Pamatujte, že ve stejné QA bance můžete mít setupy i programy. 
 

 
Pojmenování a uložení rychlého přístupu do banky 
Jakmile vyplníte každé pole objektem, který potřebujete, stiskem soft tlačítka Name můžete 
banku přejmenovat, nebo stiskem soft tlačítka Save zahájíte proceduru uložení. Popř. stiskem 
tlačítka Exit ukončíte QA editor a objeví se dialog “Save Changes?”. 
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Kapitola 9 
Režim Master 

 
 

 

 

 
 
 

Stiskem tlačítka režimu Master vstoupíte do režimu Master, který obsahuje parametry, 
ovlivňující celkový výkon PC3LE. Máte přístup k Master ladění, transpozici a možnostem 
nastavení audio výstupu. Máte také přístup k nastavení vysílání a přijímání MIDI, nastavení 
dynamiky a tlakových map, a možnostem nastavení Program Change. Můžete využít funkci 
Reset k vymazání všech uživatelských objektů a obnovit paměť PC3LE do originálního stavu z 
výroby, nebo vymazat Master tabulku, což resetuje režim Master Mode do originálního stavu z 
výroby. 

 

Pokud ukončíte režim Master Mode, PC3LE uloží Master tabulku. Master tabulka obsahuje 
nastavení Master stránek, ale také stav PC3LE, např. které programy jsou přiřazeny kterému 
kanálu. 

 

Stránka Master Mode 1 (MAST 1) 
 

Na stránce Master Mode 1 najdete parametry pro nastavení celkového ladění, transpozice a 
intonace PC3LE, ale také odezvy na dynamiku a aftertouch. Můžete také nastavit Master 
tempo. 
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Tune  
 

Nastavením hodnoty tohoto parametru naladíte každý program v PC3LE na zadanou hodnotu. 
Ladění upravíte nahoru nebo dolů o 100 centů (jeden půltón) v 1-centových krocích. Tento 
parametr se hodí k doladění při nahrávání a akustických nástrojů. Nastavení ladění v režimu 
Master nemá vliv na nastavení na stránce PITCH jednotlivých programů, ale bude přidáno 
k některému nastavení, které jste zde provedli. Nastavení ladění v režimu Master ovlivňuje 
pouze tóny PC3le a nikoliv not, vyslaných přes MIDI. 

 
Transpose 

Jako u parametru výše, i Transpose se týká každého PC3LE programu, ale ne těch, které byly 
vyslány na MIDI Out port. Na stránce TRANSMIT v režimu MIDI můžete nastavit MIDI 
transpozici. 

 
Tempo  

 
Když je Clock Source nastaven na Internal, parametr Tempo nastaví tempo systému PC3LE. 
Systémové tempo určuje tempo pro všechny režimy, s výjimkou režimu Setup, které má vlastní 
nastavení tempa. Také v režimu Song, změnou na nový song překonáte systémové tempo. 
Hodnoty parametru Tempo jsou v jednotkách BPM (doby za minutu). Můžete také použít tlačítko 
Tap Tempo a nastavit systémové tempo i v jiném režimu (viz Tlačítko Tap Tempo, na str. 6-4.) 
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Velocity Map (Vel Map) (Master) 
Upravte nastavení Master Velocity Map, jestliže zjistíte, že PC3LE nedává požadovanou 
dynamiku (je příliš hlasitý nebo tichý) podle vašeho stylu hry (jak tvrdě nebo lehce hrajete na 
klávesy). Standardní mapa nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, 
pokud se vám tato nehodí. 

 
 

 
 

PC3LE klaviatura 

MIDI 
zdroje 

 

 
 

MIDI In přes MIDI In port / USB Computer port 
 
 

 
Nastavení VelMap (str. MIDI Receive) 

 
 

Stránka KEY-VEL pro aktuální Control Setup (Program) nebo aktuální zóna (Setup) 
 

 
 

Nastavení VelMap na str. Master Mode 1 
 

 
Režim Song Nastavení VelMap na str. MIDI Transmit 

 
 
 

MIDI 
Destinations 

 

Zvukový modul 
PC3LE na audio 
výstupy PC3LE 

MIDI In přes MIDI In port nebo USB Computer port 

 
Master Velocity Mapa slouží k celkovému ovládání MIDI dynamiky, použité u PC3LE. MIDI 
dynamika zahrnuje hodnoty, vytvořené pro každou notu, podle toho, jak tvrdě uhodíte na 
klávesu. Master Velocity Mapa ovlivňuje hodnoty MIDI dynamiky pro všechny MIDI zdroje a 
cíle, použité v PC3LE (viz kruhový box nad umístěním v toku MIDI signálu). Různé mapy, 
použité pro Master Velocity Mapy generují různé hodnoty MIDI dynamiky pro stejnou dynamiku 
úhozu na fyzické klávesy. Každá mapa aplikuje jinou křivku na přijatou hodnotu MIDI attack 
dynamiky a přemapuje je na nové hodnoty dynamiky, než je nechá projít. Standardní mapa 
nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, pokud se vám tato nehodí. 
Viz schéma výše, kde jsou ostatní stránky, které mají vliv na MIDI attack dynamiku před 
dosažením vysílané hodnoty Velocity Map. 

 

Standardní mapa Linear umožňuje propustit MIDI dynamiku beze změny. Mapy Light 1-3 
výrazně zjednodušují vznik hodnot MIDI dynamiky pro stejný dynamický úhoz na klávesu (s 
Light 3 je nejlehčí), takže tyto mapy mohou fungovat lépe pro uživatele, kteří hrají lehčím 
úhozem. Mapy Hard 1-3 výrazně přitvrdí vznik hodnot MIDI dynamiky pro stejný dynamický 
úhoz na klávesu (s Hard 3 je nejtěžší), takže tyto mapy mohou fungovat lépe pro uživatele, kteří 
hrají tvrdším úhozem. Piano Touch simuluje obdobnou dynamiku, jako u piana a je tedy 
nejvhodnější pro hraní zvuky akustických pian. Easy Touch je obdobný nastavení Light, takže 
zjednodušuje hraní s vyšší dynamikou, ale umožňuje citlivější ovládání hry s vyšší dynamikou i 
bez posílení MIDI dynamikou, kvůli rychlým úhozům, jak to odpovídá dynamice středního 
úhozu. GM Receive napodobuje mapu dynamiky, běžně používanou u keyboardů, 
využívajících General MIDI (GM) zvukovou sadu. 
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GM Receive Mapa nabízí při středním úhozu vyšší MIDI dynamiku, srovnatelnou s mapou 
Linear. GM Receive má vliv na noty z klaviatury PC3LE, ale také z MIDI in portu. Tato mapa se 
použije automaticky, pokud je PC3LE v režimu GM (viz níže Režim General MIDI (GM On, GM 
Off)), ačkoliv uživatelé mohou využít GM Receive mapu, při generování MIDI mimo režim GM, 
který bude později přehrán v systému GM. 

 

 

Pads Velocity Map (PadVelMap) 
Upravte nastavení Master Velocity Map, jestliže zjistíte, že PC3LE nedává požadovanou 
dynamiku (je příliš hlasitý nebo tichý) podle vašeho stylu hry (jak tvrdě nebo lehce hrajete na 
klávesy). Standardní mapa nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, 
pokud se vám tato nehodí. 

 

MIDI 
zdroje 

 

PC3LE Pady 

 
 

Stránka KEY-VEL pro aktuální Control Setup (Program) nebo aktuální zóna (Setup) 
 

 
 

Pad VelMap nastavení 
 
 
 
 

Režim PC3LE Song Nastavení VelMap na str. MIDI Transmit 
 
 

MIDI cíle 
 
 
 

Zvukový modul 
PC3LE na audio 
výstupy PC3LE 

MIDI In přes MIDI In port nebo USB Computer port 

 
Master Velocity Mapa ovlivňuje hodnoty MIDI dynamiky pro všechny MIDI zdroje a cíle, použité 
v PC3LE (viz kruhový box nad umístěním v toku MIDI signálu). Různé mapy, použité pro 
Master Velocity Mapy generují různé hodnoty MIDI dynamiky pro stejnou dynamiku úhozu na 
fyzické klávesy. Každá mapa aplikuje jinou křivku na přijatou hodnotu MIDI attack dynamiky a 
přemapuje je na nové hodnoty dynamiky, než je nechá projít. Standardní mapa nabízí nejširší 
rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, pokud se vám tato nehodí. Viz schéma 
výše, kde jsou ostatní stránky, které mají vliv na MIDI attack dynamiku před dosažením 
vysílané hodnoty Velocity Map. Viz poslední paragraf sekce Pressure Map (Press Map) 
(Master) nad popisem typů Velocity Map. 
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Pressure Map (Press Map) (Master) 
Upravte nastavení Master Press Map, jestliže zjistíte, že PC3LE nedává požadovaný dotisk 
(aftertouch) podle vašeho stylu hry (jak tvrdě nebo lehce hrajete na klávesy). Standardní mapa 
nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, pokud se vám tato nehodí. 

 
 
 
 

 
PC3LE klaviatura 

MIDI 
Zdroje 

 

 
MIDI In přes MIDI In port / USB Computer port 

 
 
 

 
Nastavení PressureMap na str MIDI Receive 

 
 

Stránka PRESS pro aktuální Control Setup (Program) nebo aktuální zóna (Setup) 
 

 
Nastavení PressMap na str. Master Mode 1 

 

 
 

Režim Song Nastavení PressureMap na str. MIDI Transmit 
 
 
 

MIDI cíle 

 
PC3LE zvukový 
generátor na PC3LE 
audio výstupy 

MIDI In přes MIDI In port nebo USB Computer port 

 
Master Press Mapa slouží k celkovému ovládání MIDI Pressure, použitého u PC3LE. Hodnoty 
MIDI pressure (aftertouch) se vytvářejí pro každou notu podle toho, jak tvrdě stisknete klávesu, 
kterou držíte. Master Press Mapa ovlivňuje hodnoty MIDI Pressure (aftertouch) pro všechny 
MIDI zdroje a cíle, použité v PC3LE (viz kruhový box nad umístěním ve schéma MIDI signálu). 
Různé mapy, použité pro Master Press Mapy generují různé hodnoty MIDI pressure 
(aftertouch) pro stejnou hodnotu stisku fyzické klávesy. Každá mapa aplikuje jinou křivku na 
přijatou hodnotu MIDI pressure (aftertouch) a přemapuje je na nové hodnoty, než je nechá 
projít. Standardní mapa nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, 
pokud se vám tato nehodí. Viz schéma výše, kde jsou ostatní stránky, které mají vliv na MIDI 
Pressure (aftertouch) před dosažením vysílané hodnoty Master Pressure Map. 

 

Standardní mapa Linear umožňuje propustit MIDI Pressure (aftertouch) beze změny. Mapy 2-4 
výrazně zjednodušují vznik hodnot MIDI pressure za stejného fyzického tlaku na klávesu (4 
“Easiest” je nejsnazší). Mapy 4-7 výrazně zjednodušují vznik hodnot MIDI pressure za stejného 
fyzického tlaku na klávesu (7 “Hardest” je nejtěžší). 
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Intonace 
Většina moderní západní hudby využívá ladění, známé jako temperované. To znamená, že 
interval mezi každým půltónem 12-tónové oktávy je přesně stejný jako jiné intervaly. 
Samozřejmě, v průběhu staletí se vyvinula celá řada různých intonačních intervalů i napříč 
kulturními sférami a druhy nástrojů, takže temperované ladění nebude znít pro každý hudební 
styl správně. PC3LE podporuje 17 různých intonačních map z výroby, které jsou vhodné pro 
celou řadu různých stylů. Změnou hodnoty příslušného parametru volíte mezi intonačními 
tabulkami, uloženými v paměti PC3LE. Každá z těchto map definuje jiné intervaly mezi 
jednotlivými půltóny jedné oktávy (použité pro všechny oktávy), nastavením vyvážení výšky 
každé noty v centech. 

 

Projděte si výpis Intonačních tabulek a poslechněte si rozdíly mezi půltóny. Některé intervaly 
mezi půltóny se mohou poměrně dost lišit od temperované intonace, ale všimněte si, že 
všechny noty jsou přesně naladěny k těm notám, které do oktávy patří. Je to proto, že intonační 
tabulky nastavují intervaly jedné oktávy a aplikují tyto intervaly na každou oktávu. 

 

Tak jako řada nástrojů před příchodem temperovaného ladění, byla většina těchto intonačních 
map upravena tak, aby zněla nejlépe v určité konkrétní tónině. Přestože některé z nich mohly 
být historicky v jiné tónině, standardně jsou všechny intonační mapy v PC3LE nastaveny na 
tóniku C. Můžete však změnit tóniku aktuální intonační mapy parametrem Int.Key (viz Intonační 
tónina (Int.Key) níže). 
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Výpis a popis Intonačních Tabulek 

 

 

0 None Není použita intonační tabulka, intonace je temperovaná a nelze ji editovat. 

1 Equal Žádné rozladění v intervalech. Standard pro moderní západní hudbu. 

2 Classic Just Ladění je definováno podle poměru frekvencí mezi intervaly. 
Originální ladění klasické evropské hudby. 

3 Just Flat 7th Podobné Just, ale se sníženým dominantním septakordem o dalších 15 centů. 

4 Harmonická Čistá kvarta, tercie a dominantní septakord jsou výrazně sníženy. 

5 Just Harmonic Aproximace historické intonace. 

6 Werkmeister Pojmenováno dle Andrease Werkmeistera. Poměrně blízko temperovanému 
ladění, bylo vyvinuto, aby bylo možné transponovat s menší disonancí. 

7 1/5th Comma Aproximace historické intonace, založené na systému Comma. 

8 1/4th Comma Aproximace historické intonace, založené na systému Comma. 

9 Indian Raga Založeno na ladění tradiční indické hudby. 

10 Arabic Orientováno na ladění hudby Středního Východu. 

11 BaliJava1 Založeno na pentatonické stupnici hudby na ostrovech Bali a Java. 

12 BaliJava2 Variace na 1Bali/Java, celkem nepatrně odlišné. 

13 BaliJava3 Extrémnější variace. 

14 Tibetan Založeno na čínské pentatonické stupnici. 

15 CarlosAlpha 
Vyvinul Wendy Carlos, inovátor v mikrotonálním ladění, tato intonační mapa 
postupně zvyšuje intervaly snížení, což vede v oktávách ke čtvrttónovým 
intervalům. 

16 Pyth/aug4 Pythagorejské ladění, založené na řecké pentatonické stupnici. Tercie je o 12 
centů přeladěná. 

17 Pyth/dim5 Pythagorejské ladění, založené na řecké pentatonické stupnici. Tercie je o 12 
centů nižší. 

 
Obecně můžete volit nestandardní intonační tabulku, pokud hrajete jednoduché melodie (jako 
opozici vůči akordům) v konkrétním hudebním stylu. Jestliže použijete intonační tabulky, 
založené na pentatonických stupnicích, budete normálně hrát v pentatonických stupnicích, 
ovšem tyto styly budou mnohem přesněji interpretovány. 

 

 

Intonation Key (IntKey) 
 

Nastavuje toniku, neboli základní tón, od kterého aktuální intonační tabulka vypočítává své 
intervaly. Pokud zvolíte jako intonační klíč např. G a zvolená intonační mapa má ladění sníží 
sekundu o 50 centů, pak G# bude o čtvrttón níže vůči temperované intonaci. Jestliže změníte 
intonační tóninu na D, pak D# bude o čtvrttón níže. Pokud použijete nestandardní intonaci, 
můžete změnit Int.Key podle tóniny, ve které hrajete. Je-li Intonační parametr nastaven na 
Equal, změna Int.Key nemá žádný vliv. 
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Stránka Master Mode 2 (MAST 2) 
 

Na stránce Master Mode 2 najdete nastavení digitálního výstupu, režimu FX a běžného 
songu u PC3LE. Můžete si prohlédnout verzi OS a objektů, přemapovat bicí programy, ale 
také de/aktivovat režim General MIDI a dema programů. 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Clock Source 
Je-li Clock Source nastaven na Internal, PC3LE generuje své vlastní tempo. Je-li Clock Source 
nastaven na External, PC3LE se může synchronizovat k tempu jiného zařízení – za 
předpokladu, že vysílá MIDI Clock data do PC3LE přes MIDI IN nebo USB porty PC3LE. Viz 
Důležitá poznámka o externích sekvencerech: na str. 10-8, kde je více podrobností. 

 

 

Digital Output Volume (Dig.Out Vol) 
Parametr Digital Output Volume udává chování digitálního výstupu PC3LE. Nastavení tohoto 
parametru na Variable způsobí, že digitální výstup reaguje na provedené změny sliderem 
Volume. Nastavením tohoto parametru na Fixed způsobí, že bude digitální výstupní signál s 
pevnou hlasitostí. 

 

 

Režim FX 
Je-li FX Select nastaven na Performance, PC3LE minimalizuje opojení stávajících efektů při 
změně Programů a zadání hodnot nepřeruší prodloužení not během změny Programu v režimu 
Program nebo Quick Access. Pokud ovládáte PC3LE z externího sekvenceru v režimu 
Program, nastavením FX Mode na Multitrack minimalizuje odpojení efektů. 
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Režim FX je nastaven na Performance standardně, za určitých podmínek. V režimu Song, je 
vždy použit režim Multitrack, přestože se tento parametr nastavuje v režimu Master. Rovněž 
parametry režimu FX nemají vliv na režim Setup, jelikož používají vlastní FX. 

 

 

OS/Object Ver (Operating System/Object Version) 
Čísla verzí aktuálně nainstalovaného Operačního systému a sady objektů vidíte na těchto 
řádcích. 

 

 

Default Song 
Parametr Default Song využijete k výběru standardního songu, načteného v režimu Song při 
každém zapnutí PC3LE. 

 

 

Output Clock 
Chcete-li vyslat MIDI hodinový puls na MIDI Out port, nastavte tento parametr na On. Jinak jej 
nastavte na Off. 

 

 

Drum Remap 
Tento parametr přemapuje všechny bicí programy, aby odpovídaly mapě General MIDI (GM), 
což je standardní bicí mapa, používaná u řady klávesových nástrojů a syntezátorů. Bicí mapa 
GM není optimálně intuitivní z hlediska hratelnosti, takže jsme vyvinuli pro PC3LE vlastní 
keymapu, která je více intuitivní a lépe se podle ní hraje. Nicméně, bicí mapa GM je natolik 
běžnou, že mnohým hráčům nejlépe vyhovuje hrát bicími programy podle bicí mapy GM. Proto 
jsem upravili PC3LE tak, abyste mohli přemapovat bicí programy na bicí mapu GM. 

 

Pokud je Drum Remap na stránce Master nastaven na None, žádné přemapování se v režimu 
Program nekoná. Pokud je Drum Remap na stránce Master nastaven na GM, PC3LE 
přemapuje bicí programy na GM. 

 

 

General MIDI 
Toto soft tlačítko de/aktivuje režim General MIDI (GM). Pokud jste v režimu GM, nelze vstoupit 
do režimu Setup nebo Quick Access. Krom toho, co zmiňujeme v této sekci, všechny ostatní 
funkce PC3LE pracují v režimu GM normálně. V režimu GM, PC3LE splňuje veškeré náležitosti 
specifikace General MIDI (GM1). 

 

 
Přehled General MIDI 
General MIDI je specifikace, sestavená Asociací MIDI výrobců, která definuje konkrétní 
vlastnosti, jaké musí MIDI nástroj mít (viz webovou stránku MMA na www.midi.org, kde je více 
informací). Mimo jiné, GM specifikace určuje standardní banku programů pod jmény a čísly, ale 
také standardní vzhled mapování bicích nástrojů, takže sekvence, vytvořené v jakémkoliv GM 
nástroji budou přehrány se správnou instrumentací na kterémkoliv jiném GM nástroji, bez 
ohledu na výrobce. GM má řadu využití, např. zjednodušuje práci muzikantům, kteří používají 
MIDI soubory, sdílení nápadů a spolupráci, i když používají různé sestavy a vybavení. Také 
řadu instrumentálních verzí obecně známých songů najdete zdarma na internetu jako GM 
kompatibilní MIDI soubory. Ty pak, jako všechny MIDI soubory, nabízí určité výhody vůči audio 
souborům, jako je malá velikost souboru, možnost editace, orchestrace, nebo změna tempa 
kvůli snadnější výuce po sekvencích, či dokonce konverze notové informace do standardní 
notace pro aplikace jiných výrobců. 
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Přehled režimu General MIDI 
Jakmile je aktivní, režim Program zobrazí sadu 128 jmen standardní sady GM programů, na 
pravé straně obrazovky (viz níže). Kromě odlišného vzhledu a volby programů, režim Program 
funguje normálně (viz níže info o levé straně obrazovky). Načtena bude standardní GM 
sekvence, která určuje FX sendy pro reverb a chorus, které jsou součástí GM specifikace. Bicí 
programy budou také přemapovány na GM bicí mapu. Standardní programy PC3LE nebudou 
vidět, dokud je režim GM vypnutý. 

 

 
 

 
 
 
 

 
Nahrazení standardních programů General MIDI 
GM zvuky PC3LE sestávají z programů PC3LE, sestavených tak, aby dobře spolupracovaly se 
všemi GM sekvencemi, ale můžete tyto programy také editovat nebo vyměnit, jak nejlépe 
vyhovují vašim potřebám. PC3LE je vybaven editorem GM zvukové sady, který umožňuje 
nahradit standardní GM programy PC3LE jinými programy PC3LE z výroby, nebo vytvořenými 
uživatelem. Můžete např. zvolit jiný originální nebo uživatelský program Piano a nahradit jím 
standardní GM program 1, Ac Grand Piano. V tom případě veškeré GM sekvence, využívající 
GM program 1 budou nyní využívat tento vámi zvolený nový program piano. Můžete popř. 
vybrat i jiný nástroj, kterým chcete nahradit původní GM program 1, např. program 47 
Harpsichord v sadě PC3LE. V tom případě veškeré GM sekvence, využívající GM program 1 
budou nyní využívat tento vámi zvolený nový program čembala. Použijete-li program PC3LE, 
který neodpovídá nástroji podle jména v aktuální sadě GM programů, by měl prakticky způsobit, 
že PC3LE bude nekompatibilní s GM, ale někteří uživatelé to tak chtějí, jelikož potřebují 
“remixovat” GM sekvence. 

 

Je snadné vyměnit standardní GM programy, chcete-li si vytvořit vlastní GM zvukovou sadu. 
Pokud jste v režimu GM, na pravé straně obrazovky režimu Program vidíte seznam GM 
programů, se standardními GM jmény. Na levé straně obrazovky vidíte, který PC3LE program 
byl použit pro zvolený GM program. Stiskem levé šipky se posunete na toto pole. Použijte 
kurzorové klávesy nahoru/dolů, alfanumerickou klávesnici, tlačítka plus/minus, nebo alfa 
kolečko, chcete-li zvolit jiný PC3LE program pro aktuální GM program. Nepoužívejte program 
ani tlačítka kategorie, jelikož mění aktuálně zvolený GM program. Nově zvolený PC3LE 
program bude použit aktuálním GM programem, ačkoliv se jméno GM programu nezmění. 
Chcete-li uložit tato nastavení, musíte vstoupit do režimu Master a pak z něj vystoupit. 
Uložené nastavení lze vyvolat i po vypnutí nebo ukončení režimu GM. Chcete-li obnovit 
původní programy GM zvukové sady, stiskněte soft tlačítko Reset (viz níže). 

 

 

Demo tlačítko 
Parametr Demo Button určuje, zda stiskem tlačítka Play/Pause přehrajete demo song pro 
aktuální program v režimu Program, či nikoliv. Nastavte jej na Off, používáte-li tlačítka posuvu 
pro ovládání externího sekvenceru, v režimu Program. 
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Režim Buttons 
Pokud nastavíte parametr Buttons na On, stiskem dalších tlačítek na PC3LE vygenerujete 
zprávy System Exclusive (SysEx), které jsou vyslány na MIDI Out port. To vám umožňuje dvě 
věci: ovládat dálkově PC3LE a/nebo nahrávat sekvence stisků programovatelného tlačítka do 
sekvenceru nebo SW balíčku SysEx. 

 

Pokud jste zapojili MIDI In port jiného PC3LE do MIDI Out portu prvního, bude druhý nástroj 
reagovat na každý stisk tlačítka prvního nástroje, jako byste je stiskli na druhém. Pamatujte, že 
obě zařízení musí být přesně ve stejném stavu (na stejné stránce téhož režimu, s identickými 
seznamy RAM objektů), když začínáte. Jinak mohou provedené operace tlačítek na prvním 
nástroji spouštět jiné funkce na druhém. 

 

Znovu připomínáme, že je důležité pamatovat na to, že stav PC3LE musí být identický se 
stavu, když nahráváte sekvenci operací tlačítek. Pokud jste přidali nebo vymazali objekty, 
uložené v RAM, sekvence operací tlačítek zvolí jiné objekty, když přehrajete sekvenci operací 
tlačítek. 
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MIDI Transmit (XMIT) 
 

Těmito parametry určujete, jak bude PC3LE vysílat MIDI informace na MIDI Out port. Tato 
nastavení šířeji ovlivňují odezvu PC3LE na vlastní klaviaturu a kontrolery, ale především 
ovlivňují odezvu jiných MIDI zařízení, přijímající MIDI signály z PC3LE na kanále, určeném 
parametrem Channel na této stránce. 

 

Pokud zvolíte program, v režimu Program nebo Quick Access, veškerá nastavení na stránce 
TRANSMIT platí, s výjimkou ChgSetups, aplikovaného při načítání setupu. 

 

Pokud zvolíte setup, v režimu Setup nebo Quick Access, veškerá nastavení na stránce 
TRANSMIT plaít, s výjimkou ControlSetup, Channel a ProgChang (podrobnosti viz níže). 

 

Při vysílání MIDI na USB nebo MIDI port z režimu Song, tento režim ignoruje veškerá nastavení 
na stránce Transmit. 

 

 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Destination (cíl) 
Parametr Destination sděluje PC3LE, které porty budou přenášet MIDI informace a určuje, zda 
zvukový modul PC3LE bude přijímat MIDI data. Zvolte požadovaný cíl nebo jejich kombinaci 
podle potřeby. např. hodnota Local deaktivuje USB a MIDI Out porty. Toto nastavení použijte, 
když chcete hrát na PC3LE, ale ne vysílat MIDI informace do dalších MIDI nástrojů (pouze 
Local control). Můžete také tento parametr nastavit na MIDI nebo USB_MIDI, pokud chcete 
pouze vysílat MIDI data do jiného MIDI nástroje z MIDI portu nebo USB portu a žádná MIDI 
data by neměla být vyslána do zvukového modulu PC3LE. Hodnota MIDI+Local vyšla MIDI 
data pouze na MIDI Out port a do zvukového modulu PC3LE. 
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Pro režim Setup, tento parametr funguje jako finální filtr určující, které porty budou vysílat MIDI 
informace. Pokud je tento parametr např. nastaven na MIDI_USB+MIDI a zóna setupu má 
parametr Destination nastaven na MIDI+Local na stránce SetupMode: CH/PRG, MIDI data 
budou vyslána pouze přes tradiční MIDI port. Oba parametry, MIDI Transmit Destination a 
Destination parametr setupu na stránce SetupMode: CH/PRG fungují jako filtry a oba jsou 
aktivní v režimu Setup. 

 

Pozn.: Tento parametr v režimu Song nemá žádný vliv. V režimu Song cíl každé stopy tento 
parametr ignoruje. 

 

Channel 
Definuje, který MIDI kanál PC3LE využívá pro vysílání MIDI zpráv, pokud to není setup nebo 
režim Song (každá zóna to určuje v setupu, každá stopa v songu). Hodnota tohoto parametru 
odpovídá aktuálnímu MIDI kanálu, zobrazenému v horním řádku na stránce režimu Program. 
Jestliže změníte aktuální MIDI kanál a jste v režimu Program, nastavení tohoto parametru se 
změní podle toho a naopak. 

 

Transpose 
Tento parametr ovlivňuje transpozici, která se aplikuje na MIDI datový tok. Nastavení parametru 
transponuje noty PC3LE, ale také noty u podřízených nástrojů, přijímajících signál z PC3LE. 
Toto nastavení transpozice zrcadlí nastavení transpozice z hlavních stránek režimů Program a 
Setup. Tato hodnota je pak přidána k nastavení transpozice, nastavené kdekoliv. Tento 
parametr nemá pro vysílání MIDI dat v režimu Song žádný vliv. 
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Velocity Map (Transmit) 
Upravte nastavení MIDI Transmit Velocity Map, jestliže spouštíte externí MIDI zařízení, které 
vyrábí tóny příliš hlasité nebo tiché, podle stylu vaší hry (lehký nebo silný úhoz na klávesy). 
Standardní mapa nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, pokud se 
vám tato nehodí. 

MIDI 
zdroje 

PC3LE klaviatura MIDI In přes MIDI In port / USB Computer port 
 
 
 

 
Nastavení VelMap na str MIDI Receive 

 
 

Stránka KEY-VEL pro aktuální Control Setup (Program) nebo aktuální zóna (Setup) 
 

 
 

Nastavení VelMap na str Master Mode 1 
 

 
Režim Song  Nastavení VelMap na str MIDI Transmit 

 
 
 

MIDI cíle 
 
 

Zvukový modul 
PC3LE na audio 
výstupy PC3LE 

 
 

MIDI In přes MIDI In port nebo USB Computer port 

 
Vysílání Velocity Mapy ovlivňuje způsob, jak PC3LE vysílá hodnoty MIDI dynamiky na USB či 
MIDI Out portu (viz zakroužkovaný box výše, kde se nachází v toku MIDI signálu). 
Různé mapy posílají na výstup různé hodnoty MIDI dynamiky pro tytéž přijaté hodnoty MIDI 
attack dynamiky. Každá mapa aplikuje jinou křivku pro přijatou MIDI attack dynamiku a 
přemapuje je na novou dynamiku před vysláním na USB nebo MIDI Out port (tento parametr 
nemá žádný vliv na MIDI data, vyslaná z režimu Song nebo do zvukového modulu PC3LE). 
Standardní mapa nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, pokud se 
vám tato nehodí. Viz schéma výše, kde jsou ostatní stránky, které mají vliv na MIDI attack 
dynamiku před dosažením vysílané hodnoty Velmap. 

 

Standardní mapa Linear umožňuje propustit MIDI dynamiku beze změny. Mapy Light 1-3 
výrazně zjednodušují vznik hodnot MIDI dynamiky pro stejný dynamický úhoz na klávesu (s 
Light 3 je nejlehčí), takže tyto mapy mohou fungovat lépe pro uživatele, kteří hrají lehčím 
úhozem. Mapy Hard 1-3 výrazně přitvrdí vznik hodnot MIDI dynamiky pro stejný dynamický 
úhoz na klávesu (s Hard 3 je nejtěžší), takže tyto mapy mohou fungovat lépe pro uživatele, kteří 
hrají tvrdším úhozem. Piano Touch simuluje obdobnou dynamiku, jako u piana a je tedy 
nejvhodnější pro hraní zvuky akustických pian. Easy Touch je obdobný nastavení Light, takže 
zjednodušuje hraní s vyšší dynamikou, ale umožňuje citlivější ovládání hry s vyšší dynamikou i 
bez posílení MIDI dynamikou, kvůli rychlým úhozům, jak to odpovídá dynamice středního 
úhozu. GM Receive napodobuje mapu dynamiky, běžně používanou u keyboardů, 
využívajících General MIDI (GM) zvukovou sadu. GM Receive Mapa nabízí při středním úhozu 
vyšší MIDI dynamiku, srovnatelnou s mapou Linear. 
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Pressure Map (Transmit) 
Upravte nastavení MIDI Transmit Velocity Map, jestliže spouštíte externí MIDI zařízení, které 
vyrábí tóny příliš hlasité nebo tiché, podle stylu vaší hry (lehký nebo silný úhoz na klávesy). 
Standardní mapa nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, pokud se 
vám tato nehodí. 

 

 
 

PC3LE klaviatura 

MIDI 
zdroje 

 

 
 

MIDI In přes MIDI In port / USB Computer port 
 
 
 

 
Nastavení PressureMap na str MIDI Receive 

 
 

Stránka PRESS pro aktuální Control Setup (Program) nebo aktuální zóna (Setup) 
 

 
 

Nastavení PressMap na str Master Mode 1 
 

 
Režim Song  Nastavení PressureMap na str MIDI Transmit 

 
 
 

MIDI cíle 
 

 

Zvukový modul 
PC3LE na audio 
výstupy PC3LE 

MIDI In přes MIDI In port nebo USB Computer port 

 
Vysílání Pressure Mapy ovlivňuje způsob, jak PC3LE vysílá hodnoty MIDI Pressure (aftertouch) 
na USB či MIDI Out port (viz zakroužkovaný box výše, kde se nachází v toku MIDI signálu). 
Různé mapy posílají na výstup různé hodnoty MIDI Pressure (aftertouch) pro tytéž přijaté 
hodnoty MIDI Pressure (aftertouch). Každá mapa aplikuje jinou křivku pro přijatou MIDI 
Pressure (aftertouch) a přemapuje je na nové hodnoty před vysláním na USB nebo MIDI Out 
port (tento parametr nemá žádný vliv na MIDI data, vyslaná z režimu Song nebo do zvukového 
modulu PC3LE). Standardní mapa nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou 
mapu, pokud se vám tato nehodí. Viz schéma výše, kde jsou ostatní stránky, které mají vliv na 
MIDI Pressure (aftertouch) před dosažením vysílané hodnoty Pressure Map. 

 

Standardní mapa Linear umožňuje propustit MIDI Pressure (aftertouch) beze změny. Mapy 2-4 
výrazně zjednodušují vznik hodnot MIDI pressure za stejného fyzického tlaku na klávesu (4 
“Easiest” je nejsnazší). Mapy 4-7 výrazně zjednodušují vznik hodnot MIDI pressure za stejného 
fyzického tlaku na klávesu (7 “Hardest” je nejtěžší). 
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Program Change (ProgChange) 
Je-li na ON, PC3LE vysílá příkazy Program Change na MIDI Out port, při volbě programů nebo 
setupů na panelu nebo MIDI kontroleru. Zvolte hodnotu Off, chcete-li změnit programy PC3LE, 
ale nechcete vysílat příkazy Program Change na MIDI Out port. Tento parametr nemá vliv na 
typ vyslaného příkazu Program Change; jenom určuje, zda bude vyslán vůbec nějaký příkaz. 
(Typ příkazu Program change je určen nastavením tří parametrů na stránce CH/PROG v Setup 
Editoru. Viz Setup Editor, na str. 7-5, kde jsou podrobnosti). 

 

Pozn.: Parametr ProgChang se aplikuje na všechny režimy, s výjimkou režimů Song a Setup 
(nebo když načtete setup v režimu Quick Access). Setupy zruší nastavení ProgChang a místo 
toho použije parametr EntryProgChg na stránce SetupMode:CH/PROG (viz stránku 
Channel/Program (CH/PROG) na str. 7-6). Songy zruší toto nastavení ProgChang a místo něj 
použití parametr ProgChang na stránce Song:Event Filter Playback, volitelný soft tlačítkem 
PLYFLT v režimu Song. 

 

Change Setups (ChgSetups) 
Tento parametr určuje přesné časování změn setupu, při volbě jiného setupu – normálním 
zadáním dat nebo příkazem MIDI Program change. Volbou KeyUp informujete, že chcete 
změnit setup pouze při uvolnění všech aktuálně držených tónů. Immediate zvolíte, když chcete 
informovat, že chcete, aby se takové změny udály bezprostředně po zvolení setupu. 
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MIDI Receive (Mode) 
 

 

 

 
Stiskem RECV zvolíte stránku RECEIVE, kde určujete odezvu PC3LE na příchozí MIDI 
signály (s jednou výjimkou u režimu Quick Access, kterou vysvětlíme později). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Basic Channel 
Parametr Basic channel určuje, který kanál bude vždy připraven pro příjem MIDI informací. 
Podle režimu přijímání MIDI signálu (níže), Basic channel může být pouze jediným přijímajícím 
kanálem, nebo jedním z několika. 

 

MIDI Receive Mode (MIDI Mode) 
Parametr MIDI Mode určuje možnosti přijímání MIDI signálu u PC3LE. Pokud zde nastavíte 
Omni, PC3LE bude reagovat na příchozí MIDI události na všech MIDI kanálech a přehraje je 
na aktuálním kanále. Toho normálně využijete jen pro diagnostické účely. 

 

Při nastavení Poly PC3LE reaguje jen na události, vysílané na stejném kanále, jako je aktuální 
MIDI kanál PC3LE (ten, který vidíte v horním řádku na stránce režimu Program). V režimu Poly 
je aktuálně zvolený kanál vždy základním kanálem, takže při změně kanálů se podle toho 
změní i kanál. 

 

S hodnotou Multi (standardní) PC3LE reaguje na události na všech aktivních kanálech. Je to 
režim, který využijete, když bude PC3LE fungovat jako sekvencer, jelikož můžete hrát jiným 
programem na každém kanále. 
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Velocity Map (Receive) 
Změňte přijaté nastavení Velocity Map, pokud spolupracuje PC3LE s externím MIDI 
zařízením, a to vyrábí příliš silné nebo tiché tony. Standardní mapa nabízí nejširší rozsah 
dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, pokud se vám tato nehodí. 

MIDI 
zdroje 

PC3LE klaviatura MIDI In přes MIDI In port / USB Computer port 
 
 
 
 

 Nastavení VelMap na str MIDI Receive 
 

 
 

Stránka KEY-VEL pro aktuální Control Setup (Program) nebo aktuální zóna (Setup) 
 

 
 

Nastavení VelMap na str Master Mode 1 
 

 
Režim Song Nastavení VelMap na str MIDI Transmit 

 
 
 

MIDI cíle 
 

 

Zvukový modul 
PC3LE na audio 
výstupy PC3LE 

 

MIDI In přes MIDI In port nebo USB Computer port 

 
Přijímání Velocity Mapy ovlivňuje způsob, jak PC3LE přijímá hodnoty MIDI dynamiky na USB či 
MIDI Out portu (viz zakroužkovaný box výše, kde se nachází v toku MIDI signálu). Různé mapy 
posílají na výstup různé hodnoty MIDI dynamiky pro tytéž přijaté hodnoty MIDI attack dynamiky. 
Každá mapa aplikuje jinou křivku pro přijatou MIDI attack dynamiku a přemapuje je na novou 
dynamiku před vysláním na USB nebo MIDI Out port (tento parametr nemá žádný vliv na MIDI 
data, vyslaná z režimu Song nebo do zvukového modulu PC3LE). Standardní mapa nabízí 
nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, pokud se vám tato nehodí. Viz 
schéma výše, kde jsou ostatní stránky, které mají vliv na MIDI attack dynamiku před dosažením 
vysílané hodnoty Velocity Map. 

 

Standardní mapa Linear umožňuje propustit MIDI dynamiku beze změny. Mapy Light 1-3 
výrazně zjednodušují vznik hodnot MIDI dynamiky pro stejný dynamický úhoz na klávesu (s 
Light 3 je nejlehčí), takže tyto mapy mohou fungovat lépe pro uživatele, kteří hrají lehčím 
úhozem. Mapy Hard 1-3 výrazně přitvrdí vznik hodnot MIDI dynamiky pro stejný dynamický 
úhoz na klávesu (s Hard 3 je nejtěžší), takže tyto mapy mohou fungovat lépe pro uživatele, kteří 
hrají tvrdším úhozem. Piano Touch simuluje obdobnou dynamiku, jako u piana a je tedy 
nejvhodnější pro hraní zvuky akustických pian. Easy Touch je obdobný nastavení Light, takže 
zjednodušuje hraní s vyšší dynamikou, ale umožňuje citlivější ovládání hry s vyšší dynamikou i 
bez posílení MIDI dynamikou, kvůli rychlým úhozům, jak to odpovídá dynamice středního 
úhozu. GM Receive napodobuje mapu dynamiky, běžně používanou u keyboardů, 
využívajících General MIDI (GM) zvukovou sadu. GM Receive Mapa nabízí při středním úhozu 
vyšší MIDI dynamiku, srovnatelnou s mapou Linear. 
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Pressure Map (Receive ) 
Upravte nastavení MIDI Pressure Map, jestliže spouštíte PC3LE s externím MIDI zařízením, 
které vyrábí hodnoty MIDI Pressure Map (aftertouch) příliš vysoké nebo nízké, podle stylu vaší 
hry (lehký nebo silný úhoz na klávesy). Standardní mapa nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale 
můžete si vybrat jinou mapu, pokud se vám tato nehodí. 

MIDI 
zdroje 

PC3LE klaviatura MIDI In přes MIDI In port / USB Computer port 
 
 
 

Nastavení PressureMap na str MIDI Receive 
 

 
 

Stránka PRESS pro aktuální Control Setup (Program) nebo aktuální zóna (Setup) 
 

 
 

Nastavení PressMap na str Master Mode 1 
 

 
Režim Song Nastavení PressureMap na str MIDI Transmit 

 
 
 

MIDI cíle 
 

 

Zvukový modul 
PC3LE na audio 
výstupy PC3LE 

MIDI In přes MIDI In port nebo USB Computer port 

 
Přijímání Pressure Map ovlivňuje způsob, jak PC3LE přijímá hodnoty MIDI Pressure 
(aftertouch) na USB či MIDI Out portu (viz zakroužkovaný box výše, kde se nachází v toku MIDI 
signálu). Různé mapy posílají na výstup různé hodnoty MIDI Pressure (aftertouch) pro tytéž 
přijaté hodnoty MIDI Pressure (aftertouch). Každá mapa aplikuje jinou křivku pro přijatou MIDI 
Pressure (aftertouch) a přemapuje je na novou hodnotu Pressure (aftertouch) před průchodem 
(tento parametr nemá žádný vliv na MIDI data, vyslaná z klaviatury PC3LE). Standardní mapa 
nabízí nejširší rozsah dynamiky, ale můžete si vybrat jinou mapu, pokud se vám tato nehodí. 
Viz schéma výše, kde jsou ostatní stránky, které mají vliv na MIDI Pressure (aftertouch) před 
dosažením vysílané hodnoty Pressure Map. 

 

Standardní mapa Linear umožňuje propustit MIDI Pressure (aftertouch) beze změny. Mapy 2-4 
výrazně zjednodušují vznik hodnot MIDI pressure za stejného fyzického tlaku na klávesu (4 
“Easiest” je nejsnazší). Mapy 4-7 výrazně zjednodušují vznik hodnot MIDI pressure za stejného 
fyzického tlaku na klávesu (7 “Hardest” je nejtěžší). 
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All Notes Off 
Pokud je tento parametr nastaven na Normal, PC3LE reaguje na zprávy All Notes Off, přijaté 
přes MIDI. Ignore vede k tomu, že zprávy budou ignorovány. Jestliže používáte produkt Roland 
jako MIDI kontroler s PC3LE, nastavte hodnotu tohoto parametru na Ignore. Je to proto, že 
některé starší produkty Roland občas vyšlou zprávu All Notes Off, když není žádná klávesa 
stisknutá – dokonce i když jsou tóny prodlouženy pedálem. Může se např. stát, že ze sekvence 
zmizí veškerá prodloužení, jestliže řídíte PC3LE z jednoho z hardware sekvencerů Roland. 
Nastavením tohoto parametru na Ignore tento problém vyřešíte. 

 

Bez ohledu na nastavení tohoto parametru bude PC3LE vždy reagovat na své vlastní tlačítko 
Panic vypnutím všech aktivních not a kontrolerů. 

 

Program Change Type (ProgChgType) 
Určuje, jak bude PC3LE reagovat na příkazy Program change, přijaté přes MIDI. Viz Formáty 
Program Change na str. 9-25, kde je vysvětlení různých hodnot, dostupných pro tento 
parametr. 

 

 

System Exclusive ID (SysExID) 
Parametr SysExID rozlišuje, je-li zapojeno více než jedno MIDI zařízení stejného modelu. 
Nemusíte měnit standardní nastavení 0, pokud je zapojeno více PC3LE (nebo K2600, K2500, 
či K2000), přijímajících zprávy SysEx z jednoho zdroje. V tom případě ověřte, že nástroje mají 
různé SysExID. Pak můžete přímo směrovat zprávy SysEx na příslušný PC3LE se správným 
SysExID bytem, který je součástí každé zprávy SysEx. Hodnota 127 specifikuje “Omni 
Receive”. To znamená, že PC3LE reaguje na zprávu SysEx, bez ohledu na SysEx ID ve 
zprávě. 

 

Bank Select 
BankSelect umožňuje volit mezi odezvou PC3LE na Controller 0 nebo Controller 32 či obou. 
Důvod k tomu je, že různí výrobci volí jednu  těchto metod. Parametr může nabývat tří různých 
hodnot: 

 

Ctl 0 Odezva pouze na Controller 0. 
 

Ctl 32 Odezva pouze na Controller 32. 
 

Ctl 0/32 Odezva na 0 nebo 32. 
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Local Keyboard Channel (LocalKbdCh) 
Kanál Local Keyboard umožňuje externímu MIDI zařízení fungovat stejně, jako když používáte 
klaviaturu a fyzické kontrolery PC3LE. To umožňuje, aby jeden MIDI kanál externího MIDI 
zařízení ovládal více MIDI kanálů PC3LE, dokonce i když externí MIDI zařízení umí vysílat jen 
na jediném kanálu. 

 

V režimu Setup, je-li parametr LocalKbdCh nastaven tak, aby odpovídal kanálu, na 
kterém vysílá externí MIDI zařízení, bude setup hrát na externí MIDI zařízení, jako na 
klaviaturu PC3LE. Viz níže Zprávy CC kontroleru z externích MIDI zařízení, na str. 9-22, 
kde jsou podrobnosti o přijímání CC zpráv z externího MIDI zařízení, když nastavíte 
kanál Local Keyboard. Dále, v režimu Setup, když nastavíte parametr LocalKbdCh 
tak, aby odpovídal kanálu, na kterém vysílá externí MIDI zařízení, je externí MIDI 
signál, přijatý zónou vyslán do cíle, určeného pro každou zónu na stránce CH/PROG 
parametrem Destination (viz Cíl na str. 7-6, kde jsou podrobnosti). V tom případě, pokud 

zóna vysílá externí MIDI do USB nebo MIDI Out portu, MIDI zprávy budou přemapovány na 
kanál zóny a aplikuje se transpozice, nastavená pro tuto zónu. 

 

V režimu Setup, je-li parametr LocalKbdCh nastaven na None, externí MIDI zařízení 
bude hrát jen jedním Programem. Hraný program bude na zóně aktuálního setupu, 
který má parametr Channel (na stránce CH/ PROG Setup editoru) odpovídající kanálu, 
na kterém vysílá externí MIDI zařízení. (Jestliže neodpovídá žádný parametr kanálu zóny, 
externí zařízení bude hrát programem, naposledy použitým tímto kanálem v režimu Program 

nebo Setup). Když je program nebo zóna setupu hrána z externího MIDI zařízení s 
parametrem LocalKbdCh nastaveným na None, MIDI parametry setupu (zejména 
rozsah kláves a transpozice) nebudou aplikovány. (Viz Vstupní kanál na str. 7-8, kde 
jsou podrobnosti o aplikaci těchto parametrů při hraní na jednu zónu z externího MIDI 
zařízení). Dále, v režimu Setup, je-li kanál Local Keyboard nastaven na None, externí MIDI 
signál, vyslaný na libovolný kanál jde na výstup z MIDI Thru portu, ale nikoliv z MIDI Out portu 
nebo USB portu. 

 

Parametr Local Keyboard Channel dále ovlivňuje, jak budou externí MIDI zařízení 
interagovat v režimu Program. V režimu Program, je-li parametr LocalKbdCh nastaven 
tak, aby odpovídal kanálu, na kterém vysílá externí MIDI zařízení, bude toto zařízení 
hrát programem na kanálu, zvoleném v režimu Program. (Hlavní stránka režimu Program 

udává aktuální kanál, na pravé straně horního řádku). V tom případě také externí MIDI 
signál, přijatý Programem bude vyslán do cíle, nastaveného parametrem Destination 
na stránce Transmit, v režimu MIDI (viz Cíle na str. 9-12, kde jsou podrobnosti). 

 

V režimu Program, je-li parametr LocalKbdCh nastaven na None, externí MIDI zařízení 
spustí program na kanálu, který vysílá, bez ohledu na to, který kanál je aktuálně zvolený na 
hlavní stránce režimu Program. V tom případě externí MIDI signál, vyslaný na libovolný 
kanál jde na výstup z MIDI Thru portu, ale nikoliv z MIDI Out portu nebo USB portu. 
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CC zprávy z externího MIDI zařízení 
Pokud použijete s PC3LE externí MIDI zařízení, můžete ovládat řadu parametrů programu 
PC3LE vysláním MIDI CC zpráv z externího MIDI zařízení. Každý parametr, který chcete 
ovládat, musí mít číslo CC, přiřazené v Program Editoru (viz níže sekci: Přiřazení externího CC 
čísla jako kontroleru pro parametr Programu). Níže uvedené sekce nabízí podrobnosti o použití 
externích CC, s dostupným nastavením v režimu Program a Setup. 

 

Podrobnosti o ovládání parametrů VAST programů, viz Stránku PARAMETERS, na str. 6-9. 
 

Přiřazení externího CC čísla jako kontroleru pro parametr Programu 

Pro každý program můžete použít Program Editor a přiřadit externí MIDI kontroleru CC číslo 
pro každý ovladatelný parametr, v tomto zdrojovém poli parametru. Chcete-li přiřadit číslo CC 
parametru, zvolte řádek požadovaného parametru na stránce Parameters, pak alfanumerickými 
pady zadejte číslo CC do pravého sloupce v tomto řádku, a stiskněte Enter. Máte-li zvolené 
pole Source, můžete také přiřadit CC číslo, když podržíte tlačítko Enter a vyšlete hodnotu CC z 
externího MIDI kontroleru. Přiřadíte-li číslo CC zdrojovému poli, můžete číslo zobrazit ve 
zdrojovém poli pod jménem, které CC standardně používá. 

 

 
Použití externích CC v režimu Program, Local Keyboard Channel=None 

Chcete-li ovládat parametr programu přes externí MIDI CC v režimu Program, 
parametr musí mít nejprve přiřazený zdroj v Program Editoru, dle popisu v Přiřazení 

externího CC čísla, jako kontroleru pro parametr Program, v sekci výše. Chcete-li ovládat 
přiřazený parametr programu s Local Keyboard Channel nastaveným na None, vyšlete 
přiřazené CC číslo na kanál, který obsahuje program. 

 

 
Použití externích CC v režimu Program, Local Keyboard Channel je aktivní 

Chcete-li ovládat parametr programu přes externí MIDI CC v režimu Program, 
parametr musí mít nejprve přiřazený zdroj v Program Editoru, dle popisu v Přiřazení 

externího CC čísla, jako kontroleru pro parametr Program, v sekci výše. Používáte-li Local 

Keyboard kanál v režimu Program, je nejlepší přiřadit parametry ovládání Control Setupu 
standardními CC, protože ty odpovídají standardním cílovým parametrům pro fyzické kontrolery 
(viz tabulku Control Setup Default Assignments na str. 9-24). 

 

Local Keyboard Channel způsobí, že se CC externí MIDI kontrolery chovají jako by byly 
fyzickými kontrolery PC3LE. V režimu Program, když externí MIDI kontroler vysílá CC na kanál, 
nastavený pro Local Keyboard Channel, externí CC může ovládat cíle, nastavené pro každý z 
fyzických kontrolerů PC3LE. Vyšlete standardní CC pro fyzický kontroler, který bude ovládat cíl 
(viz níže tabulku Externí přemapování MIDI CC pro Local Keyboard Channel a Input Channel, 
jaké hodnoty jsou standardní). V režimu Program, jsou tyto cíle nastaveny v řídícím Setupu (viz 
řídící Setup na str. 7-5, kde jsou podrobnosti). Chcete-li ovládat přiřazený parametr, vyšlete 
standardně přiřazený fyzický kontroler CC kanálu, nastavenému pro Local Keyboard Channel. 

 

Je-li Local Keyboard Channel nastavený, ale vyšlete CC na jiný kanál, tyto CC budou přijaty 
normálně Programem na tomto kanálu. 

 

 
Použití externích CC v režimu Setup, Local Keyboard Channel=None, Input Channel=None 

Chcete-li ovládat parametr programu přes externí MIDI CC v režimu Setup, parametr musí mít 
nejprve přiřazený zdroj v Program Editoru, dle popisu v sekci Přiřazení externího CC čísla jako 
kontroleru pro parametr Programu, výše. Chcete-li ovládat přiřazený parametr, vyšlete 
přiřazené CC číslo na kanál pro Setup zónu, která obsahuje program. 
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Použití externích CC v režimu Setup, Local Keyboard Channel je aktivní, Input Channel=None 

Chcete-li ovládat parametr programu přes externí MIDI CC v režimu Setup, parametr musí mít 
nejprve přiřazený zdroj v Program Editoru, dle popisu v sekci Přiřazení externího CC čísla jako 
kontroleru pro parametr Programu, výše. 

 

Local Keyboard Channel způsobí, že se CC externí MIDI kontrolery chovají jako by byly 

fyzickými kontrolery PC3LE. V režimu Setup, když vysílá externí MIDI kontroler CC na 
kanál, nastavený pro Local Keyboard Channel, externí CC může ovládat cíl, nastavený 
pro každý fyzický kontroler PC3LE. Vyšlete standardní CC pro fyzický kontroler, který bude 
ovládat cíl (viz níže tabulku Externí přemapování MIDI CC pro Local Keyboard Channel a Input 
Channel, jaké hodnoty jsou standardní). CC je přijímán v režimu Setup a vysílán do Programu, 

založeného na cíli, nastaveném v režimu Setup. V Setup Editoru použijte alfanumerickou 
klávesnici a nastavte každý fyzický kontroler PC3LE v poli Dest, OnControl nebo 
OffControl na CC, přiřazený v režimu Program. Když chcete nastavit cíl pro CC, může se 

číslo změnit na jméno fyzického kontroleru PC3LE, který využívá tento CC standardně. Pokud 
tvoříte Setup s využitím Setupu 126 Internal Voices jako šablony, budou standardní CC 
čísla již nastavena pro cíl každého fyzického kontroleru. (Neukládejte Setup na ID 126, 

setup 126 Internal Voices je standardní řídící Setup PC3LE, viz Řídící Setup na str. 7-5, kde 
jsou podrobnosti). 

 

Pozn.: V režimu Setup, pokud vysílá externí MIDI kontroler CC na kanálu, 
nastaveném pro Local Keyboard Channel, libovolný vyslaný CC, který není v tabulce 
Externího MIDI CC přemapování pro Local Keyboard kanál a vstupní kanál (viz níže), vysílá 
Programy na všechny zóny Setupu. 

 

Pokud je Local Keyboard kanál nastaven, ale vysíláte CC na jiný kanál, tyto CC budou 
přijímány normálně Programem v zóně Setupu pro tento kanál. 

 

Použití externích CC v režimu Setup, Local Keyboard Channel=None, Input Channel je aktivní 

Chcete-li ovládat parametr programu přes externí MIDI CC v režimu Setup, parametr musí mít 
nejprve přiřazený zdroj v Program Editoru, dle popisu v sekci Přiřazení externího CC čísla jako 
kontroleru pro parametr Programu, výše. 

 

Chcete-li použít InputChannel (viz str. 7-8,) Local Keyboard Channel musíte nastavit na 
None. InputChannel způsobí, že externí CC MIDI kontroleru se chovají jako by byly 
fyzickými kontrolery PC3LE. Pokud externí MIDI kontroler vysílá CC na kanálu, 
nastaveném pro InputChannel, externí CC mohou ovládat cíle, nastavené pro každý z 
fyzických kontrolerů PC3LE. Vyšlete standardní CC pro fyzický kontroler, který bude ovládat 
cíl (viz níže tabulku Externí přemapování MIDI CC pro Local Keyboard Channel a Input 
Channel, jaké hodnoty jsou standardní). CC je přijímán v režimu Setup a vysílán do Programu, 

založeného na cíli, nastaveném v režimu Setup. V Setup Editoru použijte alfanumerickou 
klávesnici a nastavte každý fyzický kontroler PC3LE v poli Dest, OnControl nebo 
OffControl na CC, přiřazený v režimu Program. Když chcete nastavit cíl pro CC, může se 

číslo změnit na jméno fyzického kontroleru PC3LE, který využívá tento CC standardně. Pokud 
tvoříte Setup s využitím Setupu 126 Internal Voices jako šablony, budou standardní CC 
čísla již nastavena pro cíl každého fyzického kontroleru. (Neukládejte Setup na ID 126, 

setup 126 Internal Voices je standardní řídící Setup PC3LE, viz Řídící Setup na str. 7-5, kde 
jsou podrobnosti). 

 

Pozn.: V režimu Setup, když externí MIDI kontroler vysílá CC na kanál, nastavený pro 
Input Channel, libovolný vyslaný CC, který není v tabulce Externí MIDI CC přemapování 

pro Local Keyboard kanál a vstupní kanál (viz níže), bude současně vyslán do Programu 
na tomto kanálu. 
Pokud je InputChannel nastaven, ale vysíláte CC na jiný kanál, tyto CC budou přijaty 
normálně programem na zóně Setupu pro tento kanál. 
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Externí MIDI CC přemapování pro Local Keyboard kanál a vstupní kanál 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Standardní přiřazení Řídícího setupu 
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Formáty Program Change 
 

PC3LE může uložit více programů než s kolika umí pracovat MIDI Program change specifikace 
(MIDI umožňuje vyslat čísla Program change pouze od 0 do 127 nebo od 1 do 128). Tak jsme 
vytvořili systém, který činí výběr programů flexibilnější. To platí, ať volíte programy na čelním 
panelu PC3LE, nebo přes MIDI. 

 

 
Typ Program Change Použití: 

Extended Program mění v “bankách” 128 ID #. Slouží pro zapojení běžného 
MIDI zařízení jako kontroleru. 

K2600 Zprávy Bank Change a Program Change z K2600. 

 
PC3LE nabízí tisíce čísel Program change, se kterými pracuje. Ta jsou organizována do 16 
bank po 128 každá (paměťové banky). Např. Bank 1 obsahuje programy 0-127, Bank 2 
programy 128-255, Bank 3 programy 256-383, atd. Jelikož programy PC3LE začínají od 
programu 0, číslo Program Change každého programu je také jeho Object ID plus 1. 
PC3LE může využít několik různých formátů pro interpretaci příkazů Program change. Hodnota 
pro parametr ProgChgType na stránce RECEIVE určuje, který formát bude použit a ten, který 
byste měli zvolit podle vašeho MIDI systému. 

 

Jestliže předpokládáte, že budete měnit programy z čelního panelu PC3LE, je to stejně 
jednoduché, jako zadávání čísel Program Change (Object ID) na numerickém padu a stiskem 
Enter. Dokonce i čísla programů nad obvyklou hranici MIDI 127, můžete takto zvolit. 

 

Extended Program Change 
Jestliže ovládáte PC3LE z MIDI zařízení, které umí pracovat s MIDI kontrolery 0 nebo 32 ve 
formátu Program change, bude nejlepší flexibilita, když nastavíte parametr ProgChgType na 
hodnotu Extended. 

 

Jestliže používáte rozšířený formát Program change, pak podle hodnoty parametru BankSelect 
na stránce RECEIVE v režimu MIDI, PC3LE bude reagovat na další MIDI Controller 0 nebo 32 
příkazů Program change pro volbu banky (0 až 900) a standardní příkazy Program change pro 
změny programů v aktuální bance. Různé hodnoty mají různé výsledky, jak vidíte v následující 
tabulce: 

 

 
Typ příkazu Program 
Change 

Hodnota 
příkazu 

 
Výsledek 

MIDI kontroler 0 nebo 
32 (MC 0 nebo MC 32) 

0 až 16 Zvolí “banku” 0-16 

 

Standard (PCH) 
0 až 127 Volí odpovídající číslo programu (minus 1) v aktuální 

bance. 
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Pokud je PC3LE již v bance, kterou chcete použít (skupina 128 programů, počínaje 0), můžete 
vyslat jednotlivě PCH (standardní příkazy Program Change) od 0 do 127, a volit programy v 
této bance. Odezva PC3LE závisí na nastavení parametru Bank/Select na stránce Receive 
(RECV) v režimu Master. Pokud chcete změnit paměťovou banku, PC3LE musí přijmout zprávu 
MC 0 nebo 32 s hodnotou 0–127. Následující PCH v rozmezí 0–127 zvolí příslušně očíslovaný 
program v nově zvolené bance. Následující tabulka příkladů by měla pomoci to objasnit. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Soft tlačítka v režimu Master 
 

 

Reset  
 
Soft tlačítkem Reset vrátíte paměť PC3LE do stavu, ve kterém nástroj byl, když jste jej 
koupili. 

 

UPOZORNĚNÍ: Resetování systému PC3LE způsobí, že VŠECHNY parametry budou 
obnoveny do standardních hodnot a VŠECHNY user objekty budou vymazány. 

 

 

Delete  
 
Stiskem soft tlačítka Delete vymažete master tabulku, v níž jsou nastavení stránek režimu 
Master, nastavení programů pro každý MIDI kanál a oblíbených programů kategorie režimu 
Program Mode, a nahrazení General MIDI programů v režimu Program Mode, je-li PC3LE v 
režimu General MIDI. Parametry režimu Master budou vráceny do původního nastavení. 

 

UTILITIES 
 

V režimu Master Mode (nebo na libovolné stránce) stiskem dvou středních soft tlačítek (3 a 4) 
současně vstoupíte na stránku UTILITIES. Stránka UTILITIES nabízí přístup k nástrojům MIDI 
a hlasové diagnostiky, k systémovým informacím, utilitám Object Delete a bootloaderu. Stránka 
Utilities se jeví takto: 
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MIDI  

 
Stiskem soft tlačítka MIDI spustí MIDIScope™, užitečný podprogram, který umožňuje 
monitorovat MIDI zprávy v PC3LE, i přijaté přes MIDI. Je to dobrý způsob, jak zajistit příjem 
MIDI z MIDI master nástroje. Je také vhodný pro ověření přiřazení kontrolerů, pokud je chcete, 
kontrolou attack dynamiky, ověřením hodnot kontroleru, atd. 

 

VOICES 
Stiskem soft tlačítka Voices vyvoláte stránku Voice Status, která udává aktivní zvukové kanály 
PC3LE, co který hraje. Stránky Voice Status zobrazují každý aktivní zvuk jako stabilní 
obdélníkový blok – pro mono zvuky – nebo stereo páry zvuků se symbolem > pro levý a < pro 
pravý zvuk. Ať je na stránce jakýkoliv symbol, když uvolníte klávesu, symbol zvuku na stránce 
Voices Status se změní na bod, během fáze Release obálky zvuku. Jakmile se zvuk rozpadne 
do ticha, není již aktivní a bod zmizí. Symboly Voice Status se jeví takto: 

 
 

 
Stránka Voice Status nabízí indikaci úrovně obálky každého zvuku, nemusí však zobrazovat 
úroveň hlasitosti. Nicméně, máte hodnotnou indikaci o tom, které hlasy jsou využité. Např. 
pokud jsou všechny nebo většina hlasů aktivních, pak je možné, že když se hlasy začnou 
ztrácet, budou přiřazeny slyšitelné hlasy. 

 

Utilita Voices pracuje poněkud odlišně od KB3 programů. PC3LE využívá jeden hlas polyfonie 
pro každé dva zvuková kolečka KB3 programů. V případě utility Voices se hlasy, použité 
zvukovými kolečky jeví jako obdélníčky, což značí, že budou hlasy použity pro KB3 program. 
Nebudou vůbec přiřazeny, jelikož jsou vždy zapnuté, dokonce i když nehrají žádnými tóny. 
Veškeré hlasy, které nejsou vyhrazeny KB3 programu, se budou chovat normálně. Takže 
pokud máte setup, který obsahuje KB3 program v jedné zóně a VAST programy v jedné či více 
jiných zónách, můžete monitorovat přiřazení non-KB3 hlasů v sekci na displeji tam, kde nejsou 
obdélníčky. 

 

 
 
 

 

About 

Využití CPU se zobrazuje v procentech v dolní části stránky, kde udává, kolik z dostupné 
energie CPU využívá PC3LE každou chvíli. Obecně platí, čím více hlasů, komplexních 
Programů a efektů použijete najednou, tím vyšší je zatížení CPU. 

 

 
 
Soft tlačítkem About vyvoláte obecnou info stránku pro PC3LE. Stiskem libovolné klávesy 
ukončíte tuto stránku. 
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OBJECT 
Stiskem soft tlačítka OBJECT vyvoláte stránku OBJECTS (viz níže). Zde můžete vybrat jednu k 
příkazu Delete a vymazání uživatelem vytvořených (nebo editovaných) objektů. Stiskem soft 
tlačítka Delete vstoupíte do funkce vymazání (níže jsou podrobnosti). 

 

Stránka OBJECTS rovněž zobrazuje počet user objektů, uložených do interní paměti 
(v poli UserObjects,) maximální počet user objektům, které lze uložit do interní paměti 
(v poli MaxUserObjects) a hodnotu volné interní paměti (v poli IntMemoryFree). (Pole 
MaxUserObjects udává maximální hodnotu user objektů, které lze načíst/uložit do interní 
paměti pro všechny typy kombinovaných objektů. Pamatujte, že každý typ objektu má jen 
2560 volných ID# pro ukládání/načítání objektů, mnohé z nich jsou již obsazeny ROM objekty). 

 

 
Pozn.: Číslo, uvedené v poli MaxUserObjects se odvíjí od načítání/ukládání nejmenších user 
objektů do interní paměti. Při načítání/ukládání větších user objektů (jako jsou Programy s 
mnoha vrstvami a setupy s mnoha zónami), PC3LE může vyčerpat interní paměť ještě před 
dosažením maximálního počtu načtených/uložených user objektů. 

 
Informace o stránce OBJECTS je užitečná při organizaci user objektů. Když např. načítáte 
mnoho user objektů z externího zdroje, měli byste nejprve určit, zda je dostatek volné interní 
paměti, dostupné pro objekty, které chcete načíst. Pokud není dostatek interní paměti, pomocí 
soft tlačítka Delete vymažte user objekty. (Chcete-li nejprve user objekty před vymazáním 
uložit, viz Stránku STORE na str. 11-6). 

 

Stránka OBJECTS rovněž zobrazuje aktuálně nainstalované verze objektů (z výroby) a 
aktuální verzi nainstalovaného OS. Tato informace je důležitá, pokud chcete instalovat 
update. 

 

 

 

 
Delete 
Utilita Delete se hodí pro vymazání nadbytečných uživatelem vytvořených objektů, když 
potřebujete zvýšit volné místo v paměti RAM v PC3LE. Na stránce Delete advanced můžete 
pro vymazání zvolit jeden či více objektů (viz níže). 

 

Pravý sloupec obsahuje výpis všech uživatelem vytvořených objektů. Levý sloupec sděluje, o 
který typ objektu se jedná, a objekty seskupené podle typu. Alpha kolečkem nebo tlačítky 
plus/minus vyberte objekt ze seznamu. Soft tlačítkem Select proveďte výběr, při kterém 
označíte objekt hvězdičkou. Soft tlačítkem Type přejděte na nejnižší číslo objektu v další 
skupině typů objektů. Alfanumerickou klávesnicí přejděte na objekt zvoleného typu podle čísla, 
nebo zadáním 0 skočíte na nejnižší číslo uložených objektů aktuálně zvoleného typu. Chcete-li 
nahlédnout, které objekty jste zvolili, stiskem soft tlačítka Next se posunete na další zvolený 
objekt v seznamu. Soft tlačítkem Delete odstraníte váš výběr, dostanete na výběr z Delete 
nebo Cancel. Soft tlačítko Cancel na hlavní stránce Delete vás vrátí na stránku OBJECTS. 
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Jestliže některý ze zvolených objektů má další závislé, které nejsou zvoleny, objeví se dotaz: 
Delete dependent objects? 

 

Pokud na dotaz odpovíte Yes, veškeré závislé objekty ke zvoleným objektům budou 
vymazány, aniž by byly využity jako závislé jiných objektů, které zůstávají v paměti. 
Odpovědí No vymažete jen ty objekty, které jste zvolili, nikoliv závislé. 

 

Loader 
Stiskem soft tlačítka Loader vyvoláte Boot Loader. Viz Appendix B, kde je více 
podrobností. 
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Kapitola 10 
Režim Song a Song Editor 

 
 

 

 

 
 
 

Začínáme se sekvencerem 
 

Sekvencer PC3LE je výkonný a všestranný nástroj pro skladatele hudby, muzikanty a pro 
všechny, kdo chtějí nahrávat a přehrávat songy. Jako u jiných nástrojů je i zde nejlepší začít u 
základů. Jestliže znáte jiné sekvencery, nebudete mít žádný problém s použitím režimu Song v 
PC3LE. Přečtením si této sekce se ovšem dovíte o vlastnostech, díky kterým je sekvencer u 
PC3LE jedinečný. 

 

 

Co je to sekvencer? 
Sekvencer je podobný vícestopému páskovému magnetofonu, kde můžete nahrávat 
a přehrávat veškeré druhy hudby a zvuků, vrstvit zvuky na jiné zvuky a měnit či manipulovat 
s věcmi, které jste nahráli dříve. Na rozdíl od magnetofonu však nelze nahrávat do 
sekvenceru zvuky. Jde spíše o nahrávání příkazů, podle kterých pak budou zvuky hrát. 
Nicméně, vysvětlíme si vlastnosti sekvenceru vzetím analogií ke známému nahrávání do 
magnetofonu, jako je spojování a dohrávání (splicing a overdubbing). 

 

Při nahrávání songu do sekvenceru je několik výhod. Zaprvé, příkazy sekvenceru zaberou 
mnohem méně místa na disku, než digitálně nahraná hudba, takže máte uloženo mnohem více 
informací (myšleno hudebních) na jednom disku. Dále můžete snadno provést změny v 
sekvencích. Např. můžete měnit jednotlivé noty, transponovat party nebo měnit instrumentaci. 
Nakonec můžete sdílet vytvořené sekvence s dalšími hudebníky. 

 

Režim Song: Stránka MAIN 
 

Stránka MAIN v režimu Song umožňuje nahrávání a přehrávání v reálném čase a výběr songu i 
stopy. Na této stránce si můžete prohlédnout a editovat kanál stopy, program, nastavení 
hlasitosti a panorama, ale i jiné užitečné položky. 
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Pole Events v horním řádku zobrazuje volnou paměť RAM, dostupnou pro události ve zvoleném 
songu. 
Stav songu (Song Status), taktéž na horní lince displeje, ukazuje vždy jedno z následujících: 

 

STOPPED Standardní stav sekvenceru; také se objeví, když stisknete tlačítko 
Stop nebo Pause 

tlačítko. 
 

PLAYING Objeví se, když stisknete tlačítko Play, ale pouze tehdy, je-li pravdivá jedna z 
následujících podmínek: nebylo stisknuto Record dříve, než Play. 

 

REC. READY Objeví se, když je stisknuté tlačítko Record,zatímco stav songu je 
STOPPED. REC. READY bliká, což značí, že sekvencer čeká na spuštění 
nahrávání. 

 

Current Song (CurSong) 
Toto ukazuje ID a název songu, který je aktuálně zvolen k nahrávání, přehrávání nebo k editaci, 
o 16 znacích. Když máte zvolený song, informace Program Change, Volume a Pan jsou 
poslány do všech MIDI kanálů přiřazených ke stopám, které nesou data, a vnitřní hodiny jsou 
nastaveny tak, aby odpovídaly nastavení parametru Tempo. Když hledáte dříve uložený song, 
můžete procházet songy, zatímco sekvencer hraje, díky čemuž můžete slyšet začátek každého 
z nich. 

 

Tempo  
 
Parametr Tempo určuje počáteční tempo zvoleného songu. Song vždy spustí přehrávání na 
počátečním tempu. Jakékoliv tempo, které máte nastavené, když nahráváte vaši první stopu, 
bude počáteční tempo songu. Během přehrávání je v tomto poli zobrazené aktuální tempo. 
Během nahrávání se tempa, která uvidíte zde, nahrají do stopy Tempo. Počáteční tempo a jiné 
změny tempa můžete také editovat v seznamu událostí dané stopy Tempo. Stopa Tempo vám 
také umožní přesněji programovat dílčí tempa se dvěma desetinnými místy. 
 

Pokud chcete rychle změnit počáteční tempo songu, stiskněte Record (Song Status se změní 
na REC READY), nastavte požadované tempo, pak stiskněte Stop. Počáteční tempo lze také 
změnit parametrem Tempo na stránce COMMON v Song Editoru, nebo v horní části seznamu 
událostí pro stopu Tempo na stránce EVENT v Song Editoru. 
 

Pozn.: Tempo můžete nastavit také tlačítkem Tap Tempo (na čelním panelu, pod tlačítky 
Mode). Tlačítko Tap Tempo stačí stisknout pouze dvakrát v požadovaném tempu, ale 
doporučuje se stisknout několikrát po sobě. Současně vstoupíte na stránku Tap Tempo (viz 
Tlačítko Tap Tempo, na str. 6-4). 
 

Můžete také nastavit tempo tak, že bude ovládáno externím sekvencerem. Použijte 
alfanumerický pad, kterým zadáte “0” v poli tempa a stiskněte Enter. “EXT” se objeví v poli 
tempa. Jakýkoliv MIDI Time Clock (MTC) signál přijatý USB nebo MIDI in portem na PC3LE 
bude nyní nastaven na tempo přehrávání songu. 
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Recording Track (RecTrk) 
Parametr RecTrk určuje, která stopa má povolené nahrávání. Nastavte stopu s povoleným 
nahráváním na Mult, díky čemuž budete moci nahrávat více než jeden kanál najednou. 

 

Když je RecTrk nastaveno na jednu stopu (1–1), zobrazí se Record (nahrávání - R) pro danou 
stopu v oblasti indikátoru Track Status (stav stopy) (nad oblastmi Track a Channels). Naopak, s 
jednou výjimkou, když je stavový indikátor jakékoliv stopy změněn na Record (R), daná stopa 
se zobrazí jako hodnota pro parametr RecTrk. 

 

Tou výjimkou je situace, kdy již je RecTrk nastaveno na Mult, pak můžete zvolit stopy s 
povoleným nahrávání přepnutím indikátoru stavu stopy na Record (R) a RecTrk zůstane 
nastaveno na Mult. 

 

Když je Mult zvoleno od počátku, všechny prázdné stopy budou mít povoleno nahrávání. Stopy 
obsahující data zůstanou nastaveny na play (přehrávání - P), ale můžete je ručně nastavit na 
Record (R). 

 

Parametr(y) pod RecTrk se mění podle hodnoty RecTrk. Jestliže je RecTrk nastaveno na jednu 
stopu (1–16), zobrazí se Prog a můžete zvolit program, který bude přiřazen dané stopě. Jestliže 
přepínáte kanály, program se mění také a zobrazí se program, který je aktuálně přiřazen 
danému kanálu. 

 

Jestliže změníte RecTrk na None nebo Multi, displej se přepne a bude ukazovat Trk:#. Toto 
pole indikuje, která stopa je aktuálně spouštěna klávesami a můžete toto pole Trk:# použít k 
volbě stopy. 

 

Program (Prog) 
Toto pole se používá k procházení programy v paměti a k volbě programu před počátkem 
nahrávání každé stopy vašeho songu. Program zvolený na aktuální RecTrk se stane 
počátečním programem stopy při první příležitosti, kdy je stopa nahrána. Počáteční program je 
program, který bude použit k přehrávání stopy od začátku prvního taktu (nebo od jiného bodu, 
jestliže nejsou žádné změny programu a parametr Control Chase je zapnutý, viz Control Chase 
na str. 10-17). Programy zvolené v režimu Program nebo Quick Access jsou zvolené jako 
program na aktuálním RecTrk, když se vrátíte do režimu Song. 

 

Následujte tyto kroky, pokud chcete změnit počáteční program aktuální RecTrk poté, co jste 
nahrávali na této stopě. Zatímco je sekvencer zastaven, stiskněte Record, zvolte program, 
stiskněte Stop a uložte song. Toto zachová všechny změny, které jste provedli u kterýchkoliv 
dalších parametrů stopy: hlasitost, pan, tempo. atd. Můžete také změnit počáteční program v 
horní části seznamu EVENT dané stopy (viz Song Editor: Stránka EVENT na str. 10-31). 

 

Jakékoliv programové změny MIDI na aktuálním RecTrk nebo Chan způsobí, že se ID a název 
programu stopy změní během přehrávání. Programové změny mohou být zapsány do seznamu 
událostí aktuálního RecTrk změnou parametru Prog během nahrávání. Jestliže provedete 
programovou změnu, program se vrátí na počáteční pouze tehdy, spustíte-li další programovou 
změnu nebo pokud je sekvencer zastaven a restartován od začátku sekvence. Jedinou 
výjimkou k tomuto je, když používáte funkci Control Chase, kdy byste mohli potřebovat 
restartovat sekvenci před první programovou změnou, abyste se vrátili k počátečnímu 
programu (viz Control Chase na str. 10-17). 

 

Prog se změní na Trk:# jestliže je RecTrk nastaveno na None nebo Mult. Toto pole 
indikuje, která stopa je aktuálně spouštěna klávesami a můžete toto pole Trk:# použít k 
volbě stopy. 

 

Track Number (Trk:#) 
Tento parametr je dostupný, pouze když je RecTrk nastaveno na None nebo Mult (což 
nahradí parametr Prog). Indikuje, která stopa je aktuálně spouštěna klávesami a můžete toto 
pole použít k volbě stopy. 
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Volume (Vol) 
Můžete nastavit úroveň hlasitosti pro každou stopu jako hodnotu v rozmezí 0 a 127. Jestliže 
kanál RecTrk (nebo ovládací kanál, jestliže je RecTrk nastaveno na Multi nebo None) obsahuje 
jakoukoliv nahranou změnu hlasitosti (kontroler 7), změna se odrazí jako hodnota parametru Vol 
v reálném čase, stejně tak jako na stránce MIXER. Také se změnou hodnoty Vol při nahrávání 
zapíše automatizace hlasitosti (zprávy kontroleru 7) do aktuálního seznamu událostí RecTrk. 

 

Nastavení počáteční hlasitosti 
Každý soubor songu neukládá automaticky nastavení hlasitosti pro každou stopu. Chcete-li, aby 
song uložil nastavení hlasitosti pro každou stopu, musíte zapsat počáteční hlasitost pro každou 
stopu. Počáteční hlasitost je nastavení hlasitosti, které bude použito, když bude váš song 
přehráván od začátku prvního taktu. Nastavení počáteční hlasitosti je v podstatě zpráva 
automatizace hlasitosti, která je zapsána před prvním tickem stopy. Nastavení počáteční 
hlasitosti nejsou automaticky zapsána během nahrávání, protože je pak složitější vyzkoušet jiné 
nastavení hlasitosti pro stopu. Například, počáteční hlasitost resetuje jakékoliv úpravy hlasitosti, 
které během přehrávání provedete pokaždé, když je song zastaven a přehrán od začátku prvního 
taktu nebo od jakéhokoliv bodu, jestliže je parametr Control Chase nastaven na On na stránce 
Song:MISC (viz Režim Song: Stránka MISC na str. 10-17). Jestliže máte v plánu vyzkoušet jiná 
nastavení hlasitosti, je jednodušší zapsat počáteční hlasitost poté, co jste našli požadované 
nastavení. 

 

Nastavení počáteční hlasitosti na jedné stopě 
Následujte tyto kroky, kterými změníte počáteční hlasitost aktuálního RecTrk. Zatímco je 
sekvencer zastaven, stiskněte Record, změňte hodnotu Vol, stiskněte Stop a uložte song 
(stejnou metodou můžete rychle nastavit počáteční program nebo nastavení pan). Počáteční 
program, hlasitost a pan lze také nastavit v horní části seznamu událostí každé stopy (viz Song 
Editor: Stránka EVENT na str. 10-31). 

 

Nastavení počátečních hodnot pro všechny stopy 
Důležitý poslední krok před uložením dokončeného songu je uložit počáteční hodnoty Program, 
Volume a Pan u všech stop. To můžete provést kdykoliv, ale nejlepší je to jako poslední krok, 
jestliže máte v plánu provádět hodně úprav u těchto nastavení. Chcete-li zapsat počáteční 
nastavení u všech stop, stiskněte programové tlačítko Keep na stránce Song:MIXER (viz Režim 
Song: Stránka MIXER na str. 10-12). Po stisknutí Keep musíte uložit váš song, chcete-li uložit 
tato nastavení (budete automaticky vyzvání k uložení při odchodu ze stránky Song:MIXER). Stisk 
Keep uloží aktuální (current) hodnotu nastavení Program, Volume a Pan každé stopy, jako 
počáteční nastavení. Ujistěte se, že tyto hodnoty na každé stopě jsou nastaveny na hodnotu, 
kterou chcete uložit, jelikož se mohou nastavení měnit, jestliže máte zapsanou jakoukoliv 
automatizaci. 

 

Pozn.: Nepoužívejte programové tlačítko Keep, pokud chcete, aby některé stopy nebyly uloženy 
s počátečními hodnotami. V tomto případě pouze nastavte počáteční hodnoty u každého 
požadovaného parametru, jak je popsáno výše (viz Nastavení počáteční hlasitosti na jedné 
stopě). 

 

Zdroje hlasitosti, když není nastavena počáteční hlasitost 
Jestliže není s každou stopou uložena počáteční hlasitost, hlasitost každé stopy vašeho songu 
bude nastavena podle režimu, v kterém jste byli při načítání songu. Jestliže jste v režimu Song, 
přehráli jste song a pak jste načetli song bez počátečních hlasitostí, hlasitost každé stopy nově 
načteného songu bude nastavena podle songu, který jste přehráli předtím. Nastavení hlasitosti 
jsou poutána na MIDI kanály, takže hlasitost každé stopy bude závislá na tom, který MIDI kanál 
je přiřazen každé stopě v každém songu. Jestliže jste v režimu Song a načtete song, který nemá 
počáteční hlasitosti a nepřehráli jste nejprve jiný song, pak bude hlasitost MIDI kanálu pro každou 
stopu nastavena podle toho, ze kterého režimu jste vstoupili do režimu Song. Jestliže vstoupíte 
do režimu Song z režimu Program nebo Quick Access, je hlasitost každé stopy nastavena podle 
hlasitosti každého MIDI kanálu, zadané v těchto režimech. Jestliže vstoupíte do režimu Song z 
režimu Setup, bude hlasitost každého MIDI kanálu nastavena, jestliže zóna používá stejný MIDI 
kanál na stránce SetupMode CH/PROG (nastavený parametrem Channel).  
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Jestliže zóna používá ten samý MIDI kanál, který používají stopy vašeho songu, pak bude 
hlasitost stopy nastavena parametrem ExitVolume dané zóny (na stránce SetupMode:PAN-
VOL). Jestliže více zón používá stejný MIDI kanál, pak ExitVolume zóny s nejvyšším číslem, 
kterou používá daný kanál, nastaví hlasitost stop, které používají daný kanál. Jestliže je 
ExitVolume nastaveno na NONE, pak bude použita hodnota pro EntryVolume. Jestliže jsou 
EntryVolume a ExitVolume nastaveny na NONE, pak stopa pro daný kanál používá hlasitost 
nastavenou pro daný kanál v režimu MIDI na stránce Channels. Jestliže není žádná zóna, která 
používá určité kanály použité vaším songem, pak tyto kanály v songu použijí nastavení 
hlasitosti těchto kanálu v režimu Program nebo Quick Access. 

 
Pan  

 
Můžete nastavit počáteční pozici pan (vyrovnání mezi levým a pravým audio kanálem) pro 
přehrávání a nahrávání každé stopy jako hodnotu mezi 0 a 127. Hodnota 64 je střed. Jestliže 
kanál RecTrk nebo ovládací kanál obsahuje data panningu (kontroler 10), změna se projeví 
hodnotou parametru Pan v reálném čase, stejně tak jako na stránce MIXER. Také se změnou 
hodnoty Pan při nahrávání zapíše automatizace Pan (zprávy kontroleru 10) do aktuálního 
seznamu událostí RecTrk. 

 

Nastavení počátečního panorama (Pan) 
Každý soubor songu neukládá automaticky nastavení Pan pro každou stopu. Chcete-li, aby 
song uložil nastavení Pan pro každou stopu, musíte zapsat počáteční hodnotu Pan pro každou 
stopu. Počáteční Pan je nastavení panorama, které bude použito, když bude váš song 
přehráván od začátku prvního taktu. Nastavení počátečního Pan je v podstatě zpráva 
automatizace Pan, která je zapsána před prvním tickem stopy. Nastavení počátečního Pan 
nejsou automaticky zapsána během nahrávání, protože je pak složitější vyzkoušet jiné 
nastavení Pan pro stopu. Například, počáteční Pan resetuje jakékoliv úpravy Pan, které během 
přehrávání provedete pokaždé, když je song zastaven a přehrán od začátku prvního taktu nebo 
od jakéhokoliv bodu, jestliže je parametr Control Chase nastaven na On na stránce 
Song:MISC (viz Režim Song: The MISC Page on page 10-17). Jestliže máte v plánu vyzkoušet 
jiné pozice panorama, je jednodušší zapsat počáteční Pan poté, co jste našli požadované 
nastavení. 

 

Nastavení počátečního Pan na jedné stopě 
Následujte tyto kroky, kterými změníte počáteční Pan aktuálního RecTrk. Zatímco je sekvencer 
zastaven, stiskněte Record, změňte hodnotu Pan, stiskněte Stop a uložte song (stejnou 
metodou můžete rychle nastavit počáteční program nebo nastavení hlasitosti). Počáteční 
program, pan a hlasitost a pan lze také nastavit v horní části seznamu událostí každé stopy (viz 
Song Editor: Stránka EVENT na str. 10-31). 

 

Nastavení počátečních hodnot pro všechny stopy 
Důležitý poslední krok před uložením dokončeného songu je uložit počáteční hodnoty Program, 
Volume a Pan u všech stop. To můžete provést kdykoliv, ale nejlepší je to jako poslední krok, 
jestliže máte v plánu provádět hodně úprav u těchto nastavení. Chcete-li zapsat počáteční 
nastavení u všech stop, stiskněte programové tlačítko Keep na stránce Song:MIXER (viz 
Režim Song: Stránka MIXER na str. 10-12). Po stisknutí Keep musíte uložit váš song, chcete-li 
uložit tato nastavení (budete automaticky vyzvání k uložení při odchodu ze stránky 
Song:MIXER). Stisk Keep uloží aktuální (current) hodnotu nastavení Program, Volume a Pan 
každé stopy, jako počáteční nastavení. Ujistěte se, že tyto hodnoty na každé stopě jsou 
nastaveny na hodnotu, kterou chcete uložit, jelikož se mohou nastavení měnit, jestliže máte 
zapsanou jakoukoliv automatizaci. 

 

Pozn.: Nepoužívejte programové tlačítko Keep, pokud chcete, aby některé stopy nebyly 
uloženy s počátečními hodnotami. V tomto případě pouze nastavte počáteční hodnoty u 
každého požadovaného parametru, jak je popsáno výše (viz Nastavení počátečního Pan na 
jedné stopě). 
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Zdroje Pan, když není nastaveno počáteční Pan 
Jestliže není s každou stopou uloženo počáteční Pan, pak bude Pan každé stopy vašeho 
songu nastaveno podle režimu, v kterém jste byli při načítání songu. Jestliže jste v režimu 
Song, přehráli jste song a pak jste načetli song bez počátečního nastavení Pan, pak bude Pan 
každé stopy nově načteného songu bude nastaveno podle songu, který jste přehráli předtím. 
Nastavení Pan jsou poutána na MIDI kanály, takže Pan každé stopy bude závislá na tom, který 
MIDI kanál je přiřazen každé stopě v každém songu. Jestliže jste v režimu Song a načtete 
song, který nemá počáteční nastavení Pan a nepřehráli jste nejprve jiný song, pak bude Pan 
MIDI kanálu pro každou stopu nastaveno podle toho, ze kterého režimu jste vstoupili do režimu 
Song. Pokud vstoupíte do režimu Song z režimu Program nebo Quick Access, je hodnota Pan 
každého MIDI kanálu zadána hodnotou Pan pro každý MIDI kanál, zadanou v těchto režimech. 
Jestliže vstoupíte do režimu Song z režimu Setup, bude Pan každého MIDI kanálu nastaven, 
jestliže zóna používá stejný MIDI kanál na stránce SetupMode CH/PROG (nastavený 
parametrem Channel). Jestliže zóna používá ten samý MIDI kanál, který používají stopy 
vašeho songu, pak bude Pan stopy nastaven parametrem ExitPan dané zóny (na stránce 
SetupMode:PAN-VOL). Jestliže více zón používá stejný MIDI kanál, pak ExitPan zóny s 
nejvyšším číslem, kterou používá daný kanál, nastaví Pan stop, které používají daný kanál. 
Jestliže je ExitPan nastaveno na NONE, pak bude použita hodnota pro EntryPan. Jestliže jsou 
EntryPan a ExitPan nastaveny na NONE, pak stopa pro daný kanál používá Pan nastavené 
pro daný kanál v režimu MIDI na stránce Channels. Jestliže není žádná zóna, která používá 
určité kanály použité vaším songem, pak tyto kanály v songu použijí nastavení Pan těchto 
kanálu v režimu Program nebo Quick Access. 

 
Mode  

 
Jestliže je Mode nastaveno na Merge, budete moci překrýt (overdubbing) při nahrávání stopu, 
která obsahuje dříve nahraná data. Obvykle budete chtít nastavit Mode na Merge, když je 
RecMode (na stránce BIG) nastaveno na Loop. Jinak pokaždé, když budete procházet 
smyčkou, vymažou se dříve nahrané informace. 

 

Jestliže nastavíte Mode na Erase, dříve nahraná data na stopě s povoleným nahráváním budou 
nahrazena novými daty pouze v taktech (Bars) a dobách (Beats), které aktuálně nahráváte a 
dříve nahraná data před a po nově nahraných taktech a dobách se zachovají. 

 

Location (Locat) 
Zobrazený takt a doba jako hodnota Locate se změní podle aktuálního umístění songu během 
přehrávání a nahrávání. Toto můžete nastavit na zápornou hodnotu umístění taktu a doby, 
čímž spustíte přehrávání nastavenou dobu před začátkem songu. 

 

Kdykoliv nastavíte bod Locate, umístění budou použito jako bod návratu, když stisknete Stop. 
Jednoduše stiskněte znovu Stop, čímž resetujete song na začátek (1: 1). 

 

Indikátory režimu (+ a x): 
Indikátory režimu se objeví pouze u stop, které již obsahují data. 

 

Znamínko plus (+) se objeví nad indikátorem stavu stopy (Track Status) u stopy, která je 
nastavena na nahrávání (Record (R)), když je parametr Mode nastaven na Merge. 

 

(x) se objeví nad indikátorem stavu stopy (Track Status) u stopy, která je nastavena na 
nahrávání (Record (R)), když je parametr Mode nastaven na Erase. 

 

Indikátory aktivity 
Malý čtverec nad indikátorem stavu stopy u stopy, která je nastavena na Play (P) nebo Mute 
(M) znamená, že stopa obsahuje data. 
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Během přehrávání a nahrávání budou indikátory nad stopami, které obsahují MIDI data, blikat 
malým, vyplněným čtverečkem, když bude detekována jakákoliv MIDI aktivita. 

 

Indikátory stavu stopy (Track Status) 
Pomocí kurzorových tlačítek Up, Down, Left a Right umístěte kurzor na indikátor stavu stopy, 
budete moci přepnout prázdnou stopu (–) na Record (R) pomocí Alpha kolečka nebo tlačítek 
Plus/ Minus. 
Jakmile stopa obsahuje data, bude mít jako indikátor stavu stopy (P) a bude přehrávána. 
Nyní budete moci přepínat mezi Play (P), Mute (M) a Record (R). 

 

Stopa zvolená jako RecTrk zobrazí (R), což značí, že se jedná o nahrávací stopu. Jestliže, je 
RecTrk nastaveno na Mult, budou mít zpočátku všechny prázdné stopy Record (R) jako 
indikátor stavu stopy, z nichž můžete kteroukoliv přepnout zpět na prázdnou stopu (–), jestliže 
nebudete chtít na některé stopy nahrávat. 
Jestliže není žádná stopa s (R), pak hodnota parametru RecTrk bude None. (Výjimkou je, 
když je RecTrk nastaveno na Mult a přepnete všechny stopy mimo povolení nahrávání). 

 

 

Kanály stop 
Každá stopa má MIDI kanál, který používá k přijímání a přenosu dat. Standardně jsou stopy 1–
16 nového songu přiřazeny kanálům 1–16, ačkoliv stopa může být přehrávána nebo nahrávána 
na jakémkoliv kanálu a ten samý kanál lze použít pro více, než jednu stopu. Mějte na paměti, 
že lze přiřadit pouze jeden program ke kanálu v daný moment, takže jestliže máte více než 
jednu stopu přiřazenou ke stejnému kanálu, budou přehrávat stejný program—ten na stopě s 
nejvyšším číslem, jelikož se jedná o nejnovější příkaz změny programu (Program Change), 
který daný kanál přijal. 

 

 

Soft tlačítka na stránce MAIN 
Tato sekce obsahuje popis funkcí programových tlačítek, což jsou tlačítka s popisky, které 
nejsou jen velkými písmeny. Tak jako s jinými režimy, programová tlačítka v režimu Song, která 
mají popisky velkými písmeny, vyvolávají jiné stránky. Viz následující sekce, kde najdete popis 
toho, jak tyto stránky fungují. 

 

Programová tlačítka Rec, Play a Stop 
POZN.: Tato tlačítka jsou podobná ovládání na kazetovém magnetofonu. Některé z těchto 
magnetofonů vyžadují stisknutí Play a Record najednou, aby se spustilo nahrávání. Transportní 
tlačítka na PC3LE taková ale nejsou. Je důležité stisknout pouze jedno z těchto programových 
tlačítek, čímž si zajistíte správné počáteční body nahrávání a aktuální stav sekvenceru. 

 

Programové tlačítko Rec mění stav songu (Song Status) na REC. READY jestliže je stav songu 
STOPPED. Jestliže je stav songu PLAYING, bude přepnut na RECORDING, když stisknete 
Rec. 

 

Programové tlačítko Play přehrává veškerá nahraná data, když je stisknuto, zatímco 
je stav songu STOPPED. Přehrávání se spustí od taktu a doby, které určíte parametrem 
Locate. Když je stav songu REC READY, stiskem Play spustíte nahrávání. 

 

Tlačítko Play funguje také jako tlačítko Pause, ale pouze tehdy, je-li stav songu PLAYING nebo 
RECORDING. Stisk Play během přehrávání songu zastaví přehrávání a pozice zůstane na 
aktuálním taktu a době, což vám umožní pokračovat z dané pozice opětovným stiskem Play. 

 

Stisk Pause během nahrávání zastaví nahrávací proces, jako byste stiskli Stop. 
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Programové tlačítko Stop zastaví přehrávání nebo nahrávání a resetuje pozici songu buď na 
standardní první takt a první dobu, nebo na jakoukoliv pozici, kterou jste definovali parametrem 
Locate. Jestliže je pozice definována jinak, než první takt a první doba, stiskněte Stop dvakrát, 
chcete-li se vrátit na 1:1. 

 

Stiskem Stop, když je stav songu RECORDING, vás vždy vyzve dialogem “Save changes to 
this song?”(Uložit změny v songu?), který je popsaný níže, a poskytne vám příležitost 
poslechnout si nový song a porovnat jej se starým, dříve uloženým songem, než odpovíte Yes 
nebo No. 

 

PC3LE má rovněž vyhrazená tlačítka na čelním panelu pro operace Record, Play/Pause a 
Stop. Najdete je přímo pod šesti tlačítky režimů. Navíc můžete tyto funkce ovládat externím 
sekvencerem, který posílá zprávy MIDI Machine Control (MMC). PC3LE bude automaticky 
poslouchat jakékoliv MMC zprávy přijaté USB nebo MIDI in portem. PC3LE také automaticky 
pošle své vlastní MMC zprávy z USB a MIDI out portu, což umožní PC3LE přenést ovládání na 
externí sekvencer. Toto funguje z jakéhokoliv režimu, ačkoliv v režimu Program se budete chtít 
ujistit, že je funkce Demo Button nastavena na off (vypnuta). To můžete provést z hlavní 
stránky v režimu Master, na stránce 2. Když je tlačítko Demo nastaveno na off, můžete stále 
slyšet programová dema stiskem kurzorových tlačítek Up a Down najednou. 

 

 
Důležitá poznámka k externím sekvencerům: 

Jestliže používáte transportní ovládání PC3LE k nahrávání na externí sekvencer, musíte být v 
režimu Song s RecTrk nastaveným na None. Jestliže toto neuděláte, budete najednou nahrávat 
na externí sekvencer a zvolenou RecTrk v režimu Song, nebo aktivujete funkci Quick Song 
Recording z jiných režimů. To způsobí, že budou nahrány nežádoucí sekvencer v PC3LE 
sekvenceru. 

 

Jestliže také spouštíte PC3LE zvuky z externího sekvenceru, dostanete se do stejného 
problému, když použijete transportní ovládání na externím sekvenceru (jestliže posílá MMC). V 
tomto případě buď vypněte odchozí MMC na externím sekvenceru, nebo použijte stejná 
opatření, jako výše. 

 

Soft tlačítka Load, Save a Export 
Programové tlačítko Load vyvolává seznam, ve kterém můžete snadno vyhledat a načíst 
sekvenci. Můžete zvolit sekvenci pomocí Alpha kolečka nebo tlačítek -/+, nebo můžete 
zadat ID číslo sekvence. 

 

Tlačítko Save vyvolává dialog “Save As”. 
 

Tlačítko Export exportuje aktuální song do počítače nebo na USB zařízení jako standardní 
MIDI soubor. Zvolte Standard MIDI File type 1 (ukládá na více kanálů), nebo Standard MIDI File 
type 0 (ukládá na 1 kanál). 

 

Soft tlačítka NewSng, ClrSng a Delete 
Tlačítko NewSng vytváří nový song pomocí standardní sekvence (Default Sequence) (určené 
na stránce 2 režimu Master) jako šablony parametru. Stisk tohoto tlačítka je stejné jako volba 
0*New Song*. 

 

Tlačítko ClrSng vytváří nový song, jehož parametry jsou nastaveny na standardní hodnoty, 
které jsou v tabulce pod hlavičkou této sekce (Režim Song: stránka MAIN). Mějte na paměti, že 
zvolený program pro nový song bude aktuálně zvolený program. 

 

Pomocí soft tlačítka Delete vymažete uživatelem vytvořený nebo editovaný song. Stisk 
soft tlačítka Delete umožní pokračovat stiskem Delete nebo návrat na předchozí 
obrazovku stiskem Cancel. 
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Dialog Save Changes 
Následující dialog se objeví poté, co jste nahráli stopu a stiskli Stop, nebo jestliže jste vstoupili 
do Song Editoru a provedli změny, poté stiskli Exit, nebo jestliže stisknete Save v Song 
Editoru. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Programové tlačítko PlyNew vám umožní přehrát song s nejnovější nahrávkou. To budete 
chtít pravděpodobně slyšet nejprve. 

 

Stisk PlyOld přehraje aktuální song, ale bez toho, co jste právě nahráli. Můžete přepínat mezi 
Play Old a Play New aniž byste museli restartovat song stiskem příslušného tlačítka, zatímco 
se song přehrává. To je užitečné, chcete-li zkontrolovat, jestli je vaše nejnovější verze 
nahrávky lepší, než ta předtím uložená (pokud jste předtím něco uložili). 

 

Pole Locate vám umožňuje zvolit počáteční čas pro staré nebo nové přehrávání. To je 
užitečné, když chcete slyšet určitou část songu, aniž byste museli poslouchat celou věc. Pole 
Playing zobrazuje, zda se přehrávají NEW (nová) nebo OLD (stará) data. 

 

Stop zastaví přehrávání buď staré, nebo nové verze songu, který momentálně posloucháte. 
Toto také resetuje počátek songu buď na standardní hodnotu takt 1, doba 1, nebo na 
libovolnou lokaci definovanou v poli Locate. 

 

Stiskem Retry restartujete nahrávání ze stejného místa, jako jste začali nahrávání naposled. 
 

Yes uloží song s tím, co jste právě nahráli. Cokoliv bylo přehráváno, když jste stiskli PlayNew, 
tak to bude verze songu, která se uloží, když stisknete Yes. Objeví se dialog “save as” (uložit 
jako): 

 

 

 

 
Klečkem, tlačítky -/+, nebo na numerického padu zvolíte volnou ID# lokaci, kam uložíte song, 
nebo zvolíte již zabrané ID# a předtím uložený song se přepíše novou verzí. Když přepisujete 
soubor songu, v dialogu “save as” se objeví “Replace”(nahradit) následované názvem souboru, 
který má být nahrazen. Stiskněte Rename, jestliže chcete změnit název songu. Stiskněte Save 
a uloží se song, nebo Cancel a vrátíte se na předešlou obrazovku. 
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Jestliže se rozhodnete neukládat nebo nepřejmenovávat, No vás vrátí na stránku režimu Song, 
na které jste naposledy nahrávali. Změny aktuálního songu nejsou uloženy, ačkoliv si 
sekvencer pamatuje změny aktuálních nastavení ze stránek MAIN a BIG. Tato nastavení jsou 
Tempo, režim Merge/Erase, Locate, stav umlčení stopy, Time In, Time Out, Song End, Loop, 
Punch a Metron. Pokud chcete permanentně uložit tyto změny se songem, ujistěte, že jste v 
menu programového tlačítka zvolili Save, než vypnete přístroj nebo načtete nový song. Jinak 
budete vyzváni k uložení těchto změn při načítání nového songu, jestliže se změnila nastavení 
stránky MAIN, zatímco nahráváte nebo když máte nahrávání připravené, nebo pokud se 
změnila nastavení stránky BIG. 

 

Detailnější instrukce viz Ukládání a pojmenovávání na str. 5-3. 

 

Režim Song: Stránka BIG 
 

Na stránce BIG zobrazí PC3LE – velkým písmem název stránky – aktuální čas/pozici 
“přehrávací hlavy” sekvenceru ve formátu Takt: Beat: Tick formát (jako zobrazení času/pozice 
riffu). Zobrazen je také aktuální stav sekvenceru a šest parametrů stránky BIG. 
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Time In 
Parametr Time In určuje počáteční čas pro nahrávání Loop nebo Punch In (o tom více dole). 

 

 

Time Out 
Parametr Time Out určuje čas zastavení pro nahrávání Loop nebo Punch In. 

 

 

Song End 
Parametr Song End určuje koncový bod songu. Mějte na paměti, že když je Time Out a Song 
End nastavenou na stejnou pozici, změny, které provedete u Song End se projeví také u Time 
Out. Když nahráváte za vámi předem určený bod Song End, všimněte si, že pozice Song End 
se automaticky posune na další takt, jako by vždy byla před přehrávací hlavou. Je možné 
pohnout bodem Song End na pozici před jinými MIDI událostmi (např. do středu aktuálního 
songu)—sekvencer bude ignorovat (ale nevymaže) události za tímto bodem. 

 
Loop  

 
Když je parametru Loop nastaven na Loop, sekvencer bude smyčkovat segment songu mezi 
Time In a Time Out. 

 

 

RecMode 
S parametrem RecMode nastaveným na Linear, sekvencer bude nahrávat normálně, 
odkudkoliv začnete a kdekoliv skončíte, nebo dokud nahrávání nedosáhne bodu Song End. S 
parametrem RecMode nastaveným na PunchIn, sekvencer bude nahrávat události pouze mezi 
body nastavenými pro parametry Time In a Time Out na stránce BIG. 

 

Pokud chcete použít nastavení UnLoop, parametr Loop musí být nastaven na Loop a délka 
smyčky musí být nastavena parametry Time In a Time Out na stránce BIG. S parametrem 
RecMode nastaveným na Unloop budou jakékoliv existující stopy přehrávány tak, jako by byly 
zasmyčkovány z bodu Time In do bodu Time Out, ale vlastně jsou znovu nahrány lineárně přes 
neomezené takty a doby, dokud nestisknete Stop. UnLoop vám umožní nahrát lineární stopu 
přes krátkou smyčkovou sekci, aniž byste museli nejprve kopírovat sekci znovu a znovu, abyste 
dosáhli nové požadované délky songu. Koncový bod songu je rozšířen na první dobu 
(prázdného) taktu, který ihned následuje poslední takt, který jste nahrávali, když bylo stisknuto 
Stop. 

 

Například, řekněme, že máte nahranou smyčku bicích o čtyřech taktech a nyní chcete nahrát 
basovou linku o osmi taktech. To by mohla být situace, kde přijde vhod UnLoop. Zatímco stopa 
bicích se dál smyčkuje, basová stopa se nahraje lineárním způsobem a koncový bod se 
přesune k bodu, kdy stisknete Stop. Stopa bicích se ale také změní. Přehraje smyčku dvakrát, 
ale zatímco se informace ve smyčce opakuje, bude nahrána do stopy. Takže nyní, když se 
podíváte na stopu bicích, uvidíte informace v taktech 5-8 (duplikát informace v taktech 1-4). 

 

 

Metron 
Parametr Metron určuje nahrávací režimy, ve kterých bude metronom hrát. Když je Metron 
nastaveno na Off, metronom nebude hrát vůbec. Když je Metron nastaveno na Rec, metronom 
bude hrát během nahrávání. Když je Metron nastaveno na Always, metronom bude hrát během 
přehrávání i nahrávání. Když je Metron nastaveno na CountOff, metronom bude hrát během 
odpočtu (jestliže je parametr CountOff na stránce Metronome nastaven na něco jiného, než 
Off). 
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Režim Song: Stránky FX 
 

Tři stránky FX v režimu Song – FX, AUXFX1 a AUXFX2 – fungují stejně jako efektové stránky v 
režimu Setup Mode. Viz kapitolu o efektových sekcích v režimu Setup: Stránky FX: FX, 
AUXFX1, AUXFX2 na str. 7-59, kde jsou informace o použití těchto stránek. 

 

Režim Song: Stránka MIXER 
 

Stránka MIXER ukazuje aktuální nastavení čísla programu, panorama a hlasitosti každé stopy 
(ve skupinách po 8). Zvolené číslo stopy, stejně jako rozsah stop zobrazených na stránce, jsou 
zobrazeny v horním pravém rohu obrazovky. Ke změně aktuálně zvolené stopy použijte 
tlačítka Chan/Zone nebo kurzorová tlačítka. Chcete-li se dostat na další stránky stop, 
pokračujte v procházení za první nebo poslední stopu na stránce. Spodní část obrazovky 
zobrazuje aktuální nastavení zvolené stopy včetně čísla programu a názvu, panningu a 
hlasitosti. 

 

Změnou nastavení programu stopy, hlasitosti nebo panningu, zatímco sekvence nahrává, 
nahraje tyto změny, vidět budou na stránce EVENT odpovídající stopy. Při přehrávání budou 
tyto automatizované parametry mixu zobrazovat jejich měnící se hodnoty v reálném čase na 
stránce MIXER. Dole je příklad stránky MIXER: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

**Needitovatelné, tyto hodnoty jsou rozšířený náhled hodnot mixu pro aktuálně zvolenou stopu, 
kterou lze editovat v prvních třech řádcích stránky MIXER. 

 

 

Soft tlačítka Rec, Play a Stop 
Tato programová tlačítka fungují, jak je popsáno v Tlačítka Rec, Play a Stop na str. 10-7. 
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Soft tlačítko Keep 
Stisk Keep zachytí aktuální nastavení Program, Volume a Panning každé stopy, jako počáteční 
nastavení. Nezapomeňte nastavení uložit, chcete-li, aby tyto změny byly permanentní! 

 

 

Soft tlačítko Done 
Jestliže jste na stránce MIXER neprovedli žádné změny, stisknutí tlačítka Done vyvolá stránku 
MAIN. Jestliže jste změny provedli, stisknutí Done vyvolá dialog “Save Changes”. 

 

 

Režim Song: Stránka METRONOME 
 

Všechny parametry ovlivňující metronom sekvenceru jsou na stránce METRONOME. Jako u 
jiných stránek v Song Editoru můžete uložit změny, které na této stránce provedete. 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Metronome 
Tento parametr určuje nahrávací režimy, ve kterých bude metronom hrát. S Metronome 
nastaveným na Off nebude metronom hrát nikdy. S Metronome nastaveným na Rec bude 
metronom hrát pouze během nahrávání. Když je Metronome nastaveno na Always, metronom 
bude hrát během přehrávání i nahrávání. Když je Metronome nastaveno na CountOff, 
metronom bude hrát během odpočtu (jestliže je parametr CountOff nastaven na něco jiného, 
než Off). 

 

 

CountOff 
Tento parametr určuje počet taktů, které PC3LE odpočítá, než spustí nahrávání. Když zvolíte 
StartOnly, PC3LE odpočítá pouze začátek sekvence. Když zvolíte Always, PC3LE odpočítá z 
jakéhokoliv bodu v sekvenci. 
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Program 
Tento parametr určuje program, se kterým hraje metronom. Jestliže chcete pro metronom 
zvuk piána, například, můžete nastavit Program na piano program. Standardní program je 998 
Click Track. 

 

 

Channel 
Tento parametr určuje MIDI kanál, na který jsou program a události metronomu posílány. 

 

 

Strong Note 
Tento parametr určuje MIDI číslo tónu/noty hrané metronomem jako první doba (“1” 
každého taktu). 

 

 

Strong Vel 
Tento parametr určuje dynamiku tónu hrané metronomem jako první doba (“1” každého taktu). 

 

 

Soft Note 
Tento parametr určuje MIDI číslo tónu/noty hrané metronomem jako další doba (“2”, “3” a 
“4” každého taktu). 

 

 

Soft Vel 
Tento parametr určuje dynamiku tónu/noty hrané metronomem jako další doba (“2”, “3” a “4” 
každého taktu). 

 

 

Programová tlačítka Rec, Play a Stop 
Tato programová tlačítka fungují, jak je popsáno v Tlačítka Rec, Play a Stop na str. 10-7. 

 

 

Soft tlačítko Done 
Jestliže jste na stránce METRONOME neprovedli žádné změny, stisknutí tlačítka Done vyvolá 
stránku MAIN. Jestliže jste změny provedli, stisknutí Done vyvolá dialog “Save Changes”. 
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Režim Song: Stránky Filter (RECFLT a PLYFLT) 
 

Na stránkách RECFLT a PLYFLT můžete určit, jaká událost bude ignorována během 
nahrávání a přehrávání. Obě stránky mají stejné parametry se stejnými rozsahy hodnot, ale 
stránku RECFLT použijete ke konfiguraci filtrování událostí nahrávání a stránku PLYFLT ke 
konfiguraci filtrování událostí přehrávání. 
Dole je stránka RECFLT. 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Pozn.  
 
Když je Notes nastaveno na Off, všechny tóny jsou během nahrávání/přehrávání ignorovány. 
Když je Notes na On, nahrají/přehrají se pouze tóny v určitém tónovém rozsahu s dynamikami 
v určitém dynamického rozsahu. 

 
LoKey  

 
LoKey určuje nejnižší klávesu, která je nahrávána/přehrávána, když je Notes nastaveno na On. 

 
Hi 

Hi napravo od LoKey určuje nejvyšší klávesu, která je nahrávána/přehrávána, když je 
Notes nastaveno na On. 
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LoVel  
 

LoVel určuje on/off dynamiku nejnižšího tónu, která je nahrávána/přehrávána, když je Notes 
nastaveno na On. 

 

 

Hi 
Hi napravo od LoVel určuje on/off dynamiku nejvyššího tónu, která je nahrávána/přehrávána, 
když je Notes nastaveno na On. 

 

 

Controllers 
Když je Controllers nastaveno na Off, všechny kontrolery jsou během 
nahrávání/přehrávání ignorovány. S Controllers na On se nahrají/přehrají data pouze 
určeného kontroleru a pouze v určeném rozsahu hodnot. 

 

 

Controller 
Parametr Controller určuje, které kontrolery jsou nahrávány/přehrávány, když je parametr 
Controllers nastaven na On. 

 

 

LoVal  
 

LoVal určuje nejnižší hodnotu pro určený kontroler, který je nahráván/přehráván, když je 
Controllers nastaveno na On. 

 

 

Hi 
Hi napravo od LoVal určuje nejvyšší hodnotu pro daný kontroler, který je 
nahráván/přehráván, když je Controllers nastaveno na On. 

 

 

PitchBend 
Tento parametr de/aktivuje události pitch bend, které budou nahrány/přehrány. 

 

 

ProgChange 
Tento parametr de/aktivuje programové změny, které budou nahrány/přehrány—toto 
zahrnuje kontrolery 0 a 32 (Bank Change). 

 

 

MonoPress 
Tento parametr de/aktivuje události monofonního tlaku kláves, které budou nahrány/přehrány. 

 

 

PolyPress 
Tento parametr de/aktivuje události polyfonního tlaku kláves, které budou nahrány/přehrány. 

 

 

Soft tlačítka Rec, Play a Stop 
Tato programová tlačítka fungují, jak je popsáno v Tlačítka Rec, Play a Stop na str. 10-7. 
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Soft tlačítko Done 
Jestliže jste na stránce RECFLT/PLYFLT neprovedli žádné změny, stisknutí tlačítka Done 
vyvolá stránku MAIN. Jestliže jste změny provedli, stisknutí Done vyvolá dialog “Save 
Changes”. 

 

 

Režim Song: Stránka MISC 
 

Stránka MISC obsahuje pět různých (ale velmi důležitých a užitečných) parametrů 
sekvenceru. Stránka MISC se objeví dole: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Control Chase 
Běžným nedostatkem mnoha starších sekvencerů je to, že když spustíte sekvenci v určité době 
uprostřed sekvence, kontrolery zůstanou na svých aktuálních úrovních, dokud sekvencer 
nepřejde událost kontroleru. Control Chase napravuje toto (obecně) nežádoucí chování. 

 

Když je Control Chase na On, všechny ne-tónové MIDI události od začátku songu až do 
aktuálního času jsou vypočítány a nejnovější ne-tónová MIDI událost je poslána před 
spuštěním přehrávání. Toto zajišťuje, že jsou změny hlasitosti, panningu programu a dalších 
kontrolerů songů správné, bez ohledu na to, kde spustíte song. Když je Control Chase 
nastaveno na Off, sekvencer se chová dle předešlého popisu. 

 
Quant  

 
Parametr Quantize určuje množství kvantizace v reálném čase (pokud nějaká je), která je 
aplikována na sekvenci během nahrávání. Procento určené pro tento parametr je množství 
kvantizace, kterou sekvencer aplikuje na mřížku (viz níže) pro každou nahranou tónovou 
událost (Note Event). 

 

Mějte na paměti, že použití kvantizace v reálném čase má stejný efekt, jako nahrávání 
normálně a následné použití operace Quantize Track Editing. 
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Grid  
 

Parametr Grid určuje rozlišení kvantizace a pozici bodů mřížky. 
 

 

Swing  
 
Parametr Swing určuje množství (v procentech) “swing” aplikovaného během kvantizace. 

 

 

Release 
Parametr Release určuje, zda jsou nebo nejsou události při uvolnění/ukončení tónu (note-off) 
kvantizovány. 

 

 

Key Wait 
S Key Wait nastaveným na On, stisknutí klávesy spustí přehrávání sekvence (jestliže je 
tlačítko Play/Pause aktivní) nebo nahrávání sekvence (jestliže je tlačítko Record aktivní). 

 

 

Režim Song: Stránka STATS 
 

Stránka STATS je stránka, která zobrazuje stav skupiny událostí PC3LE. Skupina událostí 
(event pool) je používán všemi sekvencemi, které jsou načteny v daný čas do systému. To 
zahrnuje: aktuální song, buffer porovnání songu a až 16 riffů. 

 

Stránka STATS zobrazená níže je stavem skupiny událostí PC3LE se zvoleným parametrem 
0*New Song* a žádnými jinými uživatelskými objekty, načtenými v jakýchkoliv jiných režimech: 

 

 
 

 

 
Události v PC3LE jsou podobné událostem jiných sekvencerů s jedním velkým rozdílem: tónové 
události jsou uloženy jako jedna velká událost, tedy, jedna tónová událost (Note) je složena z 
note-on a note-off událostí. Všechny ostatní události jsou uloženy jako jednotlivé události na 
PC3LE. 

 

Pole na stránce STATS jsou: 

• Max – maximální počet tónů/událostí v paměti. 

• Used – celkový počet používaných tónů/událostí. 

• Free – počet tónů/událostí, které jsou volné. 

• Part. – počet rozdělených událostí, což jsou události, pro které je místo v paměti 
alokováno. Toto je technická informace, důležitá pouze pro techniky (a možná několik 
uživatelů). 
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• Song – celkový počet událostí (včetně tónů) v aktuálním songu. 
 

• Temp – celkový počet událostí v temp bufferu (temp buffer se používá, když 
přebíráte události z jiného songu). 

 

• Riffs 1–16 – celkový počet událostí v každém riffu. 

 

Song Editor 
 

Obecně, na stránky Song Editoru se dostanete stiskem tlačítka Edit kdykoliv, když budete v 
režimu Song. Je jedna výjimka: jestliže je na displeji aktuálně zvýrazněn parametr Program, 
vstoupíte stiskem Edit do Program Editoru. 

 

Je několik konvencí, které sdílí všechny stránky Song Editoru. V horní části každé stránky Song 
Editoru je název stránky a aktuálně zvolená stopa (1–16, nebo všechny stopy). Všechny 
hodnoty parametrů, které najdete na kterékoliv stránce Song Editoru, jsou uloženy v objektu 
song. 

 

Song Editor: Stránka COMMON 
 

Stiskněte tlačítko Edit na předním panelu PC3LE a zobrazí se stránka COMMON a budete 
moci začít editaci songu. Zde najdete parametry běžné pro všechny stopy, jako například 
tempo a délku taktu, ovládací parametry pro efekty a programová tlačítka k přepínání na jiné 
stránky Song Editoru. 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Aktuálně zvolená stopa je zobrazena na horní lince, ačkoliv na stránce COMMON se tento 
parametr aplikuje pouze k DrumTrk a MidiDst (viz níže). Zbytek parametrů na stránce 
COMMON jsou globální nastavení songu a neovlivňují přímo jednotlivé stopy. 
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Tempo  
 
Toto je další místo, kde můžete nastavit nebo modifikovat počáteční tempo. 

 
TimeSig 

Ovlivňuje click, smyčkování přehrávání a funkci Locate, stejně jako další editační operace. 
Nemění nahraná data, ačkoliv mění způsob, kterým jsou data zobrazena na obrazovce. 

 

 

FX Track 
PC3LE používá kanál stopy, který je určen pro FX stopu jako pro Aux FX kanál. 

 

 

DrumTrack (DrumTrk) 
Kterákoliv stopa songu může být definována jako Drum Track - stopa bicích - takže její 
Note události nejsou transponovány, když aplikujete transpozici a když používáte stopu 
jako riff v nastavení (viz Riffy na str. 7-48 a Transpose/Root Note na str. 7-50). Se stopami, 
které jsou nastaveny jako stopy bicích, můžete transponovat celý song, který je používán 
jako riff, ale stopy bicích budou dál přehrávat správné zvuky a v původní tónině. Jinak by 
se zvuky bicích měnily s každou transpozicí. 

 

Kurzorovými tlačítky zvolte číslo stopy. Můžete mít přístup až k 8 stopám najednou, buď stopy 
1-8 nebo 9-16. Pomocí tlačítek Chan/Zone nalevo od displeje zvolte jednu ze stop 1-8 
(zobrazených v pravém horním rohu stránky), chcete-li mít přístup ke stopám 1-8, nebo zvolte 
jednu ze stop 9-16, chcete-li mít přístup ke stopám 9-16. Když máte zvolené požadované číslo 
stopy v poli DrumTrk, použijte Alpha kolečko nebo tlačítka - /+ k přepínání mezi D, což určí, že 
bude stopa stopou bicích, nebo “-”, což určí stopu jako jinou, než stopu bicích. 

 
 
 
 

 
Nastavení DrumTrk nemají žádný efekt na úpravách, které provedete na stránce TRACK v 
Song Editoru. Jakékoliv stopy definované jako stopy bicích jsou transponovány, když je 
transpozice aplikována těmto stopám ze stránky TRACK. 

 

 

MIDI Destination (MidiDst) 
 

 
 
 
 

MIDI data na každé stopě mají přiřazení cíle volitelné parametrem MidiDest. Jsou čtyři 
možné indikátory: 

 

L = Local. MIDI data stopy budou přenášena pouze lokálně, do interního zvukového 
generátoru PC3LE. Žádná MIDI data stopy nebudou poslána do USB nebo MIDI Out portu. 

 

M = MIDI. MIDI data stopy budou přenášena pouze do MIDI Out. 
 

U = USB MIDI. MIDI data stopy budou přenášena pouze do USB portu. 
 

––– = None. 
 

Páry a skupiny výše uvedených písmen indikují, že MIDI je posíláno do cíle, který 
odpovídá každému písmenu. 
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Kurzorovými tlačítky vyberte jedno z polí MidiDst. Máte přístup k polím 8 stop najednou, buď 
pro stopy 1-8 nebo 9-16, z nichž každá odpovídá číslům stop, uvedeným v poli DrumTrk, 
přímo nad poli MidiDst. Pomocí tlačítek Chan/Zone nalevo od displeje zvolte jednu ze stop 1-8 
(zobrazených v pravém horním rohu stránky), chcete-li mít přístup ke stopám 1-8, nebo zvolte 
jednu ze stop 9-16, chcete-li mít přístup ke stopám 9-16. Se zvoleným číslem požadované 
stopy, změníte každý parametr MidiDst, pomocí Alpha kolečka nebo tlačítky –/+. 

 

 

Soft tlačítka na stránce COMMON 
TRACK – vyvolává stránku TRACK. Tato stránka zpřístupňuje užitečné funkce založené na 
editaci stopy. Je volitelná funkce editace, kterou lze aplikovat na zvolenou stopu nebo na 
všechny stopy ve vašem songu. Stránka TRACK je popsána na str. 10-21. 

 

EVENT – vyvolává stránku EVENT, editor v podobě seznamu událostí. Na stránce EVENT v 
Song Editoru můžete procházet, modifikovat, přidávat nebo vymazat libovolnou nebo všechny 
MIDI události stop(y). Stránka EVENT je popsána na str. 10-31. 

 

Rec, Play a Stop – Tato programová tlačítka fungují, jak je popsáno v Programová tlačítka 

Rec, Play a Stop na str. 10-7. 
 

Save – vyvolává dialog “Save As”. 

 

Song Editor: Stránka TRACK 
Tato stránka vám umožní přístup k užitečným funkcím na bázi editace stopy. Jsou to: 

 

 
Erase Shift Insert Change 

Copy Transpose Delete Remap 

Bounce Grab Quantize  

 
Pro každou funkci je sada parametrů, které ovládají, jak a v které oblasti zvolené stopy funkce 
funguje. Jako obvykle, horní linka této stránky ukazuje zvolenou stopu nebo stopy. Zvolte 
dostupnou aktuální stopu (nebo stopy) k editaci pomocí tlačítek Chan/Zone. Stiskněte obě 
tlačítka Chan/Zone najednou, čímž zvolíte všechny stopy. 

 

Dole je příklad stránky TRACK s funkcí Bounce. 
 

 
 

 

 
Všimněte si, že stránka je rozdělena na dvě poloviny, přičemž pravá polovina je oddělený box. 
Nazýváme jej Region/Criteria box. Parametry v tomto boxu se používají k volbě rozsahu 
událostí (od počátečního taktu a doby až po poslední takt a dobu) k modifikaci, stejně jako k 
volbě typů událostí, které funkce ovlivní. 
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Parametry v tomto boxu budou v podstatě pro většinu funkcí ty samé. Na některé funkce 
ovšem nelze některé parametry aplikovat. Například, Quantize a Transpose se aplikují pouze 
na tóny, zatímco Remap pouze na kontrolery. Kromě parametrů boxu Region/Criteria najdete 
také u každé funkce parametr Locate. 

 

Jelikož jsou tyto parametry běžné u většiny funkcí Track, budeme definovat nejprve je. Poté 
popíšeme individuální funkce spolu s parametry, které jsou specifické pro každou z nich a 
které normálně najdete na levé straně stránky. Funkce Quantize má unikátní parametr v 
boxech Region/Criteria. Popíšeme tyto parametry spolu s funkcemi. 

 

Jakmile máte zvolenou funkci a nastavené parametry dle vašich požadavků, stiskněte Go. To 
provede editační funkci. Poté můžete přehrát sekvenci, abyste slyšeli výsledky vaší editace. 
Jestliže se vám editace nelíbí, stačí opustit editor a stisknout No, když budete dotázání, zda 
chcete změny uložit. Pokud jste s editací spokojení, můžete stisknout Done a poté Save, nebo 
pouze opustit editor a uložit změny. Nebo můžete přejít k další editační funkci. Mějte na paměti, 
že jestliže se rozhodnete provést více než jednu editaci bez uložení, a nejste spokojeni s 
jednou ze změn, které jste provedli, budete muset opustit editor bez uložení a poté provést 
každou ze změn znovu. To je důvod, proč je obvykle nejlepší ukládat po každé editaci, se 
kterou jste spokojeni. 

 

Obecné parametry pro Edit Song: Funkce stopy 
 

Locate 
Tento parametr je dostupný každé funkci na stránce TRACK. Objeví se v levém dolním rohu 
stránky. 

 

Locate takt, doba a tick se změní v reálném čase během přehrávání a nahrávání, čímž bude 
odrážet aktuální pozici songu. Může být nastavena na jakýkoliv takt, dobu a tick, včetně 
negativních hodnot. Přehrávání se v dané pozici spustí a zastavení (Stop) resetuje song na 
Locate takt, dobu a tick. 

 

 

Parametry boxu Region/Criteria 
 

From a To 
From a To jsou dostupné ve většině editačních funkcí TRACK a definujete jimi časový 
rozsah u zvolené stopy. 

 

Hodnota From definuje první takt, dobu a tick v časovém rozsahu, který je zvolen k editaci. 
Hodnota To definuje poslední takt, dobu a tick v časovém rozsahu, který je zvolen k editaci. 

 

Události 
Jakékoliv a všechny typy MIDI událostí jsou dostupné k editaci, volitelné v tomto parametru. 
Některé události vám poskytnou nastavení rozsahu hodnot, nebo jiných specifických kritérií 
MIDI události. Dostupné hodnoty jsou tyto: All, Notes, Controllers, MonoPress, PitchBend, 
ProgChange, PolyPress. 

 

Když je Events nastaveno na ALL, všechny MIDI události na stopě (stopách), které 
editujete, a které se objeví v časovém rozsahu nastavením From a To, budou ovlivněny 
editační funkcí. 

 

Když je Event nastaveno na Notes, číslo tónu a rozsahy dynamiky mohou být nastaveny pro 
Note události. 

 

LoKey 

Určuje nejnižší tón, který bude v rozsahu tónů ovlivněn. Toto může být nastaveno na 
jakoukoliv hodnotu MIDI tónu; standardní je C-1. 
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High Key (Hi) 

Určuje nejvyšší tón, který bude v rozsahu tónů ovlivněn. Toto může být nastaveno na 
jakoukoliv hodnotu MIDI tónu; standardní je G9. 

 

LoVel 

Rozsah nástupní dynamiky může být určen jako kritéria pro volbu Note událostí k editaci. 
Parametr LoVel nastavuje nejnižší dynamiku, kterou tón musí mít, aby mohl být editován. 
Tóny zvolené stopy s nástupními dynamikami nižšími, než LoVel, nebudou ovlivněny editací. 
Dostupné hodnoty jsou 1–127; standardní je 1. 

 

High Velocity (Hi) 

Parametr Hi nastavuje nejvyšší nástupní dynamiku, kterou tón musí mít, aby mohl být 
editován. Tóny zvolené stopy s nástupními dynamikami vyššími, než Hi, nebudou ovlivněny 
editací. Dostupné hodnoty jsou 1–127, standard je 127. 

 

Když je Events nastaveno na Controller, rozsah hodnot Controller(s) a Controller může být 
nastaven na Controller události. 

 

Kontroler 

Parametr Controller zvolí kontroler (je-li nějaký) nebo všechny kontrolery, které budou 
ovlivněny. 

 

LoVal 

Můžete dále specifikovat konkrétní rozsah hodnot k editaci nastavení horní a dolní hodnoty. 
LoVal bude definovat nejnižší modifikovatelnou hodnotu ve zvolených nahraných datech 
kontroleru. Rozsahy hodnot nelze definovat, když je Ctl nastaveno na All. Dostupný rozsah je 
0 – 127. 

 

 
High Value (Hi) 

Hi bude definovat nejvyšší modifikovatelnou hodnotu ve zvolených nahraných datech 
kontroleru. Rozsahy hodnot nelze definovat, když je Ctl nastaveno na All. Dostupný 
rozsah je 0 – 127. 

 

 

Soft tlačítka na stránce TRACK 
FromTo je rychlý způsob, jak definovat časový rozsah toho, co máte v plánu editovat. Jsou dva 
způsoby, jak použít tuto funkci, když je sekvence přehrávána v reálném čase a oba způsoby 
nastaví časové hranice daného rozsahu. 

 

Jedním způsobem je nejprve umístit pozici kurzoru na parametr From v boxu Region/Criteria a 
poté stisknout programové tlačítko Play. Pokaždé, když během přehrávání stisknete FromTo, 
PC3LE aktualizuje hodnotu From tak, aby odpovídala aktuální pozici přehrávání. Pozice 
kurzoru na parametru To změní hodnotu To podobným způsobem. 

 

Jestliže jste nezvolili parametry From, ani To, stisknutí FromTo během přehrávání aktualizuje 
From nebo To—nebo oba parametry—v závislosti na aktuální pozici přehrávání (hodnota 
parametru Locate) v moment, kdy stisknete FromTo. Jestliže jej stisknete, zatímco hodnota 
Locate je v songu dříve, než aktuální hodnota To, PC3LE aktualizuje hodnotu From. Jestliže 
stisknete znovu FromTo (aniž byste zastavili přehrávání), zatímco je hodnota Locate v songu 
později, než aktuální hodnota From, PC3LE aktualizuje hodnotu To. 

 

Play spustí přehrávání songu od taktu a doby, které nastavíte parametrem Locate. Když je 
song přehráván, toto programové tlačítko funguje jako tlačítko Pause. Stop zastaví přehrávání 
songu a vrátí se na takt a dobu, které jsou nastaveny jako hodnota Locate. 

 

Go provede jakoukoliv z editačních funkcí stopy, které jsou popsány výše. Done vás vrátí na 
stránku EditSong: COMMON. 
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Song Editor: Funkce stopy 
 

 

Erase  
 
Tato funkce vymaže určené události z časového rozsahu, ale nevymaže daný časový rozsah. 
Výsledkem je něco jako vymazání sekce z nahrávací pásky. Jestliže chcete úplně odstranit 
segment a zkrátit délku stopy, můžete to provést funkcí Delete. 

 

 

 
 

 

Copy  
 

Funkcí Copy duplikujete zvolené události z aktuální stopy a umístíte je do stejné stopy nebo na 
další stopu a buď existující data sloučíte, nebo přepíšete. 

 

 

 
 

Jestliže nechcete kopírovat všechny MIDI události v určeném časovém rozsahu na aktuální 
stopě, použijte parametr Events v boxu Region/Criteria, kde zvolíte specifický typ MIDI události, 
který chcete, aby editační funkce ovlivnila. Některé typy události poskytují více parametrů volby 
kritérií. Je dobrý nápad nastavit Events na Notes, když kopírujete a poté přidat jakýkoliv 
potřebný kontroler nebo jiná data do stopy později. 

 

DstTrack: 1 až 16 / All 
 

Zvolte cílovou stopu pro kopírované události parametrem DstTrack. Všechny zvolené události 
popsané v boxu Region/Criteria budou umístěny v cílové stopě na libovolném taktu a době, 
které určíte. 

 

Jestliže je aktuální stopa nastavena na All (všechny) stopy, pak cílová stopa bude také All. 
 

Bez ohledu na to, jaký kanál je nastaven pro aktuální stopu (zdrojovou stopu), když 
použijete funkci kopírování, události budou přehrány na kanálu cílové stopy. 

 

Location: Bars: Beats: Ticks 
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Určete umístění taktu, doby a ticku v cílové stopě, kam budou kopírovaná data umístěna 
pomocí parametru Location. Jestliže délka kopírovaného rozsahu přesáhne bod Location za 
existující koncový (End) bod songu, bude definován nový bod End. 

 

Režim: Merge/Erase/Slide 
 

Nastavení Mode určuje, zda se kopírované události sloučí, nebo vymažou existující události na 
cílové stopě od pozičního bodu až do konce kopírovaného rozsahu. S Mode nastaveným na 
Slide vytváří sekvencer prostor pro nové události a posouvá existující události jednotně do 
pozdějších sekcí songu. 

 

Times: 1 až 127 
 

Hodnota zvolená pro parametr Times určuje, kolik kopií zvoleného rozsahu je umístěno, jeden 
za druhý, do cílové stopy. 

 

 

Bounce 
Pomocí funkce Bounce můžete pohybovat zvolenými událostmi z aktuální stopy do další stopy 
a buď je sloučit s existujícími daty nebo data v cílové stopě přepsat. Funkce Bounce se liší od 
Copy v tom, že původní data nejsou v původní stopě zachována. Jako na vícestopém 
páskovém rekordéru bude Bounce vždy vkládat data do stejné časové linie na nové stopě, jako 
byla na staré stopě. 

 

 
 

 
 

DstTrack: 1 až 16 
 

Zvolte cílovou stopu pro události, které chcete pomocí DstTrack parametru přesunout. Všechny 
zvolené události popsané v boxu Region/Criteria budou umístěny v cílové stopě na původní 
pozici dat. 

 

Bez ohledu na to, jaký kanál je nastaven pro aktuální stopu (zdrojovou stopu), když 
použijete funkci Bounce, události budou přehrány na kanálu cílové stopy. 

 

Režim: Merge, Erase 
 

Nastavení Mode určuje, zda se události po použití funkce Bounce sloučí, nebo vymažou 
existující události na cílové stopě od pozičního bodu až do konce kopírovaného rozsahu. 
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Insert  
 
Funkce Insert se používá k přidání prázdného místa do aktuálního songu, což také 
odpovídajícím způsobem modifikuje bod End daného songu. Funkce Insert ovlivní všechny 
stopy. To je podobné jako napojení kousku prázdné pásky do existujícího segmentu nahrávací 
pásky. 

 

 

 
 

Location: Bars: Beats: Ticks 
 

Bod vložení prázdného místa je zvolen jako takt a doba hodnoty Location. Události, které 
probíhají na tomto (nebo po něm) taktu a na této době, než vložíte prázdné místo, nejsou 
vymazány, když tuto funkci použijete, spíš jsou posunuty o délku přidaného prázdného místa 
na takt a dobu později v songu. 

 

Amount: Bars: Beats: Ticks 
 

Délka přidaného prázdného místa je definována jako počet taktů a dob v parametru 
Amount. 

 

Pro funkci Insert nejsou žádné dostupné parametry Region/Criteria. 

 
Delete  

 
Funkce Delete se používá k odstranění časového rozsahu z aktuálního songu. Tato funkce se 
liší od funkce Erase, protože nejen že odstraní události ze zvoleného časového rozsahu, ale 
vymaže také celý zvolený rozsah ze songu, čímž odpovídajícím způsobem upraví bod End 
daného songu (na všech stopách). To je podobné vystřižení sekce z pásky a spojení konců. 
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Quantize 
Funkcí Quantize nastavíte časování Note událostí. Mějte na paměti, že pouze Note události 
jsou kvantizovány; jiné typy událostí, jako například kontrolery, kvantizovány nejsou. 

 

 
 

 
 

Quant: Off/1 až 100% 
 

Parametr Quantize určuje, jak moc jsou zvolené Note události posunuty do pozic mřížky. 
Jestliže je nastaven na Off, neproběhne žádné zarovnání dříve nahraných tónů do pozic v 
mřížce. Jestliže je nastaven na 100%, každá nahraná Note událost bude zarovnána (posunuta) 
na nejbližší pozici mřížky, určené nastavením Grid. Tóny budou posunuty na pozici v polovině 
cesty mezi pozicí mřížky a původním umístěním události Note, jestliže nastavíte Quant na 50%. 

 

Grid: 1/1 až 1/480 
 

Toto nastavení určuje velikost kvantizační mřížky (Quantize), vyjádřenou jako zlomek taktu s 
měřítkem 4/4. Nastavte Grid na 1/1, chcete-li mřížku celých not, 1/16 pro šestnáctinové noty. 
Všechny standardní délky tónů a všechny zlomky dělení taktů mezi tím jsou k dispozici jako 
nastavení velikosti mřížky Input Quantize. 

 

Swing: -100 až 125% 
 

Procento Swing je aplikováno na kvantizační mřížku. 0% swing je pravidelný, přímý čas, 100% 
produkuje swing pocit (pocit trioly). Kladná hodnota Swing určuje, jak blízko bude každá další 
pozice mřížky posunuta k bodu na 1/3 cesty k dalšímu bodu mřížky. Záporná hodnota Swing 
posune každou další pozici mřížky blíž k bodu na 1/3 cesty k dalšímu bodu mřížky. 

 

Release: Ano/Ne 
 

Nastavte parametr Release na Yes, jestliže chcete, aby každá kvantizovaná Note Off zpráva 
Note události byla přesunuta na pozici mřížky nejblíže času, kdy byla klávesa původně 
uvolněna. 
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Shift  
 

Funkce Shift vám umožní nastavit odchylku existující MIDI události dopředu nebo dozadu v 
čase o libovolný počet ticků (1/480 doby) a dob. Tato funkce ovlivňuje pouze bod End, jestliže 
jsou nějaké posunuté událost za bodem End daného songu. 

 

Události nelze posunout za bod End nebo před první takt: první dobu: Tick 0. Události lze 
posunout pouze tak daleko, jak dovolí tyto časové hranice. Všechny události, které nelze 
posunout o množství celých ticků, budou umístěny na pozici hranice. 

 

 
 

 
 

Amount: Bars: Beats: Ticks 
 

Parametr Ticks určuje počet taktů, dob a ticků, o který jsou MIDI události, ve zvoleném 
rozsahu, posunuty dopředu (pro kladné hodnoty) nebo dozadu (pro záporné hodnoty) v čase 
ve vztahu k jejich původním pozicím. 

 

Režim: Merge, Erase 
 

Nastavení Mode určuje, zda se posunuté události sloučí, nebo vymažou existující události na 
cílové stopě od pozičního bodu až do konce kopírovaného rozsahu. 

 

 

Transpose 
Použitím funkce Transpose změníte čísla MIDI tónů zvolených Note událostí. 

 

 
 

 
 

Semitone: -128 až 127 půltónů 
 

Zvýšení o jeden půltón představuje změnu o jedno číslo MIDI Note. Můžete Note události 
transponovat pouze v rozsahu čísel MIDI Note od 0 do 127. 
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Grab  

 
Grab je podobná funkce jako Copy kromě toho, že funkce Grab vám umožní kopírovat zvolená 
data ze stop, které jsou součástí jiných songů v paměti. 

 

 

 
 

SrcSong: Song List 
 

Parametr Source Song je nastaven na ID a název songu v paměti, která obsahuje 
požadovaná data stopy, která si přejete vzít (grab) a použít v aktuálním songu. Zdrojová stopa 
je určena parametrem Track, který je zobrazen v pravé horní části stránky, volitelný pomocí 
tlačítek Chan/Zone. 

 

DstTrack: 1 až 16/All 
 

Zvolte cílovou stopu pro zachycené (grabbed) události parametrem DstTrack. Všechny zvolené 
události ze zdrojového songu a stopy popsané v boxu Region/Criteria budou umístěny v cílové 
stopě na libovolném taktu, době a ticku, které určíte. 

 

Jestliže je aktuální stopa nastavena na All (všechny) stopy, pak cílová stopa bude také All. 
 

Bez ohledu na to, jaký kanál je nastaven pro aktuální stopu (zdrojovou stopu ve zdrojovém 
songu), když použijete funkci Grab, události budou přehrány na kanálu cílové stopy. 

 

Location: Bars: Beats: Ticks 
 

Určete umístění taktu, doby a ticku v cílové stopě, kam budou zachycená data umístěna 
pomocí parametru Location. Jestliže délka zachyceného rozsahu přesáhne bod Location za 
existující koncový (End) bod songu, bude definován nový bod End. 

 

Režim: Merge/Erase/Slide 
 

Nastavení Mode určuje, zda se zachycené události sloučí, nebo vymažou existující události na 
cílové stopě od pozičního bodu až do konce zachyceného rozsahu. S Mode nastaveným na 
Slide vytváří sekvencer prostor pro nové události a posouvá existující události jednotně do 
pozdějších sekcí songu. 

 

Times: 1 až 127 
 

Hodnota zvolená pro parametr Times určuje, kolik kopií zvoleného rozsahu je umístěno, jeden 
za druhý, do cílové stopy. 
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Change 
Funkce Change se používá k modifikaci nástupních dynamik, dynamik uvolnění nebo hodnot 
libovolných existujících dat kontroleru na aktuální stopě. Stálou změnu hodnot můžete provést 
stejně tak jako změnu, která se uskuteční přes celý časový rozsah. 

 

Change nemůže modifikovat nebo přidávat data, která neexistují na aktuální stopě. Jestliže 
slyšíte Note události přehrávané na stopě, pak víte, že je hodnota nástupní dynamiky a 
dynamiky uvolnění pro každou z nich a že efekt funkce Change může být obvykle snadno 
detekován. Hodnoty kontroleru je někdy složitější změnit z důvodu možných proměnlivých 
mezer v čase mezi jednotlivými událostmi kontroleru. 

 

 
 

Scale: 0% až 20000% 
 

Hodnoty zvolené dynamiky nebo událostí kontroleru můžete změnit na procento jejich 
původních hodnot, které určíte parametrem Scale. Nastavení na 100% nemá žádný efekt. 
Hodnoty jsou měřeny níž pomocí nastavení procent Scale od 0% do 99%. Nižší hodnoty lze 
nastavit výš pomocí procenta Scale nad 100% až na hodnotu 20,000%, ačkoliv maximální 
hodnotu 127 nelze přesáhnout pro žádnou dynamiku, ani typ kontroleru. 

 

Offset: -128 až 127 
 

Offset (odchylka) lze použít samostatně nebo ve spojení se Scale, čímž přidáte nebo 
odeberete do/z nastaveného množství původních (nebo měřených) hodnot. Hodnoty pro 
dynamiky nemohou být menší než 1 nebo větší než 127. Hodnoty pro kontrolery nemohou být 
menší než 0 nebo větší než 127. 

 

Jako příklad, chcete-li nastavit všechny dynamiky na hodnotu 55, měli byste nastavit Scale 
na 0% (vynásobí všechny původní hodnoty nulou) a Offset na 55 (přidá 55 k produktu 
parametru Scale). 

 

Režim: Constant/PosRamp/NegRamp 
 

Nastavte Mode na Constant a budete mít hodnoty modifikovány jednotným způsobem, jak 
určíte nastavením Scale a Offset, pro celý zvolený časový rozsah a rozsah hodnot. 

 

Když je funkce Change aplikována s Mode nastaveným na PosRamp, zvolená dynamika nebo 
hodnoty kontroleru se budou v průběhu časového rozsahu měnit, přičemž rozsah je definován 
pozicemi nastavenými parametry From a To, od původní hodnoty na novou nastavením Scale 
a Offset. První události, které jsou modifikovány v rozsahu, budou změněny málo nebo vůbec 
od jejich původních hodnot. Množství aplikovaného Scale a Offset se bude zvyšovat, jak se 
bude song blížit taktu a době, které jsou definovány jako parametr To, kde proběhne plný efekt 
popsané změny. 

 

Můžete nastavit Mode na NegRamp, čímž dosáhnete opačného dynamického efektu než s 
PosRamp. NegRamp funguje stejným způsobem, ale míra aplikovaného Scale a Offset bude z 
plného efektu popsané změny u Scale a Offset snižovat, až bude změna malá nebo žádná, 
jakmile se song přiblíží taktu, době a ticku, které určíte parametrem To. 
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Remap 
Použijte funkci Remap k aplikaci hodnot jakéhokoliv typu dat kontroleru, která jsou již nahrána 
ve stopě, na jiný typ kontroleru. Efekt změn, které měl v reálném čase “starý” kontroler, bude 
nahrazen efektem, který má “nový” kontroler použitím stejných hodnot kontroleru. 

 

 
 

 
 

Old: Control Source List (0 až 127) 
 

“Old - starý” kontroler je nastaven na typ kontroleru, který chcete remapovat. Data tohoto 
kontroleru musí již existovat na aktuální stopě, chcete-li je aplikovat na “nový” typ kontroleru. 

 

New: Control Source List (0 až 127) 
 

Parametr “New - nový” je nastaven na kód kontroleru, u kterého chcete, aby používal existující 
hodnoty, které již používal “starý” kontroler, aby produkovat jiný efekt. 

 

 

Song Editor: Stránka EVENT 
 

Každý typ nahrané MIDI události je viditelný z této stránky. Můžete zobrazit a změnit tyto 
události, je-li to nutné. Každá stopa zobrazuje svůj počáteční program, hlasitost a pan v 
horní části seznamu událostí. Můžete také přistoupit ke stopě tempa (instrukce dole). 

 
 

 
Initial 
Program, 
Volume,  
Pan 

Location Bar:Beat:Tick Event Type a Value 

 
 
 
 
 
 

Horní linka stránky zobrazuje pozici aktuálního songu uprostřed a aktuálně zvolenou stopu a 
odpovídající kanál napravo. Pomocí tlačítek Chan/Zone zvolíte aktivní stopu k zobrazení a 
editaci MIDI událostí, které jsou na ní nahrány. 

 
 
 
 
 
 
 

 
10-31 



 
 

 
 

 
Chcete-li procházet události, ujistěte se, že je pozice (takt a doba v prvním sloupci) zvýrazněna. 
Použijte Alpha kolečko, kurzorová tlačítka Up a Down nebo tlačítka Plus/Minus. Jak 
procházíte událostmi, každou událost sekvencer provede. V případě Note událostí uslyšíte 
přehrané tóny, ačkoliv jejich trvání bude krátké. Jestliže jste procházeli zprávy Sustain (MIDI 
kontroler 64) s hodnotou On, pak uslyšíte tóny znít tak, jako by byl sešlápnutý sustain pedál. 
Tón bude znít dál, dokud neprojdete zprávou Sustain s hodnotou Off. 

 

Také můžete rovnou přeskočit na určený takt a dobu zadáním čísla taktu a doby, poté stiskněte 
Enter. Mějte na paměti, že jestliže máte data kontroleru nebo programu před bodem, na který 
jste se rozhodli přeskočit, tyto události se nemusí provést a můžete slyšet nečekané výsledky. 
Například, jestliže máte programové změny na taktu 1 a 8 a přeskočíte z taktu 1 na takt 9, 
jakékoliv tóny, které projdete, budou přehrány s programovou změnou od taktu 1. 

 

 

Initial Program, Volume, Pan 
V horní části seznamu událostí pro každou stopu můžete vidět a změnit počáteční program, 
hlasitost a nastavení pan pro aktuální stopu. Viz Režim Song: Stránka MAIN na str. 10-1, kde 
najdete detaily počátečního nastavení programu, hlasitosti a pan. Každý z těchto parametrů 
může být nastaven na NONE zadáním 0 na alfanumerickému padu a poté stiskem tlačítka 
minus, který najdete NONE. 

 

 

Location 
První sloupec reprezentuje umístění taktu a doby různých událostí v songu. Projděte události 
zvolené stopy pomocí Alpha kolečka nebo zadáním konkrétního taktu a doby na 
alfanumerickém padu, čímž přeskočíte na události, které jsou na dané době. Rychlým 
způsobem, jak přeskočit na bod End dané stopy, je stisknout 9999 a poté Enter na 
alfanumerickém padu. 

 

 

Bar, Beat, Tick 
Bar, Beat a Tick jsou editovatelné parametry pro každou událost. Určují, kdy proběhne 
událost ve vztahu k jiným událostem v songu. 

 

 

Event Type, Value 
Oblasti Event Type a Value zobrazují typ MIDI události (a příslušné informace) na každé pozici 
seznamu událostí v songu. Různé typy událostí zobrazují různé typy informací a mají různé 
editovatelné hodnoty. 

 

Typ události je pole úplně vlevo. Můžete zvýraznit toto pole a změnit typ události. Události 
MIDI note jsou označeny “>” následováno názvem tónu. “>” je účinkem typ události pro tóny 
a chcete-li změnit typ události, zvýrazněte “>”. Chcete-li změnit tón, zvýrazněte název tónu. 

 

Tabulka 10-1 je seznamem rozsahů editovatelných hodnot událostí: 
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Tabulka 10-1 Rozsahy hodnot MIDI událostí 
 

 

Soft tlačítka na stránce EVENT 
Cut: Odstraní aktuálně zvolenou událost ze seznamu Event a dočasně ji uloží v 
paměťovém bufferu, takže ji okamžitě můžete vložit do nového umístění. 

 

Copy: Vytvoří duplikát aktuálně zvolené události a dočasně jej uloží v paměťovém bufferu, 
takže jej okamžitě můžete vložit do nového umístění. 

 

Paste: Vloží poslední Cut nebo kopírovanou událost do seznamu Event na aktuálně zvolený 
takt: Beat: Poloha Ticku. Vložená událost bude sdílet stejné umístění s událostí, která již 
existovala na daném umístění v seznamu Event, ale objeví se před dříve existující událostí. 

 

New: Vloží novou událost duplikováním aktuální události. 
 

Done: Na stránce View vás vrátí na stránku EVENT. Na stránce EVENT vás vrátí na 
stránku COMMON. 

 

 

Tempo Track 
Chcete-li se dostat ke stopě Tempo, použijte tlačítka up/down kanálu, kterými se dostanete 
na stopu 1, poté stiskněte tlačítko down kanálu. Stopa Tempo funguje stejným způsobem 
jako jiné stopy kromě toho, že jediným dostupným typem události je změna tempa. 
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Kapitola 11 
Režim Storage 

 
 

 

 

Režim Storage se používá k načítání, ukládání, zálohování a kopírování souborů mezi 
PC3LE a vnějším světem. Režim Storage může načítat a ukládat pomocí USB zařízení (jako 
například USB paměť) nebo pomocí počítače prostřednictvím USB portu. Mezi funkce 
režimu Storage patří: 

 

• Uložit skupinu PC3LE objektů (Programy, nastavení, songy, atd.) nebo jeden PC3LE objekt 
do .P3K souboru (viz Stránka STORE na str. 11-6). 

 

• Načíst skupinu objektů nebo jednotlivý objekt z .P3K nebo kompatibilního souboru (viz 
stránku LOAD na str. 11-8, kde najdete detaily). (Viz Appendix C, kde najdete detaily 
o kompatibilitě souborů). 

 

• Načíst standardní soubor MIDI sekvence (.MID soubor), který lze přehrávat v 
režimu Song nebo použít jako riff v režimu Setup (viz stránku LOAD na str. 11-8 s 
detaily). 

 

• Exportovat song z režimu Song jako standardní soubor MIDI sekvence (viz Export na str. 11-
11). 

 

• Exportovat seznam přiřazení kontroleru nebo seznam objektů (viz Export na str. 11-11). 
 

• Organizovat soubory a složky na USB zařízení (viz stránku Utilities (UTILS) na str. 11-10). 

 

Stránka Storage Mode 
Chcete-li vstoupit do režimu Storage, stiskněte režimové tlačítko Storage a objeví se stránka 
režimu Storage: 

 

 
 

Pomocí této stránky zvolíte úložné zařízení, které si přejete použít. Z aktuálně zvoleného 
zařízení se bude číst nebo se na něj bude zapisovat při načítání, ukládání, přejmenování nebo 
vymazání souborů v režimu Storage. Můžete načítat a ukládat pomocí USB zařízení (jako 
například USB disk) použitím USB Storage portu nebo prostřednictvím počítače a USB portu na 
zadním panelu PC3LE (viz Použití USB zařízení dole, kde najdete detaily). 

 

Uprostřed stránky je zvýrazněno aktuálně zvolené úložné zařízení. Pomocí kurzorových 
tlačítek, tlačítek -/+ nebo Alpha kolečka zvolte jedno ze dvou úložných zařízení. (Můžete také 
zvolit dočasný USB disk, stiskem programového tlačítka USBDrv). Když máte zvolený dočasný 
USB disk, objeví se výzva, která bude říkat, že USB-MIDI spojení bude ukončeno. Musíte 
potvrdit tuto výzvu, pokud chcete pokračovat. 

 

Stav zvoleného zařízení bude zobrazen buď jako ready (připraven) nebo uvidíte zprávu “No 
connection”. Pravý horní roh stránky zobrazuje aktuálně zvolené úložné zařízení. Jestliže máte 
potíže s volbou zařízení, které jste připojili, zkuste opustit režim Storage a pak do něj znovu 
vstoupit. 
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Po zvolení úložného zařízení použijte programová tlačítka na stránce režimu Storage, kde 
můžete spustit jednu z dostupných operací: 

 

STORE Uloží objekty jako soubor .PLE na aktuálním zařízení. 
 

LOAD Načte zvolený soubor(y) nebo objekt(y) z aktuálního zařízení do PC3LE paměti. 
 

UTILS Organizuje soubory a složky na USB zařízení. 
 

Format Formátuje USB zařízení aktuálně připojené k USB Storage portu. 
 

USBDrv Volí virtuální USB disk, když je USB počítačový port připojen k počítači. 
 

 

Použití USB zařízení 
USB Storage port je na zadním panelu PC3LE, ale snadno se k němu dostanete i z přední 
části nástroje (viz níže). Zde lze připojit paměť pro zálohování, archivaci, sdílení dat a 
aktualizaci software. USB paměťové zařízení může být libovolné velikosti, přesto doporučujeme 
USB klíč, kvůli přenositelnosti, trvanlivosti a nízké ceně. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pozn.: Většina USB paměťových klíčů je s PC3LE kompatibilních, ale některé starší USB klíče 
a větší USB napájené disky nemusí fungovat, jestliže vyžadují proud větší než 500 mA. Pokud 
se snažíte zapojit nekompatibilní USB zařízení, PC3LE zobrazí hlášku “USB device requires 
too much power”. Specifikace požadavků na napájení externích pamětí nejsou výrobcem vždy 
přesně deklarována, ale současná zařízení bývají většinou kompatibilní. Je-li to možné, ověřte 
specifikaci napájení USB zařízení ještě před zakoupením. 

 

 
Upozornění: USB paměť zasouvejte se správnou orientací konektoru, jinak může dojít k 
poškození paměti nebo konektoru v nástroji. Jestliže máte potíže při zasunutí USB konektoru 
do portu, zkuste jej vyměnit. 

 

 

Upozornění: Nevyjímejte USB jack, dokud je na displeji hláška Loading... nebo Saving.... 
Odpojením USB zařízení během přenosu souboru může způsobit poškození dat. 

 

 
Formátování USB zařízení 

Viz Format na str. 11-11. 
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USB port v počítači 
Můžete také přenášet soubory přímo do počítače, který je vybaven USB portem prostřednictvím 
USB počítačového portu, který najdete na zadním panelu PC3LE (viz výše). Zapojte USB kabel 
z USB počítačového portu na PC3LE do USB portu na vašem počítači. Když vstoupíte do 
režimu Storage a zvolíte USB PC Connection, objeví se na ploše vašeho počítače virtuální 
disk pojmenovaný PC3LE. Načtěte soubory z počítače do PC3LE vložením souborů na virtuální 
mechaniku PC3LE, poté zvolte v režimu Storage USB PC Connection, čímž načtete soubory. 
Pokud chcete uložit soubory z PC3LE do počítače, použijte tuto konfiguraci s funkcí Store 
režimu Storage. Uložené soubory se dočasně objeví na virtuální mechanice PC3LE na ploše 
vašeho počítače a poté budete muset zkopírovat uložené soubory jinam ve vašem počítači. 
Musíte kopírovat data z virtuální paměti na pevný disk PC, jinak budou data ztracena. 

 

Když opouštíte režim Storage nebo volíte USB zařízení, objeví se výzva, která vám řekne, že 
se PC3LE vrací na USB MIDI zařízení. Musíte potvrdit tuto výzvu, pokud chcete pokračovat. 
Virtuální mechanika PC3LE zmizí z vašeho počítače. 

 

V závislosti na operačním systému vašeho PC se může objevit na ploše varování o 
odstranění virtuální mechaniky PC3LE. Takovou zprávu můžete ignorovat bez nebezpečí 
poškození Vašeho počítače. 

 

 

Upozornění: Nevyjímejte USB jack, dokud je na displeji hláška Loading... nebo Saving.... 
Odpojením USB zařízení během přenosu souboru může způsobit poškození dat. 
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Obecné vlastnosti režimu Storage 
Následující funkce jsou v režimu Storage použity, když ukládáte nebo načítáte soubory. 

 

Adresáře 
Adresář umožňuje seskupit soubory, takže do nich můžete oddělit dokumenty, jako do skříněk. 
Standardně mají všechna úložná zařízení alespoň jeden “základní” adresář. Chcete-li 
organizovat soubory v USB zařízení, můžete vytvořit další adresáře, stejně tak jako podsložky v 
adresářích. Adresáře se objeví v seznamu souborů s ukazatelem <dir> napravo od názvu 
adresáře. Viz stránku Utilities (UTILS) na str. 11-10, kde najdete detaily k vytváření, mazání a 
přejmenování adresářů. 

 

Path 
 

 
 

Pole Path udává aktuální adresář pro aktuální zařízení. Toto pole se zobrazí při načítání, 
ukládání nebo exportu souborů v režimu Storage. PC3LE pi náhledu zařízení vždy zobrazuje 
kořenový adresář (nejvyšší). 

 

Kořenový adresář je uveden s opačným 
lomítkem: Path:\ 
Pokud jste zobrazili stránku, na které je pole Path, a v hlavním adresáři jsou podadresáře, 
můžete si vybrat ze seznamu alpha kolečkem, kurzorovými tlačítky, nebo tlačítky –/+. Pak 
stiskem soft tlačítka Open otevřete tento adresář. Jméno adresáře se zobrazí na displeji v poli 
Path. Např. máte-li adresář nazvaný SOUNDS, umístěný v kořenovém adresáři aktuálního 
zařízení, jeví se pole Path takto: 

 

Path:\SOUNDS\ 
 

Zpětné lomítko je oddělovač adresářů, jako zde: Path: 
\BACKUP\COVERBAND\SONGS\ 
To značí, že adresář DOGS, který je podadresářem v COVERBAND, a ten je podadresářem v 
BACKUP, v hlavním adresáři. Je-li cesta příliš dlouhá a nevejde se na horní řádek displeje, pak 
se zkrátí. Maximální délka cesty u PC3LE je 64 znaků (včetně znaků zpětného lomítka). 

 

Pomocí soft tlačítka Open vede k navigaci v adresářích a podadresářích, dále od kořenového 
adresáře. Chcete-li se vrátit z podadresáře zpět do kořenového, použijte soft tlačítko Parent a 
posunete se o úroveň zpět. 
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Obecné dialogy 
Jsou dialogy, které PC3LE vyvolá, když se chystá provést určité funkce ukládání. 

 

 
Select Directory Dialog 
Když ukládáte objekt—nebo skupinu objektů—PC3LE vás vyzve, abyste zvolili adresář, do 
kterého uložíte objekt nebo skupinu. 

 

Jsou tři navigační programová tlačítka na levé straně spodní části stránky: 
 

NewDir Vytvoří nový adresář. Vyvolá dialog New Directory (viz následující sekce) 
 

Open Otevře zvolený adresář. 
 

Parent Posune se o jednu úroveň výš v hierarchii adresářů. Pokud jste již v kořenovém 
adresáři, toto tlačítko nemá žádný vliv. 

 

Když zvolíte adresář, stiskněte programové tlačítko OK, kterým vyvoláte dialog File Name (viz 
následující sekce) a dokončíte proces ukládání. 

 

 
Dialog File Name/New Directory/Rename 
Když vytvoříte nový soubor v režimu Storage, nový adresář nebo přejmenujete soubor nebo 
adresář, PC3LE vás vyzve, abyste zadali název objektu. Dialog File Name se objeví, jak je 
ukázáno dole, ačkoliv New Directory i Rename se zobrazí a budou fungovat podobně, jako 
dialog File Name: 

 

 
 

 

 
Nové názvy souboru budou standardně FILENAME (po zapnutí), nebo název souboru, který 
jste uložili nebo načetli jako poslední. Jméno nového adresáře je standardně buď DIRNAME 
(po zapnutí), nebo podle naposledy uloženého či načteného souboru. Jméno můžete editovat 
buď levým a pravým kurzorovým tlačítkem, soft tlačítky Delete a Insert, a soft tlačítky << a >>. 
Viz Pojmenování klaviatury, na str. 5-5, kde je další způsob, jak zadávat jména souborů. 

 

Stiskem programového tlačítka OK dokončíte operaci. 
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Stránka STORE 
 

Stiskem programového tlačítka STORE vyvoláte stránku Store, kde můžete zvolit skupiny 
objektů z PC3LE a uložit je jako soubor .P3K na aktuální úložné zařízení. Stránka se jeví takto: 

 

 
 

 

 
V pravé horní části stránky ukazuje displej, kolik paměti je k dispozici na aktuálním úložném 
zařízení. Stiskněte jedno ze tří soft tlačítek na stránce Store. Dole je popis funkce každého z 
těchto tlačítek: 

 

Select Umožňuje vybrat specifické User objekty pro uložení, viz Stránka Store Advanced, 
níže, kde jsou podrobnosti. 

 

SvAll Ukládá všechny user objekty. 
 

Cancel Ukončí stránku Store a vrátí vás na stránku režimu Storage. 
 

ROM objekty nelze uložit. Pokud chcete uložit ROM objekt, jako je program, musíte jej nejprve 
uložit interně jako RAM program). PC3LE ukládá objekty do souboru typu (.PLE). Mějte na 
paměti, že ačkoliv jsou .P3K soubory “sbírky” objektů, můžete načíst individuální objekty pro 
.P3K soubor, jestli chcete. Viz Načítání individuálních objektů, na str. 11-9. 

 

 

Stránka Store Advanced 
Stisk programového tlačítka Select vyvolá stránku Store Advanced. Na této stránce můžete 
volit individuální objekty pro uložení, spíše než všechny objekty. Stránka Store Advanced 
slouží také jako seznam každého, uživatelem editovaného objektu v PC3LE. Objekty jsou 
organizovány dle číselného ID údaje a typu objektu. 

 

Je pět programových tlačítek na stránce Store Advance: 
 

Select De/aktivuje označení zvýrazněného objektu. Mezi ID a typem objektu zvolených 
objektů se objeví hvězdička (*). 

 

Next Přejde na další položku. Stejná funkce jako stisknutí tlačítek Down nebo +, nebo 
otočení Alpha kolečka o jeden klik doprava. 

 

Type Přeskočí na další typ objektu v seznamu. 
 

Store Uloží zvolené objekty na aktuální úložné zařízení. Stiskem tohoto programového 
tlačítka vyvoláte dialog Select Directory. 

 

Cancel Ukončí stránku Store Advanced. 
 

Zkratky při ukládání individuálních objektů 
Výběr a zrušení výběru všech objektů najednou provedete následujícím dvojstiskem (obě 
tlačítka na čelním panelu stisknutá současně): 
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• Dvojitým stiskem kurzorových tlačítek Left/Right: Zvolte všechny objekty 
 

• Dvojitým stiskem kurzorových tlačítek Up/Down: Zrušíte všechny výběry 
 

Jestliže chcete uložit většinu, ale ne všechny položky v souboru (například, jsou-li některé 
songy v RAM, které nechcete mít uložené v souboru), může být nejrychlejší nejprve zvolit 
všechny objekty pomocí dvojkliku na Left/Right a poté ručně odznačit jakékoliv nežádoucí 
položky. 

 

 
Uložení souborů Master tabulek 
Mezi dalšími výběry na stránce Store Advanced jsou i soubory Master Table. Tabulky Master 
Table sestávají především z položek na stránkách režimu Master, stejně jako nastavení 
jednotlivých programů na MIDI kanálech. Uložení Master souborů tabulek je dobrý způsob, jak 
konfigurovat váš PC3LE (nebo další PC3LE) dle vašeho hraní nebo potřeb pro sekvence. 
Např. můžete ukládat různé Master soubory každé vytvořené sekvence v externím 
sekvenceru. Pak, po natažení Master Table souboru, by měly být všechny správné programy 
přiřazeny příslušným MIDI kanálům. 
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Stránka LOAD 
 

Stiskem soft tlačítka LOAD vyvoláte stránku LOAD (viz níže), kde můžete načíst .PLE nebo 
kompatibilní Kurzweil soubor, individuální objekty z těchto souborů, popř. MIDI soubor (.MID) z 
aktuálního úložného zařízení. Viz Appendix C, kde je více podrobností. 

 

Pomocí kurzorových tlačítek, tlačítek -/+ nebo Alpha kolečka můžete procházet soubory v 
aktuálně zvoleném úložném zařízení. Níže najdete popis programových tlačítek na této 
stránce, které pomáhají procházet a zvolit soubory na aktuálně zvoleném úložném zařízení. 

 

Poté, co zvolíte soubor nebo soubory k načtení, stiskněte OK a budete vyzváni zvolit banku, do 
které načtete zvolené objekty nebo MIDI soubory. Viz Metody načítání na str. 11-10, kde 
najdete instrukce k výběru banky, do které budete moc načítat po stisknutí Ok. 

 

Pozn.: Když vybíráte soubor k načtení, názvy souborů na stránce Load, které mají více než 
osm znaků, budou zkráceny na osm znaků a mezery budou odstraněny. (Toto nemá žádný 
efekt na názvy objektů uložených v .P3K nebo v jiných kompatibilních typech souborů). Když 
načítáte MIDI soubor (.MID) do režimu Song, PC3LE se pokusí použít interní jméno sekvence 
MIDI souboru jako název Songu. Jestliže interní název sekvence nejde načíst, prvních osm 
znaků názvu souboru bude použito jako název Songu. Zkrácené názvy songů můžete v režimu 
Song přejmenovat. 

 

 

 
Select De/aktivuje zvýraznění souboru. Nalevo od zvolených údajů se objeví hvězdička 

(*). Více souborů můžete zvolit pouze tehdy, jsou-li ve stejném adresáři. Zadáním 
nového adresáře odznačíte všechny soubory. 

 
SelAll Stiskněte programové tlačítko SelAll a zvolíte nebo odznačíte všechny soubory 

v aktuálním adresáři (adresáře v aktuálním adresáři nebudou zvoleny). 
Zadáním nového adresáře odznačíte všechny soubory. 

 
Parent Posune se o jednu úroveň výš v hierarchii adresářů. Pokud jste již v kořenovém 

adresáři, toto tlačítko nemá žádný vliv. Zadáním nového adresáře odznačíte 
všechny soubory. 

 

Open Otevře zvolený adresář nebo zobrazí objekty v .P3K souboru nebo v jiném s 
Kurzweil kompatibilním typu souboru pro načítání individuálních objektů. Viz 
Načítání jednotlivých objektů, níže, kde jsou pokyny, jak otevřít .PLE či 
kompatibilní Kurzweil soubor k nahlédnutí a načíst jednotlivé objekty (viz Appendix 
C, kde jsou informace o kompatibilitě). Zadáním nového adresáře odznačíte 
všechny soubory. Prohlížením objektů v .PLE souboru nebo v jiném Kurzweil 
souboru odznačíte jakékoliv jiné soubory, které byly zvoleny. 

 

OK Načte zvolený .PLE či kompatibilní Kurzweil soubor. Viz Metody načítání na str. 11-

10, kde najdete instrukce k použití dialogu Load, který se objeví po stisknutí Ok. 
 

Cancel Ukončí stránku Load a vrátí vás na stránku režimu Storage. 
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Načítání jednotlivých objektů 
Jelikož soubory mohou obsahovat až 3000 objektů, bývá často užitečné natáhnout jen 
podmnožinu informací, obsažených v souboru .PLE. Někdy je tato vlastnost nutná, dokonce i 
když jste schopni natáhnout určité soubory, jestliže velikost dat v souboru je vyšší, než velikost 
interní paměti RAM v PC3LE. 

 

Můžete si vybrat jednotlivé objekty či skupiny objektů (programy, keymapy, efekty, songy) pro 
natažení do jednoho .PLE souboru. Funkce Load Object je přístupná ze stránky LOAD. Chcete-
li tuto funkci aktivovat, projděte seznam a zvýrazněte soubor, ze kterého chcete načíst objekty. 

 

Stiskem Open spusťte dialog Load Object. PC3LE poté prohlédne obsah souboru, aby vytvořil 
seznam všech objektů v souboru. Někdy tato procedura může zabrat určitý čas, záleží na tom, 
kolik je objektů v souboru. 

 

Objekty v seznamu jsou seskupeny podle typu (program, nastavení, atd.). Projděte si seznam 
pomocí Alpha kolečka, kurzorových tlačítek nebo -/+ tlačítek. Každá linka v seznamu 
reprezentuje jeden objekt a zobrazuje číslo objektu v seznamu, stejně tak jako typ objektu, ID 
číslo a název. Čísla ID jsou stejná jako ta, která jste využili coby referenční k objektům, když 
jste naposledy ukládali soubor do PC3LE. 

 

Zadáním čísla alfanumerickým padem přeskočíte na indexovaný záznam a napsáním 
velkého čísla, jako například 9999, přeskočíte na konec seznamu. 

 

Následující programová tlačítka se používají k volbě objektů, které chcete načítat: 
 

Select De/aktivuje označení zvýrazněného objektu. 
 

Next Přejde na další položku. Stejná funkce jako stisknutí tlačítek Down nebo +, nebo 
otočení Alpha kolečka o jeden klik doprava. 

 

Type Přeskočí na další typ objektu v seznamu. 
 

OK Načte zvolené objekty. 
 

Cancel Ukončí stránku Store Advanced. 
 

 
Select All/Deselect All 
Výběr či zrušení výběru všech objektů najednou můžete provést stejným dvojitým stiskem, 
jak jsme popsali v dialogu výpisu souborů, jmenovitě: 

 

• Dvojitým stiskem kurzorových tlačítek Left/Right: Zvolte všechny objekty 
 

• Dvojitým stiskem kurzorových tlačítek Up/Down: Zrušíte všechny výběry 
 

Jestliže chcete načíst většinu, ale ne všechny položky v souboru (například, je-li tabulka Master 
v souboru, který nechcete načítat), může být nejrychlejší nejprve zvolit všechny objekty pomocí 
dvojkliku na Left/Right a poté ručně odznačit jakékoliv nežádoucí položky. 
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Metody načítání 
Jakmile stisknete OK k načtení zvolených souborů nebo objektů, musíte zvolit banku do které 
se budou položky načítat a metodu načítání. To určí čísla, které budou mít načtené objekty a 
zda budou nebo nebudou existující objekty v PC3LE smazány, když jsou načteny nové objekty. 
Uvidíte tento dialog: 

 

 
 

 
Upozornění: Popis každé metody načítání si pečlivě přečtěte, než stisknete jedno z 
programových tlačítek. Některé z metod načítání vymažou existující objekty v PC3LE. 

 

Programová tlačítka ovládají režim pro načítání a přečíslování objektů ze souboru. Jak to 
funguje: 

 

Overwrt Nejprve vymaže všechny RAM objekty e zvolené bance a poté načte objekty 
pomocí ID čísel objektů uložených v souboru. 

 

Append Pokusí se použít ID čísla objektů, která jsou uložena v souboru u objektů, které 
mají být načteny. Jestliže je ID číslo již používané, zvýší ID číslo, dokud nenajde 
volný slot. 

 

Cancel Zručí výběr režimu a vrátí zpět na výěbr souborů. 
 

Stránka Utilities (UTILS) 
 

Stisk programového tlačítka UTILS vyvolá stránku Utilities. Stránka Utilities se používá k 
vytváření adresářů (složek) na aktuálním USB zařízení nebo k vymazání, přejmenování nebo 
kopírování souborů na aktuálním USB zařízení. Prohlédněte si programová tlačítka dole pro 
každou dostupnou funkci: 

 

Soft tlačítka na stránce Utilities 
NewDir Vytvoří nový adresář (složku) v aktuálním adresáři. Adresáře vytvořené PC3LE 

mohou mít názvy dlouhé až osm znaků. 
 

Delete Vymaže zvolený soubor z aktuálního zařízení. 
 

Rename Změní název souboru. 
 

Copy Zkopíruje soubor do jiného adresáře. Po stisku Copy musíte zvolit cílový adresář 
pro kopírování, stiskněte programové tlačítko Open, který se otevře adresář, do 
kterého budete kopírovat, pak stiskněte Ok a soubor se zkopíruje. Můžete také 
stisknout programové tlačítko NewDir a vytvořit nový adresář, do kterého budete 
moci kopírovat. 

 

Open Otevře zvolený adresář. 
 

Parent Posune se o jednu úroveň výš v hierarchii adresářů. Pokud jste již v kořenovém 
adresáři, toto tlačítko nemá žádný vliv. 
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Export 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Format 

 

 
 
Stiskem tlačítka EXPORT přejdete na stránku Export. Stránka Export vám umožní exportovat 
MIDI soubory vytvořené v režimu Song, zároveň slouží jako seznam informací o přiřazení 
kontrolerů, která jsou automaticky vytvořena pro každý program a každý řetězec, nebo 
seznam všech objektů v textovém formátu. Vývojáři objekty často exportují do formátu XML, 
nebo do KPN. 

 

Pokud chcete exportovat MIDI soubor vytvořený v režimu Song, song musí být aktuálně načten 
v režimu Song. Běžte do režimu Song a načtěte požadovaný song, pak se vraťte do režimu 
Storage na stránku EXPORT a stiskněte programové tlačítko Song. Budete vyzváni, abyste 
nejprve zvolili adresář, do kterého uložíte soubor a poté, abyste pojmenovali MIDI soubor. Když 
pojmenujete soubor, můžete použít pole Type k výběru, zda chcete exportovat buď standardní 
MIDI soubor typu 1 (uložení s více kanály), nebo standardní MIDI soubor typu 0 (uložení všech 
kanálů jako 1 kanál). 

 

Chcete-li exportovat seznam informací o přiřazení kontrolerů pro všechny programy nebo 
všechny řetězce, stiskněte programové tlačítko PrInfo nebo FXInfo. Budete vyzváni, abyste 
zvolili adresář, do kterého budete ukládat a poté, abyste pojmenovali info soubor. Čárka 
oddělující soubor hodnot bude exportována. 

 

Chcete-li exportovat seznam všech objektů v textovém formátu, stiskněte programové tlačítko 
ObjLst. Budete vyzváni, abyste zvolili adresář, do kterého budete ukládat a poté, abyste 
pojmenovali soubor. Čárka, oddělující textový soubor hodnot, bude exportována; tento soubor 
je seznam všech typů objektu s ID číslem, názvů objektu a informací, zda je objekt interní nebo 
uživatelský. 

 

Chcete-li exportovat objekt v XML formátu, stiskněte programové tlačítko ObjFmt. Zvolte objekt 
ze seznamu pomocí Alpha kolečka, -/+ tlačítek nebo pomocí alfanumerického padu, pak 
stiskněte programové Ok. Budete vyzváni, abyste zvolili adresář, do kterého budete ukládat a 
poté, abyste pojmenovali soubor. 

 

Chcete-li exportovat KPN, stiskněte programové tlačítko KPN. Zvolte doménu (Domain) a 
kanál (Channel), pak stiskněte Ok. Budete vyzváni, abyste zvolili adresář, do kterého budete 
ukládat a poté, abyste pojmenovali soubor. 

 
 
 

 
USB zařízení přicházejí formátovaná a připravená k použití s PC3LE. Jestliže budete někdy 
potřebovat naformátovat zařízení, můžete použít jakýkoliv počítač se schopností formátovat 
USB zařízení, nebo jej můžete formátovat pomocí PC3LE. 

 

Chcete-li formátovat USB zařízení pomocí PC3LE, zapojte USB zařízení do USB Storage portu 
na PC3LE a pak stiskněte tlačítko Storage, čímž vstoupíte do režimu Storage. Stiskněte 
programové tlačítko označené Format. PC3LE se vás zeptá, zda chcete formátovat. Stiskem 
programového tlačítka OK spustíte formátování zařízení nebo můžete stisknout Cancel a tím 
se vrátíte na hlavní stránku režimu Storage. 

 

Upozornění: Formátování vymaže všechny soubory na USB zařízení, ujistěte se tedy, že 
vše, co chcete zachovat je zazálohováno na jiném zařízení. 
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Kapitola 12 
Keymapa a editace samplů 

 
 

 

 

 

Keymap Editor 
 

Keymap Editor vám umožní upravit tovární přednastavené keymapy PC3LE a uložit je do RAM. 
Můžete také vytvořit vaše vlastní keymapy zcela od nuly (viz Tvorba keymapy na str. 12-7). 

 

Keymapy jsou základní částí každé vrstvy programu. Každá keymapa obsahuje set 
parametrů, které určují, jaké samply bude PC3LE přehrávat, když spustíte tón. Každá vrstva 
má minimálně jednu keymapu, ale může mít i dvě keymapy, když pracujete se stereo samply. 
Každá z těchto stereo keymap používá dva ze 128 dostupných hlasů. 

 

Každá keymapa se skládá z rozsahů kláves (tónů)—například C 4 až G 4. Celkové rozpětí 
každé keymapy je od C 0 do G 10. Každý rozsah má přiřazený základní sample v rozsahu. 
Základem každého samplu je ROM sample. V každém rozsahu kláves je základní sample 
transponován nahoru nebo dolů tak, aby hrál na každém tónu rozsahu. Můžete si prohlížet 
každý rozsah změnou hodnoty parametru Key Range na stránce Keymap-editor. Můžete 
míchat samply o různých timbrech v rámci jediné keymapy a dokonce ladit jednotlivé klávesy 
na libovolnou výšku definicí rozsahů kláves na jednotlivé tóny a přiřazením samplů ke každému 
z těchto tónů. 

 

Když spustíte tón, PC3LE identifikuje rozsah kláves, kde proběhne událost Note On. Také 
kontroluje hodnotu nástupní dynamiky tónu. Poté adresuje paměť a vyhledá základní sample, 
který je přiřazen k danému rozsahu kláves a k hodnotě nástupní dynamiky. Jestliže tón, který je 
spuštěn, není tónem, kde je přiřazený základní sample, sample je transponován tak, aby se 
přehrával na správné výšce. PC3LE poté generuje digitální signál, který představuje zvuk tónu. 
V tuto chvíli je práce keymapy hotova a signál pokračuje skrz algoritmus vrstvy a dál k audio 
výstupům. 

 

Můžete přiřadit tolik rozsahů kláves ke keymapě, kolik chcete, dokonce můžete vytvořit 
oddělený rozsah pro každý tón. To vám umožní naladit každou klávesu zvlášť, čímž můžete 
vytvářet mikrotónové ladění. Pro keymapy, které používají jednotlivý timbr, jako například 
Grand Piano, je klávesový rozsah pro každý základní sample uložen v paměti. Pro akustické 
nástrojové zvuky platí, že čím více máte klávesových rozsahů pro keymapu, tím více realisticky 
bude zvuk znít, jelikož bude obsahovat méně posunu výšky základního samplu v rámci 
klávesového rozsahu. 

 

Samozřejmě, můžete přiřadit základní samply s různými timbry ve stejné keymapě. Mnoho 
keymap sad bicích v ROM, například, bude mít kolem 20 klávesových rozsahů s mnoha 
různými timbry přiřazenými jako základní samply. Můžete také vytvořit keymapu s jedním 
klávesovým rozsahem, jehož rozpětí je od C 0 do G 10, jestliže chcete roztáhnout jeden 
základní sample od C 0 do G 10. Mějte na paměti, že samply lze transponovat nahoru pouze o 
jednu oktávu od původní výšky samplu. Samply můžete transponovat dolů neomezeně. 

 

Berte keymapu, jako by to byla jedna struna, rozdělená do různých sekcí, které se na sebe 
navzájem napojují. Sekce se nemohou překrývat. Jestliže máte jeden rozsah, který jde od C4 
do F4 a další, který jde od F#4 do C5, pak jestliže změníte první rozsah na C4 až G4, pak se 
ten druhý změní na G#4 až C5. 

 

Také, nemůžete mít “nic” přiřazené ke klávesovému rozsahu. Dokonce, i když je to Silence 
(#999) (ticho), vždy bude ke každému rozsahu keymapy přiřazený sample. To je něco, na co je 
třeba brát zřetel, když vytváříte programy bicích. Například, řekněme, že vytváříte program s 20 
vrstvami. Každá vrstva má vlastní keymapu, která má právě jeden sample přiřazen k části 
klaviatury a zbylá část klávesového rozsahu je přiřazena k Silence. 
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Ujistěte se, že limitujete rozsah tónů každé vrstvy pomocí parametrů LoKey a HiKey na stránce 
LAYER ve V.A.S.T. Program Editoru. Jestliže každá vrstva pokrývá celý rozsah, pak každý tón, 
který zahrajete, spustí 20 zvuků (jeden pro každou vrstvu). Měli byste slyšet pouze jeden zvuk 
bicích na tón, protože všechny ostatní vrstvy spouští “Silence”. Z důvodů algoritmů v PC3LE, 
které kradou hlasy, hlasy by se téměř okamžitě měly stát znovu dostupné, protože nemají 
žádnou amplitudu. Ale na jeden krátký okamžik by se hlas měl spustit, který způsobí, že ostatní 
hlasy budou ořezány. 

 

Můžete také vytvořit keymapy s multi-dynamikou – což jsou keymapy, které budou přehrávat 
různé timbrály v závislosti na nástupních dynamikách událostí Note On. Program 6 Pop Power 
Piano, například, používá keymapu s třemi rozsahy dynamiky. Každý klávesový rozsah v multi-
dynamické keymapě obsahuje dva a více různých základních samplů, ze kterých PC3LE 
vybírá podle nástupní dynamiky tónu. Viz Rozsahy dynamiky (VelRng) na str. 12-5, kde 
najdete detaily. 

 

Keymap Editor je umístěn ve V.A.S.T. Program Editoru. Chcete-li vstoupit do Keymap Editoru, 
stiskněte tlačítko Edit v režimu Program, pak stiskněte soft tlačítko V.A.S.T. a vstoupíte do 
V.A.S.T. Program Editoru. Prvním krokem v používání Keymap Editoru je zvolit keymapu, 
kterou chcete editovat. To se provádí na stránce KEYMAP, ve V.A.S.T. Program Editoru, s 
parametrem Keymap. Jakmile máte toto hotovo, stačí pouze stisknout tlačítko Edit a vstoupíte 
do Keymap Editoru. Jestliže chcete editovat jinou keymapu, stiskněte tlačítko Exit a vrátíte se 
na stránku KEYMAP ve V.A.S.T. Program Editoru a zvolíte si požadovanou keymapu. Jestliže 
chcete vytvořit keymapu od nuly, začněte s keymapou 999 Silence (viz Tvorba keymapy na 
str. 12-7). Tato šablona keymapy obsahuje jeden klávesový rozsah od C 0 do G 10 a je 
vhodným počátečním bodem pro přidávání klávesových rozsahů a přiřazování základních 
samplů. Stránka Keymap-editor vypadá následovně: 



 
 

 
 

 

Parametry Keymap Editoru 
 

Sample 
Zde přiřadíte základní sample k aktuálnímu klávesovému rozsahu. V závislosti na povaze 
základního samplu – jednotlivý sample nebo sestava základních samplů – vypadá název 
samplu trochu jinak na displeji. Každý název samplu se skládá ze třech částí: číslo, název a 
číslo tónu—například 999 Silence-C4. Navíc, jméno stereo samplů končí na S. (Chcete-li 
použít stereo sample, musí být Stereo parametr na On ve V.A.S.T. Program Editoru, a obě 
keymapy musí být zvoleny, viz Stránku KEYMAP, na str. 6-19, kde jsou podrobnosti). 

 

Číslo je ID sestavy samplů. Jestliže je objekt samplu jednotlivý sample, pak je ID sestavy 
samplů stejné jako ID objektu samplu. Jestliže je objekt samplu skupina základních samplů, 
pak bude ID objektu prvního základního samplu ve skupině určovat ID sestavy samplů. 
Zbývající základní samply v sestavě mají stejné ID a liší se pouze číslem tónu. 

 

Dále přijde název samplu, který většinou popisuje timbrál samplu. Poslední část názvu samplu 
souvisí s výškou, na které byl sample původně nastaven. U mnoha timbrů jsou vícenásobné 
samply vytvořeny na různých výškách. Jak procházíte seznam samplů, uvidíte pouze výšku 
změny samplu, dokud nedosáhnete další sestavy samplů. Původní výška samplu je nastavena 
v Sample Editoru (viz Tónika, na str. 12-10). To určuje, která klávesa bude hrát sample na 
původní výšce, když je sample použit v klávesovém rozsahu (viz Rozsah kláves níže). 

 

Key Range 
Rozsah kláves je rozsah klaviatury, který přehrává jeden sample (na jeden rozsah dynamiky, 
viz Rozsah dynamiky (VelRange) níže). Každý sample v rozsahu kláves je transponován podle 
parametru RootKey každého samplu, takže je přehráván ve správné výšce na klávesách ve 
vztahu k jeho základní klávese (viz Editace samplů na str. 12-9, kde najdete detaily o 
parametru RootKey). Ostatní klávesy v rozsahu kláves transponují sample chromaticky ve 
vztahu k základní klávese. Výška samplu podle základní klávesy může být změněna také 
použitím parametrů Coarse Tune a Fine Tune, viz níže). 

 

Parametr KeyRange vám umožní zobrazit, na který rozsah kláves se právě díváte nebo který 
právě editujete (rozsahy kláves jsou pojmenovány podle jejich nejnižších a nejvyšších tónů). 
Změnou hodnoty parametru KeyRange volíte z dostupných rozsahů kláves a díky tomu se 
můžete podívat na přiřazení samplu a jiné parametry (nebo je můžete editovat) zvoleného 
rozsahu kláves. Když je zvolen parametr Key Range, můžete také pomocí Alpha kolečka nebo 
tlačítek -/+ procházet dostupné rozsahy kláves. Vícenásobné rozsahy kláves jsou zobrazeny 
pouze tehdy, používá-li aktuální keymapa více než jeden rozsah kláves. Jestliže zobrazuje 
horní linka stránky EditKeymap KeyRange, můžete procházet dostupné rozsahy kláves s 
jakýmkoliv parametrem zvoleným na stránce pomocí tlačítek Chan/Zone. (Stiskem 
programového tlačítka Toggle můžete přepínat, zda bude horní linka zobrazovat KeyRange 
nebo VelRange). 

 

Se zvoleným parametrem Keyrange můžete vybírat rozsahy kláves podržením tlačítka Enter a 
zahráním na příslušnou klávesu. Rozsah kláves, který je přiřazen dané klávese, bude zvolen. 

 

Low Key (Lo), High Key (Hi) 
S těmito parametry můžete ke změně spodního a horního tónu aktuálního rozsahu kláves 
použít jakoukoliv metodu zadání dat. Rozsah kláves můžete rozšířit na plnou kapacitu PC3LE 
(C0 až G10). Jestliže rozšíříte aktuální rozsah kláves do dalšího, rozpětí druhého rozsahu 
kláves ze zkrátí tak, aby se přizpůsobilo rozsahu kláves, který rozšiřujete. Jestliže rozsah 
kláves, který rozšiřujete, pokrývá další rozsah kláves, ten další rozsah bude vymazán. 

 

Nastavení spodní klávesy nemůže být výš, než nastavení horní klávesy. Stejně tak 
nastavení horní klávesy nemůže být níž, než nastavení spodní klávesy. 
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Velocity Range (VelRange) 
Tento parametr ukazuje rozsah dynamiky kláves (v dynamických úrovních), který spustí sample 
aktuálního rozsahu kláves (KeyRange). V rozsahu kláves, který má víc než jeden rozsah 
dynamiky, může každý rozsah dynamiky použít jiný sample, stejně tak jako jiná nastavení 
parametrů CoarseTune, FineTune a VolumeAdjust. Rozsahy dynamiky jsou určeny k použití s 
nástrojovými samply, které byly nahrány s různými dynamikami. To pomáhá v tom, že 
přehrávání samplovaných nástrojů zní realističtěji. Hlasitosti samplů jsou také stupňovány podle 
dynamiky kláves v rámci každého rozsahu dynamiky. Rozsahy dynamiky pro aktuální keymapu 
jsou nastaveny pomocí programového tlačítka VelRng (viz Rozsahy dynamiky (VelRng) na str. 
12-5) nebo pomocí parametrůLow Velocity (Lo), High Velocity (Hi) (viz níže). Všechny rozsahy 
kláves v keymapě sdílí stejnou sestavu rozsahů dynamiky. Můžete použít až osm rozsahů 
dynamiky. 

 

Když je zvolen parametr VelRange, můžete také pomocí Alpha kolečka nebo tlačítek -/+ 
procházet dostupné rozsahy dynamiky. Vícenásobné rozsahy dynamiky jsou zobrazeny pouze 
tehdy, používá-li aktuální keymapa více než jeden rozsah dynamiky. Jestliže zobrazuje horní 
linka stránky EditKeymap VelRange, můžete procházet dostupné rozsahy dynamiky s 
jakýmkoliv parametrem zvoleným na stránce pomocí tlačítek Chan/Zone. (Stiskem 
programového tlačítka Toggle můžete přepínat, zda bude horní linka zobrazovat VelRange 
nebo KeyRange). 

 

Low Velocity (Lo), High Velocity (Hi) 
Tyto parametry použijte k nastavení rozsahu dynamiky aktuálního rozsahu kláves. Jestliže 
rozšíříte aktuální rozsah dynamiky do dalšího, rozpětí tohoto dalšího rozsahu dynamiky ze 
zkrátí tak, aby se přizpůsobilo rozsahu dynamiky, který rozšiřujete. Jestliže rozsah dynamiky, 
který rozšiřujete, pokrývá další rozsah dynamiky, ten další rozsah bude vymazán. 

 

Coarse Tune 
Coarse Tune vám umožní transponovat sample pro daný rozsah. To je velice užitečné, když si 
nastavíte základní klávesu samplu na jeden tón, ale chcete přiřadit sample k jiné části 
klaviatury a přitom být stále schopni jej hrát bez transpozice (viz Základní klávesa na str. 12-10, 
kde najdete detaily). Například, jestliže jste původně nastavili základní klávesu na C4, ale 
chcete sample přiřazený k C3, měli byste Coarse Tune nastavit na 12ST, což sample 
transponuje o jednu oktávu nahoru. Nyní bude původní výška přehrávat na C3, tedy o jednu 
oktávu níž. Jestliže si budete prohlížet keymapy bicích a perkusí v ROM, uvidíte, že jsme toto 
udělali. Většina z našich ROM samplů bicích má základní klávesu nastavenou na C4. 

 

Existuje zkratka pro nastavení Coarse Tune automaticky, takže sample bude přehráván s 

minimální transpozicí v přiřazeném rozsahu kláves. Viz Speciální dvojitá stisknutí tlačítek v 

Keymap Editoru na str. 12-6. 
 

Fine Tune 
To vám poskytuje další ovládání výšky. Jakmile je výška samplu blízko požadovanému tónu, 
použijte Fine Tune k zostření nebo uhlazení samplu s jemností až poloviny půltónu. 

 

Master Transpose (MasterXpose) 
Tento parametr ve skutečnosti nepřísluší k samotné keymapě. Místo toho je to identické s 
parametrem Transpose, který najdete na stránce TRANSMIT režimu MIDI. Jestliže zde změníte 
hodnotu, stejná hodnota se objeví na stránce TRANSMIT režimu MIDI a naopak. Toto globálně 
transponuje celý nástroj. Důvod, proč je tento parametr umístěn na této stránce, je ten, že vám 
umožní snadno přes celou klaviaturu přiřadit samply, když používáte klávesy, které mají méně 
než 88 tónů. 

 

Volume Adjust 
Zde můžete nastavit hlasitost tónů v aktuálním rozsahu kláves. Díky tomu může každý rozsah 
kláves hrát na stejné úrovni hlasitosti, dokonce i když samply v různých rozsazích byly nahrány 
s různou hlasitostí. 
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Soft tlačítka v Keymap Editoru 
 

Toggle 
Stisk programového tlačítka Toggle přepíná funkci, kterou na stránce EditKeymap provádí 
tlačítka Chan/Zone. Stiskem programového tlačítka Toggle můžete přepínat, zda bude horní 
linka zobrazovat KeyRange nebo VelRange. Jestliže horní linka stránky ukazuje KeyRange, 
pak budou tlačítka Chan/Zone sloužit k procházení dostupných rozsahů kláves v keymapě 
(jestliže má aktuální keymapa víc, než jeden rozsah kláves). Rozsah tónů pro každý rozsah 
kláves bude také zobrazen na horní lince. Jestliže horní linka stránky ukazuje VelRange, pak 
budou tlačítka Chan/Zone sloužit k procházení dostupných rozsahů dynamiky v keymapě 
(jestliže má aktuální keymapa víc, než jeden rozsah dynamiky). Dynamický rozsah pro každý 
rozsah dynamiky bude také zobrazen na horní lince. 

 

Rozsahy dynamiky (VelRng) 
Stiskem programového tlačítka VelRng zobrazíte stránku VEL RANGES (viz níže). Na stránce 
VEL RANGES můžete přidat, editovat nebo vymazat rozsahy dynamiky na aktuální keymapě. 
Stránka VEL RANGES ukazuje tabulku kompletního dostupného dynamického rozsahu 
keymapy, od nejtišších (ppp), až po nejhlasitější (fff). Rozsahy dynamiky můžete upravit také ze 
stránky EditKeymap, ale stránka VEL RANGES disponuje tabulkou, která slouží jako vizuální 
pomoc. Každou keymapu lze rozdělit do maximálně osmi rozsahů dynamiky. Každý rozsah 
kláves v keymapě může použít svůj vlastní sample pro každý rozsah dynamiky. Všechny 
rozsahy kláves v keymapě sdílí stejné rozsahy dynamiky. 

 

 
 

 

 
Stiskem programového tlačítka Split rozdělíte aktuálně zvolený rozsah dynamiky na dva 
rozsahy (dokud není vytvořeno maximálních osm rozsahů dynamiky). Stiskem programového 
tlačítka Delete vymažete aktuálně zvolený rozsah dynamiky. Stiskem tlačítka EXIT se vrátíte na 
stránku EditKeymap. 

 

Na stránce VEL RANGES je aktuálně zvolený rozsah dynamiky v tabulce zvýrazněn a jeho 
název je zobrazen v poli VelRange. Když zvolíte pole VelRange, můžete použít Alpha kolečko 
nebo tlačítka -/+ k pohybu mezi dostupnými rozsahy dynamiky (jestliže je zde více než jeden 
dostupný rozsah dynamiky). Také můžete k pohybu mezi dostupnými rozsahy dynamiky 
kdykoliv použít tlačítka Chan/Zone. Jestliže je dostupný více, než jeden rozsah dynamiky, 
můžete upravit dynamický rozsah každého z nich použitím parametrů Lo a Hi. Tyto parametry 
Hi a Lo jsou ty samé, jako Low Velocity (Lo) a High Velocity (Hi) na stránce EditKeymap (viz 
Low Velocity (Lo), High Velocity (Hi) na str. 12-4, kde najdete více detailů). Změny provedené 
jedním ze setů parametrů se zobrazí na obou stránkách. 

 

New Range (NewRng) 
Tlačítko NewRng vám umožní definovat nový rozsah kláves k editaci, ať už jej použijete k 
přiřazení jiného samplu nebo k nastavení výšky nebo hlasitosti. Stačí stisknout NewRng, pak 
zahrát tón, který chcete jako spodní tón, pak horní tón. PC3LE vás vyzve k zadání každého 
tónu. Když zadáte horní tón, vrátíte se na stránku Keymap-editor a nový rozsah kláves, který 
jste definovali, bude zvolen. Další změny, které provedete, ovlivní pouze daný rozsah editace. 
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Jestliže nastavíte nový rozsah kláves, který je kompletně v existujícím rozsahu kláves, pak 
bude existující rozsah kláves rozdělen do dvou rozsahů s novým rozsahem kláves mezi těmito 
dvěma. V tuto chvíli musíte změnit alespoň jeden parametr nového rozsahu kláves, než 
začnete editovat jiný rozsah kláves, jinak bude nový rozsah sloučen se sousedními rozsahy. 
Jestliže nastavíte nový rozsah kláves, který překrývá část nebo celé rozmezí jiného rozsahu 
kláves, sample přiřazený ke spodnímu rozsahu bude aplikován na nový rozsah. Opět, v tuto 
chvíli musíte změnit alespoň jeden parametr nového rozsahu kláves, než začnete editovat jiný 
rozsah kláves, jinak bude nový rozsah sloučen se spodním rozsahem, který překryl. 

 

Assign 
Programové tlačítko Assign vám umožní zvolit sample, poté specifikovat rozsah kláves, ke 
kterému bude přiřazen. To vám umožní vložit nový rozsah kláves v rámci aktuální keymapy. 
Když stisknete programové tlačítko Assign, objeví se dialog, který vás vyzve k volbě samplu ze 
seznamu samplů. Projděte si seznam, pak stiskněte programové tlačítko OK. Poté budete 
vyzváni definovat nový rozsah kláves zahráním tónů, které chcete jako spodní a horní hranici 
rozsahu. (Stiskněte programové tlačítko Cancel, jestliže si to rozmyslíte). Když zadáte spodní a 
horní tón, nový rozsah kláves je vložen. Jestliže nový rozsah částečně překrývá sousední 
rozsah kláves, existující rozsah bude upraven tak, aby se přizpůsobil novému rozsahu. Jestliže 
nový rozsah zcela překrývá existující rozsah kláves, původní rozsah bude nahrazen. 

 

Rename 
Vyvolává stránku, která umožňuje změnit název aktuální keymapy. 

 

Uložení 
Spouští proces ukládání aktuální keymapy. 

 

Delete 
Vymaže aktuální keymapu z paměti. Tovární ROM keymapy nelze vymazat. 

 

Speciální dvojitý stisk tlačítek v Keymap Editoru 
Předpokládejme, že máte sample, jehož základní klávesa je C 4 a chcete jej přiřadit k A 0, 
protože jej nemáte v plánu hrát příliš často. Jestliže jej chcete přehrát bez transpozice, budete 
muset upravit parametr Coarse Tune. Výpočty správné hodnoty pro Coarse Tune mohou být 
únavné, jestliže přiřazujete velký počet samplů. Naštěstí, existuje zkratka. 

 

1. Přiřaďte základní sample k rozsahu kláves, buď použitím parametrů Lo, Hi a Sample, 
nebo pomocí programového tlačítka Assign. 

 

2. Zvýrazněte hodnotu parametru Coarse Tune. 
 

3. Stiskněte tlačítka Plus/Minus najednou. Hodnota Coarse Tune se změní automaticky. 
Jestliže je sample přiřazen k jednomu tónu, PC3LE nastaví Coarse Tune tak, že tón 
bude hrát sample bez transpozice. Jestliže je sample přiřazen k rozsahu tónů, PC3LE 
nastaví Coarse Tune tak, že prostřední tón rozsahu bude hrát sample bez transpozice. 
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Vybudování keymapy 
 

Přečtěte si následující instrukce, jak ručně vytvářet a editovat keymapu. Chcete-li vytvořit 
keymapu, běžte nejprve na hlavní stránku režimu Program (to provedete opakovaným stiskem 
tlačítka Exit). Na hlavní stránce režimu Program použijte alfanumerický pad k volbě programu 
999 Default Program. Dále stiskem tlačítka Edit vstoupíte do Program Editoru, pak stiskem 
soft tlačítka V.A.S.T. vstoupíte do V.A.S.T. Program Editoru. Objeví se stránka KEYMAP. 
Parametr Keymap se automaticky zvolí. Stiskem 999 a Enter na alfanumerickém padu 
přiřadíte keymapě 999 Silence. Toto není absolutně nutné, ale je pak jednodušší rozpoznat 
rozsahy kláves, které mají k sobě přiřazené samply, když začnete přiřazovat samply. Můžete 
zvolit libovolný program nebo keymapu, se kterou chcete začít, ale když zvolíte tyto výše 
uvedené, začínáte s “nepopsaným listem”. 

 

Mějte stále zvolený parametr Keymap a stiskněte tlačítko Edit a vstoupíte do Keymap 
Editoru. Parametr Key Range se automaticky zvolí a uvidíte jeho hodnoty: C 0 až G 10 (celý 
rozsah MIDI kláves). Parametr Sample bude mít hodnotu 999 Silence-C 4. 

 

Nyní jste připraveni začít přiřazovat samply k rozsahům kláves v keymapě. Předpokládejme, že 
jste načetli samply se základními tóny C 1, C 2, C 3, atd. a máte v plánu přiřadit základy ke 
každé oktávě. Chcete-li začít, stiskněte programové tlačítko Assign. Displej vás vyzve k volbě 
samplu. Pomocí Alpha kolečka si zvolte jeden ze samplů ze seznamu nebo zadejte jeho ID na 
alfanumerickém padu a stiskněte Enter. Když najdete sample, který chcete použít, stiskněte 
programové tlačítko OK. Na displeji se objeví “Strike low key…” (stiskněte spodní klávesu). 
Stiskněte A 0 (MIDI tón číslo 21, nejnižší A na standardních 88-tónových klávesách). Na 
displeji se nyní objeví “Strike High Key…” (stiskněte horní klávesu). Nyní stiskněte F 1 (MIDI 
tón číslo 29). Displej se vrátí na stránku Keymap-editor. Parametr Key Range zobrazí A 0–F 1 
a parametr Sample bude ukazovat sample, který jste vybrali, když jste začali přiřazení rozsahu. 

 

Každý sample v rozsahu kláves je transponován podle parametru RootKey každého samplu, 
takže je přehráván ve správné výšce na klávesách ve vztahu k jeho základní klávese (viz 
Editace samplů na str. 12-9, kde najdete detaily o parametru RootKey). Ostatní klávesy v 
rozsahu kláves transponují sample chromaticky ve vztahu k základní klávese. Automatická 
transpozice založená na základní klávese (RootKey) každého samplu je důležitá, jestliže 
chcete, aby se váš sample přehrával ve stejné tónině jako jiné programy nebo nástroje PC3LE. 
PC3LE to zjednodušuje, protože každý ROM sample má správné nastavení RootKey. Obecně 
byste měli nastavit rozsah kláves tak, aby RootKey samplu (zobrazený na konci jména samplu) 
byl uprostřed tohoto rozsahu. Jestliže nastavíte rozsah kláves, který nepokrývá RootKey 
samplu, sample se bude muset automaticky transponovat o několik půltónů a pravděpodobně 
nebude znít správně. Samply jsou také limitovány na jednu oktávu nahoru od originální výšky 
samplu. Jestliže nastavíte rozsah kláves založený na základní klávese příliš vysoko, některé 
samply se možná nebudou moci transponovat nahoru tak, aby hrály v tónině a několik kláves 
může přehrávat stejný tón (nejvyšší tón, na který může být sample transponován). Automatická 
transpozice ve vztahu k základní klávese může být odchylkou používající parametry Coarse 
Tune a Fine Tune na stránce EditKeymap (viz Coarse Tune a Fine Tune na str. 12-4). 

 

Pokračujme s příkladem; stiskněte opět programové tlačítko Assign. Zvolte další základní 
sample, jak napoví výzva na displeji, a stiskněte programové tlačítko OK. Nyní stiskněte F# 1 
jako spodní klávesu a F 2 jako klávesu horní. V tuto chvíli máte definované dva rozsahy kláves, 
první od A 0 do F 1 a druhý od F# 1 do F 2. Můžete tento proces opakovat, kolikrát chcete a 
pokaždé si vytvořit nový rozsah. 

 

Jakmile máte samply přiřazeny, možná je budete muset transponovat tak, aby se přehrávali ve 
správné výšce v rozsahu, který jste zvolili. Pokud chcete toto provést, zvýrazněte parametr 
Key Range, projděte k rozsahu, který potřebujete a poté zvýrazněte parametr Coarse Tune. 
Nastavte Coarse Tune, čímž dostanete sample na správnou výšku v rozsahu kláves. Poté se 
vraťte na parametr Key Range, zvolte další rozsah a pokračujte dle potřeby. 
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Zde je poměrně důležitý bod, který může a nemusí ovlivnit vaší tvorbu keymapy. 
Předpokládejme, že chcete vytvořit keymapu, která používá stejný sample v několika 
sousedících rozsazích kláves a máte v plánu přidat trochu rozladění do samplů v každém 
rozsahu. Možná si myslíte, že je nejlepší nejprve postavit keymapu, pak jít do Sample Editoru a 
pohrát si s nastavením samplů každého rozsahu kláves, když je keymapa hotová. Ano, ale... 

 

Předpokládejme, že jste použili techniku, kterou jsme popsali výše, k přiřazení samplu vokálu, 
jehož základní tón je C 4 a rozsah kláves od A 3 do E 4. Poté jste přiřadili stejný sample k 
rozsahu kláves od F 4 do B 4. Možná budete překvapeni zjištěním, že po dokončení rozsahu 
F 4–B 4 a návratu na stránku Keymap-editor, nebude aktuální rozsah kláves F 4 až B 4, ale A 
3 až B 4! 
To je tak z toho důvodu, že PC3LE automaticky sloučí sousedící rozsahy kláves, které jsou 
identické (to se provede do paměti). Tím pádem některé parametry musí být různé v každém 
sousedícím rozsahu kláves, který vytvoříte, chcete-li vytvářet keymapy pomocí techniky, 
kterou jsme právě popsali. Takže chcete-li použít stejné samply v sousedících rozsazích 
kláves s, například, molovým laděním nebo modifikací hlasitosti, měli byste tyto změny 
provést v aktuálním samplu na stránce Keymap-editor před přiřazením dalšího rozsahu. 
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Editace samplů 
 

Chcete-li vstoupit do Sample Editoru, zvolte nejprve program, který chcete v režimu Program 
editovat. Máte-li zvolený program, stiskem tlačítka Edit vstoupíte do Program Editoru, pak 
stiskem soft tlačítka V.A.S.T. vstoupíte do V.A.S.T. Program Editoru. Na stránce V.A.S.T. 
Program Editoru bude zvolena stránka KEYMAP (pokud nestisknete programové tlačítko 
KEYMAP). Se zvoleným parametrem KeyMap na stránce KEYMAP stiskněte znovu tlačítko 
Edit a vstoupíte do Keymap Editoru. Na stránce EditKeymap zvolte parametr KeyRange a 
pomocí Alpha kolečka nebo tlačítek -/+ zvolte jeden z dostupných rozsahů kláves (jestliže je 
více než jeden rozsah kláves). Můžete editovat existující sample rozsahu nebo zvolit nový 
sample pro rozsah kláves a editovat jej. Když máte zvolený parametr Keymap, můžete podržet 
tlačítko Enter a spouštět tóny k volbě jiných rozsahů kláves. 

 

Jestliže chcete zvolit jiný sample, použijte kurzorová tlačítka k volbě parametru Sample. Alpha 
kolečkem zvolte sample. Stiskem tlačítka Edit ještě jednou vstoupíte do Sample Editoru. 
Sample bude hrát přes efekty aktuálního programu. Jméno stereo samplů končí S. Chcete-li 
použít stereo sample, musí být Stereo parametr nastaven na On ve V.A.S.T. Program Editoru, 
a musí být zvoleny dvě keymapy, viz KEYMAPA 
na str. 6-19, kde je více podrobností). 

 

Jsou dvě stránky editace samplu—MISC (Miscellaneous) a TRIM. Programová tlačítka pro 
tyto stránky jsou viditelná, když vstoupíte do Sample Editoru. Můžete spouštět tóny kdykoliv 
během editace, abyste slyšeli změny, které provádíte. 

 

Stránka Miscellaneous (MISC) 
Na stránce MISC nastavíte několik parametrů, které ovlivňují chování aktuálního samplu. Tyto 
parametry ovlivňují celý sample. Pravá strana horní linky zobrazuje číslo základu a RootKey 
samplu. Pro stereo samply je po parametru Root# zobrazeno L nebo R, což značí, zda 
nahlížíte na parametry levého nebo pravého kanálu samplu. Pomocí tlačítek Chan/Zone se 
pohybujete mezi kanály stereo samplů. Ačkoliv můžete editovat parametry levého i pravého 
kanálu samplu, oba kanály mohou být slyšet pouze, je-li parametr Stereo na On, ve V.A.S.T. 
Program Editoru, a je zvolena stejná keymapa pro parametry Keymap1 a Keymap2, ve 
V.A.S.T. Program Editoru. Je-li parametr Stereo na Off ve V.A.S.T. Program Editoru, uslyšíte 
signál v mono, pouze v levém stereo kanálu samplu. Jestliže je sample součástí skupiny 
základních samplů, můžete také použít tlačítka Chan/Zone k procházení jednotlivých samplů 
ve skupině. Znázorněná stránka MISC je zobrazena dole: 

 

 
 

 
 

 
 

Parametr Rozsah hodnot 
 

Root Key Number C-1 až G9 
Pitch Adjust Proměnná (záleží na vzorkovací frekvenci) 

 
 

12-9 



 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Root Key 
Základní klávesa představuje klávesu na klaviatuře, na které bude sample přehráván bez 
transpozice (což znamená na stejné výšce, jako je výška originálního samplu). Pomocí tlačítek 
-/+ nebo Alpha kolečka zvolíte tón RootKey nebo použijete alfanumerický pad a následně 
tlačítko Enter, čímž zadáte RootKey číslem MIDI tónu. 

 

Pitch Adjust (nastavení výšky) 
Použijte tento parametr ke změně výšky samplu ve vztahu ke klávese, kterou je přehráván. 
Nastavení hodnoty na 100cts, například, způsobí, že sample bude přehráván o jeden půltón 
výš, než normálně. Tento parametr je užitečný pro jemné ladění samplů k sobě navzájem, 
jestliže jsou mírně rozladěné. 

 

Volume Adjust (nastavení hlasitosti) 
Jednotně posílí nebo ořeže amplitudu celého samplu. 

 

Alternative Start Volume Adjust (AltVolAdjust) 
Tento parametr nastavuje amplitudu samplu, když je použit alternativní start. Viz stránku 6-22, 
kde najdete pojednání o AltSwitch. 

 

Decay Rate (míra doznívání) 
Tento parametr definuje, jak dlouho bude sample doznívat (fade) na nulovou amplitudu (ticho). 
DecayRate bude mít efekt ve smyčkové části samplu poté, co jsou všechna stádia nástupu 
amplitudy kompletní. Decay Rate ovlivňuje každý sample zvlášť a bude mít efekt pouze tehdy, 
je-li obálka amplitudy pro daný program (parametr Mode na stránce AMPENV ve V.A.S.T. 
Program Editoru) nastavena na Natural. Jestliže je Mode nastaveno na User, nastavení na 
stránce AMPENV bude mít přednost před nastavením DecayRate. 

 

Release Rate (míra uvolnění) 
Míra uvolnění určuje, jak dlouho bude samplu trvat doznívání na nulovou amplitudu, když je tón 
(klávesa) uvolněn. Čím vyšší hodnota, tím rychlejší míra uvolnění. Toto uvolnění ovlivňuje 
každý sample zvlášť a bude mít efekt pouze tehdy, je-li obálka amplitudy pro daný program 
(parametr Mode na stránce AMPENV ve V.A.S.T. Program Editoru) nastavena na Natural. V 
tomto případě začne uvolnění, jakmile je tón puštěn. Jestliže je parametr Mode nastaven na 
User, nastavení na stránce AMPENV bude mít přednost před nastavením ReleaseRate. 

 

Chcete-li vytvořit rozšířenou smyčku samplu, která bude přehrávat data po smyčce samplu na 
key-up, nastavte ukazatel Alternative Start samplu po ukazateli konce samplu, poté nastavte 
relativně nízkou hodnotu pro míru uvolnění. 
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Loop Switch (přepínání smyčky) 
Tento parametr aktivuje nebo deaktivuje smyčkování aktuálně zvoleného samplu. Když je 
nastaven na On, sample bude smyčkován podle nastavení na stránce TRIM. Když je nastaven 
na Off, sample bude přehrán až do konce a zastaví se. 

 

Playback Mode (režim přehrávání) (Playback) 
Tento parametr vám umožní modifikovat směr, jakým bude sample přehráván. Nastavte jej na 
hodnotu Reverse, jestliže chcete, aby se sample přehrával od konce (E) na začátek (S). Volba 
hodnoty Bidirectional způsobí, že sample bude přehráván od začátku do konce, poté obrátí 
směr a přehraje se znovu od konce na smyčku a zpět a to celé se bude opakovat, dokud 
nepustíte klávesu (tón) (to funguje pouze tehdy, je-li parametr Loop Switch nastaven na On). 

 

Alternative Sample Sense (AltSense) 
Toto poskytuje pohodlný způsob, jak aktivovat alternativní start samplu. Když je nastaveno na 
Normal, alternativní start bude použit, když bude ovládání Alt Switch na On (nastavuje se na 
stránce KEYMAP), nebo když je ovládací zdroj k němu přiřazen nad jeho středovým bodem. 
Když je nastaveno na Reverse, alternativní start bude použit, když bude ovládání Alt Switch na 
Off, nebo když je ovládací zdroj k němu přiřazen pod jeho středovým bodem. 

 

Ignore Release (IgnRelease) 
Když je tento parametr nastaven na Off, sample se uvolní normálně, když pustíte klávesu tónu. 
Když je tento parametr nastaven na On, tón se neuvolní, když pustíte klávesu tónu. Toto 
nastavení byste měli používat pouze u samplů, které normálně doznívají až do ticha; 
nedoznívající samply se budou přehrávat s tímto nastavením donekonečna. Tento parametr se 
rovná parametru IgnRelease na stránce LAYER, ale ovlivňuje pouze aktuálně zvolený sample. 

 

SampleRate a NumSamples 
Tyto parametry nelze editovat, ale zobrazují vzorkovací frekvenci samplu a délku samplu ve 
vzorcích. Samply, které jsou delší než 1 milion vzorků, jsou zobrazeny jako 1Ms. 

 

Soft tlačítka na stránce MISC 
 

Rename 

Vyvolává stránku, která umožňuje změnit název aktuálního samplu. 
 

Uložení 

Spouští proces ukládání aktuálního samplu. 
 

Delete 

Spouští proces vymazání aktuálního samplu. Pokud byl aktuální sample uloženo pod user ID# 
(přes 1024), vymaže nastavení samplu pod tímto ID# (sample audio data nelze vymazat a 
zůstávají v ROM z výroby, pod původním ID# samplu z výroby) Jestliže jste aktuální sample 
uložili do ROM ID# (1-1024) z výroby, tímto se obnoví standardní nastavení, a audio data pro 
toto sample ID#. 
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Stránka TRIM 
Stránka TRIM vám umožní nastavit body Start, Alternative Start, Loop (smyčka) a End (konec) 
aktuálního samplu. Horní linka indikuje nastavení Zoom (přiblížení) a Gain. Nastavení Gain 
neovlivňuje amplitudu samplu, pouze náhled na displeji. Pravá strana horní linky zobrazuje 
základní číslo samplu. Jestliže je sample součástí skupiny základních samplů, můžete použít 
tlačítka Chan/Zone k procházení jednotlivých samplů ve skupině. 

 

 

 
Čtyři parametry na této stránce jsou Start (S), Alternative Start (A), Loop (L) a End (E). Volba 
těchto parametrů a úprava jejich hodnot vám umožní modifikovat, jak bude sample přehráván, 
když jsou tóny spuštěny. Každý z bodů těchto parametrů je vyjádřen v jednotlivých samplech. 
Například, jedna sekunda samplu na vzorkovací frekvenci 44,100Hz by měla mít 44,100 hodnot 
dostupných k nastavení pro každý z těchto parametrů. 

 

Uprostřed displeje je vertikální linka, která indikuje umístění aktuálního parametru v křivce 
samplu. Křivka samplu se bude pohybovat ve vztahu k lince, když je každý parametr zvolen 
nebo nastavován. Linka zůstává uprostřed displeje a křivka se pohybuje, čímž ukazuje novou 
pozici bodu. Každý parametr lze nastavit pomocí tlačítek -/+, Alpha kolečka nebo 
alfanumerickým padem a následným stiskem tlačítka Enter. 

 

Bod Start (S) určuje počátek aktuálního samplu. Můžete zkrátit počátek samplu zvýšením 
hodnoty parametru Start (S). Toto můžete provést k odstranění ticha na začátku samplu nebo k 
odstranění části nebo celého nástupu. Můžete snížit hodnotu bodu Start samplu pod nulu. 

 

Parametr Alternative Start (A) vám umožní nastavit druhý, volitelný počáteční nebo koncový 
bod aktuálního samplu. Alternative Start bude použit, je-li parametr Alt Switch na stránce 
KEYMAP nastaven na On, nebo když je nastaven na specifický zdroj ovládání a daný zdroj 
generuje hodnotu vyšší než +.5. (Například, jestliže přiřadíte MWheel, jako zdroj ovládání pro 
parametr Alt Switch, Alternative Start se použije, když bude kolečko Mod—nebo jakýkoliv 
ovládací zdroj, který jste nastavili, aby posílal MWheel—nad jeho půlícím bodem). Alternative 
Start je možné nastavit před, za, nebo na stejný bod jako Start nebo End. 

 

Jestliže nastavíte Alternative Start za End, můžete rozšířit přehrávání smyčkových samplů. 
Normálně budou smyčkové samply přehrány do konce (End), poté se zasmyčkují zpět na bod 
Loop a pokračují ve smyčkování, dokud není tón uvolněn, kdy přejde do normálního uvolnění. 
Jestliže je Alternative Start nastaven za End, smyčkové samply budou zasmyčkovány stejným 
způsobem, zatímco tóny trvale zní. Jakmile uvolníte tóny, samply se budou přehrávat skrz bod 
Alternative Start, než přejdou do uvolnění. 

 

Parametr Loop (L) nastavuje začátek smyčkové části aktuálního samplu. Loop lze nastavit na 
jakýkoliv bod před End, včetně bodu před Start a Alternative Start. Jestliže se jím pokusíte 
pohnout za End, End se pohne s ním. Když nastavujete segment smyčky pro sample, měli 
byste upravit parametry Loop i End tak, že se dva konce křivky potkají (nebo se vzájemně 
přiblíží, jak jen to je možné), když přijde smyčka. Vizuálně to můžete provést přiblížením křivky, 
(dokud se nestane jednou linkou), poté úpravou parametrů Loop a End dané křivky, dokud oba 
konce nebudou stejně daleko nad i pod nulovým bodem zobrazení (horizontální linka uprostřed 
zobrazení křivky). 
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Ačkoliv je vizuální úprava těchto bodů užitečná, vždy poslouchejte daný sample a finální 
nastavení proveďte na základě toho, co zní nejlépe. Zaznamenáte slyšitelné kliknutí ve smyčce 
samplu, jestliže se konce křivky nepotkají tam, kde se objevuje smyčka. Čím blíže k sobě 
dostanete oba konce křivky, tím lepší bude zvuková kvalita vaší smyčky. Použití nulového 
přechodu (zero-crossing) pro parametry Loop a End může také pomoci snížit kliky na bodu 
smyčky, viz Zero- a Zero+ dole, kde najdete detaily. 

 

Parametr End (E) nastavuje bod, na kterém zastaví aktuální sample své přehrávání. Většinou 
se tento parametr používá k odstranění nežádoucího tich na konci samplu, ačkoliv jej můžete 
použít také ke zkrácení samplu, o kolik chcete. 

 

Poznámka k ukládání samplů: Odstraněné části samplu se neukládají. Odstraněné části 
před Start (S) nebo Alternative Start (A) (kterýkoliv má nižší hodnotu) budou ztraceny při 
ukládání a kterýkoliv parametr měl nižší hodnotu, bude mít při příštím načtení hodnotu 
nulovou (hodnoty všech ostatních bodových parametrů samplu budou upraveny ve vztahu k 
výše uvedenému). Odstraněné části za body Alternative Start nebo End (kterýkoliv má vyšší 
hodnotu) budou při ukládání ztraceny. Jestliže chcete uložit kopii původního nezkráceného 
samplu, uložte zkrácenou verzi pod jiným ID# (to nepoužije další paměť pro samply). Jestliže 
ukládáte zkrácený sample pod jeho původním ID#, můžete vždy vrátit originální verzi 
vymazáním modifikované verze, kterou jste uložili. Pokud chcete vymazat sample, viz 
OBJECT na str. 9-28, funkce Delete. 
Zoom- a Zoom+ 
Tato tlačítka zvyšují nebo snižují rozlišení zobrazení křivky, což vám umožňuje vidět větší nebo 
menší segmenty křivky aktuálně zvoleného samplu. Horní linka displeje indikuje pozici 
přiblížení prostřednictvím zlomků—například, 1/256—což značí počet jednotlivých prvků 
samplu, které jsou reprezentovány každým pixelem displeje. Hodnota 1/256 znamená, že 
každý pixel představuje 256 jednotlivých prvků samplu. Maximální přiblížení je hodnota 1, což 
ukazuje velice malý segment samplu. Minimální nastavení je hodnota 1/16384, což ukazuje 
největší možný segment samplu. Každé stisknutí programového tlačítka Zoom 
zvětšuje/zmenšuje přiblížení o faktor 4. 

 

Gain a Gain+ 
Tato tlačítka zvyšují/snižují zvětšení aktuálně zobrazené křivky samplu, což vám umožní vidět 
křivku ve větším nebo menším detailu. V levé části displeje uvidíte nastavení zvětšení, které je 
vyjádřenou jednotkou dB. Můžete nastavit zvětšení od 48 dB (maximální zvětšení) do 0 dB. To 
neovlivňuje aktuální amplitudu samplu, pouze velikost zobrazení. 

 

Nejjednodušším způsobem, jak nahlížet na tlačítka Zoom a Gain, je pamatovat si, že tlačítka 
Zoom ovládají levé/pravé zvětšení křivky, zatímco tlačítka Gain ovládají zvětšení nahoru/dolů. 
Ani jedno z tlačítek nemá vliv na zvuk samplu. Často budete používat programová tlačítka 
Zoom a Gain společně, abyste se mohli zaměřit na konkrétní segment samplu, poté jej zvětšit, 
abyste si jej mohli prohlédnout v bližším detailu. 

 

Například, můžete chtít oddálit pohled na křivku celého samplu, abyste se rozhodli, který 
segment chcete editovat. Poté si můžete pohled přiblížit, abyste se mohli zaměřit na konkrétní 
segment. Jakmile máte náhled přiblížený, můžete chtít zesílit Gain, abyste mohli nastavit nový 
bod Start (S) přesněji, nebo se ujistit, že jste dosáhli hladkého přechodu smyčky. 

 

Zero a Zero+ 
Stiskem tlačítek Zero- nebo Zero+ budete hledat vlevo a vpravo další zero-crossing daného 
samplu. Zero-crossing je bod, kde není křivka samplu ani kladná, ani záporná (přechází 
horizontální linku uprostřed zobrazení křivky). Aktuálně zvolený parametr (Start (S), Alternative 
Start (A), Loop (L), nebo End (E)) bude nastaven na tento bod v samplu. Nastavením těchto 
parametrů na zero-crossing může pomoci minimalizovat cvakání na začátku, na konci nebo na 
bodu smyčky samplu. Nejlepší je mít každý z těchto bodu nastavený nejprve úpravou každého 
parametru a poslechem samplu a až poté, je-li to nutné, hledat nejbližší zero-crossing. 
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Kapitola 13 
Výuka: Režim Song 

 

 
 
 

V režimu Song využijete sekvencer PC3LE k nahrávání songů, s využitím více 
instrumentálních zvuků. Snadno můžete změnit tempo vašeho songu, napravit chyby a 
upravit hlasitost každého nástroje. 

 

Následující průvodce obsahuje instrukce, jak zvolit specifické nástrojové zvuky a čísla stop, 
jednoduše jako příklady. Když jste připraveni vytvořit váš vlastní song, použijte stejné 
metody a zvolte libovolný nástroj a stopu, kterou chcete. 

 

Kroky níže vysvětlují nejjednodušší způsob nahrávání lineárním způsobem, stopu za stopou. Je 
mnoho metod, jak nahrávat songy a jsou také možnosti nahrávání, které možná budete chtít 
změnit, jakmile se seznámíte s procesem nahrávání. Projděte si kapitoly režimu Song, kde je 
více informací. 

 

 
Přehled nahrávání 
V tomto průvodci najdete instrukce, jak nahrávat do stop v songu. Stopa je jako vrstva v songu, 
která obsahuje nahraný part jednoho nástrojového programu. Můžete nahrát až 16 stop a 
každá z nich může být samostatně editována nebo upravena, co se úrovně hlasitosti týče (s 
mnoha dalšími dostupnými možnostmi). 

 

 
MIDI 

V režimu Song funguje PC3LE jako MIDI sekvencer. MIDI (Musical Instrument Digital Interface) 
je standardizovaný systém, který umožňuje různým elektronickým nástrojům pracovat 
dohromady, kromě dalších hudebních využití. MIDI sekvencer nenahrává zvuk vašeho hraní, 
pouze zprávy, které způsobí, že nástroj přehrává tóny. Když přehráváte song (neboli MIDI 
sekvenci) v režimu Song, PC3LE spustí každý z tónů, které jste nahráli, něco jako přehrávací 
piáno. MIDI je velice užitečné k nahrávání songů pomocí elektronických nástrojů, jako například 
PC3LE, protože můžete snadno provádět změny v nahraných sekvencích. Například, můžete 
změnit individuální tóny, transponovat party nebo změnit instrumentaci stop, které již byly 
nahrány. Jelikož MIDI sekvence pouze přehrávají zprávy, které spouštějí tóny, tak jestliže 
spustíte nahrávání nebo přehrávání z prostředka songu, neuslyšíte výsledné tóny před daným 
bodem (jako například tóny doznívající z předešlého taktu). V těchto případech se ujistěte, že 
spouštíte přehrávání nebo nahrávání před tóny, které chcete slyšet. 

 

 
Formát pozice času 

V tomto průvodci najdete instrukce, jak zvolit specifické pozice času v songu. V sekvenceru 
PC3LE jsou pozice času měřeny od začátku songu v taktech (Bars), dobách (Beats) a ticky 
(Ticks). V závislosti na délce taktu mohou mít tyto jednotky měření různé hodnoty. V těchto 
příkladech budeme používat délku taktu 4/4 ve kterém takt obsahuje 4 doby a doba obsahuje 
960 ticků (od 0 do 959, viz níže, kde najdete více detailů o ticku). Stránka MAIN režimu Song 
zobrazuje čas songu v poli Locat jako takty a doby, například pozice Locat 1: 3 odpovídá taktu 
1, době 3. Stránka Big Time režimu Song zobrazuje čas songu velkými čísly na horní polovině 
obrazovky jako takty, doby a ticky. Například pozice Big Time 1 :3 :480 odpovídá taktu 1, době 
3, ticku 480 (ve 4/4 taktu odpovídá tick 480 druhé osmině doby). 
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Takty a doby by měly být známými termíny pro hudebníky, ale ticky jsou termíny specifické pro 
MIDI sekvencery. Ticky poskytují jemné rozlišení, když nahráváte a editujete sekvence. 
Například, jestliže chcete hrát spolu s metronomem sekvenceru a nahrát jeden tón na každou 
dobu taktu, tak po náhledu na sekvenci pravděpodobně zjistíte, že každý tón nebyl nahrán 
naprosto přesně na každé době, ale různý malý počet ticků mimo doby. (Viz Část 7, Event List 
(seznam událostí), dole, kde najdete způsob, jak zobrazit časovou pozici tónu). Ticky umožňují 
sekvenceru nahrávat tyto malé rozdíly v časování, tím padem dokáží zachytit původní časové 
nuance hraní. Když vyhledáváte hodnoty tónů menší než 1 doba, dělte počet ticků v době 
příslušným číslem (čtvrťová nota má vždy hodnotu 960 ticků, bez ohledu na délku taktu). 
Například, ve 4/4 taktu je 960 ticků v jedné době (jelikož doba má hodnotu čtvrťové noty ve 4/4 
taktu). Chcete-li najít hodnotu osminové noty, dělte 960 dvěma, protože dvě osminové noty 
dávají jednu čtvrťovou. Dělte 960 čtyřmi pro šestnáctinové noty, šesti pro šestnáctinové trioly, 
osmi pro dvaatřicetinové noty a tak dále. Můžete také použít kvantizaci nahrávání, která 
automaticky posune nahrané tóny na nejbližší nastavené dělení času, jako například na 
osminové nebo šestnáctinové noty. (Viz Část 7, Kvantizace, dole, kde najdete detaily). 

 

 

Část 1: Přiřazení nástrojů stopám 
1. Stiskněte tlačítko Exit tolikrát, dokud se nedostanete na stránku ProgramMode. Dále 

stiskněte režimové tlačítko Song umístěné s ostatními režimovými tlačítky nalevo od 
displeje. Toto vás přenese na stránku MAIN režimu Song (viz níže). 

Krok 1 (nahoře) Krok 2 (dole) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2. Na stránce MAIN režimu Song zvolte 0*New Song* v poli CurSng (jestliže již není 

zvoleno). Toto načte prázdný soubor songu (viz nahoře). 
 

3. Pomocí tlačítek Chan/Zone (nalevo od displeje) nastavte parametr RecTrk na 1. Toto 
nastaví stopu, do které budete nahrávat (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. Pomocí kurzorových tlačítek se pohybujte v poli Prog a zvolte program tlačítky 
plus/mínus, Alpha kolečkem nebo zadáním požadovaného čísla programu z 
alfanumerické klávesnice. Toto nastaví zvuk nástroje pro aktuální stopu.  
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Například, zvolte program 1 Standard Grand a první stopa bude obsahovat part 
piána pro tento song (viz níže). To můžete provést rychle zadáním 1 na 
alfanumerickém padu a stiskem Enter. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Část 2: Nastavení tempa 
Pro tento příklad ponecháme song na jeho standardním nastavení délky taktu 4/4 (viz 
kapitolu 10, Režim Song a Song Editor, kde najdete detaily k nastavení délky taktu). Podle 

návodu níže nastavíte tempo pro váš song. Je nejjednodušší zvolit si tempo, než začnete 
nahrávat jakékoliv stopy, ale tempo můžete samozřejmě upravit i po nahrávání (viz 
kapitolu 10, Režim Song a Song Editor, kde najdete detaily ke změně tempa po nahrávání). 

 

1. Na stránce MAIN režimu Song se pomocí kurzorových tlačítek pohybujte v poli Tempo a 
zadejte tempo. Zadání tempa pomocí alfanumerického padu je nejjednodušší metoda, 
jestliže znáte požadované tempo. Tlačítka plus/mínus a Alpha kolečko jsou užitečné k 
provedení jemnějších úprav. Tempo se obvykle nastavuje v dobách za minutu (BPM). 
Pro tento příklad nastavme střední tempo na hodnotě 100 BPM. V poli Tempo použijte 
alfanumerický pad k zadání 100 a stiskněte Enter (viz níže). 

 

Pozn.: Můžete také nastavit tempo tlačítkem Tap Tempo, viz Tlačítko Tap Tempo na str. 6-
4, kde jsou podrobnosti. 
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2. Abyste slyšeli metronom, jak přehrává tempo, pravým tlačítkem more jej vyhledáte a 

poté stiskněte programové tlačítko BIG. To vás přenese na stránku Song:Big Time. Na 
stránce Song:Big Time nastavte parametr Metron na Always (viz níže). Ujistěte se, že 
hlavní hlasitost PC3LE je nastavena na střední úroveň, poté stiskněte tlačítko 
Play/Pause a uslyšíte metronom přehrávat zvolené tempo. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Stiskem programového tlačítka BIG se vrátíte zpět na stránku MAIN režimu Song 
(programové tlačítko MAIN to také provede, ale použití programového tlačítka BIG je 
rychlejší). Nyní můžete upravit parametr Tempo a stisknout Play/Pause a uslyšíte 
metronom přehrávat tempo. Pro tento příklad ponecháme naše předcházející nastavení 
Tempo na 100.0. 

 

4. Jakmile jste spokojeni s tempem, stiskněte programové tlačítko BIG a vrátíte se na 
stránku Song:Big Time. 
Nastavte parametr Metron zpět na Rec, takže uslyšíte během nahrávání pouze 
metronom (viz níže). Když jste hotovi, stiskněte programové tlačítko BIG znovu a vrátíte 
se na stránku MAIN režimu Song. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Část 3: Nahrávání první stopy, uložení songu 
1. Na stránce MAIN režimu Song nastavte pomocí tlačítek Chan/Zone (nalevo od displeje) 

parametr RecTrk na stopu, kterou chcete opravit. Číslo stopy je zobrazeno v poli RecTrk 
(viz níže). Začněme s nahrávání do stopy 1, ke které jsme přiřadili program piano. 
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2. Stiskněte tlačítko Record umístěné na čelním panelu. To připraví PC3LE k nahrávání na 

aktuální RecTrk. Tlačítko Record se rozsvítí a na stránce MAIN režimu Song se vpravo 
na horní lince objeví REC. READY, což znamená, že sekvencer začne nahrávat, když 
stisknete tlačítko Play/Pause (viz níže). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Stiskněte tlačítko Play/Pause umístěné na čelním panelu. Metronom přehraje 
jeden takt a poté začne nahrávání (viz kapitolu 10, Režim Song a Song Editor, kde 
najdete detaily o možnostech nastavení odpočtu metronomu). 

 

4. Zahrajte váš part pro aktuální stopu a když jste hotovi, stiskněte tlačítko Stop na předním 
panelu, čímž zastavíte nahrávání. Objeví se obrazovka Save Changes (uložit změny), 
kde můžete znovu zkusit nahrát váš předešlý pokus nahrávání, uložit song s nahrávkou 
nebo porovnat novou nahrávku s poslední uloženou verzí songu. Pro tento příklad 
pojmenujete song My Song pod ID# 1025. Viz níže vysvětlení této stránky: 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Funkce programových tlačítek na stránce Save Changes: 
Programové tlačítko PlyNew vám umožní přehrát song s nejnovější nahrávkou. To budete chtít 
pravděpodobně slyšet nejprve. 

 

Stisk PlyOld přehraje aktuální song, ale bez toho, co jste právě nahráli. Můžete přepínat mezi 
Play Old a Play New aniž byste museli restartovat song stiskem příslušného tlačítka, zatímco 
se song přehrává. To je užitečné, chcete-li zkontrolovat, jestli je vaše nejnovější verze 
nahrávky lepší, než ta předtím uložená (pokud jste předtím něco uložili). 

 

Pole Locate vám umožňuje zvolit počáteční čas pro staré nebo nové přehrávání. To je 
užitečné, když chcete slyšet určitou část songu, aniž byste museli poslouchat celou věc. Pole 
Playing zobrazuje, zda se přehrávají NEW (nová) nebo OLD (stará) data. 

 

Stop zastaví přehrávání buď staré, nebo nové verze songu, který momentálně posloucháte. 
Toto také resetuje počátek songu buď na standardní hodnotu takt 1, doba 1, nebo na 
libovolnou lokaci definovanou v poli Locate. 
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Stiskem Retry restartujete nahrávání ze stejného místa, jako jste začali nahrávání naposled. 
 

Yes uloží song s tím, co jste právě nahráli. Cokoliv bylo přehráváno, když jste stiskli PlayNew, 
tak to bude verze songu, která se uloží, když stisknete Yes. Objeví se dialog “save as” (uložit 
jako): 

 

 
 

 

 
Klečkem, tlačítky -/+, nebo na numerického padu zvolíte volnou ID# lokaci, kam uložíte song, 
nebo zvolíte již zabrané ID# a předtím uložený song se přepíše novou verzí. Pro tento příklad 
uložíme song pod ID# 1025 (viz nahoře). Když přepisujete soubor songu, v dialogu “save as” se 
objeví “Replace”(nahradit) následované názvem souboru, který má být nahrazen. Stiskněte 
Save a uloží se song s aktuálním názvem, nebo Cancel a vrátíte se na předešlou obrazovku. 
Stiskněte Rename, jestliže chcete změnit název songu. To vás přenese na stránku 
SongMode:name. Pro tento příklad pojmenujeme song My Song (viz níže). Detailnější 
instrukce najdete v kapitole Editační konvence, sekce “Ukládání a pojmenování”. 

 

 

 

 
Pokud se rozhodnete neukládat nebo nepřejmenovávat song: Stránka Save Changes, stiskněte 
programové tlačítko No a vrátíte se na stránku režimu Song, na které jste naposledy nahrávali. 
Změny aktuálního songu nejsou uloženy, ačkoliv si sekvencer pamatuje změny aktuálních 
nastavení ze stránek MAIN a BIG. Tato nastavení jsou Tempo, režim Merge/Erase, Locate, 
stav umlčení stopy, Time In, Time Out, Song End, Loop, Recmode a Metron. Pokud chcete 
permanentně uložit tyto změny se songem, ujistěte, že jste v menu programového tlačítka 
zvolili Save, než vypnete přístroj nebo načtete nový song. Jinak budete vyzváni k uložení těchto 
změn při načítání nového songu, jestliže se změnila nastavení stránky MAIN, zatímco 
nahráváte nebo když máte nahrávání připravené, nebo pokud se změnila nastavení stránky 
BIG. 

 

ID# 
Když ukládáte, musíte zvolit ID#. ID# vám dává možnost umístit song mimo svůj název (můžete 
uložit až 2,560 unikátních ID# pro každý typ objektu: songy, nastavení, programy, atd., ačkoliv 
mnoho ID# již bude obsazeno továrními ROM objekty). ID# vám také umožňují uložit songy se 
stejným názvem pod různá ID# a přejmenovat je až později, chcete-li. K uložení nového songu 
zvolte neobsazené ID#. Další dostupné neobsazené ID# se zvolí automaticky, když editujete 
tovární ROM song.  
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Když editujete song, který byl uložen v uživatelské paměti (jakékoliv původně neobsazené ID#), 
ID# editovaného songu se zvolí automaticky. To předpokládá, že chcete nahradit existující 
song, ale můžete si vybrat jiné ID#, pokud chcete uložit novou kopii. Zvolte obsazené ID# a 
nahradíte existující uložený song. Jestliže nahradíte tovární ROM song, můžete se vrátit k 
původnímu songu vymazáním použitím programového tlačítka Delete režimu Song. 

 

 

Část 4: Nahrávání dalších stop 
Když jste spokojeni s vaší první stopou a máte již song uložený, posuňte se dál k přidávání 
dalších nástrojových partů na další stopy. Můžete nahrát až 16 stop. 

 

1. Na stránce MAIN režimu Song nastavte pomocí tlačítek Chan/Zone (nalevo od displeje) 
parametr RecTrk na nevyužitou stopu, např. 2. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Nastavte zvuk nástroje pro aktuální stopu. Pomocí kurzorových tlačítek se pohybujte v 
poli Prog a zvolte program tlačítky plus/mínus, Alpha kolečkem nebo zadáním 
požadovaného čísla programu z alfanumerické klávesnice. Toto nastaví zvuk nástroje pro 
aktuální stopu. Například, zvolte program 105 P-Bass a další stopa bude obsahovat 
basový part pro tento song (viz níže). To může být užitečné, když chcete hrát basový 
part, který odpovídá základním tónům partu levé ruky piána ze stopy 1. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Proveďte stejné kroky v Části 3 nahoře (počínaje krokem 2) při spuštění a zastavení 
nahrávání, náhledu, ukládání nebo zrušení vašeho výkonu. Když ukládáte song s 
nahranými novými stopami, stiskněte programové tlačítko Save na stránce 
SongMode:save as, pokud chcete nahradit aktuálně uložený song novou verzí. 

 

4. Opakujte kroky uvedené nahoře s jinou stopou a čísly programu, pokud chcete přidat 
další nástrojové party do vašeho songu. 
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Část 5: Nalezení chyb 
U každé stopy v režimu Song můžete napravit chyby ve vašem nahrávání, aniž byste museli 
znovu nahrávat celou věc. Zde popíšeme metodu, která je nejjednodušší při opravě určitých 

částí stopy. (Způsob, jak opravit jednotlivé tóny, najdete v Song Editoru: Stránka EVENT na 
str. 10-31 v kapitole 10, Režim Song a Song Editor). 

 

1. Na stránce MAIN režimu Song nastavte pomocí tlačítek Chan/Zone (nalevo od displeje) 
parametr RecTrk na stopu, kterou chcete opravit. Například, pojďme opravit stopu 1 (viz 
níže). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Nastavte parametr Mode na Erase (viz níže). To způsobí, že původně nahrané tóny 
budou vymazány, když je do stopy nahráváno. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3. Stiskněte programové tlačítko BIG, čímž přejdete na stránku Big Time. 

 

4. Na stránce Big Time nastavte parametr RecMode na PunchIn. To způsobí, že nahrávání 
proběhne pouze mezi časy nastavenými v polích Time In a Time Out. 
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5. Nastavte časové údaje pro pole Time In a Time Out a zvolte tak časový úsek, který má 

být opraven. Pro tento příklad opravíme takt 3 (viz níže). 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pozn.: Jestliže potřebujete opravit sekci, která není přesně v rámci jednoho taktu nebo 
v rovnoměrném dělení dob, použijte následující metodu, kterou najdete vaše body Time 

In a Time Out: Dále, použijte větší hodnoty časového umístění v horní části stránky, 
abyste našli čas, kde hrají první tóny (když stisknete play/ pause), což jsou noty, které 
chcete nahradit. Zadejte umístění v poli Time In. Dále, použijte velká čísla časového 
umístění v horní části stránky, abyste našli čas, kde hrají první tóny (když stisknete 
play/ pause), což jsou první tóny, které chcete zachovat po tónech, které chcete 
nahradit. Zadejte umístění v poli Time Out. 

 

6. Použijte velká čísla časového umístění v horní části stránky a nastavte čas před oblastí, 
kterou chcete nahradit. To bude místo, kde začne přehrávání songu za účelem 
opětovného nahrání požadované sekce. Ponechejte dostatek času (obvykle takt nebo 
dva), takže budete mít čas na přípravu před přehrávání sekce, kterou nahrazujete. Pro 
tento příklad nastavíme počátek na 1 :1 :0, protože jsou to 2 takty před taktem 3. (viz 
níže). 

 

 
 

 
7. Stiskněte tlačítko Record, poté Play/Pause umístěné na čelním panelu. Zahrajte váš 

nový part, když song dosáhne části, kterou chcete nahradit. Tato technika je nazývaná 
“punching in”. Často získáte daleko přirozenější zvukové výsledky, když začnete hrát 
spolu se songem ještě před částí, kterou opravujete. Tím dosáhnete toho, že vyrovnáte 
herní styl (hlasitost, časování, frázování) s tím, co jste již nahráli. Kvůli nastavení v 
krocích 4, 5 a 6 nebudou žádné extra tóny nahrány mimo časové rozmezí, které chcete 
nahradit. 

 

8. Klikněte na tlačítko Stop, jakmile jste hotovi. Můžete si změny prohlédnout a uložit, tak 
jako v Kroku 4 Části 3 (viz výše). 

 

9. Nezapomeňte nastavit parametr RecMode zpět na Linear, když jste hotovi, jestliže si 
přejete nahrávat opět standardním způsobem (jako v Části 3, nahoře). To provedete na 
stránce Big Time (viz níže). 
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Část 6: Nastavení hlasitosti každého nástroje 
Nastavte hlasitost nástroje úpravou hlasitosti stopy, která obsahuje nástrojový program. 
Zatímco je váš song přehráván, můžete použít parametr Vol na stránce MAIN režimu Song, 
čímž upravíte hlasitost stopy, která je aktuálně nastavena v parametru RecTrk. Pokud chcete 
permanentně uložit vaše nastavení hlasitosti se songem, musíte uložit počáteční hlasitost pro 
každou stopu. Použijme song, který jsme vytvořili v částech výše, jako příklad. Upravíme 
hlasitost stopy 1 a uložíme hodnotu jako původní nastavení hlasitosti: 

 

1. Na stránce MAIN režimu Song nastavte pomocí tlačítek Chan/Zone (nalevo od displeje) 
parametr RecTrk na stopu 1. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Najděte požadovanou úroveň hlasitosti nastavením parametru Vol během přehrávání, 
poté stiskněte stop. Pro tento příklad nastavme parametr Vol na 80. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Pomocí levých a pravých programových tlačítek more ve spodních rozích displeje 
najděte programové tlačítko MIXER a stiskněte jej (viz níže). To vás přenese na stránku 
Song:MIXER. 
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4. Na stránce Song:MIXER stiskněte programové tlačítko Keep, čímž uložíte počáteční 

hodnoty všech stop (viz níže). 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Na stránce Song:MIXER stiskněte programové tlačítko Done nebo tlačítko Exit na 
předním panelu. Budete vyzváni, zda chcete uložit změny do vašeho songu, tak jako v 
Části 3 kroku 4 této příručky (viz výše). Uložením songu dokončíte proces ukládání 
počátečního nastavení hlasitosti u vašeho songu. 

 

Stiskem programového tlačítka Keep na stránce Song:MIXER uložíte počáteční hodnoty 
hlasitosti, pan a čísla programu pro každou stopu. Počáteční hodnoty jsou nastavení, která 
budou použita, když bude váš song přehráván od začátku. Hlasitost, pan a nastavení programu 
se může změnit automaticky za běhu songu, jestliže je změníte během nahrávání, ale stiskem 
tlačítka Keep uložíte aktuální hodnotu pro každé nastavení tak, aby byla vyvolána na začátku 
songu. 

 

6. Následujte postup v krocích 4 a 5, čímž uložíte aktuální hodnoty jako počáteční po 
změně jakéhokoliv parametru hlasitosti, pan nebo programu. 

 

Pozn.: Většina uživatelů bude chtít uložit počáteční hodnoty tak, jak je popsáno výše. 
Pokročilí uživatelé možná nebudou chtít uložit počáteční hodnoty pro každou stopu. Detaily o 
ukládání počáteční hodnoty pouze jedné stopy najdete v sekcích Program, Volume a Pan v 
režimu Song: Sekce stránky MAIN na str. 10-1. 

 

 
Část 6 b: Nahrávání automatizace hlasitosti 
Můžete také nahrávat automatizaci hlasitosti. Automatizace hlasitosti je metoda nahrávání série 
zpráv událostí hlasitosti, která mění parametr Vol stopy, i když song běží. To je užitečné při 
nástupu nebo doznívání nástrojů v songu nebo při úpravě hlasitostí nástrojů pouze v určitých 
částech songu. 

 

1. Na stránce MAIN režimu Song se ujistěte, že parametr Mode je nastaven na 
Merge (viz níže). (Také se ujistěte, že je parametr RecMode vypnutý, jako v Části 5, 
kroku 9, výše). 
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2. Stiskněte tlačítko Record, poté stiskněte Play/Pause. 

 

3. Zvolte parametr Vol a upravte jej pomocí Alpha kolečka, zatímco sekvencer nahrává. 
Jakékoliv změny parametru Vol budou nahrány jako data v aktuální stopě. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. Jakmile skončíte, stiskněte znovu tlačítko Stop. Můžete si změny prohlédnout a uložit, 
tak jako v Kroku 4 Části 3 (viz výše). 

 

 
Část 6 c: Vymazání automatizace hlasitosti 
Jestliže jste uložili song s automatizací hlasitosti a přejete si ji později změnit nebo 
odstranit, postupujte následujícími kroky dole, kterými vymažete volbu automatizace 
hlasitosti: 

 

1. V režimu Song stiskněte tlačítko Edit s čímkoliv zvoleným, kromě parametru Prog. To 
vás přenese na stránku EditSong:COMMON aktuálního songu. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Na stránce EditSong:COMMON stiskněte programové tlačítko TRACK (viz níže). To 
vás přenese na stránku EditSong:TRACK. 
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3. Na stránce EditSong:TRACK nastavte parametr Function na Erase (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. Pomocí tlačítek Chan/Zone (nalevo od displeje) zvolte stopu, z níž má být 
automatizace hlasitosti vymazána. Můžete vidět číslo zvolené stopy v pravém horním 
rohu obrazovky. 

 

5. Nastavte parametr Events na Controllers (viz níže). 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Nastavte parametr Controller na Volume. To můžete provést rychle volbou pole 
Controller, zadáním 7 na alfanumerickém padu a stiskem Enter. Ujistěte se, že 
parametr LoVal je nastaven na 0 a parametr Hi na 127 (viz níže). 
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7. Parametry From a To k nastavení časového rozmezí, ze kterého chcete odstranit 

automatizaci hlasitosti. Můžete přehrávat song a sledovat pole Locate, kde určíte toto 
rozmezí. Pro tento příklad řekněme, že chcete vymazat automatizaci hlasitosti z taktu 3 
(viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. Stiskem soft tlačítka Go vymažete zvolenou automatizaci hlasitosti. Na obrazovce se 
objeví hláška “Erase Operation Completed!” (odstranění dokončeno). Stiskem 
programového tlačítka OK se vrátíte na stránku EditSong:TRACK (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. Jakmile jste zpět na stránce EditSong:TRACK, stiskněte tlačítko Play/Pause a uslyšíte 
výsledek. Dále stiskněte dvakrát tlačítko Exit znovu a vrátíte se na stránku MAIN režimu 
Song. Dále se objeví stránka Song: Save Changes, kde se rozhodnete, zda uložíte nebo 
neuložíte změny, které jste provedli. Na stránce Save Changes se můžete rozhodnout, 
zda uložíte provedené změny nebo ne. 

 

10. Pokud chcete znovu nahrát automatizaci hlasitosti, postupujte dle kroků v Části 6 b, výše. 
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Část 7: Více o režimu Song 
 

 
ROM songy z výroby 
PC3LE obsahuje určitý počet připravených songů, uložených v ROM paměti z výroby. Projděte 
si tyto songy, ať vidíte možnosti režimu Song. Nebojte se editovat nebo přidávat kterékoliv z 
těchto songů, abyste o režimu Song zjistili co nejvíce. Můžete si uložit demo songy, se kterými 
jste experimentovali pod nová ID čísla, takže budete moci porovnat vaši verzi s originálem. 
Také, jestliže nahradíte tovární ROM song, můžete se vrátit k původnímu songu vymazáním 
použitím programového tlačítka Delete režimu Song. 

 

 
Kvantizace 
Kvantizace je metoda úpravy časování tónů, které nahrajete do sekvence. Může být použita k 
úpravě časování tónu za účelem nápravy chyb v nahrávce nebo aby se tóny držely přesné 
časové mřížky, jako stylistická volba (jako ve většině moderní elektronické hudby). 
Kvantizované tóny mají technicky perfektní časování, ale přestávají znít přirozeně a méně jako 
lidské hraní. Kvantizaci lze aplikovat automaticky ke každé stopě, jak je nahrávána, nebo ji lze 
aplikovat po nahrávání pouze na specifické volby. Detaily najdete u parametru Quant na str. 
10-17 v režimu Song: Sekce stránky MISC a u funkce Quantize na str. 10-27 v Song Editoru: 
Sekce Track Functions. 

 

 
Vytváření smyček na stránce Big Time 
Na stránce Big Time můžete nastavit sekvencer, aby smyčkoval výběr taktů. Nastavte parametr 
Loop na Loop a nastavte čas pro parametry Time In a Time Out. Nyní, stisknutí Play/Pause 
na předním panelu způsobí, že se váš výběr bude přehrávat opakovaně a bez problémů. 
Nejspíš budete chtít nastavit body Time In a Time Out tak, aby byly rovny sudým číslům, jako 
například 2, 4, 8, atd. Nahrávání do smyčkové sekce taktů je běžná technika pro nahrávání 
hudby založené na sekvencích. Například, se zvoleným programem bicích pro stopu můžete 
nahrát part bicích hraním jednoho zvuku bicích pokaždé skrz smyčku ze 2 taktů, dokud celý 2-
taktový “beat” bicích nezní kompletní. 

 

Dále můžete nastavit parametr RecMode na Unloop. (Pokud chcete použít nastavení 
UnLoop, parametr Loop musí být nastaven na Loop a délka smyčky musí být nastavena 
parametry Time In a Time Out na stránce BIG). S parametrem RecMode nastaveným na 
Unloop budou jakékoliv existující stopy přehrávány tak, jako by byly zasmyčkovány z bodu 
Time In do bodu Time Out, ale vlastně jsou znovu nahrány lineárně přes neomezené takty a 
doby, dokud nestisknete Stop. UnLoop vám umožní nahrát lineární stopu přes krátkou 
smyčkovou sekci, aniž byste museli nejprve kopírovat sekci znovu a znovu, abyste dosáhli 
nové požadované délky songu. Koncový bod songu je rozšířen na první dobu (prázdného) 

taktu, který ihned následuje poslední takt, který jste nahrávali, když bylo stisknuto Stop. Viz 
RecMode na str. 10-11, kde jsou podrobnosti. 

 

Také můžete kopírovat, vkládat, duplikovat nebo vymazat sekce songu, jestliže chcete sekce 
znovu použít nebo je zkrátit/prodloužit (viz Editace songu a struktura s funkcemi stopy dole). 
Mějte na paměti, že můžete smyčkovat libovolnou délku songu a nahrávat do smyčky s 
několika vrstvami nebo nástroji na různé stopy. To je také běžná metoda nahrávání hudby, 
která je založená na sekvencích, ve které vytváříte každou sekci vašeho songu ze smyčkových 
sekvencí a poté aranžujete smyčky do požadovaného pořadí struktury vašeho songu. Poté 
můžete vytvářet variace na každou sekci, jestliže chcete, aby měl song méně "smyčkového" 
zvuku. 
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Editace songu a struktura s funkcemi stopy 
V režimu Song můžete snadno kopírovat část sekvence do dalšího místa v songu nebo z 
jedné stopy na druhou. Můžete také kopírovat sekci všech stop najednou, pokud chcete 
duplikovat nebo strukturovat celé sekce vašeho songu, jako například sloky a refrény. 
Můžete také zvolit skupinu tónů nebo celé takty, které můžete vymazat. K dispozici je mnoho 
základních a pokročilých editačních funkcí. Pro detaily viz Song Editor: Funkce stopy na str. 
10-24 v kapitole 10, Režim Song a Song Editor. 

 

 
Programové změny 
Jestliže váš song vyžaduje více než 16 nástrojových partů, jednou metodou, jak toho 
dosáhnout, je programovými změnami. Například, řekněme, že jste používali všech 16 stop, ale 
chcete nový nástroj pro další sekci songu. Jestliže je stopa, jejíž nástroj není v nové sekci 
potřeba, program této stopy se může změnit na zvuk nového nástroje pro danou sekci a po té 
sekci se vrátit zpět na původní nástrojový zvuk. Pokud chcete toto provést, stačí pouze 
stisknout Record a Play/Pause a poté změnit parametr Prog na stránce MAIN režimu Song na 
nový program na požadovaný čas. To můžete provést nejpřesněji, jestliže znáte ID# daného 
programu, na který 
chcete změnit. Zadejte číslo alfanumerickým padem a poté stiskněte Enter, když chcete 
provést změnu. Nebude možné vidět čísla, která jste zadali, dokud nestisknete Enter, ale 
můžete stisknout Cancel, čímž začnete celý proces znovu, jestliže jste třeba udělali chybu 
nebo si nejste jisti, co jste zadali. Použijte tu samou metodu, jestliže chcete změnit program 
zpět na ten původní po nové sekci. 

 

 
Seznam událostí (Event List) 
Režim Song je mocným nástrojem kompozice, protože prakticky vše, co na PC3LE uděláte, 
je nahráno do stopy jako zprávy událostí. Jakmile je nahráno, tyto události je možné dále 
měnit, kopírovat nebo odstraňovat. Každá stopa má seznam událostí obsahující všechny 
události nahrané do stopy, ze kterých mohou být zobrazeny a editovány. Pro detaily viz Song 
Editor: Stránka EVENT na str. 10-31 v kapitole 10, Režim Song a Song Editor. 
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Kapitola 14 
Výuka: Režim Setup 

 

 
 
 

V této kapitole: 
 

• Setup Editor .................................................................................................................. 14-3 
 

• Použití a editace setupu Split Programu  ....................................................... 14-4 
 

• Použití režimu Setup při hraní nástrojů ve vrstvách ..................................................... 14-8 
 

• Nastavení hlasitosti a panorama zón ......................................................................... 14-10 
 

• Přiřazení ovládání hlasitosti více knobům v různých zónách  .................................... 14-12 
 

• Přiřazení ovládání relativní hlasitosti knobu, v různých zónách  ................................ 14-16 
 

• Přiřazení přechodu hlasitostí knobu v různých zónách  ............................................. 14-24 
 

• Přepínání mezi zónami podle dynamiky hry ............................................................... 14-29 
 

• Vytvoření nového setupu ............................................................................................ 14-32 
 

• Základy použití riffů  .................................................................................................... 14-35 
 

• Přidání riffu, Synchronizace riffů ........................................................................... 14-35 
 

• Transpozice riffu podle spuštění ........................................................................... 14-42 
 

• Použití jednoho songu pro více riffů ...................................................................... 14-46 
 

• Problémy a potíže s riffy ........................................................................................ 14-52 
 

V režimu Setup volíte, přehráváte, editujete a ukládáte setupy. Chcete-li vstoupit do režimu 
Setup, stiskněte tlačítko Setup Mode, umístěné s ostatními tlačítky nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup: 
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Setup je tvořen 1 až 16 zónami, každá z nich využívá program (zvuk nástroje) režimu 
Program. Se setupem můžete hrát až 16 různými nástroji najednou, buď jako nezávislými 
nástroji v různých zónách klaviatury (tzv. split setupy), ve vrstvách různými nástroji v dané 
zóně (tzv. vrstvené setupy) nebo jako kombinací obou metod. Každá zóna může také spouštět 
riff, jako sekvenci, synchronizovanou s jinými riffy nebo transponovanou podle spuštění. 

 

Následující příklad objasňuje, jak použít a editovat každý typ setupu. Tyto příklady zahrnují 
pokyny pro výběr specifických programů a výběr konkrétních klávesových zón. Podle pokynů si 
můžete vytvořit vlastní setupy, volbou libovolné kombinace programů a zón. V každé lekci si 
přečtěte text u každého kroku a podívejte se na příklad na displeji, jako vodítko pro postup na 
další krok. Důležité parametry, které zmiňujeme v každém kroku, jsou v příkladu na 
screenshotu okroužkovány. 

 

Presety setupů, připravené v PC3LE zahrnují dělené i vrstvené setupy, ale také některé 
setupy, jež využívají pokročilejší vlastnosti, jako jsou riffy nebo programovatelné spínače a 
slidery. Více o těchto vlastnostech viz kapitolu 7, režimu Setup. 

 

Poznámka o programech: Každá zóna v setupu obsahuje program z režimu Program v 
PC3LE. PC3LE je vybaven 1000 programy a tyto programy můžete také editovat nebo si tvořit 
vlastní. Při volbě programu pro setup budou mnozí uživatelé spokojeni s jedním ze stávajících 
programů beze změny. Jiní uživatelé si však přejí jejich vlastnosti změnit, až za hranice režimu 
Setup. V tom případě je nutné editovat program v režimu Program. Viz Tlačítka Program a 
Category na str. 6-9, kde jsou podrobnosti. 
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Setup Editor 
 

V každém z následujících návodů budete využívat k provedení změn aktuálně zvoleného 
setupu Setup Editor. Setup Editor v režimu Setup spustíte stiskem tlačítka Edit na čelním 
panelu. Pomocí soft tlačítek v dolní části displeje volíte různé stránky Setup Editoru. Pomocí 
dalších soft tlačítek v dolní části displeje procházíte stránkami soft tlačítek. Na horním řádku 
displeje vidíte “SetupMode:” a jméno aktuální stránky Setup Editoru, i číslo aktuální zóny. 
Pomocí tlačítek Chan/Zone (nalevo od displeje) procházíte aktuální zónu. Aktuální a celkový 
počet zón vidíte v pravém horním rohu každé obrazovky Setup Editoru. 

 

 

 

 
Stiskem tlačítka Exit na čelním panelu ukončíte Setup Editor a vrátíte se na hlavní stránku 
režimu Setup. Pokud jste provedli změny v setupu, objeví se upozornění “This setup has been 
edited...” (viz níže). Vyberte si ze soft tlačítek: Stiskem Rename přejmenujete setup peřd 
uložením, stiskem No se vrátíte na hlavní stránku režimu Setup bez ukládání, stiskem Yes 
zvolíte ID# a uložíte setup, stiskem Cancel se vrátíte do Setup Editoru. 

 

 
 

 
O ID# 
Když ukládáte, musíte zvolit ID#. Číslo ID# vám dává možnost umístit song mimo svůj název 
(můžete uložit až 2 560 unikátních ID# pro každý typ objektu: songy, nastavení, programy, atd., 
ačkoliv mnoho ID# již bude obsazeno továrními ROM objekty). ID# vám také umožňují uložit 
songy se stejným názvem pod různá ID# a přejmenovat je až později, chcete-li. K uložení 
nového songu zvolte neobsazené ID#. Další dostupné neobsazené ID# se zvolí automaticky, 
když editujete ROM setup z výroby. Pokud editujete setup, který byl uložen v uživatelské 
paměti (jakékoliv původně neobsazené ID#), ID# editovaného songu se zvolí automaticky. To 
předpokládá, že chcete nahradit existující setup, ale můžete si vybrat jiné ID#, pokud chcete 
uložit novou kopii. Zvolte obsazené ID# a nahradíte existující uložený setup. Jestliže 
nahrazujete ROM setup z výroby, můžete se vrátit k původnímu setupu pomocí soft tlačítka 
Delete v Setup Editoru. Viz Kapitolu 5, kde je více informací o ukládání a pojmenování. 
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Použití a editace setupu Split Program 
 

Jedním z nejjednodušších využití režimu Setup je vytvoření děleného setupu, ve kterém jsou 
přiřazeny různým rozsahům klaviatury různé programy nástrojů. PC3LE umí rozdělit klaviaturu 
a maximálně 16 různých programů, ačkoliv rozdělení dvou programů bývá nejužitečnější. V 
těchto krocích se dovíte o použití rozdělených setupů programů: 

 

 
Část 1: Načtěte vzorový setup 

1. Stiskněte tlačítko Exit tolikrát, dokud se nedostanete na stránku ProgramMode. Dále 
stiskněte tlačítko Setup, umístěné s ostatními tlačítky režimu nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. 

 

2. Tlačítky plus/minus nebo alpha kolečkem zvolte setup 38 Jazz Bass/Piano 
nebo na alphanumerické klávesnici zadejte 38 a stiskněte Enter (viz níže). 

 

Tento setup obsahuje pianový program v horních oktávách klaviatury a basový program v 
dolních oktávách klaviatury. 

 

 
 

 
Pozn.: Přednastavené “split” setupy ve výbavě PC3LE zahrnují ve jméně slovo “Split” nebo 
lomítko (/), např. 39 Fretless Bass Split a 40 Zep KB3/Pianet. 
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Část 2: Změna dělícího bodu (Setting Zone Key Range) 
Setup Editor využijete při změně “dělícího” bodu na klaviatuře, bodu, kde jedna zóna končí a 
druhá začíná. Změňte např. dělící bod u setupu 38 Jazz Bass/Piano. 38 Jazz Bass/Piano má 
2 zóny (které vidíme hned po vstupu do Setup Editoru). Každá zóna v setupu má nástrojový 
program. Programy v tomto setupu jsou AC Buzzer Bass a Grand "Evans". Změníme dělící 
bod setupu, jelikož chcete hrát o oktávu výš. Získáte tedy o oktávu méně u vyšších basových 
not a o oktávu více pro nízké pianové noty: To provedete nastavením rozsahu kláves pro 
každou zónu: 

 

1. Je-li zvolen setup 38 Jazz Bass/Piano, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Tím 
vstoupíte na stránku CH/PROG Setup editoru (viz níže). 

Krok 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Krok 3 

 
2. Na stránce CH/PROG, tlačítky Chan/Zone nalevo od displeje, zvolte zónu 1 (viz výše). 

Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu obrazovky. V poli Program vidíte 
nástrojový Program aktuální zóny. Vidíte, že pro zónu 1 tohoto setupu je program 235 AC 
Buzzer Bass. 

 

3. Na stránce CH/PROG stiskněte soft tlačítko KEYVEL v dolní části obrazovky (viz níže). 
Tím vstoupíte na stránku KEY-VEL, kde vidíte klávesový rozsah aktuální zóny. Na 
stránce KEY-VEL nastavíte klávesový rozsah zóny 1. Vidíte, že je zóna 1 stále zvolena, 
vpravo nahoře na displeji na obrazovce (viz níže). 

 

 
 

 
4. Na stránce KEY-VEL zóny 1 zvýrazníte kurzorovými klávesami pole HiKey. Toto pole 

určuje horní hranici klávesového rozsahu zóny 1, který zahrnuje basový program. Určete 
horní rozsah tohoto konce zóny o oktávu níže změnou pole HiKey od D#3 do D#4. K 
tomu zvolte pole HiKey, podržte Enter na alfanumerickém padu a zahrajte D#4 
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(tři půltóny nad středním C, tedy C4) na klaviatuře PC3LE (viz níže). Notu lze vybrat také 
zadáním v poli HiKey datovým kolečkem nebo tlačítky -/+. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Dále, tlačítky Chan/Zone zvolte zónu 2 (vidíte v pravém horním rohu na obrazovce). 
Toto vás přenese na stránku KEY-VEL zóny 2 (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Na stránce KEY-VEL zóny 2 zvýrazníte kurzorovými klávesami pole LoKey. Toto pole 
určuje horní hranici klávesového rozsahu zóny 2, který zahrnuje pianový program. Určete 
horní rozsah tohoto konce zóny o oktávu níže změnou pole LoKey od E3 do E4. K tomu 
zvolte pole LoKey, podržte Enter na alfanumerickém padu a zahrajte E4 (E - dva tóny 
nad středním C) na klaviatuře PC3LE (viz níže). Notu lze vybrat také zadáním v poli 
LoKey datovým kolečkem nebo tlačítky -/+. Na klaviatuře piana nastavte horní a dolní 
notový rozsah, jako příklad intuitivního zadání. Více o intuitivním zadávání, viz kapitolu 3, 
Základní uživatelské rozhraní. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Stejným způsobem nastavíte klávesový rozsah libovolné zóny. Chcete-li skončit, stiskněte 
tlačítko Exit napravo od displeje, tím zavřete Setup Editor a provedené změny uložíte do tohoto 
setupu, pod novým ID#. Viz sekci Setup Editor, na začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o 
ukládání, po ukončení Setup Editoru. 
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Část 3: Vytvoření nového Split setupu ze stávajícího Split setupu 
Je velmi užitečné použít stávající split setup jako šablonu pro nový split setup. To umožňuje 
vytvořit nový split setup s využitím dělícího bodu stávajícího setupu a v různých programech 
pro každou zónu. Např. když použijeme setup 38 Jazz Bass/Piano, který využívá akustický 
kontrabas a piano, k vytvoření split setupu, který využívá elektrickou basu a piano: 

 

1. Pokud již nejste v režimu Setup, stiskněte tlačítko Exit, až najdete stránku ProgramMode, 
pak stisknete tlačítko Setup mode, mezi tlačítky režimů, nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. 

2. Tlačítky plus/minus nebo alpha kolečkem zvolte setup 38 Jazz Bass/Piano 

nebo na alphanumerické klávesnici zadejte 38 a stiskněte Enter. 
3. Je-li zvolen setup 38 Jazz Bass/Piano, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Tím 

vstoupíte na stránku CH/PROG Setup editoru. 
4. Pomocí tlačítek Chan/Zone, nalevo od displeje zvolte zónu 1. Číslo zvolené zóny vidíte v 

pravém horním rohu obrazovky. 
5. Na stránce CH/PROG pro zónu 1 zvolte pole Program. Zvolte program 105 P-Bass 

zadáním 105 na numerické klávesnici a stiskem Enter na čelním panelu (viz níže). Notu 
lze vybrat také v poli Program datovým kolečkem nebo tlačítky -/+. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Pomocí tlačítek Chan/Zone, nalevo od displeje zvolte zónu 2. 
 

7. Na stránce CH/PROG pro zónu 2 zvolte pole Program. Zvolte program 22 Sweet 
Loretta EP zadáním 22 na numerické klávesnici a stiskem Enter na čelním panelu (viz 
níže). Notu lze vybrat také v poli Program datovým kolečkem nebo tlačítky -/+. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Nyní když hrajete v dolní polovině klaviatury, slyšíte elektrickou basu a v horní polovině 
klaviatury elektrické piano. Chcete-li skončit, stiskněte tlačítko Exit napravo od displeje, tím 
zavřete Setup Editor a provedené změny uložíte do tohoto setupu, pod novým ID#. Viz sekci 
Setup Editor, na začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o ukládání, po ukončení Setup 
Editoru. 
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Použití režimu Setup při hraní nástrojů ve vrstvách 
 

V setupu můžete nastavit zóny klávesového rozsahu, které se budou překrývat. Tím vytvoříte 
vrstvy nástrojových programů, které hrají ve stejném rozsahu kláves. Jako příklad použijeme 
setup 38 Jazz Bass/Piano, split setup basy a piana, a přidáme vrstvu smyčců k pianové sekci: 

 

1. Stiskněte tlačítko Exit tolikrát, dokud se nedostanete na stránku ProgramMode. Dále 
stiskněte tlačítko Setup, umístěné s ostatními tlačítky režimu nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. 

 

2. Tlačítky plus/minus nebo alpha kolečkem zvolte setup 38 Jazz Bass/Piano 
nebo na alphanumerické klávesnici zadejte 38 a stiskněte Enter (viz níže). 

 

 
 

 
3. Je-li zvolen setup 38 Jazz Bass/Piano, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Tím 

vstoupíte na stránku CH/PROG Setup editoru (viz níže). 
 

 
 

 
4. Na stránce CH/PROG, tlačítky Chan/Zone nalevo od displeje, zvolte zónu 2. 

Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu obrazovky. V poli Program vidíte 
nástrojový Program aktuální zóny. Vidíte, že pro zónu 2 tohoto setupu je pianový program 
8 Grand “Evans” (viz níže). 
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5. Použijte další soft tlačítka dole vlevo na displeji, přejděte na další stránku soft tlačítek a 

najdete tlačítko DupZn (duplikování zóny). Stiskem tlačítka DupZn se duplikuje zóna 2 a 
vytvoří zóna 3 (viz B níže). Objeví se zpráva “Zone duplicated” a vstoupíte na stránku 
CH/PROG pro zónu 3 (viz níže). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
A B 
C: 

 

 
6. Na stránce CH/PROG pro zónu 3 zvolte pole Program. Zvolte program 198 Studio 

Strings zadáním 198 na numerické klávesnici a stiskem Enter na čelním panelu 
(viz níže). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Nyní v horní polovině klaviatury slyšíte piano a smyčce. Chcete-li skončit, stiskněte tlačítko Exit 
napravo od displeje, tím zavřete Setup Editor a provedené změny uložíte do tohoto setupu, pod 
novým ID#. Viz sekci Setup Editor, na začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o ukládání, 
po ukončení Setup Editoru. 
Případně můžete vytvořit vrstvu nastavením klávesového rozsahu pro stávající zóny, aby 
odpovídaly jiné zóně. Můžete také vytvořit částečnou vrstvu nastavením klávesového rozsahu 
zóny, která se shoduje pouze v některých rozmezích kláves s jinou zónou. Je řada dalších 
pokročilých využití režimu Setup při manipulaci vrstvených zón. Můžete vytvořit zónu, která 
odpovídá určitým rozmezím dynamiky, takže např. slyšíte vrstvenou zónu jen, když hraje 
hlasitě. Hlasitost vrstvené zóny můžete také nastavit knobem nebo expression pedálem (viz str. 
14-12,) nebo de/aktivovat umlčení vrstvené zóny programovatelným spínačem či footswitchem 
(viz SW Pedál 1 & 2, Arp. spínač, Arp. latch spínač, Spínač 1-10, na str. 7-14 a 149, v seznamu 
Výpis cílových kontrolerů, na str. 7-18). 
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Nastavení hlasitosti a panorama zón 
 

Můžete potřebovat nastavit hlasitost zón v setupu. Podobně můžete nastavit panorama 
(poloha signálu vlevo/ vpravo) pro každou zónu. Každý parametr lze snadno ovládat v Setup 
editoru. Podrobněji o nastavení na této stránce, viz Stránka Pan/Volume (PAN/VOL), na str. 7-
26, v kapitole 7, režimu Setup. 

 

Podívejme se na setup 38 Jazz Bass/Piano a nastavte hlasitost a panorama zóny 2, 
která obsahuje pianový program 8 Grand “Evans“: 

 

1. Pokud již nejste v režimu Setup, stiskněte tlačítko Exit, až najdete stránku ProgramMode, 
pak stisknete tlačítko Setup mode, mezi tlačítky režimů, nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. Je-li zvolen setup 38 Jazz Bass/Piano, 
stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Tím vstoupíte na stránku CH/PROG Setup 
editoru (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Krok 2 

 
2. Na stránce CH/PROG stiskněte soft tlačítko PANVOL v dolní části obrazovky (viz níže). 

Tím vstoupíte na stránku PAN-VOL, kde vidíte klávesový rozsah aktuální zóny (viz níže). 
3.  

 
 

4. Na stránce PAN-VOL, pomocí tlačítek Chan/Zone, nalevo od displeje, zvolte zónu 2. 
Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu obrazovky (viz níže). 
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5. Použijte kurzor k výběru parametru v poli EntryVolume. Hlasitost této zóny je již na 

maximální hodnotě 127. Pomocí alpha kolečka stáhněte parametr na 90 (viz níže). Nyní 
bude zóna hrát pianovým programem 8 Grand “Evans“ s nižší hlasitostí než zóna 1. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Podobně můžete nastavit panorama (poloha signálu vlevo/ vpravo) zóny 2: 
 

6. Na stránce PAN-VOL zóny 2 zvýrazníte kurzorovými klávesami pole EntryPan. Alpha 
kolečkem stáhněte tento parametr na 127 (viz níže). Nyní bude zóna hrát pianovým 
programem pouze z pravého reproduktoru. (Pro EntryPan parametr značí hodnota 64 
stejnou hlasitost v levém i pravém reproduktoru. Hodnota 0 značí, že program hraje 
pouze z levého reproduktoru a hodnota 127 značí, že program hraje pouze z pravého. 
Hodnoty mezi značí, že zvuk je mezi levým a pravým reproduktorem). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Stejným způsobem nastavíte hlasitost a panorama libovolné zóny. Chcete-li skončit, stiskněte 
tlačítko Exit napravo od displeje, tím zavřete Setup Editor a provedené změny uložíte do 
tohoto setupu, pod novým ID#. Viz sekci Setup Editor, na začátku této kapitoly, kde jsou 
podrobnosti o ukládání, po ukončení Setup Editoru. 
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Přiřazení hlasitosti více knobům v různých zónách 
Můžete přiřadit odlišné knoby každé zóně v setupu, takže lze snadno nastavit hlasitost 
jednotlivých zón. Umožňuje to např. editovat setup 38 Jazz Bass/Piano, který má basový 
program na zóně 1 a piano program na zóně 2. 

 

1. Pokud již nejste v režimu Setup, stiskněte tlačítko Exit, až najdete stránku ProgramMode, 
pak stisknete tlačítko Setup mode, mezi tlačítky režimů, nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. Dále, stiskem 38 a pak Enter na numerickém 
padu zvolte setup 38 Jazz Bass/Piano (viz níže). Setupy můžete volit také tlačítky –/+ 
nebo Alpha kolečkem. 

 

 
 

2. Je-li zvolen setup 38 Jazz Bass/Piano, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Tím 
vstoupíte na stránku CH/PROG Setup editoru (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Krok 3   
 

3. Na stránce CH/PROG stiskněte soft tlačítko CTRLS v dolní části obrazovky (viz níže). 
Tím vstoupíte na stránku Controllers, kde vidíte klávesový rozsah aktuální zóny. 
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4. Na stránce Controllers, je zvolena zóna 1. Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním 

rohu obrazovky (viz níže). Pomocí tlačítek Chan/Zone, nalevo od displeje zvolte zónu 1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Na stránce Controllers, je zvýrazněno pole Controller (pokud ne, zvolte pole Controller 
kurzorovými tlačítky). Ověřte, že LEDka nalevo od knobu Timbre svítí, pokud ne, stiskem 
Shift nalevo od knobů LEDku rozsviťte. Dále, podržte tlačítko Enter na numerickém 
padu a otočte knobem, označeným Timbre. Tím zvolíte Knob 1 pro pole Controller (viz 
níže). Notu lze vybrat také v poli Controller datovým kolečkem nebo tlačítky -/+. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Je-li zvolen Knob 1 v poli Controller, kurzorovými tlačítky zvolte pole DestType a pak 
Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ zvolte Ctrl (viz níže). 
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7. Je-li zvolen Ctrl v poli DestType, kurzorovými tlačítky zvolte pole Dest. V poli Dest, 

stiskněte 7 a pak tlačítkem Enter na numerickém padu zvolte Volume (viz níže). Můžete 
také použít Alpha kolečko nebo tlačítka –/+ k výběru cíle v poli Dest. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Knob 1 (označený Timbre na čelním panelu) by měl nyní ovládat hlasitost basů, v dolní 
polovině klaviatury (pokud ne, vraťte se na předchozí kroky). Všechna ostatní nastavení na 
stránce Controllers pro zónu 1, knob 1, doporučujeme ponechat na standardních hodnotách 
(viz výše). 

 

8. Dále, zopakujte výše uvedené kroky, nad zónou 2, a to knobem 2. Pomocí tlačítek 
Chan/Zone, nalevo od displeje zvolte zónu 2. Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním 
rohu obrazovky (viz níže). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. Na stránce Controllers zvolte pole Controller pomocí kurzorových tlačítek. Ověřte, že 
LEDka nalevo od knobu Timbre svítí, pokud ne, stiskem Shift nalevo od knobů LEDku 
rozsviťte. Dále, podržte Enter na numerickém padu a pohněte knobem, označeným Mod. 
Tím zvolíte Knob 2 pro pole Controller (viz níže). Notu lze vybrat také v poli Controller 
datovým kolečkem nebo tlačítky -/+. 
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10. Je-li zvolen Knob 2 v poli Controller, kurzorovými tlačítky zvolte pole DestType a pak 

Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ zvolte Ctrl (viz níže). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

11. Je-li zvolen Ctrl v poli DestType, kurzorovými tlačítky zvolte pole Dest. V poli Dest, 
stiskněte 7 a pak tlačítkem Enter na numerickém padu zvolte Volume (viz níže). Můžete 
také použít Alpha kolečko nebo tlačítka –/+ k výběru cíle v poli Dest. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Knob 2 (označený Mod na čelním panelu) by měl nyní ovládat hlasitost piana, v horní polovině 
klaviatury (pokud ne, vraťte se k předchozím krokům). Veškerá ostatní nastavení na stránce 
Controllers pro zónu 2, knob 2, doporučujeme ponechat na standardních hodnotách. 

 

12. Chcete-li skončit, stiskněte tlačítko Exit napravo od displeje, tím zavřete Setup Editor 
a provedené změny uložíte do tohoto setupu, pod novým ID#. Viz sekci Setup Editor, 
na začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o ukládání, po ukončení Setup Editoru. 

 

Pokud máte setup s více zónami, můžete zopakovat stejné kroky pro každou další zónu, s 
využitím dalších knobů. 
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Přiřazení relativní hlasitosti knobu, v různých zónách 
Jedinému knobu můžete přiřadit relativní hlasitost několika zón v setupu. Např. můžeme upravit 
setup 58 Piano & Pad. Setup 58 Piano & Pad je vrstvený setup, který využívá piano na zóně 1 
a “pad” zvuky syntezátoru na zónách 2 a 3. Přiřadíme tedy jednomu knobu ovládání hlasitosti u 
zón 2 a 3, ale upravíme nastavení setupu tak, aby zóna 3 byla vždy tišší než zóna 2. Jsou dva 
způsoby, jak dosáhnout přiřazení této relativní hlasitosti, každý zní a chová se jinak. 
Vyzkoušíme obě metody, protože jedna může znít lépe než druhá, podle aktuální situace. 
Projděme si obě metody a porovnejme si výhody každé z nich. 

 

Metoda Offset  
Použití metody Offset umožňuje nastavit přesnou hodnotu, o jakou se změní hlasitost obou 
zón. Jelikož hodnoty MIDI kontroleru jsou v rozsahu 0-127, hlasitosti, které upravujete, o 
hodnotu vyvážení (offset) budou ořezány na 0 nebo 127, jestliže přídavek u offsetu aktuální 
hlasitosti povede k hodnotě pod 0 nebo nad 127. Použití offsetu nabízí výhodu v tom, že 
umožňuje nastavit přesný rozdíl v hlasitosti, ale může způsobit potíže v určitých situacích, 
jestliže hodnoty nechcete ořezávat. 

 

1. Pokud již nejste v režimu Setup, stiskněte tlačítko Exit, až najdete stránku ProgramMode, 
pak stisknete tlačítko Setup mode, mezi tlačítky režimů, nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. Dále, stiskem 58 a pak Enter na numerickém 
padu zvolte setup 58 Piano & Pad (viz níže). Setupy můžete volit také tlačítky –/+ nebo 
Alpha kolečkem. 

 
 

2. Je-li zvolen setup 58 Piano & Pad, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Tím 
vstoupíte na stránku CH/PROG Setup editoru (viz níže). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Krok 3 
 

3. Na stránce CH/PROG stiskněte soft tlačítko CTRLS v dolní části obrazovky (viz níže). 
Tím vstoupíte na stránku Controllers, kde vidíte klávesový rozsah aktuální zóny. 
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4. Na stránce Controllers, pomocí tlačítek Chan/Zone, nalevo od displeje zvolte zónu 2. 

Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu obrazovky. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Na stránce Controllers pro zónu 2, je zvýrazněno pole Controller (pokud ne, zvolte pole 
Controller kurzorovými tlačítky). Ověřte, že LEDka nalevo od knobu Timbre svítí, pokud 
ne, tlačítkem Shift nalevo od knobů LEDku rozsviťte. Dále, podržte tlačítko Enter na 
numerickém padu a otočte knobem, označeným Timbre. Tím zvolíte Knob 1 pro pole 
Controller (viz níže). Notu lze vybrat také v poli Controller datovým kolečkem nebo 
tlačítky -/+. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Je-li zvolen Knob 1 v poli Controller, kurzorovými tlačítky zvolte pole DestType a pak 
Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ zvolte Ctrl (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

14-17 



 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
7. Je-li zvolen Ctrl v poli DestType, kurzorovými tlačítky zvolte pole Dest. V poli Dest, 

stiskněte 7 a pak tlačítkem Enter na numerickém padu zvolte Volume (viz níže). Můžete 
také použít Alpha kolečko nebo tlačítka –/+ k výběru cíle v poli Dest. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Knob 1 (označený Timbre na čelním panelu) by měl nyní ovládat hlasitost padu na zóně 2, 
222 Class Pad (pokud ne, vraťte se k předchozím krokům). 

 

8. Dále, opakujte kroky nad zónou 3, s výjimkou, že nastavíme offset tak, aby zóna 3 byla 
vždy tišší než zóna 2. Na stránce CH/PROG, tlačítky Chan/Zone nalevo od displeje, 
zvolte zónu 3 (viz výše). Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu obrazovky. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. Na stránce Controllers pro zónu 3, knob 1 bude vždy zvolen v poli Controller. Pokud ne, 
postupujte takto: Kurzorovými tlačítky zvolte pole Controller. Ověřte, že LEDka nalevo od 
knobu Timbre svítí, pokud ne, stiskem Shift nalevo od knobů LEDku rozsviťte. Dále, 
podržte tlačítko Enter na numerickém padu a otočte knobem, označeným Timbre. Tím 
zvolíte Knob 1 pro pole Controller. Notu lze vybrat také v poli Controller datovým 
kolečkem nebo tlačítky -/+. 

 

10. Je-li zvolen Knob 1 v poli Controller, kurzorovými tlačítky zvolte pole DestType a pak 
Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ zvolte Ctrl (viz níže). 
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11. Je-li zvolen Ctrl v poli DestType, kurzorovými tlačítky zvolte pole Dest. V poli Dest, 

stiskem 7 a pak Enter na numerickém padu zvolte Volume. Můžete také použít Alpha 
kolečko nebo tlačítka –/+ k výběru cíle v poli Dest. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

12. Nyní nastavte offset pro zónu 3. Na stránce Controllers, pro knob 1, zónu 3 zvýrazníte 
kurzorovými klávesami pole Offset. Na numerickém padu stiskněte tlačítko +, pak 14, 
dále Enter potvrdíte -14 jako hodnotu offset. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Knob 1 (označený Mod na čelním panelu) by měl nyní ovládat hlasitost padů zón 2 a 3 (pokud 
ne, vraťte se k předchozím krokům). Zóna 3 bude vždy 14 kroků MIDI Volume od zóny 2, právě 
díky parametru Offset. 

 

13. Chcete-li skončit, stiskněte tlačítko Exit napravo od displeje, tím zavřete Setup Editor 
a provedené změny uložíte do tohoto setupu, pod novým ID#. Viz sekci Setup Editor, 
na začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o ukládání, po ukončení Setup Editoru. 

 
V příkladu setupu výše, když otočíte knobem 1, vyšle hodnotu MIDI kontroleru 10, MIDI Volume 
zóny 2 se nastaví na 10 a offset zóny 3 by měl znamenat, že je hlasitost zóny 3 na -4. Jelikož 
hodnoty MIDI kontroleru neklesnou pod 0, MIDI Volume zóny 3 by měla být na 0, a zóna by 
proto neměla být slyšet. V tom případě hlasitost zóny 3 by měla být na 0 pro jakoukoliv hodnotu 
knobu 1, od 14 níže. Toto je nevýhodou použití metody Offset, ale i přesto ji můžete kreativně 
využít, jako způsob, jak “umlčet” (nastavit hlasitost na 0) zónu pod určitou hlasitost. 
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Metoda Scale  
Metoda Scale procentuálně násobí hlasitost zón. To znamená, že hlasitost měřené zóny bude 
vždy v měřítku o určitý počet procent odlišná, než neměřená zóna. Na rozdíl od metody Offset, 
která vždy určuje specifickou hodnotu rozdílu hlasitostí, metoda Scale mění rozdíl hlasitostí 
mezi zónami s každým novým nastavením hlasitosti. Použití hodnoty měřítka vyšší než 100% 
může vést k ořezání hodnoty na 127, pokud výsledek překročí 127. 

 

1. Pokud již nejste v režimu Setup, stiskněte tlačítko Exit, až najdete stránku ProgramMode, 
pak stisknete tlačítko Setup mode, mezi tlačítky režimů, nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. Dále, stiskem 58 a pak Enter na numerickém 
padu zvolte setup 58 Piano & Pad (viz níže). Setupy můžete volit také tlačítky –/+ nebo 
Alpha kolečkem. 

 
 

2. Je-li zvolen setup 58 Piano & Pad, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Tím vstoupíte 
na stránku CH/PROG Setup editoru (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Krok 3   
 

3. Na stránce CH/PROG stiskněte soft tlačítko CTRLS v dolní části obrazovky (viz níže). 
Tím vstoupíte na stránku Controllers, kde vidíte klávesový rozsah aktuální zóny. 

 

4. Na stránce CH/PROG, tlačítky Chan/Zone nalevo od displeje, zvolte zónu 2 (viz výše). 
Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu obrazovky. 
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5. Na stránce Controllers pro zónu 2, je zvýrazněno pole Controller (pokud ne, zvolte pole 

Controller kurzorovými tlačítky). Ověřte, že LEDka nalevo od knobu Timbre svítí, pokud 
ne, tlačítkem Shift nalevo od knobů LEDku rozsviťte. Dále, podržte tlačítko Enter na 
numerickém padu a otočte knobem, označeným Timbre. Tím zvolíte Knob 1 pro pole 
Controller (viz níže). Notu lze vybrat také v poli Controller datovým kolečkem nebo 
tlačítky -/+. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Je-li zvolen Knob 1 v poli Controller, kurzorovými tlačítky zvolte pole DestType a pak 
Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ zvolte Ctrl (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7. Je-li zvolen Ctrl v poli DestType, kurzorovými tlačítky zvolte pole Dest. V poli Dest, 
stiskněte 7 a pak tlačítkem Enter na numerickém padu zvolte Volume (viz níže). Můžete 
také použít Alpha kolečko nebo tlačítka –/+ k výběru cíle v poli Dest. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Knob 1 (označený Timbre na čelním panelu) by měl nyní ovládat hlasitost padu na zóně 2, 
222 Class Pad (pokud ne, vraťte se k předchozím krokům). 

 

8. Dále, umožňuje opakovat výše uvedené kroky pro zónu 3, s výjimkou, když nastavíme 
hodnotu Scale tak, aby byla zóna 3 vždy tišší než 2. Na stránce Controllers, tlačítky 
Chan/Zone nalevo od 
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displeje zvolte zónu 3 (viz níže). Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu 
obrazovky. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. Na stránce Controllers pro zónu 3, knob 1 bude vždy zvolen v poli Controller. Pokud ne, 
postupujte takto: Kurzorovými tlačítky zvolte pole Controller. Ověřte, že LEDka nalevo od 
knobu Timbre svítí, pokud ne, tlačítkem Shift nalevo od knobů LEDku rozsviťte. Dále, 
podržte tlačítko Enter na numerickém padu a otočte knobem, označeným Timbre. Tím 
zvolíte Knob 1 pro pole Controller. Notu lze vybrat také v poli Controller datovým 
kolečkem nebo tlačítky -/+. 

 

10. Je-li zvolen Knob 1 v poli Controller, kurzorovými tlačítky zvolte pole DestType a pak 
Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ zvolte Ctrl (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

11. Je-li zvolen Ctrl v poli DestType, kurzorovými tlačítky zvolte pole Dest. V poli Dest, 
stiskněte 7 a pak tlačítkem Enter na numerickém padu zvolte Volume (viz níže). Můžete 
také použít Alpha kolečko nebo tlačítka –/+ k výběru cíle v poli Dest. 
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12. Nyní nastavíme hodnotu Scale pro zónu 3. Na stránce Controllers, pro knob 1, zónu 3 

zvýrazníte kurzorovými klávesami pole Scale. Na numerickém padu stiskněte 90 a 
pak Enter zadejte 90% jako hodnotu Scale (viz níže). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Knob 1 (označený Mod na čelním panelu) by měl nyní ovládat hlasitost padů zón 2 a 3 (pokud 
ne, vraťte se k předchozím krokům). Zóna 3 bude vždy na hodnotě 90% hlasitosti zóny 2, díky 
hodnotě Scale, nastavené pro zónu 3. Např. pokud knob 1 vysílá hodnotu 127, zóna 2 bude na 
MIDI hlasitosti 127, kdežto zóna 3 bude na MIDI hlasitosti 114. Hodnota 114 je výsledkem 
hodnoty, vyslané knobem 1 (127), vynásobené měřítkem Scale pro zónu 3 (90% neboli .90). 
Tato rovnice, hodnota knobu 1 x .90, se vypočítává pro každou nově přijatou hodnotu knobu 
1. Jelikož MIDI vysílá pouze hodnoty integer, čísla napravo od des. čárky jsou ořezána, takže 
např. 127 x .90 = 114.3, a vysláno bude 114. 

 

13. Chcete-li skončit, stiskněte tlačítko Exit napravo od displeje, tím zavřete Setup Editor 
a provedené změny uložíte do tohoto setupu, pod novým ID#. Viz sekci Setup Editor, 
na začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o ukládání, po ukončení Setup Editoru. 
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Přiřazení prolínání hlasitostí (crossfade) knobu 
v různých zónách 

Knobu můžete přiřadit i funkci prolínání mezi zvuky různých zón. Prolínání umožňuje plynule 
přecházet mezi zvuky, zvýšením hlasitosti jedné zóny a snížením hlasitosti druhé. Např. 
můžeme upravit setup 58 Piano & Pad. Setup 58 Piano 
& Pad je vrstvený setup, který využívá piano na zóně 1 a zvuky “pad” syntezátoru na zónách 2 
a 3. Nyní přiřadíme knobu prolínání zón 2 a 3. To nám umožňuje slyšet buď piano a jeden z 
padů, nebo piano a součet obou padů. 

 

1. Pokud již nejste v režimu Setup, stiskněte tlačítko Exit, až najdete stránku ProgramMode, 
pak stisknete tlačítko Setup mode, mezi tlačítky režimů, nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. Dále, stiskem 58 a pak Enter na numerickém 
padu zvolte setup 58 Piano & Pad (viz níže). Setupy můžete volit také tlačítky –/+ nebo 
Alpha kolečkem. 

 
 

2. Je-li zvolen setup 58 Piano & Pad, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. 
Tím vstoupíte na stránku CH/PROG Setup editoru (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Krok 3   
 

3. Na stránce CH/PROG stiskněte soft tlačítko CTRLS v dolní části obrazovky (viz níže). 
Tím vstoupíte na stránku Controllers, kde vidíte klávesový rozsah aktuální zóny. 
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4. Na stránce CH/PROG, tlačítky Chan/Zone nalevo od displeje, zvolte zónu 2 (viz výše). 

Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu obrazovky. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Na stránce Controllers pro zónu 2, je zvýrazněno pole Controller (pokud ne, zvolte pole 
Controller kurzorovými tlačítky). Ověřte, že LEDka nalevo od knobu Timbre svítí, pokud 
ne, tlačítkem Shift nalevo od knobů LEDku rozsviťte. Dále, podržte tlačítko Enter na 
numerickém padu a otočte knobem, označeným Timbre. Tím zvolíte Knob 1 pro pole 
Controller (viz níže). Notu lze vybrat také v poli Controller datovým kolečkem nebo 
tlačítky -/+. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Je-li zvolen Knob 1 v poli Controller, kurzorovými tlačítky zvolte pole DestType a pak 
Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ zvolte Ctrl (viz níže). 
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7. Je-li zvolen Ctrl v poli DestType, kurzorovými tlačítky zvolte pole Dest. V poli Dest, 

stiskněte 7 a pak tlačítkem Enter na numerickém padu zvolte Volume (viz níže). Můžete 
také použít Alpha kolečko nebo tlačítka –/+ k výběru cíle v poli Dest. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Knob 1 (označený Timbre na čelním panelu) by měl nyní ovládat hlasitost padu na zóně 2, 
222 Class Pad (pokud ne, vraťte se k předchozím krokům). 

 

8. Pokud je knob 1 zvolen v poli Controller, kurzorovými tlačítky zvolte pole Curve a pak 
Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ zvolte Compress (viz níže). Tím nastavíte zónu 2 
hlasitější, je-li knob 1 napůl dráhy, než by byl při standardní křivce Linear. To umožňuje 
padu znít blíže k celkové hlasitosti, je-li knob 1 napůl dráhy (což nám dává rovné sloučení 
zvuku obou padů, po skončení srovnání). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. Dále, umožňuje opakovat kroky nad zónou 3, s výjimkou, když nastavíme Offset a 
zápornou hodnotou Scale získáme efekt prolínačky. Na stránce CH/PROG, tlačítky 
Chan/Zone nalevo od displeje, zvolte zónu 3 (viz výše). Číslo zvolené zóny vidíte v 
pravém horním rohu obrazovky. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10. Na stránce Controllers pro zónu 3, knob 1 bude vždy zvolen v poli Controller. Pokud ne, 
postupujte takto: Kurzorovými tlačítky zvolte pole Controller. Ověřte, že LEDka nalevo 
od knobu Timbre svítí, pokud ne, tlačítkem Shift nalevo od knobů LEDku rozsviťte. 
Dále, podržte Enter na numerickém padu a pohněte knobem, označeným 
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Timbre. Tím zvolíte Knob 1 pro pole Controller. Notu lze vybrat také v poli Controller 
datovým kolečkem nebo tlačítky -/+. 

 

11. Je-li zvolen Knob 1 v poli Controller, kurzorovými tlačítky zvolte pole DestType a pak 
Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ zvolte Ctrl (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

12. Je-li zvolen Ctrl v poli DestType, kurzorovými tlačítky zvolte pole Dest. V poli Dest, 
stiskněte 7 a pak tlačítkem Enter na numerickém padu zvolte Volume (viz níže). Můžete 
také použít Alpha kolečko nebo tlačítka –/+ k výběru cíle v poli Dest. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

13. Nyní nastavíme hodnotu Offset pro zónu 3. Na stránce Controllers, pro knob 1, zónu 3 
zvýrazníte kurzorovými klávesami pole Offset. Na numerickém padu stiskněte 127, pak 
Enter zadejte 127 jako hodnotu offsetu (viz níže). 
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14. Dále nastavíme zápornou hodnotu Scale pro zónu 3. Na stránce Controllers, pro knob 1, 

zónu 3 zvýrazníte kurzorovými klávesami pole Scale. Na numerickém padu stiskněte +, 
pak 100 a Enter zadejte -100% jako hodnotu Scale (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

15. Kurzorovými tlačítky zvolte pole Curve a pak Alpha kolečkem nebo –/+ zvolte Expand 
(viz níže). Tím nastavíte zónu 3 hlasitější, je-li knob 1 napůl dráhy, než by byl při 
standardní křivce Linear. To umožňuje padu znít blíže k celkové hlasitosti, je-li knob 1 
napůl dráhy (což nám dává rovné sloučení zvuku obou padů, po skončení srovnání). 
Používáme zde křivku Expand, místo křivky Compress, jako v kroku 8 (výše). Je to proto, 
že jsme použili hodnotu měřítka -100% pro zónu 3, která posílí křivku Expand ve 
středových hodnotách (jak činí obvykle křivka Compress), místo snížení středních 
hodnot, jak činí obvykle křivka Expand. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Knob 1 (označený Timbre na čelním panelu) by měl nyní provádět prolínání mezi zvuky padů na 
zónách 2 a 3 (pokud ne, vraťte se na předchozí kroky). Zóna 2 vysílá hodnoty zvýšené hlasitosti 
od 0 do 127, jak otáčíte knobem 1 nahoru. Zóna 3 vysílá hodnoty snížené hlasitosti od 127 do 0, 
jak otáčíte knobem 1 nahoru. Je to proto, že Offset 127 pro zónu 3 nastaví zónu na 127, jako 
hlasitost, kdy je knob 1 stažený (vysílá hodnotu 0, která se přičítá k offsetu 127, 0+127=127). 
Zóna 3 pak sníží hlasitost, když zvýšíte knob 1, protože se přidá v měřítku -100% Scale u zóny 
3. 

 

16. Chcete-li skončit, stiskněte tlačítko Exit napravo od displeje, tím zavřete Setup Editor a 
provedené změny uložíte do tohoto setupu, pod novým ID#. Viz sekci Setup Editor, na 
začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o ukládání, po ukončení Setup Editoru. 
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Přepínání mezi zónami podle dynamiky hry 
Můžete nastavit zónu setupu jen tak, aby byla slyšet, když se hraje na klaviaturu v určitém 
dynamickém rozsahu. Tuto techniku lze použít různým způsobem, podle situace. Nyní si 
projdeme další z nejčastějších použití. Upravíme setup 58 Piano & Pad. Setup 58 Piano & 
Pad je vrstvený setup, který využívá piano na zóně 1 a “pad” zvuky syntezátoru na zónách 2 a 
3. Upravíme setup tak, aby zvuky padů na zónách 2 a 3 byly slyšet jen, když se hraje na 
klaviaturu se silnou dynamikou (tvrdý úhoz). Použití rozsahu dynamiky zóny tímto způsobem 
umožňuje podpořit dynamiku hry, takže hraje silněji, když hrajete tvrději, a slaběji, když hrajete 
lehčeji. 

 

1. Pokud již nejste v režimu Setup, stiskněte tlačítko Exit, až najdete stránku ProgramMode, 
pak stisknete tlačítko Setup mode, mezi tlačítky režimů, nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. Dále, stiskem 58 a pak Enter na numerickém 
padu zvolte setup 58 Piano & Pad (viz níže). Setupy můžete volit také tlačítky –/+ nebo 
Alpha kolečkem. 

 
 

2. Je-li zvolen setup 58 Piano & Pad, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. 
Tím vstoupíte na stránku CH/PROG Setup editoru (viz níže). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Krok 3   
 

3. Na stránce CH/PROG zvolte pole KEYVEL (viz výše). Toto vás přenese na stránku 
KEY-VEL zóny. 
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4. Na stránce KEYVEL, tlačítky Chan/Zone nalevo od displeje, zvolte zónu 2 (viz níže). 
Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu obrazovky. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Na stránce KEY-VEL zóny 2 zvýrazníte kurzorovými klávesami pole LoVel. Pak stiskněte 
80 na numerickém padu a stiskem Enter zadáte 80 v poli LoVel (viz níže). To znamená, 
že 80 je nejnižší hodnota dynamiky kláves, na jakou bude zóna 2 reagovat, vše slabší 
vede k tomu, že zóna 2 nebude slyšet. Libovolná dynamika na 80 nebo více, vede k 
tomu, že zóna 2 bude slyšet, jelikož pole HiVel zóny 2 je na 127, což je maximální MIDI 
dynamika. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Dále, umožňuje nastavit stejný dynamický rámec i pro zónu 3. Pomocí tlačítek 
Chan/Zone, nalevo od displeje zvolte zónu 3 (viz níže). Číslo zvolené zóny vidíte v 
pravém horním rohu obrazovky. 

Krok 6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Krok 7 

 

7. Na stránce KEYVEL pro zónu 3, bude pole LoVel zvoleno, pokud jste dosud nepohnuli 
kurzorem. Na stránce LoVel zvýrazníte kurzorovými klávesami pole LoVel. Pak stiskem 
80 a tlačítka Enter na numerickém padu zadejte 80 do pole LoVel (viz výše). 

 

Nyní obě zóny 2 i 3 budou reagovat pouze na dynamiku 80 a vyšší. Zkuste hrát o něco měkčí 
tóny, měli byste slyšet pouze piano. Dále, zahrajte několik tvrdých tónů, a měli byste slyšet jen 
piano a pady (pokud ne, vraťte se ha předchozí kroky). Podle herního stylu, budete potřebovat 
nastavit hodnotu LoVel pro zóny 2 a 3 níže nebo výše, takže zóny 2 a 3 můžete spouštět i nižší 
dynamikou nebo naopak velmi tvrdou hrou. 
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8. Chcete-li skončit, stiskněte tlačítko Exit napravo od displeje, tím zavřete Setup Editor 

a provedené změny uložíte do tohoto setupu, pod novým ID#. Viz sekci Setup Editor, 
na začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o ukládání, po ukončení Setup Editoru. 

 
Dynamické rozsahy lze využít různě, podle potřeby a zvuků. Uvedenou lekci si zopakujte, ale 
místo zón 2 a 3, které jsou slyšet pouze při nižší dynamice, použijte jemný efekt. Popř. 
zopakujte výše uvedenou lekci a dále upravte dynamický rozsah piana u zóny 1, takže nebude 
slyšet pro dynamiku nad 80. Tímto způsobem uslyšíte vždy jen jeden zvuk, piano pro nižší 
dynamiku a pady pro vyšší. Tato technika je často označována jako přepínání dynamikou. 
Přepínání dynamikou lze použít k přepínání zón s podobnými zvuky, chcete-li přidat speciální 
výraz, nebo k přepnutí mezi výrazně odlišnými zvuky, pro dramatičtější efekt. Navíc, vezměte 
setup, který používá pro zóny normální nastavení dynamiky a přidejte dynamické přepínání zón 
pro specifické doprovodné nástroje. To umožňuje přidat více vrstev zvuků pro vaši hru, kdežto 
úspornější bude zvuk, který přidá zvuky, jen při určité dynamice. 
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Vytvoření nového setupu 
Následující kroky vás povedou, chcete-li vytvořit nový setup od podlahy. 

 

1. Pokud již nejste v režimu Setup, stiskněte tlačítko Exit, až najdete stránku ProgramMode, 
pak stisknete tlačítko Setup mode, mezi tlačítky  režimů, nalevo od displeje. Tím se 
přenesete na hlavní stránku režimu Setup (viz níže). 

 

 
 

 
2. Tlačítky +/– nebo alpha kolečkem zvolte setup 128 Default Setup nebo na 

alphanumerické klávesnici zadejte 128 a stiskněte Enter. 
 

 
 

 
3. Je-li zvolen setup 128 Default Setup, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Tím 

vstoupíte na stránku CH/PROG Setup editoru (viz níže). 
 

 
 

 
4. Na stránce CH/PROG zvolte pole Program (viz výše). Vyberte program pro zónu 1 

tlačítky plus/minus, alpha kolečkem nebo na numerickém padu. 
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5. Chcete-li přidat novou zónu, použijte další soft tlačítka dole vlevo na displeji, přejděte na 

další stránku soft tlačítek a najdete tlačítko NewZn (nová zóna). Stiskem tlačítka NewZn 
vytvoříte novou zónu (viz níže). Objeví se zpráva “New zone created” a vstoupíte na 
stránku CH/PROG pro novou zónu. Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu 
obrazovky. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
6. Na stránce CH/PROG pro novou zónu zvolte pole Program (viz níže). Vyberte program 

pro novou zónu tlačítky plus/minus, alpha kolečkem nebo na numerickém padu. 
 

 
 

 
Opakováním kroků 5 a 6 vytvoříte až 16 zón, každá z nich má vlastní nástrojový program a 
klávesový rozsah, kromě jiných nastavení. Více informací viz kapitolu 7, Režim Setup. 
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7. Pokud chcete nastavit rozsah klaviatury každé zóny, použijte více soft tlačítek v dolní 
části displeje, projděte stránky soft tlačítky a najděte/stiskněte tlačítko KEYVEL. Tím 
vstoupíte na stránku KEY-VEL, kde vidíte klávesový rozsah aktuální zóny (viz níže). Číslo 
zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu obrazovky. Pomocí tlačítek Chan/Zone (nalevo 
od displeje) procházíte aktuální zónu. Na stránce KEY-VEL určují pole LoKey a HiKey 
nejnižší a nejvyšší klávesu, která se týká příslušné zóny. Všechny klávesy mezi 
hodnotami LoKey a HiKey budou spouštět aktuální zónu, ty ostatní ji nespouštějí. 
Chcete-li nastavit hodnotu polí LoKey a HiKey, zvolte pole, podržte tlačítko Enter a 
stiskněte požadovanou klávesu. 

 

 
 

 
8. Stiskem tlačítka Exit na čelním panelu ukončíte Setup Editor a vrátíte se na hlavní 

stránku režimu Setup. Objeví se zpráva “This setup has been edited...” Stiskem Rename 
uložíte a pojmenujete setup, stiskem No se vrátíte na hlavní stránku režimu Setup bez 
ukládání a stiskem Cancel se vrátíte do Setup Editoru. 

 
Když ukládáte, musíte zvolit ID#. Číslo ID# vám dává možnost umístit song mimo svůj název 
(můžete uložit až 2 560 unikátních ID# pro každý typ objektu: songy, nastavení, programy, atd., 
ačkoliv mnoho ID# již bude obsazeno továrními ROM objekty). ID# vám také umožňují uložit 
songy se stejným názvem pod různá ID# a přejmenovat je až později, chcete-li. K uložení 
nového songu zvolte neobsazené ID#. Další dostupné neobsazené ID# se zvolí automaticky, 
když editujete ROM setup z výroby. Pokud editujete setup, který byl uložen v uživatelské 
paměti (jakékoliv původně neobsazené ID#), ID# editovaného songu se zvolí automaticky. To 
předpokládá, že chcete nahradit existující setup, ale můžete si vybrat jiné ID#, pokud chcete 
uložit novou kopii. Zvolte obsazené ID# a nahradíte existující uložený setup. Jestliže 
nahrazujete ROM setup z výroby, můžete se vrátit k původnímu setupu pomocí soft tlačítka 
Delete v Setup Editoru. Viz 
Kapitola 5, Zvyklosti editace, kde jsou podrobnosti o ukládání a pojmenování. 



 
 

 
 

 
 

 
 

 

Základy použití riffů 
 

Riffy jsou celé songy nebo jednotlivé stopy songu vytvořené v režimu Song na PC3LE, který 
můžete spustit v režimu Setup. Každá zóna v setupu může mít svůj vlastní riff - jako zcela 
nezávislou sekvenci. Riffy lze využít jako doprovod vaší hry, tedy doprovodnou stopu, ale riff 
nabízí mnohem více možností, jako je nekonečná smyčka, zastavení či spuštění různých 
nástrojových partů, schopnost transponovat nástroje, popř. měnit tempo během přehrávání, a 
řadu jiných. 

 

V této sekci se dovíte základní koncepce a nastavení, potřebná pro použití riffů. Podíváme 
se na setupy z výroby, využívající riffy běžným způsobem. 

 

 

Přidání riffu, Synchronizace riffů 
Nejjednodušší způsob je přidat riff do setupu, a vytvořit tak novou zónu, vyhrazenou pro 
přehrání riffu. V tomto výukovém materiálu se podíváme na setup, který obsahuje bicí riff, a 
dechový riff, který zní synchronně k bicím. 

 

1. Stiskněte tlačítko Exit tolikrát, dokud se nedostanete na stránku ProgramMode. Dále 
stiskněte tlačítko Setup, umístěné s ostatními tlačítky režimu nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. 

 

2. Tlačítky plus/minus nebo alpha kolečkem zvolte setup 54 Acoustic Split nebo na 
alphanumerické klávesnici zadejte 54 a stiskněte Enter (viz níže). Tento setup rozdělí 
klaviaturu mezi Upright basový program pro basovou část klaviatury a piano ve vrstvě se 
smyčci v horní části klaviatury. Je zde také bicí riff, hraný na pad 1. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. Je-li zvolen setup 54 Acoustic Split, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Tím 
vstoupíte na stránku CH/PROG Setup editoru (viz níže). 
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4. Na stránce CH/PROG v Setup editoru stiskněte levé soft tlačítko more, chcete-li cyklicky 
procházet soft tlačítka v dolní části displeje a najděte soft tlačítko NewZn. Stiskněte soft 
tlačítko NewZn. Tím vytvoříte novou zónu (zone 6) a přejdete na stránku CH/PROG pro 
novou zónu (viz níže). Číslo zvolené zóny vidíte v pravém horním rohu obrazovky. (Je-li 
potřeba, upravte zvolenou zónu tlačítky Chan/Zone, nalevo od displeje). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Použijeme novou zónu (zone 6) pro hraní dechovým riffem. Na stránce CH/PROG pro 
zónu 6, zvolte program 59 BigBand/AMradio, jako program zóny (viz níže). K tomu 
zadejte 59 do pole Program, stiskem se rozsvítí tlačítko Shift kategorie, pak 
alfanumerickým padem zadejte 59, a potvrďte Enter. Program můžete také zvolit Aplha 
kolečkem, nebo kurzorovými tlačítky. (Kdykoliv se můžete vrátit a změnit program 
později). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Dále, jedním ze soft tlačítek more, v dolních rozích na displeji procházíte cyklicky soft 
tlačítka v dolní části displeje a najdete soft tlačítko RIFF1. Stiskněte soft tlačítko RIFF1. 
To vás přenese na stránku RIFF1 zóny 6 (viz níže). 



 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
7. Na stránce RIFF1, bude zvoleno pole Riff. Stiskem tlačítka + pod Alpha kolečkem 

zapnete riff pro aktuální zónu (zone 6). Jakmile je riff aktivní, objeví se podmínky riffu, na 
stránce Riff 1. (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. Kurzorovými tlačítky zvolte pole Song. Zde si můžete zvolit jeden ze songů, uložených 
v PC3LE, pro použití jako riff této zóny. Alfanumerickými pady zadejte 115 a potvrďte 
Enter. Tím jste zvolili song 115 Jazz (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. V tomto bodě, když zahrajete na klávesy, spustíte riff, avšak riff nebude znít dobře, 
protože přehrává více stop a spouští několik zón, nikoliv pouze dechový program zóny 6. 
Nejprve ať riff spouští pouze zónu 6, a později budeme riff spouštět pouze z padu. 
Kurzorovými tlačítky zvolte pole SrcTrack, pak Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ zvolte 2 
pro zdrojovou stopu (viz níže). Poté nastavte parametr Re Channel na On. Nyní by měla 
libovolná klávesa spouštět dechový riff. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Proč jsme nastavili zdrojovou stopu na 2? Pokud si vzpomínáte na song 115 Jazz v režimu 
Song PC3LE, měli byste vidět dvě stopy songu, který má bicí na kanálu 1 a basu na kanálu 2. 
V této lekci používáme MIDI data stopy 2 tohoto songu pro přehrávání not našeho dechového 
riffu. Pokud přidáme riffy do našeho setupu později, můžeme využít libovolný song (z výroby 
nebo uživatelský) a libovolnou stopu tohoto songu využít jako riff, ačkoliv bývá zpravidla 
nejlepší, použijeme-li původní stopu v songu, se stejným nebo podobným nástrojovým 
programem, jako je ten, který budeme používat pro tento riff. Více o parametru Re Channel, viz 
Re Channel, na str. 7-50. 
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10. Dále zastavíme riff, aby nebyl spouštěn z klaviatury, takže můžeme přehrát setup znovu, 

jako původně. Stiskem soft tlačítka RIFF2, v dolní části stránky, se posunete na stránku 
RIFF2. 

 

11. Na stránce RIFF2 pro zónu 6 změníme rozsah kláves, pro pole Trigger a Release. 
Standardně, když tvoříme novou zónu, jejíž riff je nastaven tak, aby byl spouštěn a 
uvolněn s každým stiskem klávesy. Změníme rozsah kláves Trigger a Release, takže riff 
se spouští a uvolní pouze s klávesou C -1 (nejnižší klávesa, kterou ještě můžete použít). 
K tomu pomocí kurzorových tlačítek zvolte G9 v poli Trigger zcela napravo, a upravte 
zde C -1 stiskem 0 a potvrďte Enter na alfanumerickém padu. Dále, kurzorovými tlačítky 
zvolte G9 v poli Release zcela vpravo, a zadejte zde C -1 stiskem 0 a potvrďte Enter na 
alfanumerickém padu (viz níže). Můžete také použít Alpha kolečko a projet celou dráhu 
doleva, až na krajní C -1. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Proč jsme nastavili riff tak, aby spouštěl a uvolnil klávesové rozsahy, na C -1? C -1 je nejnižší 
nota u PC3LE, kterou pravděpodobně nikdy nebudete potřebovat zahrát, pokud nestisknete 
několikrát soft tlačítko Octave (na hlavní stránce režimu Setup), leč i pak ji zřejmě nebudete mít 
zájem hrát, protože většina programů v tak nízké oktávě zkrátka nezní dobře. Podobně bychom 
měli nastavit oba rozsahy na G9, což je u PC3LE nejvyšší nota, která však beztak zřejmě 
nebude nikdy využita. 

 

 
 

12. Dále si nastavíme pad na spouštění dechového riffu. Stiskem soft tlačítka more, v levém 
dolním rohu na displeji, se objeví soft tlačítko CTRLS. Stiskněte soft tlačítko CTRLS. Toto 
vás přenese na stránku Controllers, zóny 6 (viz níže). 
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13. Na stránce Controllers si ověřte, zda jste stále v zóně 6 (aktuálně zvolenou zónu vidíte v 

pravém horním rohu na displeji). Pokud nejste v zóně 6, tlačítky Chan/Zone nalevo od 
displeje, zvolte zónu 6. Dále, je-li zvoleno pole Controller na stránce Controllers, 
podržte tlačítko Enter (umístěné u tlačítek Category) a stiskněte pad 2 (pod displejem). 
Tím zvolíte Drum Pad 2 pro pole Controller (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

14. Se zvoleným Drum Padem 2 v poli Controller, na stránce Controllers, zvolte kurzorovými 
tlačítky pole Type. Se zvoleným polem Type, stiskem tlačítka + (pod Alpha kolečkem) 
zvolíte Riff (viz níže). Nyní by stiskem padu 2 měl znít dechový riff na zóně 6. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

15. Pokud stisknete pady 1 a 2 současně, slyšíte, že dechový riff padu 2 nehraje ve stejném 
tempu, jako bicí riff padu 1. Bicí riff hraje v tempu setupu, zatímco dechový riff hraje v 
tempu původní sekvence, songu 115 Jazz. Nechejme tedy dechový riff hrát také v tempu 
setupu. K tomu stiskněte soft tlačítko more, vpravo dole na displeji, kde vidíte soft tlačítko 
RIFF2. Stiskem soft tlačítka RIFF2 přejdete na stránku RIFF2. Na stránce RIFF2, zvolte 
kurzorovými tlačítky pole BPM (v levém sloupci, v dolní části obrazovky) Je-li pole BPM 
zvoleno, tlačítkem + (pod Alpha kolečkem) zvolte Setup (viz níže). Nyní, pokud stisknete 
pady 1 a 2, spustíte riffy ve stejnou chvíli, jejich tempo by mělo být synchronní. Nyní 
můžete také použít tlačítko Tap Tempo (nalevo pod displejem, pod tlačítky Mode) a 
nastavte tempo riffů vyklepáním požadovaného tempa na tlačítko, nebo stiskem tlačítka 
1x vidíte stránku Tap Tempo (viz Tlačítko Tap Tempo, na str. 6-4, kde jsou podrobnosti). 
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16. Oba tyto riffy můžeme sladit do perfektní synchronizace, takže budou vždy začínat 

naprosto přesně. Jednou cestou k tomu je spuštění dechového riffu pouze, když zahraje 
bicí riff těžkou dobu. K tomu přejděte na stránku RIFF2 zóny 6 a kurzorovými tlačítky 
zvolte pole SyncZone, vpravo nahoře na stránce. Zvolte Riff 4 stiskem 4, pak Enter na 
numerickém padu (viz níže). Můžete také použít –/+ tlačítka nebo zvolit Riff 4 Alpha 
kolečkem. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

17. Dále zvolte kurzorem pole pod SyncZone, SyncType. Tlačítky –/+ nebo Alpha kolečkem 
zvolte DownBeatWait v poli SyncType (viz níže). Nyní, když stisknete pad 2, PC3LE 
vyčká stisku padu 1, aby spustil jak dechový, tak bicí riff. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Proč jsme zvolili tato nastavení? Riff 4 jsme zvolili pro SyncZone proto, že chceme, aby byl 
dechový riff synchronní k bicímu riffu (Riff 4, který je aktivní v zóně 4). Zadali jsme 
DownBeatWait jako SyncType, takže dechový riff (riff 6) se spuštěním vyčká, až na těžkou 
dobu riffu 4. Měli bychom také zvolit stejné nastavení i pro RelSynZn a RelSynTypm aby 
dechový riff vyčkal zastavení, až bicí riff zahraje těžkou dobu. Viz Stránku RIFF2, na str. 7-51, 
kde je dostupných více různých nastavení. 
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18. Nakonec umožňuje změnit bod Stop pro dechový riff, takže bude hrát ve smyčce bez 

přestávky. Stisknete-li soft tlačítko RIFF1, v dolní části stránky, posunete se na stránku 
RIFF1, pro zónu 6. Na stránce RIFF1, pomocí kurzorových tlačítek zvolte pole Stop zcela 
vlevo. Pole Stop určuje číslo taktu (v původní sekvenci riffu), kde by se měl riff zastavit. 
Pole Stop také nastavuje bod smyčky, je-li parametr Loop nastaven na Forever, na 
stránce RIFF2. Náš dechový riff je nastaven na smyčku stále (standardní nastavení). Je-li 
zvoleno pole Stop zcela vlevo, stiskněte 9 a pak tlačítkem Enter na alfanumerickém 
padu zvolte 9, jako počet taktů v poli Stop (viz níže). Nyní by měl dechový riff hrát ve 
smyčce bez mezer. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

V tomto bodě budete možná potřebovat nastavit hlasitost dechového programu na stránce 
PAN-VOL (EntryVolume 100 může být vhodnější hlasitost pro dechový riff). Vidíte také, jak riff 
zní s různými programy, volbou těchto programů na stránce CH/PROG. 

 

19. Chcete-li skončit, stiskněte tlačítko Exit napravo od displeje, tím zavřete Setup Editor 
a provedené změny uložíte do tohoto setupu, pod novým ID#. Viz sekci Setup Editor, 
na začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o ukládání, po ukončení Setup Editoru. 

 
Můžete potřebovat deaktivovat kontrolery zón, ve kterých hrají riffy. Např. zóna s dechovým 
riffem odpovídá Sustain pedálu, ale nezní dobře, jestliže použijete Sustain pedál pro zónu s 
pianovým programem. Chcete-li deaktivovat Sustain pedál pro zónu 6, přejděte na stránku 
Controllers, pro zónu 6, zvolte SW Pedal 1 v poli Controller a zvolte None v polích OnControl a 
OffControl. 

 

Je několik způsobů, jak používat riffy v Setupu. Např. místo spouštění riffů z padů PC3LE, 
můžete spouštět riffy programovatelnými spínači. Tím ponecháte pady použitelné pro hraní 
bicími programy. Chcete-li spouštět riffy programovatelnými spínači, jděte na stránku Setup 
Editor Controllers, pro zónu, která obsahuje riff, který chcete spouštět. Dále, zvolte spínač, jako 
je Switch 2, u pole Controller (a to tak, že zvolíte pole Controller, podržíte Enter a stisknete 
požadovaný spínač). Pak, je-li DestType nastaven na Ctrl, nastavte pole OnControl a 
OffControl na 163 a 164, RiffOn a RiffOff. Nakonec, v určitých případech můžete potřebovat 
deaktivovat jakékoliv používané spínače, které jsou již přiřazeny, jiným funkcím v ostatních 
zónách. Např. standardně platí, že je-li vytvořena zóna, přiřadí spínači 1 umlčení této zóny 
(tedy když vytvoříte zónu 6 v této lekci, spínač 1 je automaticky nastaven na umlčení hraní na 
klaviaturu v zóně 6, a to na stránce Controllers, zóny 6). Také platí, že řada setupů z výroby 
využívá soft tlačítka MUTE, které automaticky přiřazuje každému spínači umlčení odpovídající 
zóny (viz Nastavení kontrolerů Zone Mute (MUTES), na str. 7-66). Takže použitím spínačů 1 a 
2 ke spouštění riffů zón 4 a 5, vyžaduje nastavení polí OnControl a OffControl na OFF, pro 
spínač 1, v zóně 1, a spínač 2, v zóně 2 (toho dosáhnete zadáním 0 a stiskem Enter na 
alfanumerickém padu, pro každé z těchto polí). Tím by mělo být zajištěno, že zóny 1 a 2 
nebudou umlčeny, když použijete spínače 1 a 2. Opakováním této lekce si vyzkoušejte změnit 
všech riffů ke spouštění programovatelnými spínači. 
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Riffy můžete také spouštět klávesami klaviatury. Jelikož klávesy nemohou zůstat stisknuté 
(toggled) jako přepínače či pady, běžně se využívá další klávesa (zpravidla vedlejší k té 
spouštěcí), pro uvolnění riffu. Nastavte spouštěcí a uvolňovací klávesu pro riff, nastavením 
rozsahů Trigger a Release, na stránce RIFF2, o šířce jediné klávesy. Riffy také můžete 
transponovat během spouštění z kláves. Viz další výukový materiál, kde jsou podrobnosti. 

 

 

Transpozice riffu podle spuštění 
Riffy, spouštěné z klaviatury PC3LE, lze transponovat již během spuštění. Jedním z běžných 
využití této vlastnosti je vytvoření basového riffu, který lze spouštět levou rukou. V tomto 
výukovém materiálu se podíváme na setup, který je takto konfigurován, a také na některá 
nastavení, kterými můžeme spouštět transpozici riffu různým způsobem. 

 

1. Stiskněte tlačítko Exit tolikrát, dokud se nedostanete na stránku ProgramMode. Dále 
stiskněte tlačítko Setup, umístěné s ostatními tlačítky režimu nalevo od displeje. To vás 
přenese na hlavní stránku režimu Setup. 

 

2. Tlačítky plus/minus nebo alpha kolečkem zvolte setup 64 Old School Jam nebo na 
alphanumerické klávesnici zadejte 64 a stiskněte Enter (viz níže). Tento setup rozdělí 
klaviaturu mezi elektrický basový riff v dolní části klaviatury a elektrické piano v horní. 
Jsou zde také bicí riffy, které zní na padech 1 a 2. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Zahrajte notu n levém konci klaviatury, uslyšíte elektrický basový riff, načtený právě tímto 
setupem. Jestliže necháte zaznít basový riff bez stisku jakékoliv klávesy, uslyšíte, že riff hraje 
ve 4-taktové smyčce. Stisknete-li jinou klávesu na levém konci klaviatury, basový riff vyčká na 
další těžkou dobu a pak transponuje riff a restartuje smyčku. Chcete-li riff zastavit, stisknete 
tlačítko Stop na levé straně displeje. 

 

3. Dále, editujete-li tento setup, vidíte, že se tento riff transponuje a spouští. Se zvoleným 
setupem 64 
Old School Jam, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Vrátíte se na stránku CH/ 
PROG v Setup editoru (viz níže). 
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4. Na stránce CH/PROG v Setup editoru, stiskněte tlačítko Chan/Zone nahoře vlevo na 

displeji, tím se posunete výše, do zóny 2. Číslo aktuálně zvolené zóny můžete vidět v 
pravém horním řádku na displeji. Na stránce CH/PROG pro zónu 2, vidíte program, 
použitý pro riff elektrické basy, a to 236 Motown Bass (viz níže). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Stiskem soft tlačítka more vpravo, v dolní části displeje vyhledejte soft tlačítko RIFF1, 
pak stiskněte soft tlačítko RIFF1. To vás přenese na stránku RIFF1 zóny 2. Zde vidíte, že 
je riff pro zónu 2 zapnutý. Riff pro zónu 2 využívá stopu 2 songu 95 Old School Jam jako 
zdrojovou stopu pro basový riff tohoto setupu (viz níže). (Viz předchozí výukový materiál 
Přidání riffu, synchronizace riffů, na str. 14-35, kde jsou podrobnosti k tomuto nastavení). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Dále se stiskem soft tlačítka RIFF2 v dolní části displeje posunete na stránku RIFF2. Na 
stránce RIFF2 vidíte v poli Trigger, že je riff nastaven na spouštění klávesami C -1 až C 
3 (viz níže). 
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7. Stiskem soft tlačítka RIFF1 v dolní části displeje přejdete znovu na stránku RIFF1. Na 

stránce RIFF1 je parametr Transpose zapnutý. Tím se riff transponuje. Pokud jste 
nastavili parametr Transpose na Off, pak libovolná klávesa, zahraná mezi C -1 a C 3 
spustí přehrání riffu na jeho originální výšce. S parametrem Transpose (transponovat) 
nastaveným na On bude riff transponován na hodnotu nastavenou v parametru Root 
Note (základní tón). Jelikož byl basový part původně v songu 95 Old School Jam hrán 
od G, byl parametr Root Note nastaven na G1. Když zahrajete G v rozmezí spuštění, 
tento riff bude znít ve správně tónině. Pokud jste změnili nastavení na této stránce, 
ověřte, zda je Transpose nastaven na On a Root Note na G1, než budete v tomto 
výukovém materiálu pokračovat (viz níže). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Používáte-li vlastní riff, nastavením parametru Root Note tak, aby odpovídal tónice riffu v jeho 
originálním songu, umožní to transponovat riff, při zachování ladění s programy v jiných 
zónách. Pokud jste zvolili parametr Root Note, můžete nastavit tóniku tak, že podržíte tlačítko 
Enter kategorie a stisknete požadovanou klávesu. 
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8. Dále, stiskem soft tlačítka RIFF2 v dolní části displeje přejdete znovu na stránku RIFF2. 

Na stránce RIFF2 vidíte, je basový riff zóny 2 nastaven na synchronizaci k prvnímu riffu, 
arpeggiatoru, nebo dostupnému songu, protože parametr SyncZone je nastaven na First 
Avail. Tento riff vyčkává na spuštění další těžkou dobou, která přijde odkudkoliv, co je s 
ním synchronní, protože je parametr SyncType nastaven na DownBeat (viz níže). To je 
důvod, proč riff vyčkává na těžkou dobu před transpozicí a po spuštění restartuje 
smyčku. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pokud byste raději nebyli svázáni s těžkou dobou pro synchronizaci s tímto riffem, můžete 
nastavit SyncType na None. Je-li SyncType nastaven na None, riff se nebude synchronizovat 
k ničemu, což umožňuje spustit jej kdykoliv. To se hodí, pokud potřebujete transponovat riff 
rychleji, aby seděly změny akordu. Jestliže chcete transponovat riff rychle, ale při tom zamýšlíte 
synchronizaci k jiným věcem, nastavení SyncType na AnyBeat bude synchronizovat riff na 
další dostupnou dobu, místo čekání na těžkou. 

 

Jiná volba je synchronizovat basový riff pouze, když hraje bicí riff v zóně 1. Např. nastavte 
parametr SyncType pro zónu 2 na AnyBeat a parametr SyncZone na Riff 1. Stiskem padu 1 
spustíte bicí riff a všimněte si, že se basový riff synchronizuje k další době bicího riffu, pokud 
bicí riff hraje. Pokud dalším stiskem padu 1 zastavíte bicí riff, jste schopni spustit basový riff 
opět mimo synchronizaci. 

 

Můžete také potřebovat přiřadit padu zastavení basového riffu, místo použití tlačítka Stop na 
čelním panelu, které zastaví všechny riffy. Stiskem tlačítka CTRLS přejdete na stránku 
Controllers, pro zónu 2. Máte-li zvoleno pole Controller, podržte tlačítko Enter kategorie a 
stiskem padu 3 zvolte Drum Pad 3 pro pole Controller. Tento pad je již přiřazen ke spuštění 
basového riffu, ale jelikož jej můžeme spustit z klaviatury, zkusme změnit přiřazení padu tak, 
aby basový riff zastavil. Kurzorovými tlačítky zvolte pole Type a tlačítky –/+ zvolte Switch. Je-li 
Switch zvolen pro pole Type, nastavte pole DestType na Ctrl a pole SW Type na Momentary. 
Nakonec kurzorovými tlačítky zvolte pole OnControl, pak alfanumerickými pady zadejte 164, a 
tlačítkem Enter kategorie zvolte RiffOff v poli OnControl. Totéž proveďte, chcete-li zvolit 
RiffOff v poli OffControl. Ostatní pole by měla zůstat ponechána na jejich standardních 
hodnotách: OnValue: 0, OffValue: 0, EntryState: Off, ExitState: Off. Nyní, když jste spustili 
basový riff z klaviatury, můžete zastavit tento riff zastavit stiskem padu 3 (ačkoliv bude stále 
sledovat nastavení RelSynZn a RelSynTyp, provedené na stránce RIFF2). 

 

 
9. Nakonec stiskněte tlačítko Exit, napravo od displeje, chcete-li ukončit Setup Editor a 

uložte změny do tohoto setupu, pod novým číslem ID#, je-li potřeba. Viz sekci Setup 
Editor, na začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o ukládání, po ukončení Setup 
Editoru. 
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Použití jednoho songu pro více riffů 
Jak jsme zmínili při minulé výuce riffu, riffy získávají informace o sekvencích (které noty mají 
hrát, s jakou dynamikou, atd.) ze songů, nahraných v režimu Song u PC3LE. Jeden riff může 
přehrát jednu stopu songu v jedné zóně, nebo více stop songu ve více zónách. V tomto 
výukovém materiálu se podíváme na setup, který využívá jeden song pro více riffů a pak 
změníme setup tak, aby hrál jeden riff více stop songu. 

 

1. Nejprve se podíváme na song, který náš setup bude využívat pro riffy. Stiskněte tlačítko 
Exit tolikrát, dokud se nedostanete na stránku ProgramMode. Dále stiskněte režimové 
tlačítko Song umístěné s ostatními režimovými tlačítky nalevo od displeje. Toto vás 
přenese na stránku MAIN režimu Song (viz níže). 

 

 
 

 
 

2. Na hlavní stránce režimu Song, pomocí kurzorových kláves zvolte pole CurSng (pokud 
již není zvoleno). V poli CurSng, pomocí alfanumerických padů zadejte 428, a stiskem 
Enter zvolte song 428 H-Fact Sng (viz níže). Tlačítkem Play/Pause, nalevo od displeje, 
si můžete poslechnout song, ve formě 4-taktové smyčky. Stiskem tlačítka [STOP] 
ukončíte nahrávání, jakmile skončíte poslech. Pole Track udává, že byly nahrány čtyři 
stopy. Tlačítky Chan/Zone, nalevo od displeje zobrazíte programy, použité pro stopy 1-4 
v poli Prog. Číslo aktuálně zvolené stopy vidíte v poli RecTrk. Setup, na který se chceme 
podívat, využívá stejné programy pro zóny 1-4, jaké tento song používá pro jeho stopy 1-
4, podobně jako informace o sekvenci stop 1-4 pro riffy 1-4. 
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3. Dále stiskněte tlačítko Setup, umístěné s ostatními tlačítky režimu nalevo od displeje. To 

vás přenese na hlavní stránku režimu Setup. Alfanumerickými pady zadáte 253 a stiskem 
tlačítka Enter zvolíte setup 253 4 Zone Riff+Pno, nebo tlačítky –/+ či Alpha kolečkem 
zvolíte setup (viz níže). Tento setup má 5 zón. První čtyři zóny přehrají riffy, spuštěné z 
padů 1-4, kdežto zóna 5 obsahuje program Piano, kterým možno hrát na klaviaturu. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Riffy na pady 2-4 jsou všechny nastaveny na synchronizaci, na těžkou dobu riffu, na pad 1 (viz 
předchozí výuku riffu, kde je více informací o synchronizaci riffů). Chcete-li spustit všechny riffy 
najednou, stiskněte svítící pady 2-4, pak stiskněte svítící pad 1. Pokud stisknete pad 1, všechny 
riffy začnou hrát synchronně. 

 

 
 

4. Dále můžete editovat tento setup, kde vidíte nastavení pro tyto riffy. Je-li zvolen setup 
253 4 Zone Riff+Pno, stiskněte tlačítko Edit na čelním panelu. Tím vstoupíte na stránku 
CH/PROG Setup editoru (viz níže). 
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5. Na stránce CH/PROG, stiskněte pravé soft tlačítko more v dolní části displeje, najděte a 

stiskněte soft tlačítko RIFF1. To vás přenese na stránku RIFF1 zóny 1. Číslo aktuálně 
zvolené zóny můžete vidět v pravém horním řádku na displeji. Zde vidíte, že je riff 
zapnutý pro zónu 1. Riff zóny 1 používá stopu 1, songu 428 HFact Sng, jako zdrojovou 
stopu pro tento riff. Číslo zdrojové stopy je zobrazeno v poli SrcTrk (viz níže). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Dále, stiskem horního tlačítka Chan/Zone (nalevo od displeje) přejděte na stránku 
RIFF1, pro zónu 2. Číslo aktuálně zvolené zóny můžete vidět v pravém horním řádku na 
displeji. Riff je aktivní pro zónu 2 a využívá stopu 2 songu 428 H-Fact Sng, jako jeho 
zdrojová stopa (viz níže). Pokud dále stisknete tlačítko Chan/Zone, chcete-li zobrazit 
stránky RIFF1 pro zóny 3 a 4, vidíte, že také využívají song 428 H-Fact Sng pro své riffy, 
ačkoliv používají jako své zdrojové stopy 3 a 4. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tento setup, společně se songem 428 H-Fact Sng, zobrazeným v režimu Song, představuje 
vhodný příklad toho, jak rozdělit song do riffů v režimu Setup. Další zjednodušující fakt je, že 
každá stopa songu 428 H-Fact Sng využívá číslo odpovídajícího MIDI kanálu. Pokud jste se 
vrátili do songu v režimu Song, měli byste vidět v dolní části displeje, že stopa 1 využívá kanál 
1, stopa 2 využívá kanál 2, atd. V Setup Editoru vidíte pro setup 253 4 Zone Riff+Pno, na 
stránce CH/PROG u každé zóny, že využívá číslo odpovídajícího MIDI kanálu také. Obě tyto 
podmínky jsou důležité, protože by nastavení SrcTrack parametru na stránce RIFF1 u každé 
zóny nebylo tak jednoduché, jako když odpovídá současně číslo zóny. Viz SrcTrack (Source 
Track) a Re Channel, na str. 7-50, kde je více podrobností o tomto nastavení. 

 

Nastavení MIDI kanálu, zmíněné výše je důležité, pokud jde o nasměrování sekvence, 
vstupující z originálního songu, do každé požadované zóny v režimu setup. Jakmile jste hotovi, 
můžete zvolit program pro každou zónu, která přehrává riff. Pokud chcete, aby každý riff zněl 
stejně jako jednotlivé stopy originálního songu, použijte stejný program pro každou zónu, která 
stopu využívá. Můžete používat různé programy, chcete-li aby riffy zněly odlišně vůči 
originálnímu songu. V tomto setupu, zóny 1-4 využívají stejné programy, jaké song 428 H-Fact 
Sng využívá pro své stopy 1-4. Můžete zobrazit program, použitý v jednotlivé zóně, v poli 
Program, na stránce CH/PROG jednotlivých zón. 
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7. Dále, změnou setupu nastavíme riff 1, aby přehrával nejen stopu 1, ale také stopy 1-4 

originálního songu. 
Touto metodou by měl riff 1 hrát všemi nástroji v jedné části songu, jako v sekci Verse, a 
pak použít riff 2 pro hraní všemi nástroji v jiné části songu, jako je sekce Chorus. Pomocí 
tlačítek Chan/Zone (nalevo od displeje) přejděte na zónu 1. Číslo aktuálně zvolené zóny 
můžete vidět v pravém horním řádku na displeji. Pomocí jednoho z dalších soft tlačítek v 
dolní části displeje zvolte a stiskněte soft tlačítko RIFF1. To vás přenese na stránku 
RIFF1 zóny 1. Kurzorovými tlačítky zvolte pole Src Track, pak stiskem tlačítka minus 
(pod Alpha kolečkem) zvolte ALL (viz níže). Tímto nastavením spustíte přehrání všech 
stop riffu 1, zóny 1, od songu 428 H-Fact Sng. Zkuse stiskem padu 1 přehrát riff 1, a 
poslechněte si celý song 428 H-Fact Sng. Dalším stiskem padu 1 riff zastavíte. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Jak může riff 1 přehrát celý song? Jelikož každá stopa songu je přiřazena MIDI kanálům 1-4 (v 
režimu Song), je každá stopa přehrávána v zóně, přiřazené tomuto MIDI kanálu. Takže ačkoliv 
riff zóny 1 nyní přehrává sekvenci ze všech stop originálního songu, hrají jednotlivé stopy svým 
nástrojem (programem) na zónách 1-4. 

 

 
 

8. Nakonec necháme riff 2 přehrát všechny stopy téhož songu, ale může song přehrát z 
jiného místa, než riff 1. Tím jsem chtěli předvést, ja byte měli nastavit riffy pro přehrání 
sekcí songu, ačkoliv je song 428 H-Fact Sng pouze 4 takty dlouhý, takže jej lze využít 
jen jako příklad tohoto setupu. Nejprve změníme dobu zastavení (Stop time) pro riff 1, 
takže nebude přehrávat sekci songu, kterou bude přehrávat riff 2. Na stránce RIFF1 pro 
zónu 1, pomocí kurzorových tlačítek zvolte pole Stop zcela vlevo (jde o pole Stop bars), 
pak dvojím stiskem tlačítka minus (pod kolečkem Alpha) změňte hodnotu pole na 3 (viz 
níže). Nyní, když jste stiskem rozsvítili pad 1, riff 1 přehraje všechny stopy songu 428 H-
Fact Sng, ale nyní ve smyčce pouze první 2 takty. 
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9. Pomocí tlačítek Chan/Zone (nalevo od displeje) přejděte na stránku RIFF1 zóny 2. Číslo 

aktuálně zvolené zóny můžete vidět v pravém horním řádku na displeji. Kurzorovými 
tlačítky zvolte pole Src Track, pak dvojím stiskem tlačítka minus (pod Alpha kolečkem) 
zvolte ALL (viz níže). Dále, kurzorovými tlačítky zvolte pole Start zcela vlevo (pole Start 
bars), pak dvojím stiskem tlačítka plus (pod Alpha kolečkem) změňte hodnotu pole na 3 
(viz níže). Tím spustíte přehrávání riffu 2, ve 2-taktové smyčce songu 428 H-Fact Sng, 
ale na rozdíl od riffu 1, který přehrává takty 3 a 4, zde budou znít takty 1 a 2. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10. Před tím, než spustíte riff, přesuňte se stiskem soft tlačítka RIFF2 na stránku RIFF2, pro 
zónu 2. 
Na stránce RIFF2 pro zónu 2, kurzorovými tlačítky zvolte pole SyncType a kolečkem 
Alpha v něm nastavte None (viz níže). Tím vypnete nastavení synchronizace riffu, 
uložené v tomto setupu. Nyní budou pad 1 i 2 hrát každý jinou sekci songu 428 H-Fact 
Sng. Vyzkoušejte spustit a zastavit každý pad zvlášť, abyste si poslechli obě 2-taktové 
smyčky. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

11. Jelikož každý riff nyní hraje jinou sekci songu, umožňuje využít některá nastavení 
synchronizace riffu k synchronizaci časování, při přepínání dvou riffů. Na stránce RIFF2 
pro zónu 2, pomocí kurzorových tlačítek zvolte pole SyncType a Alpha kolečkem zde 
nastavte Loop (viz níže). Ponechejte pole SyncZone na Riff 1 (viz níže). Tato nastavení 
provedou to, že riff 2 čeká na spuštění, dokud nedorazí bod smyčky riff 1. Dále, 
kurzorovými tlačítky zvolte pole RelSynTyp a Alpha kolečkem je nastavte na StartWait 
(viz níže). Dále, kurzorovými tlačítky zvolte pole RelSynZn a Alpha kolečkem je nastavte 
na Riff 1 (viz níže). Tato nastavení způsobí, že riff 2 vyčká uvolnění (zastavení), dokud 
se nespustí riff 1. 
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12. Pomocí tlačítek Chan/Zone (nalevo od displeje) přejděte na zónu 1. Na stránce RIFF2 

pro zónu 1, pomocí kurzorových tlačítek zvolte pole SyncType a Alpha kolečkem zde 
nastavte Loop (viz níže). Dále, kurzorovými tlačítky zvolte pole SyncZone a Alpha 
kolečkem je nastavte na Riff 2 (viz níže). Tato nastavení provedou to, že riff 1 čeká na 
spuštění, dokud nedorazí bod smyčky riff 2. Dále, kurzorovými tlačítky zvolte pole 
RelSynTyp a Alpha kolečkem je nastavte na StartWait (viz níže). Dále, kurzorovými 
tlačítky zvolte pole RelSynZn a Alpha kolečkem je nastavte na Riff 2 (viz níže). Tato 
nastavení způsobí, že riff 1 vyčká uvolnění (zastavení), dokud se nespustí riff 2. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

S nastavením, popsaným v dokončených krocích 11 a 12, riffy 1 a 2 by se měly vzájemně 
synchronizovat, když se spustí nebo uvolní kterýkoliv z nich. Postupujte dle těchto kroků, 
abyste viděli, jak se riffy synchronizují. Nejprve se ujistěte, že nic nehraje, stiskem tlačítka Stop 
na čelním panelu (nalevo od displeje) a stiskem zhasněte veškeré svítící pady. Dále, stiskem 
rozsvítíte pad 1, který spustí riff 1, takže dále stiskem pad 1 zhasnete a uvolníte riff 1. Pokud 
má riff 1 nastaven RelSynTyp na StartWait a RelSynZn na Riff 2, riff 1 vyčkává, dokud se riff 
2 spustí před uvolněním (zastavením). Dále, stiskem se rozsvítí pad 2, a tím se spustí riff 2. 
Pokud má riff 2 nastaven SyncType na Loop a SyncZone na Riff 1, riff 2 vyčkává, dokud se 
riff 1 spustí před uvolněním (zastavením). Jakmile riff 1 dosáhne bodu smyčky, riff 2 se spustí a 
riff 1 zastaví (jelikož vyčkával, než se riff 2 spustí). Zkrátka, rozsvícený a pak zhasnutý (jinak 
také trigger a release) pad 1 nebo 2, spustí riff 1 nebo 2. Stisknete-li jiný pad, spustí se jiný riff, 
když přehrávaný riff dosáhne svého bou smyčky, a zastaví tento hrající riff. Tímto způsobem 
můžete přepínat mezi dvěma riffy, znějícími sekcemi songu, a přechody, které bude vždy 
synchronní. Jste-li hotovi, stiskněte tlačítko Stop na čelním panelu, tím zastavíte veškeré 
znějící riffy. 

 

13. Nakonec stiskněte tlačítko Exit, napravo od displeje, chcete-li ukončit Setup Editor a 
uložte změny do tohoto setupu, pod novým číslem ID#, je-li potřeba. Viz sekci Setup 
Editor, na začátku této kapitoly, kde jsou podrobnosti o ukládání, po ukončení Setup 
Editoru. 
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Problémy a potíže s riffy 
Používáte-li riffy, může se dostat do situace, ve které tento riff nefunguje tak, jak bylo 
zamýšleno. Níže je několik obvyklých problémů a jejich řešení. 

 
 

Problém Řešení 

Riff se nespouští odkudkoliv. • V Setup Editoru pro zónu riffů ověřte, zda je parametr 
SrcTrack na stránce RIFF1 nastaven na stopu, která 

obsahuje nahraná MIDI data (zvoleného songu pro pole 
Song). 

 

• V Setup Editoru pro zónu riffů, je-li parametr BPM na 
stránce RIFF2 nastaven na External, ověřte, zda PC3LE 

přijímá externí MIDI hodinový signál. 

Riff se nespouští z 
klaviatury. 

• V Setup Editoru pro zónu riffů ověřte, zda je rozsah 
Trigger (na stránce RIFF2) v rozmezí LoKey a HiKey, na 

stránce KEY-VEL. 
 

• V Setup Editoru pro zónu riffů ověřte, zda parametr Status na 
stránce CH/PROG není umlčený (Mute). 

 

• V Setup Editoru pro zónu riffů ověřte, zda je parametr 
Notemap nastaven na Linear (některé setupy z výroby, 

které spouští riffy z padů, mají vypnutou mapu Notemap 
na Off). 

Ani po uvolnění nepřestane riff 
hrát. 

• V Setup Editoru pro zónu riffů, zkontrolujte parametry 
RelSynZn a RelSynTyp, viz RelSynTyp (Release Sync 
Type) na stránce 7-54, kde jsou podrobnosti. Je možné 

provést nastavení, které neumožňuje za jakýchkoliv 
okolností zastavit riff. V tom případě použijte tlačítko Stop na 

čelním panelu (nalevo od displeje), chcete-li zastavit 
všechny riffy. 

Riff nesynchronizuje spouštění a 
uvolnění dle očekávání. 

• V Setup Editoru pro zónu riffů, pokud je parametr 
SyncZone nebo RelSynZn nastaven na First Avail či 
FirstRiff.Av., některá nastavení SyncType a RelSynTyp 

nemusí fungovat dle očekávání, když riffy spustíte či 
uvolníte. V tom případě nastavte parametr SyncZone nebo 
RelSynZn na konkrétní riff, arpeggiator nebo sekvenci, ke 

které se má synchronizovat. 
Nelze přehrát zónu z klaviatury, 
jsou-li její riffy aktivní. 

• V Setup Editoru pro zónu riffů, nastavte parametr Local 
na On, na stránce RIFF2. Local je vypnutý na Off 

standardně, viz Local na str. 7-52, kde jsou podrobnosti. 
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Kapitola 15 
Užitečné tipy 

 

 
 
 

Tato kapitola probírá použití kombinací u PC3LE a další vlastnosti, připravené pro pro 
usnadnění práce a editace v každém režimu. Přestože se těmto vlastnostem věnujeme 
podrobně v jiných částech tohoto manuálu, můžete tuto kapitolu využít jako referenční, jako 
rychlý přehled pro zdatné uživatele, kteří chtějí pracovat s PC3LE efektivněji. Obecné tipy a 
kombinace probíráme na začátku, poté pokročilejší tipy, týkající se editace, a práce v 
jednotlivých režimech. 

 

 
V této kapitole: 

 
Obecné tipy: 

• Nastavení úvodního programu a MIDI kanálu .................................................................. 15-2 
 

• Vyhledání oblíbených programů v každé kategorii ........................................................... 15-2 
 

• Jednoduchý náslech (Demo songy jednotlivých programů) ............................................. 15-3 
 

• Ukládání aktuálního nastavení knobů a spínačů na hlavní stránce režimu Program  ...... 15-3 
 

Pokročilé tipy 

• Intuitivní výběr kontroleru /Data Entry ............................................................................... 15-4 
 

• Funkce Search (vyhledání programu nebo setupu podle jména) ..................................... 15-4 
 

• Rychlý záznam a přehrávání songu (Záznam nápadu v jakémkoliv režimu) ................... 15-5 
 

Režim Program 

• Změna efektového řetězce ...................................................................................... 15-6 
 

• Změna přiřazení knobů, spínačů a dalších kontrolerů, a kontrolerů 
nestandardními parametry ...................................................................................... 15-7 

Režim Setup 

• Přiřazení zóny pro výhradní použití na padech ....................................................... 15-8 
 

• Přiřazení padů pro hraní not, akordů, riffů, či přepínání dalších funkcí, např. 
arpeggiatorů  ............................................................................................................. 15-9 

 

• Vytvoření šablon s posunem či změnou dynamiky pro vlastní využití arpeggia ... 15-10 
 

• Nahrávání krátkého songu za účelem vytvoření riffu, nahrávka setupu do 
režimu Song  ........................................................................................................... 15-10 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

15-1 



 
 

 
 

 

Obecné tipy 
 

Nastavení úvodního programu a MIDI kanálu 
Při zapnutí PC3LE je automaticky zvolen režim Program. Můžete nastavit MIDI kanál a 
program na automatické zvolení v režimu Program, při každém zapnutí PC3LE. Dle 
následujících kroků nastavíte počáteční MIDI kanál a program: 

 

1. Nejprve vstupte do režimu Program (pokud nejste v režimu Program, stiskem tlačítka 
Exit napravo od displeje, najděte položku ProgramMode v levé části displeje). 

 

2. Poku jste v režimu Program, tlačítky Chan/Zone (nalevo od displeje), zvolte počáteční 
MIDI kanál. Aktuální MIDI kanál je zobrazen vpravo nahoře na obrazovce. 

 

3. Dále zvolte počáteční program, pomocí Alpha kolečka, tlačítky kurzoru, –/+, Category 
nebo tlačítkem Category Shift, a alfanumerickými tlačítky Category zadejte program ID#. 

 

4. Dále stiskem tlačítka Master Mode (umístěného s ostatními tlačítky režimu nalevo od 
displeje) vstupte do režimu Master. 

 

5. Pokud jste v režimu Master, tlačítkem Exit (nalevo od displeje) se vrátíte do režimu 
Program. Při příštím spuštění PC3LE, bude zvolen tento vámi zvolený MIDI kanál a 
program. 

 
Pozn.: PC3LE nastaví aktuálně zvolený MIDI kanál a program, jako počáteční hodnoty, při 
každém opuštění režimu Master. Díky se může stát, že nechtíc přepíšete tato nastavení, 
jakmile použijete režim Master. Pokud se tak stane, prostě zopakujte výše uvedené kroky. 

 

Pozn.: Při nastavení počátečního kanálu a programu, si také ostatních 15 MIDI kanálů PC3LE 
zapamatuje své aktuálně zvolené programy. Než tedy provedete kroky, uvedené výše, měli 
byste nastavit program na každém kanálu, které potřebujete, aby měly při dalším spuštění 
nástroje. To se vám bude hodit, když spouštíte PC3LE z externího sekvenceru a chcete použít 
standardní program pro každý kanál. Ve výše uvedené poznámce, buďte opatrní, jelikož tato 
nastavení si snadno přepíšete, jakmile vstoupíte do režimu Master. Tato nastavení si také 
můžete uložit do externího souboru (tzv. Master tabulky), kterou můžete využít jako záložní pro 
vaše nastavení, anebo ji jen načíst později, a mít tak různé Master tabulky pro každý song. 
Blíže viz Ukládání Master tabulek, na str. 11-7, kde jsou podrobnosti. Pokud použijete Master 
tabulky pro uložení setupu songu, měli byste se seznámit také s režimem Song, který lze 
rovněž spouštět z externího sekvenceru, a má vůči režimu Program některé výhody (viz 
Kapitolu 10, Režim Song a Song Editor). 

 

 

Vyhledání oblíbených programů v každé kategorii 
Můžete si zadat oblíbený program v každé kategorii, který bude automaticky vyvolán, když 
vyberete určitou kategorii tlačítkem Category. Následujícími kroky zvolíte oblíbený program: 

 

1. Nejprve vstupte do režimu Program (pokud nejste v režimu Program, stiskem tlačítka 
Exit napravo od displeje, najděte položku ProgramMode v levé části displeje). 

2. V režimu Program zvolte kategorii stiskem jednoho z tlačítek Category, napravo od 
kolečka Alpha. (Nejprve se ujistěte, že tlačítko kategorie Shift nesvítí, pokud ano, 
stiskem je zhasněte, dříve než zvolíte kategorii). 

3. Pak vyberte oblíbený program v této kategorii kolečkem Alpha, tlačítky –/+ nebo 
kurzorovými tlačítky nahoru/dolů. (Alternativně lze vybrat program stiskem tlačítka 
Category Shift a použít numerické zadání ID čísla programu a stiskem Enter volbu 
potvrdit. 
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Pokud užijete tuto metodu, nezapomeňte opětným stiskem tlačítka Category Shift 
opustit tento způsob zadání). 

 

4. Nakonec podržte tlačítko Category, pro které chcete uložit oblíbenou volbu (tlačítko 
Category, které aktuálně svítí). Příště když vyberete tuto kategorii, automaticky se 
vybere oblíbený program. 

 

Jednoduchý náslech (Demo songy jednotlivých programů) 
Když chcete slyšet, jak program zní, označte jméno programu (v režimu Program) a stiskem 
tlačítka Play/Pause přehrajte krátký vzorek. Parametr Demo Button v režimu Master Mode na 
stránce 2 musí být nastaven na ON (standardně zapnuto), aby režim Easy Audition byl funkční. 
Viz tlačítko Demo na str. 9-10, kde jsou podrobnosti. 

 

 

Obecné tipy režimu Program 
 

 
Uložení aktuálního nastavení knobů spínačů na hlavní stránce režimu Program 
V režimu Program, když změníte nastavení kteréhokoliv knobu, programovatelného spínače, 
kolečka Mod a nastavení Arp, rozsvítí se LEDka tlačítka Save. Pokud svítí LEDka tlačítka 
Save, stiskem vyvoláte dialog uložení a vaši editaci aktuálního programu tím uložíte. (Pokud 
přepnete na jiný program, změny provedené u předchozího programu budou nadobro 
ztraceny). 

 

 
Uložení nově editovaného programu 

Když chcete uložit změny programu, který ještě nebyl dříve editován, dialog save nejprve 
vybere první dostupné číslo ID, takže původní program se nepřepíše. Můžete ovšem program 
uložit pod jiným ID a změnit název programu. Pokud jste editovali program ROM z výroby a 
chcete jej uložit pod stejným ID, současným stiskem tlačítek +/– střídáte ID původního 
programu a první dostupné ID v User kategorii. Uložením programu z výroby pod původním ID# 
sice nahradí původní program, ale kdykoliv se k němu můžete vrátit v ROM programech, k 
originálnímu nastavení, vymazáním programu s tímto ID# (viz Vymazání na str. 6-15.) 

 

 
Update dříve editovaného programu 

Pokud ukládáte změny do programu, který jste dříve editovali, automaticky bude zvoleno stejné 
ID#, pod kterým byl editovaný program uložen dříve, současným stiskem tlačítek +/– můžete 
přepínat mezi volbou stejného ID nebo nejbližšího volného User ID. Když chcete provést nové 
změny do dříve už editovaného programu pod stejným ID, stiskněte tlačítko Save dvakrát, což 
má stejný účinek, jako stisk tlačítka Save a následně soft-tlačítka save. 
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Pokročilé tipy 
 

 

Intuitivní výběr kontroleru/Data Entry 
U některých parametrů můžete volit hodnoty více „intuitivně“, než krokováním v seznamu. 
Vyberte požadovaný parametr, stiskněte Enter a současně pohybujte s ovladačem. 

 

Například na stránce PARAMETERS v režimu Program (strana 6-11) můžete přiřadit 
ovladač k parametru nižší impedancí řádku Control Source pro parametr, podržením Enter 
a pohybem ovladače, který chcete přiřadit parametru. 

 

Na stránce Setup Mode Controllers (strana 7-10) můžete zvolit ovladač, pro který chcete 
provést přiřazení, výběrem pole Controller, podržením Enter a pohybem zvoleného ovladače. 

 

Podobný postup lze provést při zadávání rozsahů kláves. Např. na stránce KEY-VEL v Setup 
editoru můžete nastavit rozsah aktuálně zvolené zóny takto: pomocí kurzorových tlačítek 
posunete kurzor na hodnotu parametru LoKey, podržte tlačítko Enter, a pak stiskněte notu, 
kterou chcete, aby byla nejnižší notou pro aktuálně zobrazenou vrstvu. Nota, kterou jste 
spustili, se objeví jako hodnota parametru LoKey. Opakujte totéž pro parametr HiKey. 

 

 

Funkce Search (vyhledání programu nebo setupu podle jména) 
Z hlavní stránky režimu Program a Setup můžete hledat programy nebo setupy zadáním pár 
znaků z názvu (nebo při výběru programů v Setup editoru). Na těchto stránkách podržte 
Enter a vložte kterékoli numerické tlačítko z pole Category, čímž se zobrazí dialog Search. 

 

Zadejte řetězec znaků, který chcete najít, alfanumerickými pady. Např. když jste ve výpise 
programů a hledáte všechny programy, obsahující slovo “Horn”, zadáte h-o-r-n. Tato funkce 
nerozeznává velikost písmen; najde obojí, bez ohledu na styl zadání. 

 

Pokud jste zadali řetězec znaků, které chcete nalézt, stiskněte Enter. PC3LE prohledá aktuální 
seznam objektů nebo hodnot a vyhledá všechny položky obsahující zadaný řetězec znaků a 
zobrazí první, který nalezne. Podržte Enter a jedno z tlačítek +/– a zobrazí nejblíže vyšší nebo 
nižší nalezený objekt. 

 

Řetězec, který hledáte ve zbývající paměti, dokud nevypnete PC3LE. Můžete uložit a zvolit 
řetězec znaků jedním nebo více numerickými tlačítky. Podržte Enter a stiskněte jedno z 
numerických tlačítek v danou chvíli, tím zvolíte řetězec pro vyhledávání. Jakmile se řetězec 
objeví, můžete jej změnit, nebo stačí jen stisknout Enter. 
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Rychlý záznam a přehrávání songu (Záznam nápadu v jakémkoliv 
režimu) 

Pod volbou režimu jsou tři tlačítka, označená Record, Play/Pause a Stop. Ovládají nahrávání 
a přehrávání songů z libovolného režimu; nemusíte být v režimu Song, abyste mohli nahrávat či 
přehrávat. Samozřejmě, musíte mít jistotu, že parametr tlačítka Demo, na stránce 2 režimu 
Master je nastaven na “Off”. Tato tlačítka jsou ostatně využita i při zjednodušeném poslechu 
(viz výše, na str. 3). Viz tlačítko Demo na str. 9-10, kde jsou podrobnosti. 

 

 
 
 
 
 

 
Tato tlačítka se týkají aktuální stopy v aktuálním songu – tedy, songu a stopy, které byly 
aktuální, když jste byli naposledy v režimu Song. Když nahráváte, pak nahrávaná stopa a režim 
nahrávání jsou určeny aktuálními nastaveními v režimu Song; a taktéž pro režim přehrávání, 
když přehráváte song. 

 

Je-li stav sekvenceru STOPPED (lhostejno, zda LEDka tlačítka Record nebo Play/Pause- svítí 
či bliká), stiskněte Record a sekvencer je připraven na nahrávání (REC READY). LEDka 
tlačítka Record-svítí (červeně). Pak stiskem Play/Pause spustíte nahrávání. Tlačítko 
Play/Pause bliká zeleně v rytmu tempa. Odpočítání se určuje v aktuálním režimu Songu 
nastavením parametru CountOff. Stiskem Play/Pause nebo Stop ukončíte nahrávání 
a přejdete do režimu Save, kde můžete song uložit nebo odstranit. 

 

Pokud je stav sekvenceru STOPPED, stiskem Play/Pause spustíte přehrání aktuálního songu. 
Dalším stiskem Play/Pause pozastavíte přehrávání a následujícím je obnovíte. Stiskem Stop 
zastavíte přehrávání úplně. 

 

Viz kapitolu 10, Režim Song a Song Editor, kde je více informací o režimu Song. 
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Režim Program 
 

 
Změna efektového řetězce 
V režimu Program můžete snadno měnit efekty v programovém řetězci, editací programu. 
Efektový řetězec může způsobit dramatické i jemné zvukové změny programu, podle toho, 
jak je použit. Podle těchto kroků můžete změnit efektový řetězec aktuálně zvoleného 
programu. 

 

1. V režimu Program vyberte program, který zamýšlíte editovat a stiskněte tlačítko Edit 
nalevo od displeje. To vás přenese na stránku EditProg: PARAMETERS. 

 

2. Na stránce EditProg: PARAMETERS stiskněte soft tlačítko FX v pravé dolní části 
obrazovky. Tím vstoupíte na stránku EditProg:FX, kde můžete měnit dva efektové 
řetězce programu. Každý program může využít až dva efektové řetězce najednou: 
inzertní efekt a aux efekt (viz stránku EFEKTY (FX), na str. 6-13, kde jsou podrobnosti). 
Téměř všechny programy z výroby PC3LE využívají reverb nebo delay efektový 
řetězec, jako Aux efekt, a úroveň efektu lze standardně ovládat knobem 5 (označeným 
Reverb). Program PC3LE z výroby využívají různé typy efektových řetězců pro inzertní 
efekt, od jemných změn zvuku až pod drastické. 

 

3. Na stránce EditProg:FX, si zvolte pole Insert. Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ upravíte 
inzertní efektový řetězec, zahrajte pár not a poslechněte si jeho vliv. Efektové řetězce 
můžete také volit zadáním jejich ID#, pomocí alfanumerických padů a potvrzením Enter, 
anebo zvolit žádný řetězec zadáním 0, na alfanumerickém padu a potvrzením Enter. 
Některé inzertní efektové řetězce mohou vyžadovat zvýšení hodnoty parametru, chcete-li 
slyšet jeho vliv. Většina efektových parametrů se automaticky přiřazuje knobům. Vidět a 
měnit přiřazení parametrů i hodnot, lze na stránce PARAMETERS, stiskem soft tlačítka 
PARAMS, v dolní části displeje (viz Stránka PARAMETERS, na str. 6-9, kde jsou 
podrobnosti). 

 

4. Jestliže změna inzertního efektového řetězce změní zvuk programu příliš drasticky, 
zkuste se vrátit k normálnímu stavu originálního řetězce programu a místo toho upravit 
aux efekt. Chcete-li změnit efektový řetězec Aux, na stránce EditProg:FX zvolte 
kurzorovými tlačítky pole Aux. Alpha kolečkem nebo tlačítky –/+ upravte efektový řetězec 
Aux a zahrajte několik tónů, jak to bude znít. Efektové řetězce můžete také volit zadáním 
jejich ID#, pomocí alfanumerických padů a potvrzením Enter, anebo zvolit žádný řetězec 
zadáním 0, na alfanumerickém padu a potvrzením Enter. Upravte úroveň efektového 
řetězce Aux pomocí knobu 5 (označeného Reverb). Je-li knob 5 stažení, je zpracováno 
efektovým řetězcem pouze málo zvuku programu. Pokud přidáte knobu 5 více než 
polovinu otáčky, bude zpracována většina zvuku programu, efektovým řetězcem Aux. 

 

5. Jste-li spokojeni se zvolenými efektovými řetězci a nastavením parametrů, tlačítkem Exit 
uložíte editovaný program a vrátíte se na hlavní stránku režimu Program. Pokud jste 
vyzváni k uložení programu, soft tlačítkem Yes a dále soft tlačítkem Save program 
uložíte pod stejným jménem, avšak s nejnižším možným User ID#. Chcete-li vědět, jak 
přejmenovat program nebo jej uložit pod jiným ID#, viz Ukládání a pojmenování, na str. 5-
3. 
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Změna přiřazení knobů, spínačů a dalších kontrolerů, a kontrolerů nestandardními 
parametry 
V režimu Program, mají programy z výroby PC3LE parametry syntézy a efektů přiřazeny 
knobům, spínačům a dalším kontrolerům PC3LE standardně (na hlavní stránce režimu 
Program, stiskem soft tlačítka Info, v dolní části obrazovky vidíte seznam kontrolerů a 
přiřazených parametrů aktuálního programu). Můžete také využít Program Editoru a změnit 
přiřazení parametrů kontrolerům. Mohli byste např. přiřadit tři parametry, které často používáte, 
pro ovládání z jednoho řádku knobů, anebo přiřadit dříve nevyužitý efektový parametr knobu. 
Chcete-li editovat přiřazení kontrolerů programu, proveďte následující kroky: 

 

1. V režimu Program vyberte program, který zamýšlíte editovat a stiskněte tlačítko Edit 
nalevo od displeje. To vás přenese na stránku EditProg: PARAMETERS. 

 

2. Na stránce EditProg:PARAMETERS, je seznam všech dostupných parametrů, které lze 
přiřadit kontrolerům, jako jsou knoby a spínače. Je-li zvýrazněný levý sloupec, můžete 
procházet seznam Alpha kolečkem, šipkami nahoru/dolů nebo –/+ tlačítky. Jak 
procházíte seznam, v pravém horním rohu na displeji se objevují typy jednotlivých 
parametrů. Prog značí, že je min. jeden z 5 parametrů, společný pro všechny programy 
(Pan, Expression (program volume), Aux FX1 Wet/Dry, Sustain a Sostenuto), nebo 
konkrétní parametr pro určitý program. FXInsert1 značí, že jde o parametr z aktuálního 
inzertního efektového řetězce, kdežto FXAux1 značí, že jde o parametr z aktuálního Aux 
efektového řetězce. Vyberte parametr, ke kterému chcete přidat či změnit přiřazení 
kontroleru. 

 

3. Se zvoleným požadovaným parametrem, zvolte kurzorovými tlačítky pravý sloupec, v 
řádku požadovaného parametru. V pravém sloupci je zdroj ovládání, kde jste zvolili 
kontroler pro přiřazení parametru tomuto řádku. Je-li zvolen pravý sloupec, podržte Enter 
(vpravo dole od tlačítek Category) a pohněte kontrolerem (knobem, spínačem, pedálem, 
atd.), kterému chcete přiřadit daný parametr (pady nemohou ovládat parametry v režimu 
Program, pouze v režimu Setup). Jméno kontroleru, kterým jste pohnuli, se objeví v 
pravém sloupci, což značí, že nyní ovládáte parametr tohoto řádku. 

 

4. Kontrolerům lze přiřadit více parametrů najednou, takže budete možná chtít zajistit, aby 
právě přiřazený kontroler nebyl přiřazen jinému parametru. K tomu použijte šipky 
nahoru/dolů a projděte seznam parametrů (pokud jste ve sloupci zdrojů pro ovládání). 
Pokud vidíte kontroler, který jste právě přiřadili, ve sloupci zdrojů pro ovládání jiného 
parametru, můžete změnit přiřazení na None, zadáním -1. K tomu použijte alfanumerický 
pad a stiskněte +/-, 1 a Enter. 

 

5. Střední sloupec v každém řádku na stránce PARAMETERS určuje standardní MIDI 
hodnotu kontroleru parametru. Viz Stránka PARAMETERS, na str. 6-9, kde je více 
informací o nastavení MIDI hodnot na stránce PARAMETERS. Přečtěte si poznámky v 
této sekci, abyste pochopili chování parametrů, pokud jsou jejich MIDI hodnoty 
nastaveny na None, a jak řešit problémy, které mohou vzniknout během přiřazení 
kontrolerů, jako je snížení hlasitosti programu. 

 

6. pokud jste dokončili přiřazení kontrolerů, stiskem Exit uložíte editovaný program a vrátíte 
se na hlavní stránku režimu Program. Pokud jste vyzváni k uložení programu, soft 
tlačítkem Yes a dále soft tlačítkem Save program uložíte pod stejným jménem, avšak s 
nejnižším možným User ID#. Chcete-li vědět, jak přejmenovat program nebo jej uložit 
pod jiným ID#, viz Ukládání a pojmenování, na str. 5-3. 
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Režim Setup 
 

 
Přiřazení zóny pro výhradní použití na padech 
V režimu Setup máte běžně zónu, kterou lze hrát na pady, ale nikoliv na klaviaturu. V tom 
případě postupujte takto: 

 

1. Na hlavní stránce režimu Setup, zvolte setup, který chcete editovat a stiskněte tlačítko 
Edit nalevo na displeji. Tím spustíte Setup Editor. 

 

2. V Setup Editoru zvolte zónu, kterou jste přiřadili pro hraní na pady, tlačítky Chan/Zone, 
nalevo na displeji. Aktuálně zvolená zóna je zobrazena v pravém horním rohu displeje. 
(Blíže o přiřazení zóny padům, viz Pady, na str. 7-16). 

 

3. Je-li zvolena požadovaná zóna, stiskněte soft tlačítko KEYVEL v dolní části obrazovky. 
To vás přenese na stránku KEY-VEL. 

 

4. Na stránce KEY-VEL zvolte pole LoKey, pak kolečkem Alpha zcela nahoru nastavte 
hodnotu na G9. Totéž proveďte v poli HiKey, pokud již není zvolena hodnota G9. Nyní by 
měla tato zóna hrát pouze z padů, které jste přiřadili a nikoliv z klaviatury. 

 

5. Stiskem tlačítka Exit na čelním panelu ukončíte Setup Editor a vrátíte se na hlavní 
stránku režimu Setup. Jakmile přijde výzva k uložení setupu, stiskněte soft tlačítko Yes. 
Dále budete vyzváni k výběru ID# a přejmenování setupu, chcete-li. Blíže viz Ukládání a 
pojmenování, na str. 5-3. 
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Pady mohou mít přiřazeny noty, akordy, riffy, nebo přepínat další funkce, 
jako arpeggiatory 
V režimu Setup můžete přiřadit pady PC3LE, aby hrály noty, akordy nebo riffy. Každému 
padu také můžete přiřadit funkci, jako je přepínání parametrů programu nebo vysílání MIDI 
CC hodnot (interních či externích zařízení). Viz Pady, na str. 7-16, kde jsou podrobnosti o 
každé funkci. 

 

Viz Kapitolu 14, Výuka: V režimu Setup jsou příklady přiřazení parametrů a cílových 
kontrolerů padům a dalším fyzickým kontrolerům PC3LE. Viz Seznam cílových kontrolerů, 
na str. 7-18, kde je výpis parametrů, které lze ovládat fyzickými kontrolery pomocí 
čísel cílových kontrolerů. Cíle kontrolerů 147 a vyšších ovládají arpeggiator a parametry riffu. 

 

Chcete-li nastavit pad, aby za/vypínal zónu arpeggiatoru, zvolte setup, který chcete editovat a 
stiskem tlačítka Edit nalevo od displeje vstupte do Setup Editoru. V Setup Editoru zvolte zónu 
arpeggiatoru, kterou chcete ovládat, tlačítky Chan/Zone, nalevo od displeje (aktuálně zvolené 
číslo zóny vidíte v pravém horním rohu na displeji). Chcete-li nastavit pad na přepínání 
arpeggiatoru zóny, parametr Active arpeggiatoru musíte nastavit na On, na stránce 
ARPEGGIATOR pro tuto zónu. Dále, stiskem soft tlačítek CTRLS přejdete na stránku 
Controllers stejné zóny a zvolíte požadovaný pad v poli Controller. K tomu zvolte pole 
Controller, kurzorovými tlačítky, podržte tlačítko Enter (vedle tlačítek Category) a stiskněte 
požadovaný pad. Požadovaný pad v poli Controller lze vybrat také datovým kolečkem nebo 
tlačítky –/+. Se zvoleným požadovaným padem, pomocí kurzorových tlačítek zvolte pole Type, 
pak tlačítky –/+ zvolte Switch. Poté, kurzorovými tlačítky zvolte pole DestType a nastavte zde 
Ctrl tlačítky –/+. Nakonec, kurzorovými tlačítky zvolte pole OnControl a nastavte zde ArpOn, 
stiskem 147 na numerickými pady a stiskněte Enter. Kurzorovými tlačítky zvolte pole 
OffControl a nastavte zde ArpOff, stiskem 148 na numerických padech a potvrďte Enter. 
Ostatní parametry by měly zůstat na standardních hodnotách (SW Type: Toggled, OnValue: 0, 
OffValue: 0, EntryState: Off, ExitState: Off). Nyní se stiskem rozsvítí aktuální pad, a tím se 
aktivuje arpeggiator pro aktuální zónu. Zhasnutím aktuálního padu se deaktivuje arpeggiator 
pro aktuální zónu. Tyto kroky opakujte pro každou zónu u jiného padu, tím získáte nezávislé 
ovládání vypínačů jednotlivých zón arpeggiatoru. Můžete také ovládat stejným padem různé 
zóny, pokud chcete ovládat několik arpeggiatorů ze stejného padu. 
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Vytvoření šablon s posunem či změnou dynamiky pro vlastní využití arpeggia 
Arpeggiator PC3LE umí spouštět melodické sekvence, zvané Shift Pattern, a dynamické 
sekvence, zvané Velocity Patterny. Shift patterny umožňují spouštět komplexní arpeggia 
stiskem jediné klávesy, a Velocity patterny zase přidávat arpeggiu komplexní změny dynamiky. 
PC3LE má ve výbavě z výroby velké množství těchto shift a velocity šablon, ale můžete si také 
v režimu Setup naprogramovat své vlastní arpeggia a dynamické šablony. 

 

Blíže o použití a tvorbě Shift patternů, viz Shift Pattern (ShiftPatt) na str. 7-41. Podrobnosti 
o použití a tvorbě dynamických šablon, viz Šablona, v nastavení, pod bodem 
Dynamika, na str. 7-37. 

 

 
Nahrajte krátký song s pomocí riffu, nahrajte setup v režimu Song 
Riffy jsou celé songy nebo jednotlivé stopy songu vytvořené v režimu Song na PC3LE, který 
můžete spustit v režimu Setup. Každá zóna v setupu může mít svůj vlastní riff - jako zcela 
nezávislou sekvenci. Riffy lze využít jako doprovod vaší hry, tedy doprovodnou stopu, ale riff 
nabízí mnohem více možností, jako je nekonečná smyčka, zastavení či spuštění různých 
nástrojových partů, schopnost transponovat nástroje, popř. měnit tempo během přehrávání, a 
řadu jiných. 

 

Chcete-li si tvořit vlastní riffy, nejprve nahrajte a uložte sekvenci v režimu Song. Riff lze přehrát 
samostatně, nebo na více stopách song najednou. Pokud začínáte v režimu Song, viz Kapitolu 
13, Výuka: Režim Song. Máte-li setup, ke kterému chcete přidat nahrané riffy, může být 
jednodušší nahrát setup do režimu Song. K tomu viz Nahrávání setupu do režimu Song, na str. 
7-67. Nakonec viz Základy použití Riffů, na str. 14-35, kde jsou materiály o použití a přidání riffů 
do setupů. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
15-10 



 
 
 

Appendix A  
Specifikace 

 
 

 

 

 

Tabulka MIDI Implementace 
 

Model: PC3LE 
Výrobce: Datum: 12.1.2007 
Young Chang  Digitální syntezátor Verze 1.0 
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Specifikace 
PC3LE6 

Výška: (5") (12.7 cm) 
Hloubka: (14.5") (36.83 cm) 
Délka: (41.5") (105.41 cm) 
Hmotnost: 31 lb (14,06 kg) 

 

 
PC3LE7 

Výška: (5") (12.7 cm) 
Hloubka: (14.5") (36.83 
cm) Délka: (49.9") (126.7 
cm) Hmotnost: 37,5 lb (17 
kg) 

 

 
PC3LE8 

Výška: (5") (12.7 cm) 
Hloubka: (14.5") (36.83 cm) 
Délka: (56.48") (143.41 cm) 
Hmotnost: 54,15 lb (24,56 kg) 

 

 
Výkon (PC3LE6, PC3LE7, PC3LE8) 

Interní AC napájení 
Automatický výběr 90-250V AC, 50-60 Hz, Pojistka: 
0.25A slow blow 
Střední proud na AC vstupu: 130 mA na 120 VAC, 65 mA na 240 VAC 

 

 
Audio výstupy (PC3LE6, PC3LE7, PC3LE8) 

Main: Symetrický 1/4” TRS jack 
+21DBu maximum na výstupu 
Impedance 400Ω symetrického zdroje, 
24-bit A-to-D konvertorů 
Dynamický rozsah >120dB, symetrický 

 
Sluchátka: 8Vrms maximální výstup, 

47Ω impedance symetrického 
zdroje 
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Appendix B 
PC3LE Bootloader 

 

 
Bootloader je program, který se spustí, když poprvé zapnete PC3LE. Jeho úkolem je 
kontrolovat, zda je hardware funkční, inicializovat digitální systémy a načítat hlavní program 
syntezátoru. Za normálních okolností si ani nevšimnete, že zde vůbec Bootloader je, jelikož 
PC3LE se spouští sám o sobě bez problémů. Ovšem, pokud chcete provést update přístroje, 
nebo jeho údržbu, budete potřebovat interakci s programem Bootloader samotným. Tento 
Appendix popisuje, co může Bootloader dělat a jak využívá jeho funkcí. 

 

Nejprve musíte pochopit, že PC3LE spustitelné programy a veškerá objektová data přesouvá 
do souborového systému, obsaženého v paměti. Tento souborový systém je založen na 
technologii flash paměti a zůstává i po vypnutí. Jakmile PC3LE spustíte, Bootloader zkopíruje 
program syntezátoru do paměti a spustí jej – stejně jako PC “naběhne”, jakmile jej spustíte. 
PC3LE také ukládá objekty z výroby a všechny vaše vlastní user objekty v souborovém 
systému. Program Bootloader samotný však v souborovém systému nenajdete. Sídlí v ROM 
chipu, který nelze vymazat, a proto je trvale nainstalovaný do PC3LE. 

 

Použití Menu Bootloader 
Normálně program Bootloader provádí své úkoly a automaticky dbá o program syntezátoru. 
Jestliže chcete komunikovat s Bootloaderem samotným, podržte tlačítko Exit (vpravo na 
displeji) během spuštění přístroje (až se objeví zpráva “Loading” na čelním panelu). Namísto 
dokončení procesu bootování, však nyní Bootloader zobrazí stránku hlavního menu na 
obrazovce: 

 

 
 

Soft tlačítky pod displejem vyberte akci. 
 

RUN PC3LE Restartuje systém obvyklým způsobem. To se hodí, pokud jste provedli 
update programů syntezátoru a chcete je vyzkoušet. 

 

UPDATE IMAGE Nabídne na výběr z menu, s možností update systému. 
 

RUN DIAGS Spustí diagnostiku PC3LE, která pomůže vysledovat, zda je někde v 
nástroji hardware závada, a pokud ano, o co jde. 

 

SYSTEM RESET Vyčistí všechny uživatelské objekty a vrátí PC3LE do standardního 
stavu “po výrobě”. 

 

FILE UTILITIES Nabízí menu funkcí souborového systému, užitečných při jeho 
údržbě či diagnostikování SW problémů. 
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Update PC3LE Software a Objektů 
Nejběžnější použití menu Bootloader je update PC3LE na novou verzi software a objektů, 
dodaných od Kurzweil. Nové verze se provádí periodicky, jak přichází nové vlastnosti nebo 
zvyšuje výkon, tyto upgrade soubory si stáhnete zdarma z naší webové stránky ne 
www.kurzweil.com. 

 

Jsou dva způsoby, jak vyslat soubory do PC3LE: přes USB paměť, nebo USB kabelem, 
zapojeným do počítače. Bootloader detekuje obě metody a vybere tu, která je aktuálně aktivní, 
např. USB paměť, zapojená do USB Storage portu na zadním panelu, nebo přes USB kabel, 
zapojený do USB portu v počítači, a aktivní podporou USB komunikace s počítačem. 

 

Chcete-li použít USB zařízení, budete potřebovat platné USB zařízení a počítač s portem USB 
typu A. Nejmodernější počítače s Windows a MacOS podporují USB zařízení přímo. Měli byste 
být schopni přetáhnout PC3LE soubory rovnou do adresáře USB zařízení. Po zkopírování 
souborů vyjměte zařízení z počítače a zasuňte je do USB portu na zadním panelu PC3LE. 
USB paměť zasouvejte se správnou orientací konektoru, jinak může dojít k poškození paměti 
nebo konektoru v nástroji. Jestliže máte potíže při zasunutí USB konektoru do portu, zkuste jej 
vyměnit. 

 

Chcete-li přenášet soubory bez USB paměti, zapojte USB kabel do Computer portu u PC3LE a 
do počítače. Po vstupu do menu Bootloader, počítač detekuje nové zařízení, pojmenované 
“KurzweilPC3LE”. Soubory lze přetáhnout přímo na ikonu zařízení a budou rovnou k dispozici v 
PC3LE. 

 

Vyjede menu UPDATE IMAGE, podobné tomuto: 
 

 
 

 

 
Pomocí soft tlačítek pod displejem vyberte odpovídající modul pro update. Ve většině případů 
vám bude dostačovat zvolit “MAIN IMAGE” nebo “MAIN OBJECT”. Spustitelný instalátor je 
soubor, pojmenovaný: PC3LESY150.BIN. Soubor objektu v knihovně má jméno: OBJ120.PLE. 

 

Po výběru typu modulu k načtení, PC3LE nabídne volbu, z jakého typu uložení chcete načíst 
soubory (viz níže). Ověřte, že je USB zařízení zapojeno a zvolte odpovídající typ, vyjede 
seznam souborů, anebo se stiskem soft tlačítka Back vrátíte na předchozí obrazovku. 
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Tlačítky –/+, šipkami nahoru/dolů nebo kolečkem Alpha vyberte ze seznamu soubor, uvedený 
na obrazovce. Na levé straně jména zvoleného souboru je hvězdička. Pokud jsou u zařízení 
podadresáře, můžete pomocí soft tlačítek, označených DOWN a UP, procházet položky. Pokud 
jste zvolili soubor, který chcete nainstalovat, stiskem soft tlačítka OK spustíte instalaci. Stiskem 
soft tlačítka CANCEL se vrátíte na předchozí obrazovku. 
Pokud jste provedli update, ale potřebujete se vrátit k předchozí verzi, můžete použít položku 
RESTORE OLDER v menu UPDATE IMAGE. Odpovězte na otázku, který obraz máte na mysli. 
Pamatujte, že pouze jeden obraz disku můžete obnovit. Jakmile proběhne obnova, další vás 
vrátí zpět na poslední update verzi. 

 

Run Diags 
Tento program spouští kontrolu specifického hardware pod systémem PC3LE. Převážnou 
většinu práce nebudete potřebovat diagnostiku spouštět, ale pokud nastanou problémy s 
nástrojem, může se vám hodit spuštění těchto interaktivních testů, než kontaktujete podporu 
Kurzweil. 
Stiskem EXIT diagnostiku zastavíte. Budete vráceni do hlavního menu Boot Loader. 

 

System Reset 
Pokud jste provedli řadu komplexních update Objektů a uložili jste několik souborů do externí 
paměti, můžete obnovit nástroj do původního stavu po výrobě. To se obzvláště hodí, pokud 
máte problémy se zvukovými programy nebo setupy, které nefungují správně, nebo je možné, 
že došlo k hardware problému. (Nezapomeňte svou práci nejprve uložit v menu Storage. 
Jakmile jsou soubory vymazány, jsou zcela odstraněny z PC3LE a není cesty zpátky). 
Chcete-li zrušit všechny user objekty a obnovit standardní stav z výroby, stiskněte soft tlačítko, 
označené System Reset v menu Bootloader. Objeví se dotaz PC3LE na potvrzení akce. 
Stiskem OK dokončíte akci vyčištění nebo ji stiskem CANCEL zrušíte bez dalších akcí. 

 

File Utilities 
V tomto menu můžete zformátovat interní flash paměť PC3LE, což vymaže veškeré interně 
uložené objekty a OS v PC3LE. V některých případech vám může podpora Kurzweil doporučit 
zformátování interní paměti, pokud máte potíže, které nelze řešit jinak. Je možné (ale ne vždy), 
že u souborového systému PC3LE dojde k porušení díky hardware závadě nebo při výpadku 
napájení během práce. To vede k tomu, že Boot Loader není schopen správně obsluhovat 
systém PC3LE. Za takových okolností Boot Loader resetuje systém a vyjede obvyklé menu. 
Pokud je souborový systém vážně narušený, není možné jej překonfigurovat bez předchozího 
zformátování interní flash paměti. 

 

(Je-li to možné, nezapomeňte nejprve uložit svou práci v menu Storage. Jakmile jsou 
soubory vymazány, jsou zcela odstraněny z PC3LE a není cesty zpátky). 
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Stiskem soft tlačítka označeného Format Flash, spustíte novou inicializaci interního 
souborového systému. Tím vymažete vše, co bylo uloženo interně v PC3LE a zůstane čistý, 
prázdný souborový systém, připravený k použití. 

 

Po dokončení formátu, musíte nainstalovat OS a objekty (viz Update PC3LE Software a 
Objektů, na str. B-2, výše). 
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Appendix C 
Konverze souborů PC3LE Legacy 

 
 

 

 

 
PC3LE umí načítat objekty ze starších produktů Kurzweil, řady K2. Načtené objekty jsou 
konvertovány na typy nativních objektů pro PC3LE (viz níže typy objektů, které lze 
konvertovat). Některé parametry objektů nelze konvertovat a musíte je nastavit sami po 
konverzi (viz typy objektů níže, kde jsou podrobnosti). PC3LE nenačítá samply, takže se 
PC3LE během konverze keymapy pokusí najít podobné samply pro tento účel, v PC3LE ROM. 
Tento proces může a nemusí být úspěšný. PC3LE nedokáže konvertovat parametr, který 
přeskakuje samply (SmpSkp,) proto samply, konvertované pro použití v PC3LE lze 
transponovat výhradně o oktávu nahoru. 

 

Jedině legacy objekty s příponou .K26, .K25 nebo .KRZ můžete načíst a konvertovat. 
 

PC3 a PC3K Objekty 
PC3LE umí také načítat objekty, vytvořené v PC3 nebo PC3K (.PC3 a .P3K soubory). PC3LE 
nenačítá samply, takže sample objekty z PC3K, jež odkazují na samply v user sample RAM, 
není možné načíst. User sample objekty, které odkazují na ROM samply z výroby PC3 nebo 
PC3K, nelze načíst. Některé objekty v PC3LE (FX řetězce a Intonační tabulky) nelze editovat, 
ale je možné je načíst. PC3LE má k dispozici méně FX jednotek, než PC3 a PC3K, takže 
některé FX není možné načíst, jestliže řetězec využívá více jednotek, než je pro PC3LE 
dostupných. PC3LE má také nižší polyfonii než PC3 a PC3K, takže programy, setupy a songy 
nemohou využívat všech vrstev, zón či stop, které vyžadují více hlasů, než je dostupných. 

 

Podrobnosti o typech objektů a konverzi 
 

Keymap Objekty 
Načíst můžete veškeré Keymap objektů řady K, jelikož všechny parametry budou použity nebo 
konvertovány na specifické parametry PC3LE. PC3LE nedokáže konvertovat parametr, který 
přeskakuje samply (SmpSkp,) proto samply, konvertované pro použití v PC3LE lze 
transponovat výhradně o oktávu nahoru. 

 

Programové objekty 
Většinu programových objektů řady K lze načíst, ale FX konvertovány nebudou, musí je 
nastavit uživatel. Efekt reverb se pro konvertované programy nastavuje standardně. Některé 
objekty DSP ALGS a DSP (určité filtry, oscilátory, apod.) konvertovat nelze, takže uživatel bude 
muset nastavit určité vrstvy programu na nové objekty ALG nebo DSP. PC3LE nenačítá 
samply, takže se PC3LE během konverze keymapy pokusí najít podobné samply pro tento 
účel, v PC3LE ROM. Tento proces může a nemusí být úspěšný. PC3LE nedokáže konvertovat 
parametr, který přeskakuje samply (SmpSkp,) proto samply, konvertované pro použití v PC3LE 
lze transponovat výhradně o oktávu nahoru. KB3 programy, vytvořené v K2500 nebo K2600, do 
PC3LE načíst nelze, avšak PC3LE obsahuje varianty KB3 programů, které lze snadno 
modifikovat a editovat. Ani programy režimu Triple Mode, vytvořené u řady K26 do PC3LE 
nelze načíst, ale PC3LE programy mohou využít režim Cascade Mode. Režim Cascade Mode 
umožňuje nasměrovat signál programu až do 32 vrstev DSP algoritmů (viz Alt Input pro 
algoritmy (Cascade Mode) na str. 6-31, kde jsou podrobnosti). 
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Setup objekty 
Veškeré Setup objekty řady K lze načíst, ale FX nejsou konvertovány a využívá se standardní 
User sada programových efektů (Program FX nelze konvertovat a musí je nastavit uživatel). 
Dále, veškerá nastavení kontroleru pro čtvrtý spínací pedál nebudou konvertována (jelikož 
PC3LE má pouze tři spínací pedály). 
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