DOKUMENTACJA INSTRUMENTU / WYDANIE POLSKIE

PSynth3

Podrecznik uzytkownika

Synteza, Vector Core, modulacja i efekty

WINDOWS x64 / STANDALONE + VST3

PSYNTH=

| HOME

Osaillatars, Vector Cars, fifters and performancs controls.

) osca

Wavetable / Factory Core

/\/

) osce

Wavetable / Factory Core

P ——

) oscc

Overtone
e
() osco

Vintage

* SOUND DNA NEBULA

DA PREVIEW / PLAY A NOTE

ENGINE
'.'4_‘ POS TUNE
e
ENGINE
~ .
(
WT POS TUNE
e o
ENGINE
v’a"_‘E TUNE
e o
ENGINE
TUNE
= or
SUB / NOTSE

_ T~ T~

mass GRAIN
EVOLVE

¥1.0.80 / UPDATES

MOTION

/| KEEP LOW

Factory / Init / Init

— N o
< > BROWSE | INIT  Save uNDO A/B OPTIONS H
Factory / Init il
HOME SOURCES MOD FILTERS VECTOR X ARPISEQ PERFORM OUTRUT SHARED UNISON VOICES DETUNE
asc D < 1 . 12ct
WAVE + VECTOR CORE it © FILTER1 ROUTING CHARACTER
O BASE POSITION
Clean / Multi [
URSPREAD  MIX
Pan =
) 4 /‘)
i ‘-
WAVE e
 J . 0st 100 %
7
v 4
/4 3
/ & , % .
f o}
/ cuToFF RESONANCE DRIVE KEVTRACK
© FILTER 2 CHARAGTER
&
L Saved model: Clean SVF Bypass
L
0.50% N 0.50x
\ M
Pan
\/‘3
100 %
Layer MORPH
Sourcas 100 % MOTION ScENES
BaN
+ MODULATION Loop Fix Lovel 78.7% ENV 1 SCENES Fx MACROS ars
LT . ENVELOPE AHDSR [O][3 1 samurston o |
[ |32 chamcristic orive on |
. B2 x —ir
T - 1) |[® 3 4-Band Parametric £ o |
® ENV3 X - T
. Ewve x T—
~0
o0 0.0ms Aoms Hoioms 150
® 1F01 x
. o2 % ' s r /j
4 \ ¢ \ . \ |
+ ADD SOURCE DELAY ATTAGK HOLD DECAY SUSTAIN RELEASE  BASELEVEL  VEL AMOUNT + ADD EFFECT
DSP / VOICES MOD | LFO1 [G/P] DRAG MOD LATCH OFF MIDE LEARN MIDI CLEAR 100%

HOME / WIDOK INSTRUMENTU

HOME RECORDS

LABEL & SOUND LAB

13 LISTOPADA 2026



PSYNTH3

Spis tresci

Kliknij tytut lub numer strony. Stopka kazdej strony prowadzi z powrotem do spisu.

01

02

03

04

Pierwsze uruchomienie
Pierwszy dzwiek

Instalacja w Windows

Konto, trial i aktywacja

Praca offline i zmiana komputera
Mapa edytora

Kontrolki i wyglad

Biblioteka brzmien
Preset Browser

Odstuch presetow

Zapis, przenoszenie i naprawa
A/B, Random i Mutate
Generator presetow

Zrédta i filtry

Przeptyw sygnatu

HOME i Voice / Keyboard
SOURCES / Engine & Details
Katalog silnikow Zrodet
Vector Table i Spectrum Table
Overtone i Spectrum Partials
FM Operators

Table Library i import WAV
Instrumenty Factory i User
Unison, FM/PM, Sub i Noise
Dwa filtry i ich routing
Charakter, stereo i przejecie cutoff
Sound DNA i Nebula Cloud

Vector Core
Vector Core i wizualizacje

Sceny Sources i Tone

Sceny Effects i Custom

Motion / Recording
Nagrywanie punktéw i gestow

Przerwy, czas i edycja punktow
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PSYNTH3

Spis tresci

Kliknij tytut lub numer strony. Stopka kazdej strony prowadzi z powrotem do spisu.
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Modulacja
LFO 1-8

ENV 1-8 i edycja wykresu
MSEG 1-4
MOD MATRIX

Przypisania na powierzchni

Efekty
Rack FX i edycja slotu

Vector Effects i Spectrum Effects
Linear, Parallel i Send/Return

Pliki FX, A/B i sterowanie na zywo
Katalog FX. Przestrzen i odbicia
Katalog FX. Ruch i stereo

Katalog FX. Wysokos¢ i transformacje
Katalog FX. Nasycenie i lo-fi

Katalog FX. Korekcja i dynamika

Gra i kontrolery
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Makra i MIDI Learn
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Sprzetowy kontroler XY
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OUTPUT / FINISH
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Aktualizacje, stan i diagnostyka

Rozwigzywanie problemow
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Indeks pojec i formatéw
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PSYNTH3 01 / PIERWSZE URUCHOMIENIE

Pierwszy dzwiek

Od uruchomienia do zapisania pierwszej wersji brzmienia

AUDITION

TR e e e

Rys. 01 Klawiatura odstuchowa w PERFORM. Stuzy do pierwszego sprawdzenia toru audio.

PSynth3 faczy cztery oscylatory A-D, dwa filtry, modulacje per nuta i globalng oraz rack efektow. W
trybie standalone dziata jako samodzielny instrument. W wersji VST3 odbiera nuty i automatyke z DAW,
a stan instrumentu wraca wraz z projektem.

1. Uruchom PSynth3 lub otworz jego edytor na Sciezce instrumentu w DAW. Zacznij z niewielka
gtosnoscia odstuchu.

2. Kliknij nazwe presetu na gorze. Wybierz Factory, znajdz brzmienie z kategorii Keys lub Pad i
wczytaj je z listy. Play w przegladarce odtwarza fraze testowa.

3. Zamknij przegladarke i przejdz do PERFORM — VOICE / KEYBOARD. Kliknij klawisz, aby
sprawdzi¢ tor audio. Nastepnie zagraj na kontrolerze lub uruchom klip MIDI w DAW.

4. Wré¢ do HOME. Przesun punkt Vector Core i postuchaj, czy preset reaguje na wybrang warstwe.
W PERFORM — MACROS / MIDI zmien jedno z opisanych makr. Jego rola zalezy od presetu.

5. Kliknij SAVE, aby zapisac¢ kopie do User. Nadaj jej nazwe i wybierz bank. Zapisz rowniez projekt
DAW, jesli pracujesz we wtyczce.

Kiedy zaczac od INIT

Fabryczny preset pozwala szybko ustyszec rezultat. INIT daje punkt wyjscia do samodzielnej syntezy.
Zapisz biezacy dzwiek przed jego uzyciem. Po inicjalizacji dotaczaj zrodta, modulacje i efekty kolejno,
aby stysze¢ wktad kazdego bloku.

Jesli ekranowa klawiatura gra, a kontroler milczy, sprawdz wejscie i kanat MIDI. Gdy obydwa milcza, zacznij
od stanu licencji, wyjscia audio, Master i miernika sygnatu.
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PSYNTH3 01 / PIERWSZE URUCHOMIENIE

Instalacja w Windows

Standalone oraz VST3, od instalatora do konfiguracji portéw

Uzyj instalatora Windows x64 z oficjalnej strony produktu. Zapisz projekty i zamknij hosty VST3 przed
instalacja. Instalator pozwala wybrac folder programu oraz oddzielny folder VST3. Standardowa
lokalizacja to C:\Program Files\Common Files\VST3. Zachowaj kompletny pakiet PSynth3.vst3 wraz
z jego katalogami wewnetrznymi.

Standalone

1. Uruchom PSynth3 z menu Start. Polecenia audio urzadzenia znajduja sie w menu aplikacji
standalone. Gdy pasek tytutu jest schowany, przywrd¢ go przez OPTIONS — Window — Show
title bar.

2. W ustawieniach Audio/MIDI wybierz sterownik i aktywne wyjscie. Ustaw czestotliwos¢ i bufor
obstugiwane przez urzadzenie. Wiacz potrzebne porty wejsciowe MIDI.

3. Zagraj ekranowym klawiszem i sprawdz miernik obok MASTER. Jezeli pojawiaja sie trzaski, zwieksz
bufor, zanim zaczniesz zmienia¢ brzmienie.

VST3 w projekcie
1. W ustawieniach DAW sprawdz skanowanie wybranego folderu VST3. Odswiez liste instrumentow.

2. Dodaj PSynth3 do sciezki instrumentu. Ustaw wejscie MIDI, wtgcz monitoring lub uzbroj sciezke i
wybierz jej wyjscie audio.

3. Nagraj kilka nut i zapisz projekt. Po ponownym otwarciu sprawdz dzwiek oraz zaleznosci
wavetable, jesli preset korzysta z wtasnych plikow.

Przy migracji folderéw usun poprzednia instalacje standardowym deinstalatorem, a nastepnie wybierz
nowa Sciezke. Dwie kopie VST3 w skanowanych folderach utrudniaja ustalenie, ktora wersje host
zatadowat.

Oficjalne pliki instalacyjne
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PSYNTH3 01 / PIERWSZE URUCHOMIENIE

Konto, trial i aktywacja

OPTIONS - License / activation

Buy license

Activation required

Sign in to activate

Rys. 02 Panel licencji przed zalogowaniem. Account prowadzi do logowania, a Advanced do pracy offline.

Otworz panel licencji z OPTIONS lub kliknij komunikat aktywacji w nagtowku, jesli audio jest
zablokowane. Panel pokazuje stan sesji konta i dostep do audio. Przy pierwszej instalacji wykonaj
procedure online lub skorzystaj z aktywacji offline opisanej na nastepnej stronie.

Logowanie i wersja probna

1. W Account — Sign in wpisz adres konta Home Records Label i wybierz Send code. Wpisz
otrzymany o$miocyfrowy kod i kliknij Login. Jesli zaktadasz konto, wybierz Create account.

2. Wybierz Start 3-day trial, jesli konto kwalifikuje sie do proby. Stan i pozostaty czas odczytaj w
panelu. Po wygasnieciu proby uzyj uprawnienia z zakupu, aby przywroci¢ audio.

3. Na prywatnym komputerze mozesz zaznaczy¢ Remember me on this computer. Na wspdlinym
stanowisku zakoncz sesje po pracy.

Zakup i stanowiska

Uzyj adresu powigzanego z zakupem. Jezeli potrzebujesz dodac kod PS3R, wybierz Add purchase
code i Activate. Sprawdz status lokalnej aktywacji i przetestuj ekranowa klawiature. W razie
niezgodnosci sprawdz adres w potwierdzeniu zakupu.

Kod logowania jest jednorazowy. Do zgtoszenia wsparcia wystarczg wersja programu, stan widoczny w
panelu i krotki opis problemu. Zachowaj kod i plik licencji dla siebie.
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PSYNTH3 01 / PIERWSZE URUCHOMIENIE

Praca offline i zmiana komputera

Przenoszenie zadania i odpowiedzi aktywacyjnej

Offline activation on this computer stuzy do aktywacji maszyny bez internetu przy uzyciu drugiego
urzadzenia. Wniosek jest zwigzany z komputerem docelowym, wiec zacznij na stanowisku, na ktorym
bedzie pracowat syntezator.

1. Na komputerze docelowym wybierz Offline activation on this computer — Create request i
zapisz zadanie.

2. Przenies zadanie na komputer potaczony z internetem. Zaloguj sie do wtasciwego konta i uzyj w
panelu offline Load request oraz Save activation file, jesli panel udostepnia je dla Twojego
uprawnienia.

3. Na komputerze docelowym wybierz Import activation file i wskaz uzyskany plik. Potwierdz
aktywny status.

Zmiana stanowiska

Otworz liste urzadzen na koncie, poréwnaj nazwy i stan aktywacji. Zwolnij stanowisko przewidziane do
wymiany, nastepnie przeprowadz aktywacje na nowym komputerze. W razie utraty starej maszyny
skorzystaj z zarzadzania urzadzeniami na koncie lub pomocy Home Records Label.

W aplikacji uzyj Deactivate this computer, aby zwolni¢ biezace urzadzenie. Account — Manage
account on the website prowadzi do portalu. Documents otwiera dokumenty produktu.

Gdy potaczenie chwilowo zanika

Lokalny stan aktywacji pozwala kontynuowa¢ prace zgodnie z jego waznoscia. Informacja o oczekujacej
weryfikacji opisuje stan kontaktu z serwerem. Sprawdz osobno, czy panel zgtasza aktywne audio. Po
powrocie pofaczenia sprawdz stan ponownie.

Advanced — Recovery — Import recovery file stuzy do wczytania pliku odzyskiwania otrzymanego
od Home Records Label. Zwykta odpowiedz offline wczytaj przyciskiem Import activation file.

Wylogowanie, usuniecie aktywacji urzadzenia i odinstalowanie programu to osobne operacje. Przy
przekazywaniu stanowiska korzystaj z wtasciwego polecenia w panelu konta.
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PSYNTH3 01 / PIERWSZE URUCHOMIENIE

Mapa edytora

Dziewie¢ obszarow i przetaczniki wewnatrz stron

PSYNTHB < . b - > |BROWSE| INIT SAVE  UNDO A/B OPTION

ARP/SEQ PERFORM OUTPUT SHARED UNISON ES £ DETUNE
osc 4D

HOME

VECTOR CORE Surface FILTER 1
O BASE POSITION Clean / Multi
-~

O/

* FILTER2

Saved model: Clean SVF

* MODULATION LooP

ENVELOPE
ENV1

Envz
=N
. ENV4

LFO 1

MOTION

KEEP LOW
& EL AMOUNT + ADD EFFECT

Tnit / Init 0 /1 AG MOD " ] MIDI CLEAR

Rys. 03 HOME. Nagtéwek, nawigacja, szybkie sterowanie dzwiekiem i pasek stanu.

« 1-Nagtowek. Nazwa presetu otwiera biblioteke. Obok s3 zapis, historia, porownanie, OPTIONS,
wersja/aktualizacje oraz MASTER z miernikiem.

« 2 -Nawigacja. HOME, SOURCES, MOD, FILTERS, VECTOR, FX, ARP/SEQ, PERFORM, OUTPUT.
Strzatki przewijaja widoki. Podprzyciski pokazuja narzedzia danego obszaru.

« 3 - Obszar roboczy. Na HOME szybko edytujesz zrodta, Vector Core, filtry, modulacje i makra/FX.
Przyciski szczegdtow przenosza do wtasciwego edytora.

« 4 -Stopka. Stan DSP i gtoséw, MIDI LEARN, MIDI CLEAR oraz dopasowanie rozmiaru okna.
Klikniecie wskaznika DSP otwiera opcje wydajnosci.

Nazwy w podreczniku odpowiadajg angielskiemu interfejsowi. Na zrzutach pokazano przyktadowe
presety. Wartosci, aktywne moduty i kolory zmieniaja sie wraz z brzmieniem oraz skorka.
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PSYNTH3 01 / PIERWSZE URUCHOMIENIE

Kontrolki i wyglad

Edycja, wartosci bazowe i ustawienia ekranu

Knoby i suwaki. Przeciggaj, aby zmieni¢ wartos¢; Shift zapewnia doktadniejszy ruch. Pole
liczbowe stuzy do wpisania wartosci. Gtéwna wskazowka, zewnetrzny tuk i uchwyt suwaka
pokazuja warto$¢ bazowa. Osobny wewnetrzny znacznik pokazuje wynik modulagji lub scen.
Puszczenie myszy nie przetacza gtdwnej wskazowki na wynik modulagji.

Undo / Redo. Historia w nagtowku lub OPTIONS cofa sledzone zmiany. DAW ma osobna historie.

Jezyk. OPTIONS — Language zapisuje wybdr; bez niego interfejs korzysta z jezyka systemu, a w
razie braku ttumaczenia z angielskiego. Instalator pamieta wtasny jezyk.

Motywy. Domysiny Spectral uzywa stonowanego przejscia btekit-fiolet. Efekty i zrodta modulacji
zachowuja kolory swoich grup. Protytype przywraca poprzednia cyjanowa kolorystyke i styl
kontrolek, bez zmiany rozmieszczenia paneli ani dzwieku.

Logo. Cata cyfra 3 ma jeden kolor naraz i ptynnie przechodzi przez palete. Wytaczenie
dekoracyjnych animacji nie wytagcza modulacji dzwieku.

Skalowanie. Fit to Screen dopasowuje interfejs, a A+ / Text size niezaleznie powieksza napisy.

Okno i Vector Break

W OPTIONS — Window znajduja sie pasek tytutu, minimalizacja i zamkniecie. Prawy klik na logo i
Take a little break otwiera gre; zamknij ja, aby wréci¢ do syntezatora.
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PSYNTH3 02 / BIBLIOTEKA BRZMIEN

Preset Browser

Fabryka, wtasne banki i porzagdkowanie wynikow

PSYNTH3

DETUNE
PRESET BROWSER / 440 FEEEIE 12ct

SEARCH

PRESET GENERATOR

FAVORITES RECENTS

Acorn Weave

Acorn Weave

Bellribbon Orbit

Brasspath Mirror

FAVORITE

IMPORT PACK EXPORT CURRENT + WT

AUDITION Ready to

PLAY AUTO PLAY AUTO NEXT

MOTION

/| KeEP LOW —
BASELEVEL  VEL AMOUNT + ADD EFFEC

Factory / Init / Init D CES MOD  LFo1 [G/P] DRAG MOD ATCH OFF N MIDI CLEAR

Rys. 04 Przegladarka w trybie rozwinietym. Wyniki po lewej, metadane po prawej i odstuch w dolnej czesci.

« 1-Filtry. Wybierz zrodto oraz dostepne kryteria, np. Bank, Type i wyszukiwanie. Reset Filters
usuwa zawezenie. Liczniki i opcje filtrow podazaja za zrédtem.

« 2 - Lista. Kliknij brzmienie i sprawdz nazwe aktywnego presetu w nagtoéwku. Type A-Z grupuje po
typie, a w grupie po nazwie. Name A-Z uktada po nazwie. Recents zachowuje kolejnos¢ od

najnowszego.

« 3 -Szczegdly. Kategoria, opis, autor, bank i informacje o zaleznosciach pomagaja wybra¢ dzwiek.
Favorites utatwia powrét do zaznaczonych pozydji.

o 4 -Odstuch. Dock Left lub Dock Right odstania czes¢ edytora, w tym Vector Core. Expand
przywraca szeroki uktad. Sortowanie dziata rowniez po zadokowaniu.

Kolekcja Factory ma 440 brzmien w 20 kategoriach. User na nowej instalacji jest pusty. Wtasne dzwigki i
osobno zainstalowane paczki sa odrebna biblioteka.

«  TYPE otwiera szeroki panel checkboxéw w kilku kolumnach. Mozesz zaznaczy¢ wiele typow.
Kategorie zaleza od banku i pozostatych filtrow; puste kategorie nie sg pokazywane.
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PSYNTH3 02 / BIBLIOTEKA BRZMIEN

Odstuch presetow

Play, Auto Play, Auto Next oraz préba Vector

AUDITION Ready to audition /| BASE VE

PLAY AUTO PLAY AUTO NEXT Major (C E G} Octave 3

Rys. 05 Pas odstuchu. Wybér trybu, frazy, rejestru i czasu.

Play odtwarza lub zatrzymuje odstuch. Auto Play zaczyna odtwarzac po kliknieciu wiersza, réwniez po
powtdrnym kliknieciu tej samej pozycji. Auto Next przechodzi przez biezace wyniki. Wycisz tryby
automatyczne, gdy chcesz spokojnie przegladac liste.

« 1 Note sprawdza pojedyncza nute. Chord gra wybrane wspotbrzmienie jednoczesnie. Wybor F#m
zagrywa C#, F# i A w wybranym rejestrze.

« 3 Notes odtwarza kolejne dzwieki. 2 Octaves i 3 Octaves powtarzaja motyw w kolejnych
oktawach. Melody oferuje gotowe frazy rytmiczne. Wybierz wariant, oktawe startowa i czas
odstuchu.

«  BASE odtwarza zapisane brzmienie. VECTOR dodaje tymczasowy przebieg XY przez Tone, Effects i
Custom, pomijajac crossfade Sources. Mozesz poréwnaé oba przebiegi kolejno. W przebiegu
Vector gtebokos¢ Custom rosnie od 0% do 100%.

Poréwnaj dwa basy w tym samym rejestrze

Ustaw 1 Note, te sama oktawe i krotki czas. Poréwnaj atak i Srodek dzwieku. Potem wydtuz odstuch, by
ustyszec release oraz ogony FX. Przy padach przejdz na Chord, by wychwycic prace filtrow i przestrzen
w akordzie.

Odstuch pracuje w torze instrumentu. Aktywny ARP, obwiednie, efekty oraz poziomy presetu wptywaja na
wynik. Zatrzymaj odstuch przed rejestrowaniem wtasnego wykonania.
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PSYNTH3 02 / BIBLIOTEKA BRZMIEN

Zapis, przenoszenie i nhaprawa

Wiasne dzwieki, zaleznosci WAV i zapis projektu

SAVE CURRENT SOUND AS USER PRESET

NAME
[fin Constellation / Frayed

AUTHOR

Home Records Label

CHARACTER

Tin Constellation

Pad

BANK
PSynth3 Collection

GENRE

2010s bass music

T

Tin Constellation, Frayed, Crosswind, Electric

D IPTION

triangle and Electric pulse form a pad with a rounded attack. The signal path includes comb filtering. The
wheel varies waveform contour and delay timing.

BRIGHTNESS MOTION

| SAVE PRESET CLOSE

") || ® 2 Lookahead Limiter

Rys. 06 Panel zapisu brzmienia. Metadane pomagaja wyszukiwaé wtasne presety.

« SAVE / Save As. Zapisz biezacy stan do User. Uzupetnij nazwe i bank, a w razie potrzeby
kategorie, autora, opis, tagi oraz cechy do filtrowania. Zapis kopii Factory daje osobny preset User.

«  Zarzadzanie. W przegladarce dostepne sg operacje na pozycjach uzytkownika, m.in. metadane,
duplikowanie i usuwanie. Zweryfikuj bank i nazwe przed usunieciem pliku.

« Portable preset. OPTIONS — Export current preset with wavetables... zapisuje ZIP z biezgcym
stanem i potrzebnymi wtasnymi wavetable. Import portable preset pack... umieszcza kopie w
wybranym banku User. Po imporcie wczytaj jg z biblioteki.

«  Missing dependencies. Jesli wiasny WAV jest niedostepny, wskaz wtasciwy plik w narzedziu
naprawy/relinkowania i sprawdz kazda powigzana pozycje WT. Dwie fale o tej samej nazwie moga
brzmiec inaczej.

Co zachowac¢ przy zmianie komputera

Projekt DAW przechowuje stan instancji, plik .psynth3preset daje dzwiek do ponownego uzycia, a
przenosny ZIP pozwala spakowac jego zaleznosci. Zabezpiecz oryginalne WAV oraz ich ustawienia
klatek .psynth3wt. Po przeniesieniu otwdrz kopie projektu i sprawdz dzwiek.
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PSYNTH3 02 / BIBLIOTEKA BRZMIEN
[ ]
A/B, Random i Mutate
Kontrolowane warianty jednego presetu
COMPARE A/B + CONTROLLED RANDOM / MUTATE

COMPARE | A: EMPTY | B: EMPTY | snapshots are runtir

CAPTURE A CAPTURE B

AMOUNT
NEW SEED —

RANDOMIZE MUTATE

CLOSE

* MODULATION LOOP Fix 7B.7%

| x ENVELOPE

Io ENV 1
Rys. 07 Okno historii brzmienia. Gniazda A/B, sekcje blokowane i kontrolki generatora wariantow.

1. Otwodrz A/B lub OPTIONS — Compare A/B + Random / Mutate. Zapisz biezacy dzwiek w
gniezdzie A.

2. Zmien wybrane parametry albo ustaw Amount, Seed i blokady sekcji. Mutate daje zmiane blisko
aktualnego punktu, Random bada szerszy zestaw mozliwosci.

3. Zapisz wynik w B. Przywotuj A i B z t3 sama nutg lub fraza. Swap zamienia miejscami
przechwycone wersje.

4. Zapisz wybrany wariant w bibliotece User. Gniazda A/B dziatajg jako tymczasowa pamiec sesji.

Jak zachowac¢ rozpoznawalny charakter

Zablokuj oscylatory, gdy zalezy Ci na aktualnym stroju i tablicach, a chcesz zmieni¢ ruch. Zacznij od
niewielkiego Amount. Wybory dyskretne, takie jak fala LFO lub tryb warp, zmieniaja sie skokowo.
Blokady wydajnosci i wczytywania presetéw opisano w czesci System.
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PSYNTH3 02 / BIBLIOTEKA BRZMIEN

Generator presetow

Tworzenie i porownywanie trzech brzmien

PSYNTH= < k ! > |erowse| T save  unpo / OPTION = 0

-
HOME o
GENERATOR BACK TO BROWSER -
d, then

CHARACTER

i Amber Rift / Pad
Pad Balanced

MOTION FX 5L0TS

2R

SOURCE ENGINE FILTER

Buto v || Auto

FIRST EFFECT SEED
Auto w 423199399

02 Solar Rift / Pad

NEW SEED ‘GENERATE 2

SOUND SHAPE

Auditioning Tidal Bloom / Pa

SAVE PATCH

MOTION

(v/] wEEP LOW ra—
‘ SUSTAIN RELEASE v v i + ADD EFFEC

MIDI CLEAR

Rys. 08 PRESET GENERATOR. Wybierz ustawienia po lewej i kliknij wariant, aby go odstuchac.

«  Otworz BROWSE — PRESET GENERATOR. Wybierz typ, charakter i ruch. Silnik, filtr i pierwszy
efekt mozesz ustawic recznie albo zostawi¢ na Auto. Dostepnych jest do 8 FX.

« Do wyboru jest 13 silnikow syntezy lub samplowane Instruments oraz 19 ustawien filtrow, w
tym Low / High SVF, Diffuser, Phase +, Phase -, Phase High 6, Band / Notch i Feedback Drive.

«  GENERATE 3 przygotowuje trzy brzmienia. NEW SEED zmienia punkt startowy. Ten sam seed i te
same ustawienia odtwarzajg ten sam zestaw.

«  Kliknij wariant, aby go odstuchac. Zmiana wariantu zatrzymuje poprzedni odstuch. Animacja
Sound Shape pokazuje charakter wybranego brzmienia.

«  SAVE PATCH zapisuje w User. CLOSE wraca do syntezatora z wybranym brzmieniem, a BACK TO
BROWSER wraca do listy presetow.

Randomize i Mutate pozostajg osobnymi sposobami zmiany biezgcego presetu.
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PSYNTH3 03 / ZRODLA I FILTRY

Przeptyw sygnatu
Od zdarzenia MIDI do Master
Nuty z klawiatury, DAW lub generatorow ARP/SEQ tworza gtosy. Kazdy gtos taczy aktywne oscylatory

A-D oraz warstwy Sub/Noise. Strojenie, unison, warp, Nebula i Vector ksztattujg sygnat na etapie
zrédet. Gtos moze zosta¢ podany do dwéch filtrow lub na tor bezposredni.

FILTRY /
DIRECT

FINISH /

MIDI/ ARP - GtOS|ZRODtA - - ENV1/AMP - FX

MASTER

ENV 1 / AMP okresla styszalny czas gtosu. Po zsumowaniu gtoséw wspodlny rack FX obrabia caty
instrument. FINISH pozwala domkna¢ barwe, dynamike i szeroko$¢, a MASTER skaluje wyjscie. Ogony
przestrzenne moga wybrzmieé po zamknieciu obwiedni gtosu.

Dwa rodzaje ruchu

Poly dziata osobno w kazdym gtosie, np. velocity lub obwiednia filtra uruchamiana przez nute. Global
ma jeden wspdlny przebieg, np. makro sterujace catym rackiem. Matryca pilnuje zgodnosci zrédta i
celu. Polifoniczna obwiednia nuty nie daje niezaleznej instancji globalnego efektu dla kazdej nuty.

Czy poziom znika przed filtrem, czy po efektach?

1. Sprawdz LEVEL Zrddta oraz jego wigczenie i wagi Vector. Na czas diagnozy wybierz jeden wyrazny
oscylator.

2.  Upewnij sig, ze filtr, do ktorego trafia oscylator, przepuszcza sygnat. Zobacz FILTERS — routing i
poziom ENV 1.

3. Zbypassuj podejrzane sloty. Sprawdz miks FX, FINISH, wyjscie MASTER i miernik. Przywracaj
sekcje pojedynczo.

Rézne widoki moga edytowac ten sam parametr. Przyktadowo Master na OUTPUT i Master w nagtéwku sa
powiagzane.
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PSYNTHS3 03 / ZRODEA | FILTRY

HOME i Voice / Keyboard

Szybkie kontrolki i nuty odstuchowe

PSYNTHB < . b - > |BROWSE| INIT SAVE  UNDO A/B OPTION

ARP/SEQ PERFORM OUTPUT SHARED UNISON ES £ DETUNE
osc 4D

HOME

VECTOR CORE Surface FILTER 1
O BASE POSITION Clean / Multi
-~

O/

* FILTER2

Saved model: Clean SVF

* MODULATION LooP

ENVELOPE
ENV1

Envz
=N
. ENV4

LFO 1

MOTION

KEEP LOW
& EL AMOUNT + ADD EFFECT

Tnit / Init 0 /1 AG MOD " ] MIDI CLEAR

Rys. 09 HOME. Zrédta, Vector Core, filtry, modulacja i rack efektéw w jednym widoku.

«  HOME zawiera poziomy i stréj zrodet, Vector Core, dwa filtry, Sound DNA, modulacje oraz efekty
lub makra. Przyciski szczegdtdw otwierajg wiasciwe strony.

« SOURCES — ENGINE / DETAILS pokazuje cztery karty zrodet. Kazda ma wiasny silnik, ustawienia i
stroj; wybranie karty nie wycisza pozostatych.

« PERFORM — VOICE / KEYBOARD zawiera klawiature i ustawienia gtoséw. LATCH podtrzymuje
klikniete nuty podczas pracy na innych stronach.

«  Zmiana silnika lub przypisanie instrumentu zachowuje podtrzymang nute. RELEASE, wytaczenie
Latch lub Panic zatrzymuje nuty odstuchu. Wiasny zanik zrédta nadal moze powodowac wygasanie
dzwieku.

Latch klawiatury jest tymczasowym stanem odstuchu. Preset i projekt DAW zapisuja brzmienie; partie
muzyczng zapisz jako MIDI.
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PSYNTHS3 03 / ZRODEA | FILTRY

SOURCES / Engine & Details

Cztery niezalezne karty i banki silnikow

PSYNTHB = - i s > BROWSE | INIT  SAVE unNDO

SOURCES MOD VECTOR. > ARP/SEQ PERFORM OUTPUr

SOURCES

ENGINE / DETAILS

oscA

0%

MOD  LFo1 [G/P] AG MOD Al J MIDI CLEAR

Rys. 10 SOURCES. Cztery kolumny odpowiadaja oscylatorom A-D, kazda z wtasnym silnikiem i ustawieniami.

« 1-Wybor zrodta i zasilanie. Pracuj na karcie A, B, C lub D. Wspolny wybor zrodta przechodzi
miedzy detalami, biblioteka tablic i FM. Wytacz oscylator, aby odizolowac inne warstwy.

« 2 -Engine / Base wave. Silnik okresla dostepne fale, krzywa i szczegdty. Zaleznie od silnika WAVE
/ WT POS wybiera lub ksztattuje pozycje, albo kontrolka jest nieaktywna.

. 3 - Strdj i miks. Coarse dziata w pottonach, Fine w centach. Phase ustawia faze startu, Level i Pan
rozdzielajg gtosnosc i potozenie w stereo. Niewielkie rozstrojenie dwdch zrodet daje dudnienie.

« 4 -Warp i parametry silnika. Bend + / Bend - zmieniaja przebieg fazy, Asym nadaje asymetrie,
PWM zmienia wypetnienie, a Fold zawija przebieg. Amount okresla intensywnos¢. Kontrolki
koloru zaleza od silnika i aktywnych warstw.

Zacznij od odstuchu jednej karty, potem dodaj pozostate. Przy zmianie silnika obserwuj poziom oraz
obszar dostepnych gatek. Nazwy i jednostki szczegotow odpowiadajg aktualnej architekturze.
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PSYNTH3 03 / ZRODLA I FILTRY

Katalog silnikow zrodet

Jak wybrac architekture do konkretnego dzwieku

«  Wavetable. Przesuwa sie po ramkach banku. Phase Bend wygina faze, a Formant Mix dodaje
skupiony rezonans podazajacy za nuta. Zagraj dtuzszy dzwiek i powoli przesun WT POS.

« Vintage. Klasyczne ksztatty z charakterem i dryftem. Sub Level doktada podoktawe, Pulse Blend
miesza osobna warstwe impulsowa. Zacznij od pity do podktadu lub impulsu do basu.

- Hard Digital. Wyrazne harmoniczne i cyfrowe kontury. Harmonic Stack dodaje warstwy zwigzane
z oktawa i kwinta, a Phase Bend zmienia przebieg fazy.

«  Electric. Barwy o dzwoniacej sktadowej. Formant przenosi podbarwienie widma, a Ring Color
miesza warstwe pierscieniowa. W klawiszach potacz Electric z cichszg falg bazowa.

« Voltage. Ksztatty VCO z drive i contour. Poréwnaj saw, pulse, triangle i sine na tej samej nucie.

«  Poly Circuit. Dwa pracujace oscylatory z odstrojem, balansem, sprzezeniem i rezonansowym
powrotem. REGEN wprowadza coraz mocniejszg odpowiedz obwodu.

« Reed / Ember. Reed daje Sub Level, Sub Range i Pulse Blend. W Ember ustaw Accent / Accent
Decay dla reakcji na dynamike, a Slide sprawdz na naktadajacych sie nutach legato.

«  Crosswind / Foundry. Crosswind faczy Second Tune, Ring i Sync dwdch oscylatoréw. Foundry
sktada trzy oscylatory przez Mixer Drive. Dostroj drugi i trzeci, potem ustaw Layer Balance.

«  Prism / Lumen. Stack Spread, Cross Mod i Table Blend mieszajg warstwy Prism. W Lumen Sub
Level, Pulse Blend i Motion ksztattuja przebieg w stabilnym zegarze.

«  FM Operators. Cztery operatory i algorytm potaczen dajg metaliczny atak, dzwony i ztozone
widmo. Parametry operatoréw sa na osobnej stronie.

Co zostaje po zmianie modelu

Karta ma wspolne strojenie i miks, a parametry charakteru naleza do banku wybranego silnika. Powrot
do wczesniej uzywanego silnika przywraca jego ustawienia. W trybach zaleznych od innych $ciezek
niektore gatki staja sie dostepne dopiero po wtgczeniu odpowiedniej czesci obwodu.
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PSYNTHS3 03 / ZRODEA | FILTRY

Vector Table i Spectrum Table

Niezalezne silniki i pogrupowane strony DESIGN

I SPECTRUM f TABLE DESIGN SYNTHESIS ENGINE

Spect Table
0SCB / Use DRAG MOD to assign modulation S rum 12

SHAPE [ FOLD MODULATOR
SINE FOLD LAW CARRIER RESET STACK DISTRIBUTION OUTPUT COUPLING

Sine Fold: Symmetric Reset: Note Saved Stack DC: Saved

PHASE / PULSE / WAVETABLE

DTH E TABLE MORPH

LD / OUTPUT

FOLD 5 oD OLD MOD SOURCE LEVEL

Each section edits this source only. Hidden pages keep their values and modulation.

Rys. 11 Spectrum Table DESIGN. Strony grupuja oscylator, modulacje i ustawienia stosu.

Vector Table i Spectrum Table to oddzielne zrédta w SOURCES — ENGINE / DETAILS. Czytaja klatki
wavetable i syntetyzuja nuty na zywo. Fala zrodtowa nie jest nagraniem kompletnego gotowego
presetu.

«  Vector Table ma witasna interpolacje tabeli i tor warp. Kontrolki zrédta oraz DESIGN udostepniaja
przeksztatcenia fazy i fali.

«  Spectrum Table dodaje osobny operator, modulacje fazy, czestotliwosci i strukture fold. Strony
DESIGN rozdzielaja strdj, modulator, szerokos¢ impulsu, faze, szum i ustawienia stosu.

« U gory DESIGN wybierz wtasciwy silnik. Ustawienia innych silnikdw pozostajg zachowane na
powrét. Kontrolki bywaja nieaktywne, gdy ich obwdd lub podtryb jest wytaczony.

«  Ciagte parametry DESIGN mozna przypisywa¢ do modulacji. Wybierz zrédto w stopce, wiacz
DRAG MOD i kliknij lub upus¢ zroédto na dostepnej podswietlonej kontrolce. Wspolne efekty
wymagaja zgodnego zrddta Global.

Zmiana silnika celowo zmienia brzmienie. Wybierz i zapisz wtasciwy silnik, zanim zbudujesz wokot niego
nowy preset.
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PSYNTH3 03 / ZRODLA | FILTRY
Overtone i Spectrum Partials
Synteza addytywna, dtugie fadery i podtrzymanie

I OVERTONE / SPECT SPECTRUM MODE
Editable leveals

O5C C / Drag a level, type a

LOW f 1-16 MID [ 17-32 UPPER / 24-31

FUNDAMENTAL + LOW HARMONICS

1 2 3

100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%

Individual harmonic levels [/ Double-dick restores 100%:

Rys. 12 LEVELS. Cztery strony pokazuja po 16 dtugich faderéw harmonicznych.

«  Overtone to dziatajacy na zywo bank oscylatoréw sinusoidalnych. Spacing zmienia odstepy,
Partials liczbe sktadowych, a Tilt rozktad energii.

« RING TIME = 0 / Sustain pozostawia ciggte zrodto pod kontrolg AMP. Dodatni Ring Time
uruchamia niezalezny zanik modalny. AMP Sustain i ENV Loop nie restartujg tego zaniku.

«  Otworz LEVELS, wybierz Editable levels i strone LOW, MID, UPPER lub HIGH. Pierwsze 32 fadery
sterujg pojedynczymi harmonicznymi. Wyzsze sg kotwicami; wartosci pomiedzy nimi sa
interpolowane. Formula korzysta z generowanego widma.

«  Spectrum Partials wybiera osobny silnik addytywny. Strony DESIGN ksztattujg rozktad
sktadowych, okna, klastry, modulacje i obraz stereo. Nagtowki grupuja powigzane ustawienia.

«  Moduluj dostepne poziomy harmonicznych lub parametry DESIGN. Ciggte zrodto i przypisanie
modulacji to dwa osobne warunki.

Jesli trzymana nuta zanika, najpierw sprawdz Ring Time. Nastepnie sprawdz poziom zrédta, filtry i
modulacje amplitudy.
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PSYNTHS3 03 / ZRODEA | FILTRY

FM Operators

Cztery operatory, szes¢ algorytmow i banki SHARED / OWN

PSYNTHB < > |BROWSE| INIT SAVE  UNDO / OPTIONS >

PERFORM ouTPUT

FM OPERATORS.

B / FM OFF oscc /Fmol 0SC D / F11 OFF

OPERATOR 1 OPERATOR 3 OPERATOR 4

RATIO RATIO RATIO RATIO

MOD LFo1 [G/P] Al FF J MIDI CLEAR

Rys. 13 FM OPERATORS. U goéry wybor oscylatora i banku, ponizej cztery obwiednie operatoréw.

« 1-Wybéribank. Wtacz FM dla wybranego A-D. EDIT OSC wybiera bank do edycji. SHARED jest
wspolny dla powigzanych oscylatoréw. OWN daje niezalezne ustawienia, przy pierwszym
wiaczeniu inicjowane ze wspolnych.

« 2 - Pofaczenia. Algorytm okresla, ktére operatory moduluja inne, a ktore trafiaja na wyjscie. Index
ustawia intensywnos¢ modulacji fazy. Feedback 4 zawraca czwarty operator do siebie.

« 3 -Ratio / Level. Ratio okresla relacje czestotliwosci operatora do nuty. Level reguluje jego udziat
jako nosnej lub modulatora. Utamkowe relacje moga dac nieharmoniczne sktadowe.

« 4 - ADSR operatorow. Krotki decay modulatora pozwala rozjasni¢ sam atak. Ustaw wystarczajaco
dtugi release ENV 1 / AMP, zeby stysze¢ wybrzmiewanie operatorow.

Przenoszenie i sterowanie indeksem

COPY SHARED > OWN zastepuje bank wtasny wybranej karty i wigcza go. Index Mod Source / Mod
Depth wpuszcza do indeksu np. LFO, obwiednie, makro lub velocity. Zacznij z niskim indeksem i
zwiekszaj go przy tej samej nucie.
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PSYNTHS3 03 / ZRODEA | FILTRY

Table Library i import WAV

Banki, ramki, odstuch i przypisanie do oscylatora

PSYNTH3

SOURCES / TABLE LIBRARY
Exp

FACTORY

Wavetable

0.00 % END 100.00 %

ASSIGN > 0SC A

Rys. 14 TABLE LIBRARY. Podswietlone petne klatki mozna zapisaé¢ w User przez CREATE REGION.

1.

W SOURCES — TABLE LIBRARY wybierz cel OSC A-D. Zatadowanie tablicy przypisuje ja do
wskazanego zrodta. Do skanowania uzyj oscylatora w trybie Wavetable.

Wybierz tablice Factory lub User, obejrzyj klatki i uzyj odstuchu. WT POS przechodzi przez
zapisane ramki. Odstuch samej tablicy utatwia rozpoznanie materiatu przed filtrem i efektami.

Przy imporcie WAV sprawdz detekcje dtugosci klatki. Jesli materiat jest nierbwny, ustaw region
start/koniec i rozmiar cyklu zgodnie z materiatem. Uzyj podgladu, aby wychwyci¢ skok na granicy
klatki. ZatwierdZ import i odstuchaj przemiatanie pozycji.

Zapisz preset User albo wyeksportuj przenosny ZIP. Zachowaj oryginalny WAV i opis klatek, gdy
bedziesz odtwarzac¢ projekt na innym stanowisku.

Import WAV w tym widoku buduje materiat wavetable. Dtuzszy plik traktuj jako zroédto klatek. Do
réwnego skanowania wybierz stabilny fragment z rozpoznawalnym okresem.

Wybierz tabele i ustaw START oraz END. CREATE REGION zapisuje zaznaczenie jako nowy plik
WAV w User i zaznacza ten plik. W tabelach Factory podswietlany jest zakres petnych klatek, zeby
zachowac cate cykle fali.

Zrédto i przypisanie oscylatora pozostaja bez zmian. Nowa tabele przypiszesz przez ASSIGN.
DELETE WALV jest dostepny tylko dla zaznaczonego WAV z User.
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PSYNTHS3 03 / ZRODEA | FILTRY

Instrumenty Factory i User

Odstuch klawiszy i warstw velocity

PSYNTHB = - i s > BROWSE | INIT  SAVE unNDO

SOURCES MoD VECTOR > ARPISEQ PERFORM ouTPUT

SOURCES / INSTRUMEN

T 50 SETU INSTRUMENTS
FACTORY

Instrument
RESCAN CREATE INSTRUMENT

Factory / User + GROUP
KEY / VELOCITY MAP
Upright Piano

PLUCKED
Acoustic Guitar Martin HD-28

Acoustic Sitar
Concert Harp.

STRINGS

Double Bass Pizzicato

S UL LI LA L LI LR L L R EALA R

winps

Concert Flute

AUTO PLAY RAW SAMPLE ASSIGN > 0SC A

Instrument ready:

MOD LFo1 [G/P] Al J MIDI CLEAR

Rys. 15 INSTRUMENTS. Mapa klawiszy i velocity oraz klawiatura stuza do odstuchu zrédta.

o  Otworz SOURCES — INSTRUMENTS, wybierz OSC A-D i filtruj po grupie oraz Factory/User.
Zaznacz instrument, aby obejrze¢ strefy sampli.

« Klikniecie mapy odtwarza nute i velocity z wybranej pozycji. O$ pozioma wybiera klawisz,
pionowa dynamike. Klawiatura ekranowa takze umozliwia odstuch nut.

«  AUTO PLAY odstuchuje celowy wybér. RAW SAMPLE odtwarza zaznaczong probke, PLAY
PATCH korzysta z toru presetu, a ASSIGN przypisuje instrument do wybranego oscylatora.

«  Nuta LATCH jest podtrzymywana przy przypisaniu i zmianie instrumentu. Probka fortepianu lub
szarpniecia moze jednak naturalnie zanika¢; Latch nie zapetla sampla bez petli.

«  IMPORT SFZ dodaje wtasny instrument. Factory zawiera osiem instrumentéw samplowanych, a
aktualizacja zachowuje materiaty User.
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PSYNTHS3 03 / ZRODEA | FILTRY

Unison, FM/PM, Sub i Noise

Wspdlny widok ustawien zrodet

PSYNTHB < . - > |EROWSE| INIT SAVE  uNDO AR OPTIONS >

ARPISEQ PERFORM ouTPUT

INSTRUMENTS

CROSS MODULATION VOICE / NOTE BEHAVIOUR

V] RING MOD

s

0%
NORMAL 2x

SUB OSCILLATOR

actory / Init / Init DSl QICES MOD  LFo1 [G/P]
Rys. 16 UNISON / SUB / NOISE. Warstwy sub i szumu maja wtasne przetaczniki oraz poziomy.
« 1-Unison. Voices kopiuje oscylacje wewnatrz nuty. Detune, Stereo Spread i Unison Curve

ustalajg rozktad stroju i panoramy. Random Phase, Phase Spread, Random Detune i Random
Pan réznicuja kopie.

« 2-Cross Modulation. FM/PM i Ring Mod pracuja na powigzaniu zrédet A/B. Hard Sync
synchronizuje oscylator docelowy z poprzedzajagcym. Petny bank FM Operators jest osobna
technika dostepng z SOURCES.

« 3 -Sub. Wiacz warstwe i dobierz Sub Wave (sine albo square), Sub Octave (-1/-2) i poziom. Sinus
dodaje czysty fundament, a prostokat podnosi udziat harmonicznych.

« 4 -Noise. Wtacz zrodto i dobierz Noise Texture oraz poziom. Oprocz White, Pink i Brown
dostepne sa Blue, Violet, Air, Dark, Crackle, Geiger, Rain, Wind, Ocean, Digital, Radio i Steam.

Polifonia oznacza liczbe nut, a Unison Voices liczbe kopii wewnatrz nuty. Zmniejszenie obu ustawien ma
inny wptyw na gestos¢ brzmienia i koszt DSP.
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PSYNTHS3 03 / ZRODEA | FILTRY

Dwa filtry i ich routing

FILTERS, tor rownolegty, szeregowy i sygnat Direct

PSYNTH3

BROWSE| INIT  SAVE uNpo A/B OPTIONS

ARPISEQ PERFORM ouTPUT

FILTERS

FILTER 1 FILTER 2 INPUTS / FILTER TOPOLOGY

Clean / Multi Saved circut Saved: Clean / Multi
FILTER ROUTING

SPLIT OVERRIDE

SERIAL INPUTS

24 dB/oct

RESONANCE

0SC A ROUTE

Filter 1

0SC C ROUTE

Filter 1

SUB ROUTE

0SC B ROUTE

Filter 1

0SC D ROUTE

Filter 1

NOISE ROUTE

Filter 1

Steep split off

actory / Init / Init DSP CES MOD  LFo1 [G/P] AG MOD ATCH OFF MIDI CLEAR

Rys. 17 FILTERS. Dwa niezalezne edytory charakteru oraz panel topologii.

« 1-2 - Filtry. Kazdy ma wtasny model, odpowiedz, czestotliwos¢ i rezonans. Bypass przepuszcza
bez obrébki. Wybierz odpowiedz dostepna dla modelu, np. LP, HP, BP lub odrzucanie pasma.

« 3 -Wejscie. Przypisz kazde A-D do Filter 1, Filter 2, Both lub Direct. Sprawdz réwniez routing
Sub, Noise i Ring, gdy dodajesz warstwy pod filtrowana barwe.

« 4 -Topologia. Parallel sumuje odnogi. Ustawienie szeregowe pozwala wybrac¢ F1—-F2 lub F2—F1.
Strict Chain przekazuje wynik pierwszego filtra do drugiego, Legacy Inject zachowuje tez
bezposrednie wejscia. Split pozwala rozdzieli¢ sygnaty miedzy gateziami.

Sprawdz filtr solo

Przypisz jeden aktywny oscylator tylko do F1. Ustaw LP i przesun cutoff. Przetacz go na F2 i powtérz
prébe. Dopiero potem wybierz Both i poréwnaj Parallel z potgczeniem szeregowym.

Routing i Character maja osobne zadania. Routing ustala droge sygnatu. Character wybiera dziatanie i
brzmienie obwodu.
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PSYNTH3 03 / ZRODLA I FILTRY

Charakter, stereo i przejecie cutoff

Modele filtréow oraz zaleznos¢ od scen

Rys. 18 Palisade i Compass. Dwa r6zne obwody moga mie¢ wtasne parametry dodatkowe w tej samej instangji.

Kontrolki i modele

Cutoff, Resonance i nachylenie ustawiajg charakterystyke. Mix miesza filtr z sygnatem bezposrednim,
a Key Track wiagze cutoff z wysokoscig nuty. Drive ksztattuje nieliniowos¢. Dopasuj poziom przed
poréwnaniem.

« Clean / Multi, Ladder, OTA 12 i State Variable. Pierwszy oferuje wielotrybowa, czysta
odpowiedz. Ladder ma charakter drabinki, OTA 12 pracuje z nachyleniem 12 dB/okt, a State
Variable modeluje nieliniowe integratory.

« Comb, Formant i Voltage LP. W Comb stroisz grzebien i polaryzacje sprzezenia. W Formant
wybierz pare samogtosek, Vowel Morph i Formant Shift. Voltage LP ma dedykowany filtr
dolnoprzepustowy i Heat.

« Palisade, Contour, Cinder, Compass i Prism. Palisade ma Low Body / Stage Color i dodatkowy
HP. Contour udostepnia Bias / Sag, Cinder Bite / AC Coupling. Compass daje Low Cut /
Feedback Color i trzy rewizje. W Prism uzyj Pre Clip / Post Drive.

«  Dodatkowe ustawienia obejmuja Low / High SVF, Diffuser, trzy charakterystyki Phase, Band /
Notch i Feedback Drive. Wybierz je w Preset Generator, aby zacza¢ od brzmienia z dana
charakterystyka.

Szerokosc¢ na dwoch poziomach

STEREO i L/R SPREAD rozsuwajg cutoff miedzy kanatami w pojedynczym filtrze. F1 / F2 PAN ustawia
panorame dwdch oddzielnych gatezi w Parallel/Split. Po zmianie szerokosci sprawdz OUTPUT —
MONO MONITOR i korelacje.

SCENE / MANUAL

Gdy scena Tone albo absolutny Custom okresla cutoff, uzyj MANUAL do przejecia kontroli od
efektywnej czestotliwosci. SCENE oddaje sterowanie scenie. W trybie wzglednym Custom gatka
bazowa moze zmieniaé punkt odniesienia. Przy zgaszonej kontrolce sprawdz bypass i model filtra, a
takze stan przejecia przez scene.

Dzwiek w stereo moze straci¢ czes¢ energii po ztozeniu do mono. Szczegdlnie dobrze stychac to przy
silnej separacji filtrow, unisonie i efektach typu Haas.
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PSYNTHS3 03 / ZRODEA | FILTRY

Sound DNA i Nebula Cloud

Kolor i granularna warstwa wavetable

PSYNTHB < s CD"S'S" t 7" hEaved > |eROWSE| INIT sAVE  uNDO AfB OPTION

ARP/SEQ PERFORM OUTPUT UNISON DETUNE
0sC AD

| Home

* FILTER1

Comb

* FILTER2

Clean / Multi

* NEBULA CLOUD 5UB / NOIS! A . LoOP

ENVELOPE

DECAY SUSTAIN RELEASE v i + ADD EFFECT

MIDI CLEAR

Rys. 19 HOME z otwartg Nebula. W miejscu Sound DNA dostepne sa regulacje chmury.

Sound DNA grupuije trzy regulacje. Mass dodaje fundament sub, Grain zwieksza udziat modulacji fazy
A przez B i koloru ring, a Motion wolno skanuje pozycje tablic A-D. Evolve tworzy nowy wariant DNA.
Zaznacz Keep Low, aby Evolve zachowat Mass.

Cztery kontrolki Nebuli

«  Amount miesza oscylator z chmura. Przy 0% chmura jest pominieta.

«  Size ustala dtugos¢ ziaren. Krotkie ziarna daja drobniejszy ruch, dtugie rozciagaja teksture.

«  Spread rozrzuca strdj i panorame ziaren. Przy matych wartosciach tatwiej utrzymac centrum.
«  Travel rozrzuca pozycje klatek i skanuje je w trakcie zycia ziarna, wokét aktualnego WT POS.

Chmura zachowuje stro¢j, panorame, wagi Vector i routing zrédta. Sub/Noise pozostaja osobnymi
warstwami. Jakos¢ audio zmienia gestosc obliczen. Schowanie panelu nie wycisza chmury. Aby ja zdjac
z brzmienia, zmniejsz Amount.
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PSYNTH3 04 / VECTOR CORE

Vector Core i wizualizacje

Pozycja XY, gtebokos¢ i sposdb obserwacji sygnatu

PSYNTHB < . > |BROWSE| INIT SAVE  UNDO / OPTIONS >

PERFORM ouTPUT

VECTOR / SCENES

VECTOR CORE

ITION
OWN 3¢

actory / Init / Init DSP [ VOICES MOD  LFo1 [G/P] ATCH OFF J MIDI CLEAR

Rys. 20 VECTOR — SCENES / SURFACE. Duza powierzchnia XY i kolumna scen po prawe;.

« 1-Punkt XY. Przeciaggnij go ku A, B, C lub D. W Sources narozniki odpowiadajg udziatom
oscylatorow. Gdy zrédto jest wytaczone, dojscie do jego naroznika moze zmniejszy¢ poziom.

« 2 -Morph / Depth. Gtebokos¢ decyduje, jak mocno wybrana warstwa wptywa na dzwiek. Przy 0%
XY moze sie poruszac bez styszalnego efektu tej warstwy.

« 3 -Widok. Zaleznie od panelu wybierz Surface, Orbit, Scope, Live Output lub Vizer. Dream
Wave i Terrain to prezentacje powierzchni. Podglady Zrédta i wyjscia pomagaja odroznic fale
oscylatora od wyniku toru audio.

« 4 -Sceny. Wybor banku przenosi edycje do Sources, Tone, Effects lub Custom. Samo przetaczenie
widoku nie aktywuje uspionej warstwy.

Vizer ma prezentacje Colour organ, Waveform, Energy rings i Energy bars. Spectral mist, aureole i slad
kursora pomagaja $ledzi¢ ruch. SPEED przewijania Live Output zmienia widok historii, a nie tempo audio.
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PSYNTH3 04 / VECTOR CORE

Sceny Sources i Tone

Cztery narozniki, punkty warstwy i stroj Tone

PSYNTHB < s CD"S:f!!?_ti“:r" hEaved > |eROWSE| INIT sAVE  uNDO / OPTIONS >

VECTOR FILTERS MOD > ARP/SEQ PERFORM ouTPUT

| VECTOR / SCENES

ENES / SURFACE
* VECTOR CORE

ITION
OWN 3¢

ROUND

Factory / Pad / Tin Co atio rayec SP 0.0% CES 0/16 | LATE 0 MOD SOURCE | LFo1 [G/P] AG MOD UNASSIGH ATCH OFF N MIDI CLEAR

Rys. 21 Bank Tone. Narozniki moga rézni¢ sie pozycja fali, filtrem, strojem i parametrami Sculpt.

1. Otworz VECTOR — SCENES / SURFACE i wybierz bank Sources lub Tone. Wiacz warstwe, jesli
preset ma jg uspiong, i ustaw gtebokos¢ powyzej zera.

2.  Wybierz naroznik. Zmien dostepne wartosci albo uzyj Capture, aby skopiowac wartosci bazowe
brzmienia. Capture pracuje na ustawieniach bazowych, wiec chwilowa faza LFO i poziom obwiedni
nie staja sie czescig punktu.

3. Wybierz kolejny naroznik i nadaj mu inng wartos¢. Ustaw XY pomiedzy punktami i postuchaj
interpolacji. Go To przenosi pozycje do wybranego punktu.

4. Uzyj Own XY, jesli bank ma zapamietywac wtasne potozenie. Reset Points przywraca jego uktad
punktow. Gtebokos¢, XY i zapisane wartosci moga byc¢ rézne dla kazdego banku.

Gdy Tone zmienia pitch i ksztatt

Tone moze wprowadzi¢ cztery niezalezne offsety stroju. Przesuwanie XY interpoluje offset, zachowujac
interwaty oscylatorow. Przy zmianie WAVE dzwiek reaguje zgodnie z aktualnym silnikiem, a uspione
pozycje tablic pozostaja w swoim banku. Sterowanie cutoff ze scen mozna przeja¢ na stronie filtrow.
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PSYNTH3 04 / VECTOR CORE

Sceny Effects i Custom

Morph efektow i osiem wtasnych torow

PSYNTHB < s CD"SS i“:r" hEaved > |eROWSE| INIT sAVE  uNDO / OPTIONS

ARPISEQ PERFORM ouTPUT

| VECTOR / SCENES

SCENES / SURFACE

* VECTOR CORE
o

OWN 3¢

ROUND

A/ ROUND

All 0SC Pitch

—_—

Filter 1 Cutoff

—_—
AE32Hz

MIDI LEARN MIDI CLEAR

Rys. 22 Bank Custom. Wybierz cele, wartosci naroznikow i krzywe poszczegdlnych toréw.

«  Effects. Ustaw rozne wartosci aktywnych efektow dla naroznikow. Zacznij od jednego parametru
wet, np. ilosci przestrzeni. To pozwala przewidziec rezultat, zanim dotozysz ruch czasu, sprzezenia
lub innych efektow.

«  Custom. Przypisz do o$miu celow, wybierz A-D i ustaw wartosci kazdego toru. Krzywa toru wptywa
na interpolacje. Pola wyniku pomagaja sprawdzi¢, co w danej chwili trafia do celu.

« Relative / Absolute. Wzgledny Custom odnosi zmiane do sceny A i ustawien bazowych. W
absolutnym wartosci naroznikdw moga przejac sterowanie parametrem przy petnej gtebokosci.

«  Starting Points / Power XY. Wczytujg gotowe przypisania Custom i wartosci punktow. Przy
wiasnym mapowaniu zapisz kopie przed zastgpieniem kompletu torow. Enable Layers okresla, czy
korzystasz z niezaleznych warstw.

Vector Sculpt

Sharpen, Round, Flatten i Invert odpowiednio wyostrzaja, zaokraglaja, sptaszczaja lub odwracaja
przebieg. Amount ustala udziat transformacji w sygnale zrédet, takze Nebuli. Przypisz Amount do
sceny, aby ksztatt zmieniat sie podczas ruchu XY.
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PSYNTH3 04 / VECTOR CORE

Motion / Recording

Ruch ptynny, skokowy i Atom

PSYNTH3

[BROWSE| INIT SAVE  UNDO J OPTIONS

ARPISEQ PERFORM ouTPUT

VECTOR / MOTIOI

STION / RECORDING

MOTION / PATH TOOLS

MOTION

VECTOR X

50.00 %
MOTION RATE

\

0.200 Hz

DEPTH X

A

RETRIGGER

50.00 %

MOTION AMOUNT
J
100.0 %

DERTH Y.

J

RATE MODE

DIRECTION

VECTOR MORPH

Y .
100.00 %

MOTION PHASE

’,
0.00 deg
RETURN

\

20.0 %

INTERPOLATION

Smooth

actory / Init / Init DSP [ VOICES MOD  LFo1 [G/P] ATCH OFF J MIDI CLEAR

Rys. 23 MOTION / RECORDING. Wybrany Atom; interpolacja i liczba krokéw sa pod padem.

. Shape. Orbit, Figure 8, Diamond, Random Smooth, Recorded, Square, Triangle, Horizontal,
Vertical, Double Orbit, Butterfly, Rose, Zigzag oraz Atom. Atom taczy trzy orbitalne petle. Ruch
dodaje przesuniecie do bazowej pozycji XY.

«  Czas. Rate lub Sync, Phase, Direction i Retrigger steruja przebiegiem. Depth X/Y skaluje osie,
Amount obie naraz, a Edges okresla zachowanie przy granicach.

« Interpolation. Smooth ptynnie przechodzi po $ciezce. Stepped zatrzymuje pozycje na kolejnych
punktach czasowych. Steps per cycle: 4, 8, 12, 16, 24 lub 32. Nie jest to siatka pozycji XY.

« Nagrywanie. Wybierz Capture, nacisnij RECORD, rysuj lub klikaj i zakoncz przez STOP. Puszczenie
myszy nie konczy nagrywania. PLAY odtwarza, EDIT edytuje, a CLEAR usuwa sciezke. Interpolacja i
liczba krokéw dziatajg rowniez na nagrany gest i sg zapisywane z ustawieniami.

« Odtwarzanie i narzedzia. Loop, Ping Pong lub One Shot; Start/End wybiera zakres. Smooth,

Rotate i Flip X/Y przeksztatcajg nagranie, a Return ustawia odcinek powrotny.

Copy / Paste / Save / Load przenosi sciezke .psmotion z ustawieniami. Preset przechowuje rowniez
brzmienie i sceny. Nagrywany jest ruch kontrolek, nie dzwiek.
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PSYNTH3 04 / VECTOR CORE
Nagrywanie punktow i gestow
Ruch ciagty albo doktadne skoki punktowe

VECTOR POSITION / MOTION

.

BASE X 50.0% Y 50.0%

RECORD

CAPTURE Points + gestures PAUSES

Rys. 24 Klikniete punkty sa numerowane. Przeciggniecie od punktu pozostaje ptynnym gestem.

1. Capture: Continuous t3czy kolejne ruchy. Points + gestures przeskakuje do kliknietego punktu i
Sledzi jego przeciagniecie. Zostaw Interpolation: Smooth, aby zachowac ruch; Step celowo
zatrzymuje wszystkie odcinki.

2. Nacisnij RECORD i klikaj albo przeciagaj. Pus¢ mysz, odczekaj i zacznij kolejny gest: nagrywanie
trwa dalej. STOP zapisuje podejscie (maksymalnie 30 sekund). Escape anuluje je i zachowuje
poprzednig Sciezke.

3. Wybierz LOOP, PING PONG lub ONE SHOT i PLAY. Tryb punktowy ustawia poczatkowo Return
na zero dla natychmiastowego skoku petli. Zwieksz Return, aby wygtadzi¢ domkniecie. STOP
zatrzymuje biezaca pozycje.

Nagrywane sa wytacznie dane sterowania XY, nigdy dzwiek. Capture jest staty dla danego podejscia;
zmien go przed uzbrojeniem nastepnego nagrania.
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PSYNTH3 04 / VECTOR CORE

Przerwy, czas i edycja punktow

Odwracalne pomijanie i zrodtowa os czasu

CAPTURE Paints + gestures PAUSES Keep pauses

CAPTURE B.00=s / CYCLE B.00=

Rys. 25 Capture i Pauses nad zrédtowym wykresem X/Y i zakresem Start/End.

« Keep pauses odtwarza zarejestrowane postoje i przerwy, takze czas miedzy oddzielnymi
kliknieciami i przeciggnigciami.

»  Skip pauses pomija bezruch bez usuwania zrédta. Pojedyncze klikniecia dostajg rowne impulsy po
125 ms przy nagranym tempie, aby kazdy punkt byt styszalny. Ciggte gesty zachowuja czas ruchu.

«  Swobodne Rate skaluje skrocone nagranie. Sync miesci je w wybranym cyklu muzycznym. Kursor i
odstuch osi czasu uwzgledniaja tryb przerw; wykres zachowuje oryginalny czas zrodtowy.

Edytuj i przenos nagranie

1. Kliknij EDIT i przeciagnij uchwyt na padzie, aby zmieni¢ pozycje. Przeciggniecie znacznika osi czasu
zmienia jego czas zrodtowy.

2. Shift-klik na osi czasu dodaje punkt. Delete usuwa wybrany znacznik wewnetrzny. Start/End
wybiera zakres odtwarzania. Smooth, Rotate i Flip X/Y przeksztatcaja Sciezke z zachowaniem
zrédta.

3. Presety, projekty DAW i Copy / Paste / Save / Load zachowuja skoki, gesty, Capture i Pauses.
Starsze pliki ruchu nadal dziataja. CLEAR usuwa podejscie; Undo je przywraca.

Keep / Skip mozna przetacza¢ bez nowego nagrania. Przerwa zatrzymuje sterowanie, nie wycisza dzwieku:
syntezator gra dalej z zatrzymang pozycja wektora.
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PSYNTH3 05 / MODULACIA

LFO 1-8

Ksztatt, zegar, One Shot i zakres dziatania

PSYNTHB < ) b - > |BROWSE| INIT SAVE  UNDO / OPTIONS

SEQ ouTPUT

POLARITY N POLARITY

SRC LEVEL SLEW SRC LEVEL

’ N/ v/

1.000 Hz 0.00 deg o s s 90.00 deg

POLARTTY / \ / POLARTTY

SRC LEVEL v SLEW SRC LEVEL

\ vJ

0.180 Hz 130.00 deg s 2.000 Hz 0.00 deg

Factory / Init / Init D CES MOD  LFo1 [G/P] ATCH OFF J MIDI CLEAR

Rys. 26 MOD — LFO. Cztery generatory na stronie; strzatki otwierajg LFO 5-8.

«  Zrédta. Dostepnych jest osiem LFO. HOME poczatkowo pokazuje cztery skréty; + ADD SOURCE
dodaje kolejne, do LFO 8. Usuniecie skrotu nie usuwa trasy w matrycy.

«  Ksztatt i czas. Wybierz przebieg, Rate albo Sync/Division, Phase i Trigger. Skew zmienia proporcje
cyklu, jesli dany przebieg go obstuguje. Dodatkowe ustawienia zrédta maja opisane kontrolki
szczegotow.

« Loop / One Shot. Loop powtarza cykl. One Shot wykonuje jeden przebieg i utrzymuje koniec do
ponownego wyzwolenia. Delay opdznia start, Fade wprowadza ruch, a Slew wygtadza skoki.

. Poziom zrédta. SRC LEVEL dziata od -100% przez zero do +100%. Zero wycisza zrodto, a wartos¢
ujemna odwraca jego wktad. Amount trasy pozostaje oddzielng kontrola.

« Scope i Polarity. Poly dziata dla kazdej nuty, Global wspdlnie. Bipolar porusza sie wokot zera,
Unipolar w jednym kierunku. Wspdlne efekty potrzebujg zgodnego zrodta globalnego.

Wybierz zrédto w stopce lub przeciaggnij jego uchwyt na podswietlony parametr. Sam dziatajacy LFO nie
zmienia dzwieku bez przypisania trasy.
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PSYNTH3

ENV 1-8 i edycja wykresu

Delay, AHDSR, AD i petle

PSYNTH3

| MODULATION
E

NV 1/ AMP | ENV 2 | ENV 3 | ENV &

LFO

ENV 1/ AMP

0.0 ms

A CURVE
v 1 Abtachcy

DELAY ATTACK

enySaTTack

0.0 ms 250.0 ms

A CURVE D CURVE

Rys. 27 MOD — ENV. Cztery obwiednie na stronie; kolejna zawiera ENV 5-8.

HOLD. SUSTAIN

0.0ms

R CURVE

RETRIGGER From Zero

AHDSR.

HOLD EC) SUSTAIN

0.0ms

R CURVE

RETRIGGER

RELEASE

250.0 ms

P SPEED

RELEASE

e Reease

1000.0 ms

P SPEED

BROWSE

seQ

DELAY

0.0ms

A CURVE

DELAY

0.0ms

A CURVE

~ TRIGGER

MOD  Fo1 [G/P]

INIT  SAVE

PERFORM

ATTACK
Eny 2 ATTACK

10.0 ms

D CURVE

A soms

ATTACK

ENV A ATTACK

5.0ms

D CURVE

uNpo

ouTPUT

HOLD
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R CURVE

HOLD

0.0 ms

R CURVE

0.00 % RETRICGER

0.00 % RETRIGGER

05 /

OPTIONS

250.0 ms

BASE LEVEL
env Nt

AHDSR

300.0 ms

BASE LEVEL

MIDI LEARN MIDI CLEAR

From Zer

From Zere

MODULACJA

RELEASE
env @ ReLease

250.0 ms

SPEED

RELEASE

500.0 ms

SPEED

«  Osiem obwiedni. ENV 1 / AMP steruje gtosnosciag nuty, ENV 2-8 sg zrodtami modulacji. HOME

zaczyna od czterech skrotéw; + ADD SOURCE dodaje pozostate.

nastepuje po puszczeniu nuty. AD konczy sie po Decay i nie utrzymuje Sustain.

Etapy. Delay poprzedza Attack; Hold utrzymuje szczyt, Decay dochodzi do Sustain, a Release

« Loop. LOOP powtarza cykl razem z Delay. Petla AHDSR przechodzi przez poziom Sustain bez
zatrzymania. Loop Speed skaluje czas; note-off konczy petle i uruchamia Release, jesli tryb go

uzywa.

. Poziom i dynamika. BASE LEVEL ustawia wktad zrodta od -100% do +100%; VEL AMOUNT
dodaje reakcje na velocity. Sprawdz zakres wyjsciowy na wykresie. ENV 1 steruje rowniez
amplituda dzwieku, wiec zerowe wyjscie moze wyciszy¢ nute.

«  Edycja. Duze uchwyty zmieniaja czas lub poziom etapow, mniejsze krzywizny. Shift zwieksza
precyzje, Enter lub dwuklik otwiera wpis wartosci, Escape anuluje przecigganie.

Dtugi Release modulagji jest styszalny tylko, gdy AMP utrzymuje gtos. Niezalezny zanik zrodta, np.
Overtone Ring Time, moze zakonczy¢ dzwiek wczesniej.
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PSYNTH3 05 / MODULACIA

MSEG 1-4

Whasne przebiegi wielosegmentowe

PSYNTHB = . > BROWSE | INIT  SAVE

ARP/SEQ PERFORM

* GENERATOR

MODE

MSEG 1

DURATION POINTS
1

2000.0 ms

* CURVE EDITOR

SELECTED POINT SEGMENT

POINT 1 ~ i Smool 1

0.00 %

MOD  LFo1 [G/P] ATCH OFF J MIDI CLEAR

Rys. 28 MOD — MSEG. Wybér generatora, trybu cyklu i ustawien punktu.

1. Wybierz jeden z czterech MSEG. Dodatkowe skréty w HOME dodasz przez + ADD SOURCE. Lista
zrédet pozostaje dostepna podczas edycji MSEG.

2. Dodawaj, usuwaj i przeciggaj punkty w czasie oraz poziomie. Kazdy przebieg ma do 32 punktow.
Inspektor punktu pozwala wpisa¢ doktadne wartosci.

3. Wybierz segment Smooth, Linear lub Step. Curve ksztattuje gtadki segment. Wewnetrzne punkty
pozostaja miedzy sasiadami.

4. Wybierz One Shot, Loop albo Envelope. Loop korzysta z granic petli. Envelope utrzymuje punkt
Sustain do note-off i dziata osobno dla nut.

5. Ustaw Free/Sync, czas lub podziat, polaryzacje, retrigger i zgodny Scope. Dodaj trase do
parametru w matrycy.

Skokowy MSEG zmienia przypisany parametr. Vector Stepped zatrzymuje natomiast pozycje wzdtuz
Sciezki ruchu XY.
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PSYNTH3 05 / MODULACIA

MOD MATRIX

64 trasy, filtry listy i parametry potaczenia

PSYNTHB = - i s > BROWSE | INIT  SAVE

ARPISEQ PERFORM

| MODULATION

MOD MATRIX

* MODULATION MATRIX
ACTIVEO GO PO ALL ROUTES

MENU

MOD LFo1 [G/P] Al J MIDI CLEAR

Rys. 29 MOD MATRIX. Zrodho i cel po lewej, gtebokoséé posrodku, opcje trasy i status dalej w wierszu.

. 1 - Source. Wybierz m.in. ENV, LFO, MSEG, makro, velocity, wheel, aftertouch, MPE, random,
note/key tracking lub MIDI CC. Zrédta maja rézny zakres Poly/Global.

« 2 - Destination. Wybierz parametr z listy. Filtr listy i widoki tras pomagajg odnalez¢ uzywane
wiersze. Przy konflikcie zakresu odczytaj status wiersza.

« 3 - Amount / Polarity. Gtebokosc¢ i znak okreslaja kierunek oraz zasieg. Zmiany z wielu aktywnych
tras tgczg sie w celu. Pokretto nadal ustala wartos¢ bazowa.

« 4 - Details. Via skaluje trase dodatkowym Zrédtem. Curve zmienia odpowiedz, a Smoothing
spowalnia skoki. Menu wiersza pozwala kopiowa¢, wkleja¢, duplikowac lub usunac trase.

Jesli istniejaca trasa nagle milczy, sprawdz przycisk wtgczenia, Amount, Via, kompatybilnos¢ zrodta i celu
oraz to, czy wybrany algorytm lub routing faktycznie uzywa celu.
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PSYNTH3 05 / MODULACIA

Przypisania na powierzchni

Drag Mod, Ctrl i przyktad z Mod Wheel

Szybkie przypisanie

Przeciagnij uchwyt generatora na kontrolke lub wybierz DRAG MOD w obszarze HOME i wskaz
podswietlony cel. Przytrzymaj Ctrl, aby przypisac¢ jedno zrédto do wielu celéw. Klikniecie juz
przypisanego celu w trybie Ctrl moze odpig¢ trase. UNASSIGN usuwa wskazane potaczenie. W razie
potrzeby uzyj Undo.

Na HOME + ADD SOURCE dodaje skroty do generatoréw, a X usuwa skrot. Skrét stuzy nawigacji. O
efekcie audio decydujg aktywne trasy i ich ustawienia.

Cwiczenie. Otwieranie filtra kotkiem
1.  Wybierz aktywny LP. Ustaw bazowy cutoff na tyle nisko, zeby byto stychac¢ zapas do otwarcia.

2. W MOD MATRIX dodaj Mod Wheel — Filter 1 Cutoff i dodatnig gtebokos¢. Opusc¢ kotko, zagraj
nute i powoli zwieksz wartosc.

3. Jedli ruch jest zbyt gwattowny, zmniejsz Amount lub ustaw Smoothing. Jesli filtr stoi, upewnij sie,
ze oscylator trafia do F1 i cutoff jest w odpowiednim trybie.

4. Sprobuj LFO 1 — Filter 1 Cutoff z matg gtebokoscig. Ustaw LFO 1 Amount na zero i dodaj trase
Mod Wheel — LFO 1 Amount, zeby kotko wprowadzato pulsacje.

Zapisz dwa warianty presetu z r6znym charakterem modulacji. R6znica miedzy ruchem cutoff a zmiang
amplitudy LFO jest fatwa do ustyszenia na dtugiej nucie.
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Rack FX i edycja slotu

Wstawianie, zmiana kolejnosci, banki MAIN / DETAIL / TONE

PSYNTHB < . - > |BROWSE| INIT SAVE  UNDO / OPTIONS >

PERFORM ouTPUT

« PXCHAIN * EFFECT EDITOR

ROUTING

POSITION 1 / Vector Effects Drag a row t order. REPLACE changes it: fi

WET IN WET OUT

! .

REPLACE

REPLACE
FILTER POSITION FILTER FREQUENCY

REPLACE

0.300000 0 0.000000

FILTER Q ss SAVED CURVE

Vecto!

Saturation

+ ADD EFFECT

CLEAR RACK MOVE LATER RESET SLOT REMOVE

actory / Init / Init DSl QICES MOD  LFo1 [G/P] ATCH OFF MIDI LEARN MIDI CLEAR

Rys. 30 FX RACK. Wybierz slot, aby edytowac jego nazwane kontrolki, wejscie, wyjscie i Mix.

« 1-Chain. Dodaj efekt do wolnej pozycji. Rack ma 16 miejsc. Wiersz pokazuje pozycje, efekt,
bypass i przypisanie gatezi. Wybierz go, aby edytowa¢. Dostepne sg zmiana kolejnosci i narzedzia
kopiowania slotu.

« 2-Rodzinai tryb. Wybierz rodzaj procesora i jego Mode. MAIN daje podstawowe parametry,
DETAIL i TONE pokazuja dodatkowe kontrolki, jesli dany procesor lub tryb je oferuje.

« 3 - Poziomy. Input, Output i Mix pozwalaja ustawi¢ wysterowanie i udziat wet. Bypass pozwala
poréwnac efekt w fancuchu. Reset stosuje ustawienia startowe biezacego trybu.

« 4 -Pomiar. Obserwuj sygnat w sekgcji telemetrycznej. Ksztatt wykresu moze przedstawiac
charakterystyke EQ, rozktad tapéw lub ustawienia przestrzeni, zaleznie od efektu.

W HOME wybor FX w sekcji wystepu daje szybki dostep do racka. Po zastapieniu rodzaju efektu sprawdz
dostepnos¢ kontrolek i trasy modulacji slotu.

Wykres pokazuje ustawienia efektu takze w ciszy. Podczas gry poziom wejscia i wyjscia wybranego
slotu steruje poswiata i mgta. W Tap Field rozbtysk przechodzi przez kolejne tapy stereo. Zmiana
liczby, czasu, rozstawu, ttumienia i dyfuzji zmienia obraz.
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Vector Effects i Spectrum Effects

Osobne procesory i kolory rodzin efektow

PSYNTHB = - i s > BROWSE | INIT  SAVE unNDO

ouTPUT

* EFFECT EDITOR

ROUTING POSITION 1 / Vector Effects Drag a row to reorder. REPLACE changes

WET IN 'WET OUT
! .
N

0.00 dB. 0.00 dB 100.00 %

REPLACE
02 Characteristic Drive
A REPLACE
DRIVE creurT FILTER POSITION FILTER FREQUENCY

REPLACE s

03 4-Band ParametricEQ

0.300000 0.000000 0.000000 0.000000

FILTER Q HIGH PASS SAVED CURVE

0.000000 0.000000 0.000000

Saturation

+ ADD EFFECT

CLEAR RACK MOVE LATER RESET SLOT REMOVE

MOD LFo1 [G/P] Al J MIDI CLEAR

Rys. 31 FX. Wybrany tryb okresla nazwy parametréw i kolor rodziny efektu.

Vector Effects i Spectrum Effects dodaja niezalezne procesory do istniejgcego racka. Wstaw zestaw,
wybierz tryb i uzywaj opisanych kontrolek. Dotychczasowe efekty pozostaja dostepne.

«  Zaleznie od zestawu i trybu dostepne sa distortion, filtry, EQ, modulacja, delay, reverb, dynamika i
stereo. Slot pokazuje nazwe wybranego procesora, np. Saturation albo Resonant Filter.

«  Kolor wiersza identyfikuje rodzine przetwarzania. Zmiana trybu moze zmieni¢ rodzine.
Poszczegdlne tryby zestawu maja wtasne parametry i tor sygnatu.

« Input steruje poziomem wejscia, Output kompensuje poziom, a Mix taczy sygnat suchy i
przetworzony. Przypisuj zgodne zrédta globalne do obstugiwanych parametrow.

«  Zmiana kolejnosci zachowuje tozsamosc slotu. Po zmianie rodziny lub trybu sprawdz znaczenie
przypisanych tras. Wynik modulacji Mix ma osobny znacznik wzgledem bazowej wskazdwki.

W torze Linear filtr za foldem lub distortion ksztattuje powstate harmoniczne. Filtr przed shaperem daje
inne brzmienie.
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Linear, Parallel i Send/Return

Trzy topologie, gatezie A/B i obrobka POST

PSYNTH3 < Tin CD"SS" t 7" hEaved > |erowse| T save  unpo

ARPISEQ PERFORM ouTPY

| FX RACK
t

SIGNAL FLOW

« PXCHAIN * EFFECT EDITOR

SIGNAL FLOW / LINEAR

e POSITION 1 / Charz

01/ Character Delay 02/ Flanger Extended 03 / Lookahead Limiter 70 PoST

WET IN
|
N 3 -
POST: DRY > OUT 0.00dE = POST FINISH > MASTER > OUT
01 Character Delay

REPLACE

02 Flanger Extended 88D Free 16 Character Modes
| oN A v REPLACE

MOTION DEPTH MOTION RATE REPEAT LOW CUT GH © DRIVE

|| 03 Lookahead Limiter
on A REPLACE

DYNAMICS p; 3
0.000 ms 0.350 Hz 20 Hz 18000 Hz 0.00 dB.

CROSS FEED REPEAT DIFFUSION
|5
0.000 % 0.000 % 1500 ms
STORE A

ECHOES / FEEDBACK

+ ADD EFFECT

CLEAR RACK MOVE LATER RESET SLOT REMOVE

MIDI CLEAR

Rys. 32 SIGNAL FLOW. Schemat powiazany z pozycjami slotéw oraz przypisaniem A, B lub POST.
« Linear. A i B tworza uporzadkowany tor gtowny. POST dziata po jego wyjsciu.

- Parallel A/B. Obie gatezie dostaja wejscie racka, a ich wyniki tagcza sie wedtug balansu A/B. Za
suma dziata POST.

« Send/Return. A jest torem insert. SEND kieruje jego wynik do mokrej gatezi B. RETURN reguluje
powrdt, DRY tor gtéwny. W tej topologii B pracuje wet, zachowujac zapisany Mix na potrzeby
innych trybow.

Cwiczenie. Reverb na powrocie

1. Wybierz Send/Return. Umies¢ korektor lub drive w A, a Space Reverb w B.

2. Zacznij od matego Send i zagraj krétka fraze. Podnie$ Return, az przestrzen bedzie czytelna.

3. Jezeli chcesz wyréwnac szczyty obu toréw razem, umies¢ limiter w POST. Sprawdz wynik na

wyjsciu.

Rozdzielenie toru wptywa na wzmocnienie sumy. Przy mokrym torze zwré¢ uwage na dry, opoznienie i
kompatybilnos¢ mono.
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06 / EFEKTY

Pliki FX, A/B i sterowanie na zywo

Presety procesorow,

PSYNTH3

ROUTING

Ut

01 Character Delay

Il 02 Flanger Extended
ON ~ A

II 03 Lookahead Limiter
on A

DYNAMICS

+ ADD EFFECT

CLEAR RACK

Rys. 33 Widok szczegdtowy slotu. Kontrolki zalezg od procesora i biezacego trybu.

modulacja, synchronizacja oraz HOLD

REPLACE

REPLACE

REPLACE

* EFFECT EDITOR

POSITION 1 /

WET

0.00

88D

MOTION DEPTH

0.000 ms

CROSS FEED

0.000 %

STORE A

ECHOES / FEEDBACK

Characts

Tin Constellation / Frayed

ay | Draga row b order. REPLACE

™ WET OUT

’

dB 0.00 dB

Free

MOTION RATE REPEAT LOW CUT

0.350 Hz

REPEAT DIFFUSION

0.000 %

MOVE LATER

[BROWSE| INIT  SAVE

PERFORM

uNpo

ouTPUT

ENGINE
Character Modes

DRIVE

0.00 dB.

1500 ms

RESET SLOT REMOVE

MIDI CLEAR

«  PRESETS. Wczytaj punkt wyjscia dla procesora albo racka. Pojedynczy efekt i caty rack mozna
zapisa¢ w formacie .psfx. Zapis dzwieku User jest osobng operacja.

« STORE A / A/B. Poréwnaj dwa stany slotu. MATCH kompensuje roznice energii w poréwnaniu.
Odczekaj chwile po zmianie, zanim ocenisz efekt.

« Synci jakos¢. Czas lub Rate mozna powigzac z podziatem tempa w obstugiwanych rodzinach.
Jakos¢ slotu i polityka jakosci syntezy sa osobne. Rozbudowane tryby moga zwiekszac koszt DSP
lub opdznienie raportowane hostowi.

« HOLD / FREEZE. Zagraj sygnat przed przechwyceniem. Tryb chwilowy dziata podczas
przytrzymania, a Latch zmienia stan przetacznikiem. Przypisz CC, jesli chcesz sterowac
przechwyceniem z kontrolera.

Do wspdlnego racka przypisuj zgodne zrédta Global. Po zmianie rodzaju efektu zweryfikuj nazwe celu.
Clear FX tails / holds czysci ogony i stan HOLD, a Panic dodatkowo zatrzymuje nuty.
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Katalog FX. Przestrzen i odbicia

Space Reverb, Character Delay, Tap Field i Tuned Resonance

MODE PITCH PATH

Shimmer Off Input

DECAY SIZE DAMPING DIFFUSION WIDTH PREDELAY LOW CUT HIGH CUT
N\ T ' .
{ f \ f \ \

[~ ¥
( [ ) 1
\ \ \ ! \ !
N % WY @ LY

8.000 s 75.000 % 9000.000 Hz 5 %a 100.000 % 0.000 ms 80.000 Hz 20000 Hz

HOLD 150 ms PITCH SHIFT MIX MOD i MOD RATE GATE THRESH GATE ATTACK GATE RELEASE
- F e

". £ f'

/ -

by %

12.00 st 60.000 % 0% 0.200 Hz -45.0 dB 10.0 ms 400.0 ms

HOLD 150 ms LATCH MIDI: OFF MATCI HIGH

Rys. 34 Space Reverb w trybie Shimmer. Regulacje pogtosu, pasmo wet i kontrolki wysokosci.

Space Reverb

Room, Hall, Plate, Spring pokrywaja rozne wrazenia przestrzeni, od krotkich odbi¢ po dtugie, gtadkie
ogony. Cave, Cosmic, Dual daja wieksze lub bardziej ztozone przestrzenie. Ducked zmniejsza pogtos
przy mocnym wejsciu, Distorted barwi ogon, a Gated go odcina wedtug bramki.

Shimmer doktada przesuniecie wysokosci i operuje na wejsciowym HOLD. Reverse daje narastajacy
profil. Ustaw najpierw Decay / Size / Predelay, potem Damping, Diffusion, Width i Low/High Cut
dla mokrego sygnatu. Parametry odbi¢, modulacji i pasm ogona sg w widokach szczegotowych.

Character Delay

Tape i BBD barwig powtorki, Reverse odwraca ich odcinki, Multi-Tap tworzy serie odbi¢. Modulated,
Ducked, Band i Filter Pong réznicuja ruch, dynamike i pasmo. Clean Echo zachowuje czytelnosc¢ frazy,
Diffuse Taps rozmywa powtorki w gestszg chmure.

Ustaw Time lub podziat tempa, potem Feedback, Tone i Spread. W Detail sprawdz modulacje, dyfuzje
i regeneracje. W trybach z Feedback Bloom parametry Regen / Rise okreslajg narastanie. Zmniejsz
Feedback, gdy powtorki zastaniaja rytm.

Tap Field i Tuned Resonance

Tap Field tworzy pole wielu odbic. Free Spacing pozwala rozsunac je swobodnie, Rhythmic Grid
wigze je z rytmem. Spacing / Taper / Swell / Chop ksztattujg utozenie i gtosnosc kolejnych tapow.

Tuned Resonance wzbudza cztery strojone linie. Harmonic, Hollow, Dispersed roznig rozktadem i
odpowiedziag. Ustaw Root i interwaty Voice 2-4, potem Resonance, poziomy gtoséw i Damping. Krotki
impuls dobrze ujawnia wysokos¢ i dtugos¢ ogona.
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Katalog FX. Ruch i stereo

Chorus, Phaser, Flanger, Motion i narzedzia stereo

MODE CLOCK

1/16

DELAY FEEDBACK

/ I
-~

0.610 Hz 6.000 ms 22.400 ms

WIDTH SHAPE

®,

100.000 %

Rys. 35 Chorus / Ensemble. Tri Chorus z osobnymi regulacjami szybkosci, gtebokosci i szerokosci.

Chorus / Ensemble

Multi Voice korzysta z kilku modulowanych kopii, Tri Chorus rozktada je tréjfazowo, a Dimension I-1V
daje warianty poszerzania. Zacznij od niewielkich Depth i Mix. Rate, bazowe Delay, Width i liczba
gtosow ksztattujg ruch i szerokosc.

Phaser Extended i Flanger Extended

Phaser oferuje 2, 4, 8, 12, 16 Stages. Zmien Center i Depth, zeby roztozy¢ wyciecia w pasmie,
nastepnie dopasuj Feedback. Flanger uzywa bardzo krotkiej modulowanej linii op6zniajacej. Classic,
Through Zero i Negative daja rézny charakter przeciecia, fazy i sprzezenia. Ustaw Delay, Depth i Rate
przy matej gtosnosci, bo mocne sprzezenie wybija rezonanse.

Motion / Ring

Tremolo moduluje gtosnos¢, Harmonic Tremolo rozdziela odpowiedz pasm, a Auto Pan porusza
sygnat w stereo. Vibrato zmienia wysokos¢. Rotary symuluje ruch obrotowy z osobnymi pasmami,
Auto Wah reaguije filtrem na wejscie. Ring Mod mnozy przebiegi, Frequency Shifter przesuwa
sktadowe o statg czestotliwosc. Tempo i ksztatt przebiegu dobieraj do aktywnego trybu.

Stereo Tools

Width skaluje szerokos¢, Haas opdznia jedna strone, Doubler dodaje kopie, Mono Bass ogranicza
szerokos¢ dotu, Mid / Side zmienia relacje sSrodka i bokow, Polarity przestawia polaryzacje kanatow.
Sprawdz rezultat w MONO MONITOR i na mierniku korelacji.
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Katalog FX. Wysokosc¢ i transformacje

Pitch / Harmony, Granular / Glitch oraz Spectral / Formant

DETUNE WINDOW

C N

13.000 ct 34.000 ms

FEEDEACK

Rys. 36 Pitch / Harmony w trybie Micro Detune. Kontrolki odstrojenia oraz okna analizy.

Pitch / Harmony

Pitch Shift zmienia wysokos¢ o interwat, Chromatic Harmony dodaje gtosy w poéttonach, a Diatonic
Harmony stosuje kroki wybranej skali z Root / Scale. Sledzenie diatoniczne najlepiej zaczyna¢ na
pojedynczej linii. Octaver dodaje oktawy, Micro Detune rozstraja kopie, Doubler pogrubia, a Crystal
Echo taczy przesuniecie z echem.

Window wptywa na kompromis miedzy szybkoscig odpowiedzi a stabilnoscig. W Micro Detune i
Doubler dopracuj przesuniecie, opdznienie, ton, balans i szeroko$¢ gtoséw w dostepnych detalach.

Granular / Glitch

Granular Delay rozprasza ziarna w czasie, Stutter powtarza odcinek, Retrigger wznawia odczyt,
Reverse odtwarza fragmenty wstecz, Time Stretch zmienia sposob skanowania bufora, a Buffer
Freeze utrzymuje przechwycony materiat. Zacznij od Size, Density, Pitch i Spray. Speed zmienia
szybkos¢ odczytu w trybach, ktére go uzywaja.

Spectral / Formant

Spectral Freeze utrzymuje uchwycone widmo. Blur rozmywa jego szczegoty, Tilt zmienia roztozenie
energii, a Hold kontroluje zatrzymanie. Formant Shift przesuwa obwiednie widmowa, dzieki czemu
zmienia barwe bez prostego przesuniecia wszystkich skladowych. Poréwnuj na gtosie, padzie lub
dtugiej nucie o bogatym widmie.
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Katalog FX. Nasycenie i lo-fi

Fuzz / Drive, Phase Reactor, Mlizer, Warmizer i Lo-Fi

CHARACTER QUALITY

TWIST oDY COUPLING

( ¢

50.00 % 600.00 Hz 30.00 % 15.00 %

STORE A MATCI PRESETS

ALL-PASS NOTCHES / SWEEP

Rys. 37 Phase Reactor. Wybér charakteru i jakosci oraz kontrolki transformacji fazy.

Fuzz / Drive

Fuzz zwieksza nasycenie, Hard Clip twardo ogranicza amplitude, Rectifier przeksztatca polaryzacje
fragmentow przebiegu, Multiband obrabia pasma osobno. Ustaw Drive i Tone, nastepnie dopasuj
Bias, Sag oraz podziat i poziomy pasm, gdzie sg dostepne.

Phase Reactor

Ksztattuje faze i kolor sygnatu. Twist, Body, Bite i Coupling wptywaja na barwe oraz sposéb reakgji.
Keep Low pomaga zostawi¢ fundament. Réznice najlepiej stycha¢ na dtugo trzymanej nucie z
bogatymi harmonicznymi.

Mlizer i Warmizer

Milizer dodaje metaliczny i rezonansowy charakter. Skorzystaj z Metal, Tone, Attack oraz Raw do
ustawienia barwy i reakcji na poczatek dzwieku. Warmizer faczy nasycenie z naciskiem dynamicznym.
Heat, Body, Pressure i Tone dopasuj do poziomu wejsciowego. Poréwnaj po wyrdbwnaniu gtosnosci.

Lo-Fi

Bitcrusher obniza rozdzielczo$¢, Sample Reducer zmniejsza efektywna czestotliwos¢ probkowania.
Cassette, Vinyl i VHS wprowadzaja odpowiednio dobrane $lady zuzycia i niestabilnosci. Zacznij od
matego miksu, po czym dodaj Wow, Noise, Crackle lub Dropout zaleznie od trybu.
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Katalog FX. Korekcja i dynamika

EQ, Dynamics Tools, Compressor Extended, Lookahead Limiter

MODE
All Bands
Bl FREQ El GAIN Q EZ GAIN Q E3 GAIN

- - -

I AY /

’ - p

120.000 Hz 2.500 dB 0.700 480.000 Hz -3.000 dB 2400.000 Hz 3.500 dB

B4 FREQ B4 GAIN B4Q B1 ON B3 ON B4 ON

\ !
-
%

9000.000 Hz 2.500 dB

drag: frequency /

Rys. 38 4-Band Parametric EQ. Kontrolki czterech pasm i aktywne punkty na wykresie.

4-Band Parametric EQ

Cztery pasma dzwonowe majag wiasne Frequency, Gain i Q. Przeciaggnij punkt po czestotliwosci i
wzmocnieniu, a kotem myszy wyreguluj szerokos¢. Odstuchaj zmiane z wtgczonym i wytgczonym
pasmem. Duze Q dobrze lokalizuje rezonans. Szersze pasmo zwykle naturalniej zmienia barwe.

Dynamics Tools

Gate ttumi cichsze sygnaty, Expander zwieksza kontrast dynamiki. Multiband Compressor rozdziela
dziatanie wedtug czestotliwosci podziatu. Dynamic EQ zmienia pasmo zaleznie od poziomu, a
Transient Shaper ksztattuje atak i wybrzmienie. Zacznij od ustalenia progu na typowym poziomie
wejsciowym.

Compressor Extended

Wybierz pomiar Peak lub RMS. Odpowiedniki Auto Release dostosowuja powrét do sygnatu.
Threshold / Ratio ustalaja redukcje, Attack / Release jej czas, Knee tagodnosc wejscia. Makeup
wyréwnuje poziom, a Detector HP zmniejsza wptyw najnizszych czestotliwosci na reakcje.

Lookahead Limiter

Threshold okresla, ile sygnatu trafia w ograniczanie, Ceiling poziom sufitu, a Release szybkosc¢
powrotu. Sample Peak reaguje na probki, Inter-sample Peak uwzglednia szczyty pomiedzy probkami
wedtug algorytmu procesora. Lookahead ma opdznienie raportowane hostowi. Jezeli limiter ma objgc
wszystkie gatezie, ustaw go w POST.
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ARP i Chord Memory

Wozory z przytrzymanych nut, tempo, gate i swing

ARPEGGIATOR * CHORD MEMORY

PATTERN / BANK

SEQUENCER SEQ RATE LENGTH

off 116
16

32-STEP SEQUENCER

Rys. 39 Géra ARP/SEQ. Arpeggiator, pamiec¢ akordu i globalne narzedzia sekwencera.

« 1-ARP. Wiacz arpeggiator i przytrzymaj kilka nut. Up, Down, Up/Down, Random, Order
ustalaja kolejnosc. Rate dobiera podziat tempa, Oct rozpietos¢, Gate dtugos¢ nut, Swing
przesuniecie rytmiczne.

o 2 -CHORD. Cztery zapisane interwaty w péttonach budujg akord z nuty wejsciowej. Transpose
przenosi catos¢. Ustaw 0, 4, 7 i 12, aby sprawdzi¢ akord durowy z oktawa.

« 3 -SEQUENCER. Osobny generator edytujesz w dolnej tabeli. Na czas sprawdzania samego ARP
wytacz SEQ. W standalone uzyj Tempo; w DAW ustawienia hosta majg pierwszenstwo, gdy sa
dostepne.

Wykonanie

Zagraj akord przy Rate 1/16 i umiarkowanym Gate. Przejdz z Up na Order, po czym wprowadz nuty w
innej kolejnosci. Nastepnie wigcz CHORD z jednym klawiszem. Przy pracy w DAW zapisuj nuty
wejsciowe, a zachowanie generatoréw zapisze sie ze stanem instancji.

Jedli riff w odstuchu presetu rozni sie od podanej frazy, sprawdz, czy preset ma aktywny ARP lub SEQ.
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Sekwencer 32-krokowy

Dwie strony, szes¢ parametrow kroku i banki wzorow

Rys. 40 Dolna czes¢ ARP/SEQ. Kroki, parametry nut i pas modulacji.

1. Wiacz SEQ, ustaw Length i Rate. Przetacz strone, zeby zobaczyc¢ kroki 1-16 lub 17-32. Zacznij od
krétkiego wzoru i jednego dzwieku wejsciowego.

2. Edytuj Pitch, Velocity i Gate. Probability pomija wybrane zdarzenia z zadana szansg, a Ratchet
dzieli krok na powtérzenia.

3. Ustaw Mod dla wybranych krokow. Ten pas porusza Macro 8. MOD TARGETS prowadzi do
przypisan, w ktérych mozesz dodac filtr lub inny zgodny cel. Sprawdz wczesniejsze trasy Macro 8,
bo rowniez zareaguja.

4. Uzyj Copy / Paste, Clear, Random |ub Rotate do przygotowania wariantu. Zapisuj i przywotuj
wzory z osmiu bankéw, a potem zachowaj stan w presecie User lub projekcie.

Aby odroéznic krotkie Gate od pominietego zdarzenia, ustaw Probability na 100% i odstuchaj wzoér
ponownie. Wartos¢ velocity zero lub aktywne Fix Level moga zmieni¢ wynik odstuchu.
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Makra i MIDI Learn

Osiem pokretet wykonawczych, mapowanie i automatyka

PSYNTHB = - i s > BROWSE | INIT  SAVE unNDO

ARP/SEQ PERFORM

MACROS / MIDI

PLAY MACROS * MACRO ROUTES

MACRO Macra 1

Macro 1
No assigned targets.
Turn the macros to play.

Choose EDIT ASSIGNMENTS to change targets, ranges, names, colours or
MIDI Learn.

No MIDI CC

acro 5

No MIDI CC NO cc NO cc No MIDI CC

. EXPRESSION

MIDI / CONTROLLER LAYER

PITCH BEND MIDI MODE CHANNEL MPE MEMBERS bt e

LEARN MOD CC

or CH1, MPE Upper master CH16. Member Pressure + CC74 Timbre ~note; master and member pitch bend ranges are ind

MOD LFo1 [G/P] Al J MIDI CLEAR

Rys. 41 PERFORM — MACROS / MIDI. Makra, przypisania, zakresy i MIDI.

« 1-Makra. Osiem kontrolek moze prowadzi¢ kilka tras naraz. Nazwa i kolor opisuja preset. W DAW
parametry nadal sg dostepne jako Macro 1-8.

« 2 - Edit Assignments. Wybierz makro, potem przypisanie. Min, Max i Curve okreslaja reakcje tej
trasy. Min wieksze od Max odwraca kierunek. Show Selected in Matrix otwiera wiersz. Pozostate
trasy makra nadal dziataja.

« 3 - MIDI Learn. Makro mozna nauczy¢ kontrolera. Ogélny MIDI LEARN w stopce stuzy do
zgodnych pokretet. Wejdz w tryb, wskaz kontrolke i porusz gatka wysytajaca CC. Zielony wskazuje
przypisane cele, niebieski dostepne bez przypisania. MIDI CLEAR stuzy do usuwania mapowan.

Automatyka w DAW

Nagraj ruch makra na sciezce automatyki, gdy chcesz sterowac z poziomu projektu. LEARN MOD CC w
matrycy wybiera zrédto ogolnego CC do modulagji i dziata niezaleznie od przypisania makra.
Komunikaty sustain i zatrzymania nut maja zarezerwowane zadania.

Mapowania instancji zachowuja sie podczas zmiany presetow i wracaja ze stanem projektu. Zachowaj
projekt, jesli potrzebujesz tego samego przypisania po ponownym otwarciu.
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Klawiatura, gtosy i ekspresja

PERFORM — VOICE / KEYBOARD, MPE oraz Fix Level

PSYNTHB < . - > |BROWSE| INIT SAVE  UNDO / OPTIONS

ARP/SEQ PERFORM

PERFORM / VOICE

VOICE / KEYBOARD

VOICE / NOTE BEHAVIOUR PLAY MACROS MACRO ROUTES

MACRO Macro 1
VOICE MODE

Macro 1

votcE quaLTT / 7 No assigned targets.

NORMAL 2x No MID! No No No M Turn the macros to play.
Choose EDIT ASSIGNMENTS to change targets,
ranges, names, colours or MIDI Learn.

AUDITION

TR R AL DT O

* EXPRESSION MIDI / CONTROLLERS

PITCH BEND MEMBER BEND MASTER BEND
MIDI MODE CHANNEL MPE MEMBERS

Rys. 42 VOICE / KEYBOARD. Parametry gtosu, klawiatura, szybkie makra i konfiguracja wykonawcza.

« 1-Voice Mode. Poly gra wiele nut. Mono i Legato uzywaja jednego gtosu. Glide ustala przejscie
wysokosci, a Retrigger okresla zachowanie przy kolejnych nutach.

« 2 -Makra. Szybka zmiana barwy jest pod reka w czasie gry. Edit Macros przechodzi do przypisan.
Polifonie presetu oraz polityke jakosci dobierz do potrzeb projektu.

« 3 - Klawiatura i LATCH. Klikniete nuty moga pozostac¢ aktywne do ponownego klikniecia.
RELEASE zwalnia wszystkie podtrzymane nuty i zostawia wiaczony LATCH. Zwykte wejscie MIDI
gra chwilowo.

« 4 -MIDIi MPE. Dla MPE Lower kanat gtéwny to 1, dla Upper 16. Uzgodnij liczbe kanatow
cztonkowskich i zakres bendu z kontrolerem. Pressure i CC74 moga dziata¢ per nuta, gdy DAW je
przekazuje.

Fix Level zastepuje velocity wartoscig 0-127 dla gry i generatoréw. Zero daje ciche nuty. Wytacz go do
gry dynamicznej. Jesli uzywasz Pitch Bend takze jako Zzrodta matrycy, dodatkowa trasa moze natozy(¢ sie
na standardowe odstrojenie.
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Sprzetowy kontroler XY

Learn, kalibracja, zakres i Auto Depth

[+| AUTD DEPTH

CC CHANNEL

Omni

Controls the current X¥ scene.

Enable MIDI input in your host or standalone audio settings.

Rys. 43 Panel MIDI XY. Osobne przypisania, kanaty i zakresy dla dwéch osi.

1. W standalone wtacz port MIDI urzadzenia, a w DAW skieruj je do Sciezki PSynth3. Upewnij sig, ze
host przekazuje uzywany typ komunikatu i kanat.

2. Otworz OPTIONS — MIDI XY. Uzyj LEARN dla osi X i przesun pad poziomo. Powtorz dla'Y
ruchem pionowym. Skrét CC 16 / 17 stosuj z kontrolerem wysytajacym te numery.

3. W razie potrzeby wybierz Calibrate, przejedz przez petny zakres obu osi i kliknij Apply. Podczas
kalibracji pomiary stuzag ustawianiu zakresu. Uzyj Invert dla odwroconej osi albo Reset range dla
petnego zakresu.

4. Wroc do VECTOR. Sprawdz, czy ruch dziata na wtasciwym kanale, czy tryb MIDI XY jest wiaczony i
czy gtebokos¢ wybranej warstwy pozwala ustysze¢ gest.

Rodzaje danych i Auto Depth

Osie moga uzywac zwyktych CC, par CC 14-bit, Pitch Bend lub Channel Pressure. Filtr kanatu albo Omni
decyduje, ktore komunikaty przyjac. Panel nie dekoduje NRPN, RPN ani SysEx jako osi.

Auto Depth moze podnies¢ istotng gtebokos¢ podczas swiadomego gestu na nauczonej osi. Jesli pad
porusza punktem, a dzwiek sie nie zmienia, wybierz warstwe z ré6znymi wartosciami naroznikow lub
ustaw styszalny udziat wektorowy.
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OUTPUT / FINISH

Korekcja koncowa, poziom i kontrola mono

PSYNTHB = - i s > BROWSE | INIT  SAVE unNDO

ARP/SEQ PERFORM ouTePuT

AMPLIFIER / FINISH OUTPUT MONITOR

FINISH ] BYPASSED T

TONE & CHARACTER —o dBFS

BODY

STEREO & LEVEL
AMP LEVEL

STEREO CORRELATION

MONO MONITOR CLEAR PEAKS

SIGNAL FLOW / SOURCES TO OUTPUT

s FILTER 1
VOICE SuM
FILTER 2

MOD LFo1 [G/P] Al J MIDI CLEAR

Rys. 44 OUTPUT. Po lewej Finish, po prawej pomiary. Na dole schemat konca toru.

« 1 - Finish. Wiacz FINISH, aby uzy¢ korekgcji koncowej. Body i Air sg szerokimi potkami wokot 180
Hz i 6 kHz. Density dodaje miekkie nasycenie rownolegte.

« 2 -Szerokosc¢ i miks. Width skaluje relacje Mid/Side, 100% jest neutralne. Mono Bass ogranicza
szerokos¢ dotu, Mix miesza tor Finish z wyjsciem FX, a Trim dopasowuje poziom.

« 3 - Metering. Sprawdz poziomy szczytowe prébek dBFS, RMS, korelacje oraz zmiane energii po
ztozeniu do mono. OVER pokazuje probki ponad 0 dBFS. Przy wysokim poziomie ustal, czy
potrzebna jest korekta zrodta, racka, Trim czy Master.

« 4 - Master. Wspolna z nagtowkiem kontrolka wyjsciowa. Gain Match koryguje poziom powoli, co
utatwia porownanie. Odczekaj przed ocena.

MONO MONITOR stuzy do chwilowego odstuchu i wytacza sie po opuszczeniu OUTPUT. Render offline
go pomija. Przed eksportem stereo w czasie rzeczywistym wytacz odstuch mono.

AMP LEVEL ustawia poziom przed rackiem. PATCH TRIM to zapisany z presetem poziom po
syntezie i efektach; dziata przy wytgczonym Finish i nie zmienia przesterowania filtrow ani efektow.
Wyréwnaj nim presety, sprawdz miernik i zapisz brzmienie.
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Performance / Options

Polifonia, jakos¢ live i eksport, blokady i ogony

MACROD

/ / Macro 1

5 : Mo assigned tard
0.00 % 0.00 %

Turn the macrog
Choose EDIT A
MIDI Leamn.

Mo MIDI CC Mo MIDI CC

MACROD LEVELS

Rys. 45 Opcje wydajnosci. U gory DSP, PEAK, VOICES i LATE, pod nimi polityki jakosci oraz blokady.

« Polyphony / Limit Policy. 4, 8, 16, 32 albo 64 gtosy. Use preset limit podaza za brzmieniem,
Force wymusza limit instancji. Tryby Mono i Legato uzywaja jednego gtosu.

« Live Quality / Offline Export. ECO 1x, NORMAL 2x i HIGH 4x okreslajg jakosc silnika. Host musi
zgtosic render offline, aby zadziatata osobna polityka eksportu. Eksport w czasie rzeczywistym
uzywa ustawien live.

«  Preset locks. Zablokuj Master, jakos¢, polifonie, MIDI/MPE lub rack przez zmiany presetéw, Init i
A/B. Stan projektu przy ponownym otwarciu przywraca wiasne wartosci. Trasy modulacji s czescia
brzmienia i moga sie zmieni¢ mimo blokady racka.

« Preserve previous FX tails. Poprzedni rack moze wygasac¢ do 30 sekund. Kolejna zmiana
zastepuje starszy ogon. Zachowanie ogona czasowo zwigksza koszt DSP.

Czytaj wskazniki w kontekscie

DSP to wykorzystanie czasu bloku audio, PEAK najwyzszy zmierzony udziat, VOICES aktywne gtosy i
limit, a LATE liczba blokéw poza budzetem. Reset Meters zeruje pomiar. Przy trzaskach wyprébuj
wiekszy bufor i ogranicz polifonie, unison lub ciezkie sloty. Zmieniaj jeden czynnik naraz.
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Aktualizacje, stan i diagnostyka

Zapis pracy, instalator, eksport raportu

PSYNTH3 / UPDATES

Installed: 1.0.64 [ stable

Updates are not configured in this build. visit hom yel_com for releases.

Release notes will appear here when a newer verified release is available.

Running the installer e current sound and cl ndalone PSynth AW project and close the DAW before installing the VST3 update.

Remind me in 24 hours. Do not notify me about this version again.

Rys. 46 Panel UPDATES w lokalnym $rodowisku dokumentacji. W instalacji produkcyjnej status zalezy od wyniku sprawdzenia
kanatu.

1. Kliknij przycisk wersji lub OPTIONS — Updates / installer. Check now sprawdza kanat. Gdy
pojawi sie nowa wersja, przeczytaj notatke i wybierz Download Installer. Later (24h) odracza
przypomnienie, a Skip Version pomija dana wersje.

2. Po weryfikacji instalatora w standalone wybierz Run installer. Program zapisuje stan do
odzyskania przed tagodnym zamknieciem. Zapisz takze wiasny preset, jesli ma by¢ dostepny
niezaleznie od stanu standalone.

3. Przy VST3 zapisz projekt, zamknij host i uruchom zweryfikowany instalator z folderu pobierania lub
przez HRL Center. Instalator moze poprosi¢ o domkniecie programu. Zamknij DAW recznie. HRL
Center pozostaje otwarty podczas instalacji.

Wsparcie

OPTIONS - Help / diagnostics pokazuje lokalne logi i Save Support ZIP. Zapisz archiwum i sprawdz
je przed przekazaniem. Dotacz wersje PSynth3, Windows, nazwe DAW i krotka procedure odtworzenia
problemu. Przy ktopocie z audio podaj urzadzenie, czestotliwos¢, bufor i stan wskaznikow DSP.

contact@homerecordslabel.com
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Rozwiazywanie problemow

Zacznij od krétkiego testu z prostym presetem

« VST3 nie pojawia sie w DAW. Sprawdz instalacje petnego pakietu, 64-bitowy host, Sciezke
skanowania i liste wtyczek zablokowanych. Zweryfikuj folder w installation.ini. Po instalacji
przeprowadz ponowne skanowanie.

« Nuta jest widoczna, lecz nie stycha¢ dzwieku. Sprawdz stan audio w panelu licengji, Fix Level,
aktywne zrodta i ENV 1 Amount / Vel Amount. Przesledz routing, master i wyjscie Sciezki.

« Klawiatura ekranowa dziata, sprzetowa nie. Wiacz port w ustawieniach. Sprawdz
uzbrojenie/monitoring i kanat MIDI. W MPE dopasuj strefe i kanaty.

«  Filtr, gatka lub FX nie reaguje. Sprawdz bypass, topologie, dostepnos¢ kontrolki w biezagcym
trybie oraz przejecie celu przez scene. W matrycy przeczytaj status zakresu i przypisania.

«  Wiasna tablica znikneta. Odszukaj oryginalny WAV i ustawienia klatek. Uzyj relinkowania albo
importu przeno$nego presetu.

« Dzwiek trwa po zwolnieniu nut. Wytacz LATCH lub uzyj RELEASE. Jesli trwa tylko ogon, uzyj
Clear FX tails / holds. Jesli trzeba zatrzymac zarébwno nuty, jak i rack, wybierz Panic.

«  Trzaski lub dtugi lag. Zobacz LATE, podnie$ bufor, zmniejsz gtosy i unison. Sprawdz liczbe
aktywnych instancji i opdznienie efektéw. Przy problemach z rysowaniem osobno zmniejsz jakos¢
Visual feedback.

«  Brzmienie jest stabe w mono. Sprawdz korelacje oraz MONO MONITOR. Zmniejsz Haas, stereo
spread, rozstaw filtréw lub poziom szerokiego powrotu FX.

«  Aktualizacja zgtasza uzywany plik. Zapisz i zamknij host. Jesli aplikacja standalone nie moze sie
zamkna(, zapisz stan i zamknij jg recznie, a nastepnie ponow instalacje.
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Od INIT do basu

Warstwa sub, obwiednia filtra i kontrola dotu

1. Zapisz poprzednie brzmienie i wczytaj INIT. W SOURCES zostaw jedno zrodto, wybierz np.
Vintage z pita i zacznij od Unison 1.

2. Przypisz oscylator do Filter 1, wybierz LP i przymknij cutoff. Ustaw lekki rezonans. Zagraj krotkie
nuty w statym rejestrze.

3. W MOD - ENV wybierz ENV 2. Ustaw szybki Attack i krotki Decay. W matrycy potacz ENV 2 —
Filter 1 Cutoff mata dodatnig gtebokoscia.

4. Wiacz Sub w UNISON / SUB / NOISE. Wybierz Sine i -1 oktawe. Dopasuj poziom subu do
gtownego oscylatora. Sprawdz zachowanie warstwy na réznych nutach.

5. Przejdz do PERFORM — VOICE / KEYBOARD. Poréwnaj Poly i Legato. W Legato ustaw maty Glide
i zagraj dwie naktadajace sie nuty.

6. W OUTPUT porownaj stereo i mono. W razie potrzeby uzyj umiarkowanego Mono Bass. Zapisz
User z czytelng nazwa.

Wariant wykonawczy

Dodaj Mod Wheel — LFO 1 Amount, ustaw Amount bazowe na 0 i poprowadz LFO do filtra. Otwieraj
wibracje kotkiem w koncowce frazy. Porébwnaj oba warianty w A/B.
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Pad Vector i wiasna fraza XY

Niezalezne zrodta, sceny i nagranie ruchu

1. Zacznij od INIT lub kopii spokojnego presetu. Ustaw dwa kontrastowe zrodta, np. Wavetable i
Electric. Ustaw oba poziomy na zblizong gtosnos¢.

2. Nadaj dtuzszy Attack i Release w ENV 1. Przesun XY w banku Sources miedzy aktywnymi
naroznikami. Postuchaj, co dzieje sie po dojsciu do naroznika bez aktywnego oscylatora.

3. W banku Tone ustaw ciemniejszy cutoff w jednym rogu, jasniejszy w drugim. Ustaw niezalezna
gtebokos¢ warstwy Tone, jesli ma by¢ subtelniejsza od Sources.

4. W MOTION / RECORDING wybierz REC i narysuj wolny tuk. Zatrzymaj nagranie. Uzyj Smooth, by
zmiekczy¢ ruch, a Start / End, by wykorzystac najlepszy fragment. Odtworz w petli i poréwnaj
Mirror z Clamp.

5. W FX umies¢ pogtos na B w Send/Return. Wybierz maty Send i sredni Decay. Jesli chcesz sterowac
powrotem w trakcie gry, uzyj sceny Effects lub makra.

6. Zapisz preset i oddzielny .psmotion. Otworz Preset Browser, ustaw Chord i poréwnaj BASE z
VECTOR. Wiasny ruch z presetu i tymczasowy przebieg odstuchu petnig rézne role.

Sprawdz rezultat w kontekscie

Nagraj te sama fraze dwa razy. Najpierw zostaw ruch i ogon efektu, potem ogranicz ich gtebokosc.
Krotkie poréwnanie w aranzacji utatwia dobranie przestrzeni i dtugosci release.
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Indeks pojec i formatow

Szybki powrdt do nazw uzywanych na ekranie

A/B. Tymczasowe pordéwnanie dwéch standéw brzmienia albo osobny zestaw porownawczy w
slocie FX.

CC / MPE. Komunikat kontrolera MIDI i standard ekspresji per nuta. MIDI Learn przypisuje
kontroler, a zakres Poly/Global okresla miejsce dziatania modulacji.

Cutoff / Q. Czestotliwos¢ graniczna filtra oraz miara szerokosci lub ostrosci pasma w zaleznosci
od procesora.

Drive / Mix / Wet. Wysterowanie procesora, proporcja oryginatu i efektu oraz przetworzony
sktadnik sygnatu.

Envelope / LFO / MSEG. Przebieg zalezny od nuty, generator okresowy i krzywa narysowana z
segmentow.

Gate / Swing / Ratchet. Dtugosc¢ zdarzenia, rytmiczne przesuniecie i podziat kroku na
powtdrzenia.

Headroom / dBFS. Zapas do szczytu cyfrowego i skala poziomu prébek odniesiona do petnego
zakresu.

Scene / Morph. Naroznik przechowujacy wartosci i interpolacja pomiedzy zapisanymi punktami.
Unison / Voice Limit. Kopie oscylacji w nucie i limit jednoczesnych gtoséw nutowych.
.psynth3preset / ZIP. Pojedynczy zapis brzmienia i przenosny zestaw z jego zaleznosciami.
WAV / .psynth3wt. Materiat Zrodtowy tablicy i metadane ustawiehn ramek.

.psmotion / .psfx. Plik trasy Vector oraz zapis pojedynczego efektu lub racka.

Opracowano dla PSynth3 na Windows x64. Uktad rozdziatow, podpisy i nawigacje opracowano na
podstawie podrecznikow Tempest VSTi Classic i Modern Extensions. Funkcje opisano na podstawie
PSynth3. Zrzuty widokow pokazujg przyktadowe ustawienia. Czes¢ wczesniejszych zrzutéw pokazuje
kontrolki o tej samej obstudze.
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