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Prosze przeczytaj:

Dziekujemy za pobranie tej instrukcji obstugi.

SkorzystaliSmy z ttumaczenia maszynowego, aby upewnic sie, ze mamy dostepng instrukcje obstugi w Twoim

jezyku, przepraszamy za wszelkie btedy.

Jesli wolisz zapoznac sie z angielska wersjg tego podrecznika uzytkownika, aby skorzystac z wkasnego

narzedzia do ttumaczenia, mozesz je znalez¢ na naszej stronie z plikami do pobrania:

downloads.focusrite.com

downloads.novationmusic.com



https://downloads.novationmusic.com/novation
http://downloads.focusrite.com
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Znaki towarowe

Znak towarowy Novation jest wtasnoscig Focusrite Audio Engineering Ltd. Wszystkie inne nazwy marek, produktéw i
firm oraz wszelkie inne zarejestrowane nazwy lub znaki towarowe wymienione w tym podreczniku nalezg do

ich odpowiednich witascicieli.

Zastrzezenie

Novation podjeta wszelkie mozliwe kroki, aby zapewni¢, ze podane tutaj informacje sq zaréwno poprawne, jak i
kompletny. W zadnym wypadku firma Novation nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za jakiekolwiek straty lub szkody
poniesione przez wtasciciela sprzetu, osoby trzecie lub sprzet, ktédre moga wynika¢ z korzystania z niniejszej instrukgcji lub
opisanego w niej sprzetu. Informacje zawarte w niniejszym dokumencie mogg zosta¢ zmienione w dowolnym momencie

bez wczesniejszego ostrzezenia. Dane techniczne i wyglad moga réznic sie od wymienionych oraz

ilustrowany.

Prawa autorskie i uwagi prawne
Novation i Circuit sg znakami towarowymi firmy Focusrite Audio Engineering Limited.

2021 © Focusrite Audio Engineering Limited. Wszelkie prawa zastrzezone

Innowacja
Tel: +44 1494 462246
Oddziat Focusrite Audio Engineering Ltd. Faks: +44 1494 459920

Windsor House, Turnpike Road . . .
e-mail: sales@novationmusic.com

Cressex Business Park, High Wycombe ) . .
Strona internetowa: www.novationmusic.com

Buckinghamshire, HP12 3FX

Zjednoczone Krélestwo
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Wstep

Circuit Rhythm to wszechstronny sampler do tworzenia i wykonywania beatéw. Nagrywaj prébki bezposrednio do
sprzetu, a nastepnie bez wysitku tnij, rzezb i ponownie prébkuj swoje dzwieki. Przechwytuj swéj rytm w postaci
skwantyzowanej lub poza siecig do sekwencera i naktadaj warstwy na osiem $ciezek sampli. Ozyw swoéj wystep na zywo
za pomocg efektéw FX: ogarnij niedoskonatos¢ dzieki symulacji winyli, zacinaj swoéj miks powtarzaniem rytmu... i nie tylko.
Zintegruj Circuit Rhythm ze swoim studiem lub odtgcz i twdérz w dowolnym miejscu za pomoca

wbudowany akumulator.

Circuit Rhythm jest zaréwno narzedziem kompozytorskim, jak i instrumentem do wystepow na zywo. Jest to
o$miosciezkowy groovebox oparty na samplach z funkcjami pitchingu i krojenia. Pozwala szybko tworzy¢ muzyke: tgczenie
wzordw jest szybkie i intuicyjne. Jesli pracujesz w studiu, doskonata jakos¢ dzwieku Novation oznacza, ze mozesz uzy¢

Circuit Rhythm jako podstawy gotowego utworu.

Siatka do gry to zestaw 32 podswietlanych, czutych na predkos$¢ paddw, ktére dziatajg jak klawiatura chromatyczna, fragmenty
sampli, pady perkusyjne, kroki sekwencera i petnig wiele innych funkcji. Wewnetrzna czes¢ podktadek

odwietlenie jest kodowane kolorami RGB*, dzieki czemu na pierwszy rzut oka wida¢, co sie dzieje.

Osiem obrotowych pokretet umozliwia dostosowanie parametréw probki do perfekgji, a sterowanie filtrem gtéwnym jest
zawsze dostepne, aby jeszcze bardziej poprawi¢ wydajnos¢. Mozesz zacza¢ od prostego wzoru sktadajacego sie z 16 z 32
krokéw, a nastepnie szybko potgczy¢ je w bardziej ztozone wzory

duza dtugosc.

Mozesz zapisa¢ swojg prace w jednej z 64 wewnetrznych pamieci projektu. Dodatkowo, potezna funkcja pakietow
Circuit Rhythm umozliwia dostep, tworzenie i zapisywanie tysiecy projektow i prébek na

wymienna karta microSD.

Circuit Rhythm integruje sie z Novation Components, potezng aplikacja, ktéra umozliwia zamiane prébek i przechowywanie

pracy w chmurze.

Aby uzyska¢ dodatkowe informacje, aktualne artykuty pomocy technicznej i formularz kontaktowy z naszym dzialem pomocy technicznej

Zespot zapraszamy do Centrum pomocy Novation pod adresem: support.novationmusic.com

* Pod$wietlenie LED RGB oznacza, ze kazdy pad ma wewnetrzne czerwone, niebieskie i zielone diody LED, z ktérych kazda

moze $wieci¢ z r6zng intensywnoscia. kgczac trzy kolory o réznych poziomach jasnosci, mozna uzyska¢ prawie kazdy kolor o$wietlenia.
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Kluczowe cechy

* Osiem przyktadowych utworéw

+ Pokroj prébki lub odtwarzaj je chromatycznie

+ Elastyczne opcje odtwarzania: Loop, Reverse, One Shot, Gated & Choke

* Siatka RGB z 32 czutymi na predkos¢ padami do odtwarzania i wyswietlania informacji
+ Osiem konfigurowalnych koderéw makr do dalszego ,dostrajania” dzwiekow

* Praktyczne sekwencjonowanie z oSmioma tancuszkowymi 32-krokowymi wzorami, zapis nieskwantowany, krok

prawdopodobienstwo, mutacja wzorca, szybkosci synchronizacji i inne
« Nagrywanie probki przez wejscie stereo lub ponowne prébkowanie wewnetrznego dzwieku
+ Natychmiastowa kontrola wydajnosci dzieki Grid FX
* Tryb gry Drum Pad z funkcjg powtarzania rytmu
« Efekty pogtosu, opdznienia i tancucha bocznego
* Filtr gtéwny w stylu DJ (dolnoprzepustowy/gdérnoprzepustowy)
+ Obstuga microSD - zapisz tysigce probek i projektéw w 32 paczkach.
* Wbudowany akumulator o zywotnosci 4 godzin
+ Integracja Novation Components - wysytaj probki, edytuj Grid FX i projekty kopii zapasowych
+ Petnowymiarowe 5-pinowe wejscie, wyjscie i wyjscie MIDI
* Wyjscie synchronizacji analogowej
* Wyjscie audio stereo (para L/P)

* Wyjscie stuchawkowe
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O tym podreczniku

Staraliémy sie, aby ten podrecznik byt jak najbardziej pomocny dla wszystkich typéw uzytkownikéw, zaréwno nowicjuszy
w tworzeniu bitéw, jak i tych z wiekszym doswiadczeniem. Jedli juz od jakiego$ czasu zajmujesz sie tworzeniem bitéw, mozesz
poming¢ niektére czesci instrukcji. Jesdli dopiero zaczynasz, mozesz chcieé

unikaj pewnych czesci, dopdki nie bedziesz pewien, ze opanowate$ podstawy.

Jest jednak kilka ogélnych kwestii, o ktérych warto wiedzie¢ przed dalszg lekturg podrecznika. W tekscie stosujemy
pewne konwencje graficzne, ktére mamy nadzieje, ze kazdy bedzie pomocny w poruszaniu sie po informacjach, aby szybko

znalez¢ to, co trzeba wiedzied:

Skroéty, konwencje itp.

Odnoszac sie do kontrolek na gérnym panelu lub ztgczy na tylnym panelu, uzyliSmy liczby w nastepujacy sposéb: @by
powigzac¢ schemat panelu gérnego, a zatem:  aby powiazac’.emat panelu tylnego. (Widzie¢

strony 16 i 19). UzyliSmy tekstu pogrubionego , aby nazwac rzeczy fizyczne - elementy sterujace na gérnym panelu i ztgcza
na tylnym panelu, i postanowilismy uzywac tych samych nazw, ktére sg uzywane w samym Circuit Rhythm.

UzyliSmy mniejszej kursywy Bold , aby nazwac¢ rézne widoki, ktére moze wyswietla¢ siatka.

Porady

Obejmujg one porady zwigzane z omawianym tematem, ktére powinny uprosci¢ konfiguracje Circuit

Rhythm, aby robi¢ to, co chcesz. Nie musisz ich przestrzega¢, ale generalnie powinny utatwia¢ zycie.

Co jest w pudetku

Prosze poréwnac ponizszg liste z zawartos$cig opakowania. Jesli brakuje jakichkolwiek elementéw lub

uszkodzony, skontaktuj sie ze sprzedawcg lub dystrybutorem Novation, u ktérego zakupiono urzadzenie.

* Groovebox Novation Circuit Rhythm
+ Kabel USB typu A do typu C (1,5 m)
+ Karta informacji o bezpieczenstwie

* Zasilacz sieciowy: 5V DC, 2 A; zawiera wymienne wtyczki AC
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Wstawanie i bieganie

UczyniliSmy rozpoczecie pracy z Circuit Rhythm tak prostym, jak to tylko mozliwe, niezaleznie od tego, czy jeste$
nowiutki beatmaker lub doswiadczony producent. Easy Start Journey przeprowadzi Cie przez podstawy tworzenia pierwszego

rytmu z Circuit Rhythm, z filmami omawiajgcymi podstawy

przeptyw pracy maszyny.

Aby uzyska¢ dostep do Easy Start Journey, najpierw podtgcz rytm obwodu do komputera za pomocg

W zestawie kabel USB-A do USB C.

Jesli korzystasz z komputera Mac:

1. Na pulpicie znajdz i otwérz folder o nazwie RYTM.

2. Wewnatrz folderu kliknij plik Circuit Rhythm - Pierwsze kroki.

3. Wewnatrz dysku kliknij tacze Kliknij tutaj, aby rozpocza¢.html.

4. Zostaniesz przeniesiony do Easy Start Journey, gdzie zapewnimy Ci konfiguracje.

Alternatywnie, jesli masz otwartg przeglagdarke Google Chrome po podtgczeniu Circuit Rhythm, pojawi sie wyskakujace

okienko, ktére przeniesie Cie bezposrednio do Podrozy tatwego startu.

Jesli korzystasz z systemu Windows:

1. Kliknij przycisk Start i wpisz , Ten komputer”, a nastepnie nacisnij Enter.

2. W oknie , Ten komputer” znajdz naped o nazwie RHYTHM i kliknij go dwukrotnie.
3. Wewnatrz dysku kliknij tacze Kliknij tutaj, aby rozpocza¢.html.

4. Zostaniesz przeniesiony do narzedzia Easy Start, w ktérym przeprowadzimy konfiguracje.

Przeglagd komponentow Novation

Odwiedz strone Novation Components pod adresem components.novationmusic.com aby odblokowac petny potencjat Circuit
Rhythm. Uzyj oprogramowania Components, aby zatadowa¢ wiasne prébki, uzyska¢ nowe pakiety stworzone przez artystéw, tworzy¢

szablony Grid FX, tworzy¢ kopie zapasowe swojej pracy i instalowac najnowsze aktualizacje oprogramowania uktadowego.

WAZNY!

Aby mie¢ pewnos¢, ze Circuit Rhythm ma dostep do petnej funkcjonalnosci, zaktualizuj swoje urzadzenie za pomoca

komponentéw.
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Miec¢ problemy?

Jesli masz problemy z konfiguracjg, nie wahaj sie skontaktowac z naszym zespotem pomocy technicznej!

Wiecej informacji i odpowiedzi na czesto zadawane pytania mozna znalez¢ w Centrum pomocy Novation pod adresem
support.novationmusic.com.

Wymagania dotyczgce zasilania

Circuit Rhythm moze by¢ zasilany na trzy sposoby:

* z komputera z portem USB 3.0, przez ztgcze USB-C
* z sieci pradu zmiennego, za pomocg dostarczonego zasilacza sieciowego i ztgcza USB-C

* z wewnetrznej baterii litowo-jonowe;j

Zasilanie z komputera

Circuit Rhythm moze by¢ zasilany z komputera lub laptopa przez ztgcze USB. Uzyj dostarczonego kabla, aby
podtgczy¢ urzadzenie do portu USB typu ,A” w komputerze lub laptopie. Bateria wewnetrzna bedzie tadowana, gdy
urzadzenie jest podtgczone (pod warunkiem, ze komputer jest wigczony, a jego porty USB majg odpowiednig moc

zZnamionowa).

W razie potrzeby mozesz zasila¢ Circuit Rhythm za pomocg kabla USB-C na USB-C. Kabel o podobnej dtugosci do
dotgczonego kabla USB-A do USB-C zapewni takg samg wydajnos¢.

Korzystanie z zasilacza sieciowego

Zasilacz sieciowy dostarczany z urzagdzeniem to 5V DC, 2 A z wyjsciem USB typu ,A” i moze dziata¢ przy napieciu
sieciowym od 100 V do 240V, 50 lub 60 Hz. Adapter posiada wymienne, wsuwane gtowice wtykowe AC; dostarczane
sg rozne gtowice wtyczek, ktére sprawiaja, ze adapter jest kompatybilny z gniazdkami pradu przemiennego

w wielu réznych krajach. Glowice wtyczek mozna w razie potrzeby zamieni¢, naciskajac sprezyne

potokragty przycisk na sSrodku adaptera i wysuniecie gtéwki wtyczki do géry, aby oddzieli¢ jg od korpusu

adaptera. Nastepnie wsun wtasciwg gtéwke wtyczki (zgodnie ze strzatkami), upewniajac sie, ze:

blokuje sie mocno na swoim miejscu.

Uzyj dostarczonego kabla, aby podtgczy¢ zasilacz sieciowy do portu USB typu ,,C” na tylnym panelu urzadzenia

Rytm obwodu ( 6 r.cronie 19).

Nie zaleca sie uzywania zasilaczy AC innego typu niz dostarczony. Prosze o kontakt

Dealer firmy Novation w celu uzyskania porady na temat alternatywnych zasilaczy, jesli to konieczne.

10
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Korzystanie z baterii wewnetrzne;j

Circuit Rhythm bedzie réwniez dziatat z wewnetrznego akumulatora litowo-jonowego. Bateria wewnetrzna nie moze by¢
serwisowana przez uzytkownika. Je$li masz problemy z baterig, skontaktuj sie bezpos$rednio z dystrybutorem lub zespotem

pomocy technicznej Novation.

Circuit Rhythm bedzie dziata¢ do 4 godzin, w zaleznosci od stanu baterii. Po wtgczeniu obwodu
Rytm, pozostaty poziom natadowania bedzie wyswietlany na podktadkach. Jesli 12 Srodkowych padéw jest zielonych,

poziom natadowania jest wysoki. Wraz ze spadkiem poziomu natadowania w akumulatorze zapali sie mniej Srodkowych padéw

widok wskazania:

Bateria na 100%

Bateria na poziomie 50%

Akumulator bedzie tadowany, gdy Circuit Rhythm jest podtgczony do zasilania sieciowego za pomoca zasilacza sieciowego lub

do portu USB 3.0 komputera: czas tadowania wynosi do 4 godzin, ponownie w zaleznosci od poczgtkowego stanu akumulatora.

Aby wskaza¢, ze trwa tadowanie Circuit Rhythm, przycisk zasilania (8 na stronie. Swieci na zielono.

Aby uzyskac informacje dotyczace utylizacji baterii, zapoznaj sie z waznymi instrukcjami dotyczacymi bezpieczeristwa

dotgczonymi do produktu: te informacje mozna réwniez pobrac ze strony internetowej Novation.

11
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Przeglad sprzetu

Stowniczek

Niektére terminy uzyte w tej instrukcji majg okreslone znaczenie w odniesieniu do Circuit Rhythm. Tutaj jest

lista:

Termin

Przycisk

Definicja

Widok padéw perkusyjnych

Przesuniecie + probka

Rec

Umozliwia reczne odtwarzanie prébek aktualnie przypisanych do kazdej
Sciezki. Mozesz je odtwarzac recznie lub z nutg

powtarzac.

Rozszerzony widok

Shift + Uwaga

Podwaja rozmiar klawiatury nutowej z jednego do dwéch

oktawy.

Umozliwia wytgczenie odpowiedzi predkosci padéw siatki.

Naprawiony Przesuniecie + predkos$¢

Widok FX FX Umozliwia dodanie pogtosu i opdznienia do poszczegdlnych utwordéw.
Wartos$¢ bramki probki to liczba krokéw, dla ktérych brzmi. Widok bramy
umozliwia edycje dtugosci kroku.

Widok na brame Brama

Indywidualne wartosci bramek mozna ustawic dla kazdej probki

przypisanej do pojedynczego kroku za pomocg rekordu na zywo.

Zbiér siedmiu réznych konfigurowalnych live

Siatka FX Shift + Mikser

efekty wydajnosci.

Jeden z 32 paddw sktadajacych sie na gtéwne przedstawienie
Podktadka do siatki

powierzchnia.

Przytrzymanie niektdrych przyciskéw przez ponad pét sekundy da inny wynik po
Utrzymac Ldotknieciu” ich. Taka akcja nazywana jest ,wstrzymaniem”. Zobacz takze , Dotknij”

Ttumik wejéciowy

Przetaczany pad 12 dB w celu zmniejszenia poziomu nagrywania proébki.

Monitorowanie wejscia

Wybierz, czy dzwiek z wej$¢ bedzie styszalny.

Zatrzask

Funkcja dostepna w Grid FX i Drum Pads View

ktéry zmienia zachowanie przycisku z chwilowego na przetgczanie.
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Termin Przycisk Definicja
Umozliwia dodawanie prébek w czasie rzeczywistym do wzorca
Nagranie na zywo Nagrywac podczas jego odtwarzania. Rejestruje réwniez wszelkie ruchy Makro

sterownica.

Sterowanie makrami

Osiem pokretet, ktorych funkcja zmienia sie w zaleznosci od aktualnie

wybranego widoku; uzywany do , dostrajania” prébki

odgtosy.

Prébka reczna

Przypisanie prébek do okreslonego kroku we wzorcu. Przy wcisnietym

steppacie nacisnij pad, aby dodac¢ probke. Mozna to zrobi¢ przy uruchomionym

Wejscie lub zatrzymanym sekwencerze.
Odstep miedzy kolejnymi krokami we wzorcu jest dalej podzielony na
Mikrokrok Przesuniecie + Brama sze$¢ mikrokrokéw; mozna je wykorzysta¢ do pomiaru czasu pobierania
prébek ,poza siecig”.
i Losuje kroki schematu, w ktérych beda odtwarzane przypisane prébki.
Zmutowac

Shift + Duplikat

Widok notatki

Notatka

Widok, ktéry udostepnia standardowg klawiature chromatyczng do

odtwarzania wybranej prébki.

Pakiet

Kompletny zestaw projektéw i probek. Do 32 paczek mozna wyeksportowaé

na karte Micro SD w celu przechowywania zewnetrznego.

Wzér

Powtarzajgca sie sekwencja do 32 krokéw na dowolnej z o$miu Sciezek.
Zawiera dane na krok dla predkosci, bramki, prawdopodobienstwa i

automatyzacji.

Wzér tancucha

Cykliczny zestaw Patternéw odtwarzany w sposéb ciggty jeden po

inny.

Pamie¢ wzoru

Gdzie przechowywany jest Wzér; w kazdym projekcie jest osiem na utwor.

Ustawienia wzoru

Poglad

Ustawienia wzoru

Widok, ktéry pozwala ustawi¢ punkty poczatkowe i koncowe wzorca,

Szybko$¢ wzorca w stosunku do BPM i odtwarzania wzorcéw

kierunek.

Widok wzorcow

Wzory

Ten widok wyswietla osiem pamieci wzorcéw na $ciezke (jako dwie
strony po cztery) i umozliwia ich wybér indywidualnie lub jako tancuch

wzorcéw, usuwanie i powielanie.
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Termin

Przycisk

Definicja

Kursor odtwarzania

Podczas odtwarzania biaty pad, ktéry porusza sie po wyswietlaczu
schematu, wskazujac, ktéry krok jest aktualnie odtwarzany. Zmienia sie na

czerwony w trybie nagrywania.

Prawdopodobieristwo

Parametr kazdego kroku we wzorcu, ktéry okresla prawdopodobienstwo, ze

dany krok zostanie odtworzony.

Widok prawdopodobienstwa

Przesuniecie + wzér

Umozliwia przypisanie wartosci prawdopodobierstwa do kazdego aktywnego kroku w a

Ustawienia Sciezka.
Zestaw wszystkich danych niezbednych do petnego odtwarzania wszystkich
Sciezek, w tym wzorcéw, sekwencji, danych automatyzacji itp. Mozna zapisac
Projekt
do 64 projektow w pamieci wewnetrznej lub jako pakiet w pamieci flash.
Tryb pracy Circuit Rhythm, gdy prébki moga by¢ dodawane do wzorca lub w
rzypadku regulacji za pomoc
Tryb nagrywania preyp guladizap a
Kontrolki makr mozna zapisac. Przycisk nagrywania bedzie
Swieci jasnoczerwono.
Mozesz nagrywac prébki z zewnetrznego zrédta dzwieku lub ,,ponownie
Zrédto nagrywania prébkowac” wewnetrznie przetworzone dzwieki: wybrane w widoku Sample Rec
View.
Wybierana przez uzytkownika opcja uzywana w nagrywaniu prébek: gdy jest
Nagranie
Prog aktywna, nagrywanie nie rozpoczyna sie, dopdéki poziom sygnatu nie przekroczy
ustawionego poziomu.
Widok, ktéry daje dostep do wszystkich zapisanych prébek i sekwencji
Przyktadowy widok Prébka wzorcow. Mozesz przypisac prébki do krokéw w Widoku prébki.
Tryb prébki Widok, ktéry daje opcje dotyczace sposobu odtwarzania prébki, w tym kierunku,
Przesuniecie + probka
Poglad petli, bramkowania i krojenia.
Przyktadowy rekord
Poglad Prébka Rec Widok uzywany podczas nagrywania nowych prébek.
0glq
Widok projektu Projektowanie Widok uzywany do zapisywania i tadowania projektow.
Jedna z 16 pamieci, do ktérej mozna przypisac wiele wzoréw i fancuchéw
) wzoréw, dzieki czemu dtuzsza sekwencja moze by¢ wyzwalana jednym
Scena Mikser

padem. Sceny mozna dalej fgczy¢ w taricuch, aby stworzy¢ Sekwencje.
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Termin Przycisk Definicja
Wszystkie widoki dostepne za pomocg klawisza Shift w potgczeniu z innym
Shift + przycisk lub przyciskiem sg okreslane jako widoki drugorzedne.
Widok drugorzedny kliknij dwukrotnie a Dostep do tych widokéw mozna réwniez uzyska¢, naciskajac
przycisk kilkakrotnie odpowiedni przycisk, aby przetaczac sie miedzy widokami
drugorzednymi i gtéwnymi.
Umozliwia kontrole zegara MIDI i ustawien Tx / Rx, wybér kanatu MIDI dla
) ) kazdej Sciezki i regulacje jasnosci padéw. Normalne dziatanie jest zawieszone,
Widok konfiguracji Shift + Zapisz

gdy widok konfiguracji jest otwarty.

tancuch boczny

Przesuniecie + FX

Metoda pozwalajgca prébkom na jednej Sciezce modyfikowa¢ dynamike prébek

nainnej.

Krok

Kazda $ciezka we wzorcu jest poczatkowo oparta na 16 lub 32 krokach,
chociaz krétsze wzorce o dowolnej dlugosci mozna zdefiniowa¢ w

widoku ustawien wzorcow. Zobacz takze Mikrokrok.

Przyciski krokéw

Zbiorcza nazwa grupy przyciskéw sktadajacej sie z

Uwaga, predkos$¢, bramka, mikrokrok i prawdopodobienstwo

quziki.

Uzyskiwac¢

Szybkie dotknigcie niektérych przyciskéw (mniej niz pét sekundy) da inny wynik
od ,przytrzymania” ich. Takie dziatanie okresla sie mianem ,dotkniecia”. Zobacz

takze ,Trzymaj".

Jeden z o$miu elementdw, ktére mogg przyczynic sie do

Projekt: Po naciénieciu przycisku Sciezka przechodzisz do Prébki

Sciezka
Widok lub widok notatki (w zaleznosci od tego, ktéry zostat wybrany ostatnio) w tym celu
Sciezka.

Widok predkosci Predkos$¢ Umozliwia edycje predkosci kroku.

Poglad Jeden z r6znych sposobéw wykorzystania 32 paddéw z siatkg do

wyswietlania informacji i umozliwienia interakcji uzytkownika.

Wyswietl blokade

Shift + wzory

Funkcja, ktéra zachowuje wyswietlanie krokéw aktualnie wybranego schematu,
jednoczes$nie umozliwiajgc wybdr innego schematu lub odtwarzanie innych

schematéw w taricuchu schematéw.
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Widok z gory

) ) )| ) ) e 2
._.

&Z—padowa siatka do gry - matryca 4 x 8 padéw RGB. W zaleznosci od wybranego widoku siatka
mozna ,podzieli¢” na logiczne obszary o réznych funkcjach.

Q\/Iaster Filter - pokretto z centralnym zaczepem i diodg LED RGB: kontroluje czestotliwos¢ filtra
catego miksu, jak w syntezatorze analogowym. Jest zawsze aktywny.

Qterowanie makrami od 1 do 8 - osiem wielofunkcyjnych enkoderéw obrotowych z powigzang diodg LED RGB
Dostepnosc i funkcje tych elementdéw sterujgcych réznig sie w zaleznosci od réznych widokdéw Circuit
Rhythm: jednak legendy panelu opisujg funkcje enkoderéw w widoku prébki, widoku notatki lub

dowolnym innym widoku skoncentrowanym na sciezce. Ruch elementéw sterujgcych makro podczas
wykonywania moze byc rejestrowany i odtwarzany.
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&%oénoéc’ gtéwna — kontroluje ogdélny poziom wyjs$¢ audio Circuit Rhythm.

Wiekszo$¢ pozostatych przyciskdw wybiera siatke 32-padowa, aby wyswietli¢ okreslony widok. Kazdy widok
zapewnia informacje i kontrole nad konkretnym aspektem konkretnego utworu, wzoru lub dzwieku
zaznaczanie, korekty czasu itp. Nalezy rowniez zauwazy¢, ze kilka przyciskéw ma dodatkowg funkcje ,Shift”,

oznaczong na przycisku (lub nad nim) legendg pisang mniejszg czcionka.

Wiele przyciskéw - w tym G Record - ma zaréwno tryb chwilowy (dtugie nacisniecie), jak i zatrzask (krétkie nacisniecie).
Dtugie nacisniecie spowoduje chwilowe wyswietlenie widoku tego przycisku, ale tylko wtedy, gdy przycisk jest wcisniety.
Po zwolnieniu widok powrdéci do stanu sprzed naci$niecia przycisku.

Krétkie nacisniecie przycisku przetgczy widok siatki na zaprogramowany w przycisku.

Przycisk Nagraj jest szczegdélnym przypadkiem, poniewaz nie wywotuje alternatywnego wyswietlania siatki, ale jego

chwilowa akcja umozliwia szybkie wpinanie i wycinanie trybu nagrywania.

@rzyciski $ciezek: Sciezki od 1 do 8 - stukniecie zmienia wy$wietlanie siatki na widok prébki dla tej éciezki; naciéniecie
tymczasowo wyswietla widok prébki dla tej Sciezki, ale po zwolnieniu przycisku siatka powréci do widoku i Sciezki,

ktére byly widoczne przed nacisnieciem.

@rzyciskéw Step: Note, Velocity, Gate i Probability - przetgczaja siatke do dalszych widokéw i umozliwiajg indywidualne
wprowadzanie, usuwanie lub modyfikowanie parametréw kazdego kroku wzoru dla aktualnie wybranej Sciezki.

Zauwaz, ze Probability to funkcja Shift przycisku Pattern Settings , a Micro Step to funkcja Shift przycisku Gate .

oattern Settings - przetacza siatke do widoku , ktéry umozliwia regulacje dtugosci wzoru,

predkos¢ i kierunek odtwarzania dla aktualnie wybranego utworu.

@tep Page (1-16/17-32) - okresla, czy wzorzec dla aktualnie wybranej $ciezki ma dtugos$¢ 16 czy 32 krokéw. Po
wybraniu wzorca 32-etapowego, kolor legendy przycisku zmienia sie, gdy sekwencja jest uruchomiona, aby
wskaza¢, ktéra ,potowa” sekwencji jest aktualnie wyswietlana w siatce. Mozesz wybra¢ wzér 16- lub 32-stopniowy

na dowolnej $ciezce.

aample Rec - otwiera widok Sample Record View: ten widok moze by¢ uzywany do nagrywania nowych prébek do

Circuit Rhythm przez wejscia audio lub z wewnetrznego miksu.

@Nzoréw - otwiera widok wzoréw: umozliwia przechowywanie wielu wzoréw dla kazdej Sciezki i tgczenie ich w celu

utworzenia tancucha wzoréw.

m\/likser - wigcza widok miksera, w ktérym mozna wyciszy¢ lub dostosowac poziom kazdej Sciezki tworzgcej sekwencje,

a takze panoramowac kazdg sciezke w catym obrazie stereo.
@X - otwiera widok FX; pozwala dodac efekty pogtosu i opdznienia do kazdej $ciezki z osobna.
@3 Record i H Play - te dwa przyciski uruchamiajg i zatrzymujg sekwencje (Play) i wejdz

Tryb nagrywania (Rekord). W trybie Play wszystko, co grasz na siatce, bedzie styszalne; w trybie nagrywania

wszystko, co grasz, bedzie styszalne, a takze dodane do sekwencji.
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@Sample - otwiera widok prébki dla aktualnie wybranej Sciezki. Kazdy utwér moze wybiera¢ sposréd

128 probek, utozonych na o$miu stronach po 16 w dwéch dolnych rzedach siatki.

@?J i K - te dwa przyciski majg rézne akcje (i kolory) w zaleznosci od aktualnie wybranego widoku, np.
w widoku Keyboard Note View umozliwiajg zmiane wysokosci padow klawiatury w gore lub w dot o

jedna do pieciu oktaw, podczas gdy w Sample Zobacz , jak przewijajg osiem stron prébek.

@Tempo and Swing - Tempo pozwala ustawi¢ BPM (tempo) sekwencji za pomocg sterowania makro 1;
Swing zmienia czas pomiedzy krokami, aby zmienic ,,odczucie” wzoru, uzywajgc Macro 2 do regulacji.

W tym trybie Macro 5 dostosowuje poziom Sciezki Click..

mclear - umozliwia usuwanie poszczegolnych krokédw sekwencji, wzorcéw, projektéw, prébek lub zapisanych

Ruchy makrokontroli.

@Duplikuj - dziata jak funkcja kopiowania i wklejania dla wzoréw i poszczegdlnych krokdw.
@Zapisz i projekty - pozwala zapisa¢ biezgcy projekt i otworzy¢ wczesniej zapisany.

@Shift - Kilka przyciskéw ma ,,druga funkcje”, do ktérej mozna uzyskac dostep, przytrzymujac przycisk Shift
podczas naciskania danego przycisku. Mozliwe jest réwniez skonfigurowanie dziatania przycisku Shift jako
funkcji przetaczania; odbywa sie to w widoku konfiguracji (patrz strona 88). W tym przypadku pojedyncza

prasa zatacza i blokuje drugg funkcje, druga jg roztacza.
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Widok z tytu

°Nyjécia — L/Mono i R — gtéwne wyjscia audio Circuit Rhythm na dwéch gniazdach jack %" TS.

Maks. poziom wyjsciowy wynosi +5,3 dBu (+/-1,5 dBu). Bez wtyczki w gniezdzie R, gniazdo L/Mono przenosi mono
miks kanatéow L i R.

eync - gniazdo jack 3,5 mm TRS dostarczajace sygnat zegarowy o amplitudzie 5 V z szybkosciag
proporcjonalny do zegara tempa: rzeczywisty stosunek mozna ustawi¢ w widoku konfiguracji. DomysIna

czestotliwos¢ to dwa impulsy na ¢wier¢nute.

o n (Stuchawki) - tutaj podtgcz pare stuchawek stereo. Gtéwne wyjscia pozostajg .
aktywny, gdy podtaczone sa stuchawki. Wzmacniacz stuchawkowy moze dostarczy¢ +5 dBu do pary 150-

omowych stuchawek stereo.

o/IIDI In, Out i Thru - trzy ztgcza MIDI na 5-pinowych gniazdach DIN. Umozliwia zewnetrzne
sprzet, ktéry ma by¢ wyzwalany przez sekwencje Circuit Rhythm lub zewnetrzne sterowniki do wyzwalania
sekwencji Circuit Rhythm i do zmiany prébek, parametréw Grid FX i FX. Zwré¢ uwage, ze port MIDI Thru moze
by¢ skonfigurowany w widoku ustawien zaawansowanych tak, aby dziatat jako klon portu wyjscia MIDI:

szczego6towe informacje znajdujg sie na stronie 92.

eample In L/Mono i R - zewnetrzne wejscia audio mono lub stereo do nagrywania prébek do

Rytm obwodu. Wejécia sg niesymetryczne na gniazdach jack 1/4" TS.

e o-%-» - Port USB-C. Jest to réwniez wejscie zasilania prgdem statym do urzadzenia w celu zasilania
zewnetrznego i tadowania akumulatora. Wraz z urzgdzeniem dostarczany jest kabel typu C do typu A. Potacz sie
z komputerami, aby potgczy¢ sie z komponentami Novation. Port jest zgodny z klasg MIDI; potacz sie z innymi
urzgdzeniami obstugujgcymi MIDI przez USB, aby przesyta¢ i odbiera¢ dane MIDI. Uzywany réwniez do

aktualizacji oprogramowania uktadowego. UWAGA - Port USB Circuit Rhythm nie przenosi dZzwieku.
onicroSD - wtdz tutaj kompatybilng karte microSD, aby zapisac lub zaimportowac pakiety.
e O - ,miekki” wigcznik/wytgcznik; aby zapobiec niezamierzonemu wigczaniu/wytgczaniu, nacisnij ok. jeden
drugi jest potrzebny do wtgczenia lub wytgczenia urzgdzenia. Przycisk ma diode LED, ktéra Swieci na zielono,

wskazujac, ze trwa tadowanie wewnetrznego akumulatora.

o<ensington MiniSaver — w razie potrzeby przymocuj rytm obwodu do odpowiedniej konstrukcji.
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Podstawy

Wigczanie urzgdzenia

Podtacz dostarczony zasilacz sieciowy do portu USB  za por’f‘ dostarczonego kabla i podtacz zasilacz do

sieci pragdu zmiennego. Zapewni to petne natadowanie wewnetrznego akumulatora.

Podtacz gtdéwne wyjscia do systemu monitorowania (zasilane gtosniki lub oddzielny wzmacniacz i

monitory pasywne); alternatywnie podtgcz pare stuchawek, jesli wolisz.

Dtugo nacisnij przycisk ZASILANIE . A siatka pokaze ekran startowy przez okoto

Po pierwszym uruchomieniu wyswietlacz zmieni kolor z bladoczerwonego na jasnozielony kolejno od lewego gérnego

dwie sekundy:

rogu do prawego dolnego, wskazujgc tadowanie pakietu.
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Po uruchomieniu wyswietlacz zmieni sie na podobny do pokazanego ponizej:
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Rozpoczecie pracy

Wstepnie zatadowali$my do pamieci 16 projektéw demonstracyjnych, aby da¢ ci wyobrazenie o tym, jak dziata przycisk Circuit

Pracuje. wcisnij ’ Rhythm Play .Ninieneé ustysze¢ pierwszy projekt demo.

Jesli nie s3 jeszcze podswietlone, nacisnij przycisk 1 Wyéwi‘, aby wybra¢ Sciezke 1i Probke Rytm .odu

teraz widok probki dla sciezki 1. W tym widoku dwa dolne rzedy reprezentujg bank prébek, ktére moga by¢ wyzwalane
stuknieciem, podczas gdy dwa gérne rzedy - Kroki wzorca — pokazujg postep we wzorcu. Nacisnij przycisk 2 aby wyzwoli¢
probki i wprowadzi¢ kroki na Sciezce 2. Zwrd¢ uwage, ze pady sampli na écieﬁ sg oznaczone kolorem pomarahczowym, a na
Sciezce 2 sg zo6tte.

Pady schematu sg bladoniebieskie, ale stajg sie biate, gdy , kursor odtwarzania” przesuwa sie przez schemat.

W widoku prébki mozesz przewija¢ banki sampli za pomocg przyciskéw J i K przekonasz sie, ze kazda z pierwsz’szes’ciu
stron reprezentuje zestaw gatunkéw sktadajacy sie z 16 sampli. Kazdy zestaw ma dwanascie brzmien perkusyjnych i cztery
dzwieki melodyczne. Bank 7 zawiera dodatkowe melodyijki i

dzwieki harmoniczne, podczas gdy Bank 8 sktada sie z 12 petli melodycznych plus cztery przerwy perkusyjne.

Przyktadowe wyzwalacze mozna wprowadza¢ krok po kroku, dotykajgc ciemnoniebieskich padéw, ktére zajmujg gérng potowe siatki.

Krok zawierajgcy wyzwalacz bedzie podswietlony na jasnoniebiesko (lub na rézowo, jesli krok zawiera odwrécong probke). Aby

usungac spust ze stopnia, ponownie dotknij odpowiedniego padu.

W Circuit Rhythm rézne Sciezki uzywaja réznych koloréw w celu szybkiej identyfikacji: ta zasada ma zastosowanie w

wiekszosci widokdw siatki. Kolory to (w przyblizeniu):

Sciezka ' Kolor podktadki
1 Pomarariczowy
2 2oty
3 Fioletowy
4 wodny
5 Fioletowy
6 Bladozielony
7
8 Rézowy

wcisnij > Przycisk odtwarzania , aby zatrzymac.

W dalszej czesci instrukcji wyjasnimy, w jaki sposéb mozesz wybrac dzwiek, ktéry chcesz we wzorze, a takze jak manipulowac

dzwiekami w czasie rzeczywistym.

22



Machine Translated by Google

tadowanie i zapisywanie
Kiedy nacisniesz, ’ Zagraj po raz pierwszy po wiaczeniu projektu, ktérego rytm obwodu
odtworzenia bedzie ostatnim uzywanym po wytgczeniu. Fabryczne demo opisane w poprzedniej sekgji zostato

zatadowane do gniazda pamieci 1.

Aby zatadowac inny projekt, uzyj widoku projektow. Nacisnij Projekty aby o@:&rzyc’ to:

Istniejg 64 gniazda pamieci, utozone jako dwie strony po 32. Uzyj przyciskéw | i K, aby przewija¢ miedzy stronami.
Kazdy pad odpowiada jednemu z gniazd pamieci. Kolor podktadki wskazuje

status slotu:
* Biaty - aktualnie wybrany projekt (tylko jeden pad bedzie biaty)

+ Jasny kolor (poczatkowo niebieski) - slot zawiera Projekt zapisany przez uzytkownika* lub fabryczny

Projekt demo
+ Ciemny niebieski - gniazdo jest puste

* Zobacz paragraf ,Dostosowywanie koloréw sesji” na stronie 82.

Mozesz wybrac inne fabryczne demo do stuchania i zabawy. Mozesz przeskakiwa¢ pomiedzy zapisanymi projektami
w trybie odtwarzania: biezacy projekt zakonczy swéj biezacy wzorzec przed rozpoczeciem nowego projektu. (Jesli
jednak przytrzymasz klawisz Shift podczas wybierania innego projektu, aktualnie odtwarzany projekt natychmiast sie

zatrzyma i rozpocznie sie nowy).

Projekty zatadowane, gdy sekwencer nie jest uruchomiony, bedg odtwarzane w tempie uzywanym podczas

zapisywania projektu.

Projekty zaladowane podczas dziatania sekwencera bedg odtwarzane w biezgcym tempie. Oznacza to, ze mozesz

kolejno przywotywac rézne Projekty, majac pewnos$¢, ze tempo pozostanie state.
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Nie ma nic specjalnego w slotach zawierajacych fabryczne projekty demonstracyjne: mozesz je zastgpi¢, jesli chcesz:

zawsze mozesz je ponownie zatadowac z komponentéw Novation.

Nie musisz by¢ w widoku projektéw , aby zapisac projekt, nad ktérym pracujesz. Po nacisnigciu przycisku Save @ ten
miga na biato; jesli nacisniesz go po raz drugi, szybko zamiga na zielono, aby potwierdzi¢ proces zapisywania.
Jednak w tym przypadku Twoja praca zostanie zapisana w ostatnio wybranej pamieci Projektu, ktéra najprawdopodobniej

bedzie ta, w ktérej znajdowata sie wczesniejsza wersja; wczesniejsza wersja zostanie nadpisana.

Aby zapisac¢ swojg prace w innej pamieci projektu (pozostawiajac oryginalng wersje niezmieniong), przejdz do
Widoku projektéw. Nacisnij Zapisz; zaréwno Save , jak i pad dla aktualnie wybranego projektu bedg migac na biato.
Naciénij inny pad pamieci: wszystkie pozostate pady stang sie ciemne, a wybrany pad bedzie miga¢ na zielono przez okoto

sekunde, aby potwierdzi¢ proces zapisywania.

Aby utatwi¢ identyfikacje projektéw, mozesz przypisac jeden z 14 koloréw do dowolnego pola w widoku projektow.

Zobacz ,Zmiana koloru projektu” na stronie 82.
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Zaczynajgc od podstaw

Jesli jestes juz zaznajomiony z produkcjg muzyki przy uzyciu sprzetu, prawdopodobnie mozesz poming¢ te sekcje!

Ale jesli jeste$ nowicjuszem, moze ci sie to przydac.

Kiedy juz troche poeksperymentujesz z fabrycznymi wzorami demonstracyjnymi, prawdopodobnie bedziesz chciat stworzy¢

wzor od zera.

Wybierz Projekty i wybierz puste miejsce w pamieci (pad z przyciemnionym niebieskim kolorem). Teraz naciénij 1 @y przejs¢
do przyktadowego widoku Sciezki 1. Po naciéniecit} Graj , zobaczysz postep biatego padu (kursora odtwarzania)

w 16 krokach wzoru:

BAWIC SIE|

T :

ocki 1-16: Kroki wzoru

/-V
Klocki 17-32: Prébki

Domysina prébka bebna (Jedna strona z o$miu)

Jeszcze nic nie ustyszysz.

UWAGA: W przypadku Circuit Rhythm, wzorce majg domyslinie dtugos¢ 16 krokéw. Mozna to zmienic na 32 kroki dla dowolnej

lub wszystkich osmiu $ciezek. Ten temat jest wyjasniony w ,Strona krokéw" na stronie 49.

Dla uproszczenia omoéwienie w tej sekcji uzywa wzorcéw 16-krokowych jako przyktaddw.

Aby zbudowa¢ beat, najpierw dotknij miejsca na prébki 1 lub 2 (gniazdo 1 to pad 17, miejsce 2 to pad 18), aby wybra¢ beben basowy
prébke, a nastepnie dotknij* krokéw, aby doda¢ wyzwalacze do wzorca. Aby stworzy¢ podstawowy hip-hopowy rytm perkusji, dodaj

kopniecia na stopniach widocznych na ponizszym obrazku (1, 3, 8, 9, 11 i 14). Teraz naciénij przycisk odtwarzania, aby ustysze¢ swoj rytm.

*Wiele przyciskéw Circuit Rhythm wywotuje rézne zachowania w zaleznosci od tego, czy przycisk jest ,nacisniety” (pét sekundy lub mniej), czy

Lprzytrzymany”. W takim przypadku przytrzymanie steppa uzbroi krok do przyktadowego przerzucenia: ta funkcja jest oméwiona na stronie 31.
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Kursor odtwarzania (biaty pad)
postepy poprzez wzér

Jasno podswietlone klocki wskazujg

kroki(1,3,8,9,11i14)

ktére wyzwalajg wybrane

prébka kopniecia

Y

/

- cawic s

Wybrany rzut o

prébka bebna

1 2 3 4 5 6 7 8

C Klocki 1-16: Kroki wzoru
€ 10 11 12 13 14 15 16

B
/

17 18 19 20 21 22 23 24

Klocki 17-32: Probki
25 26 27 28 29 30 31 32

Mozesz wybrac inng prébke podczas odtwarzania schematu, naciskajac inny pad na

dolne dwa wiersze: mozesz uzy¢ dowolnej z odmiu przyktadowych stron.

@
Teraz w ten sam spos6b dodaj werbel do innych krokéw w sekwencji. Naciénij 2  aby przej$¢ do widoku prébki $ciezki 2, a

nastepnie nacisnij gniazda proébek 3 lub 4 (pady 19 lub 20), aby wybra¢ prébke werbla. Dotknij krokéw

5113, jak pokazano ponizej, aby doda¢ werble na 2. i 4. ¢wiercnucie taktu.

Wybrany werbel
prébka bebna

Wybrany werbel

prébka jest wyzwalana

w krokach 5i13

.r" BAWIC SIE| /
1 2 3 4 5 6 7 8
C Klocki 1-16: Kroki wzoru
9 10 11 12 13 14 15 16
>
__‘.———-—’_‘—‘
.———‘_r—_—‘—‘-
17 18 19 20 21 22 23 24
Klocki 17-32: Prébki
25 26 27 28 29 30 31 32
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Jesli chcesz skasowac uderzenie perkusji, po prostu nacisnij ponownie jego pad krokowy: mozesz to zrobic¢, gdy

sekwencja jest odtwarzana lub zatrzymana. Jasno podswietlone klocki informuja, gdzie sg uderzenia.

Aby doda¢ melodie do rytmu, musisz uzy¢ widoku notatki. Najpierw nacisnij 3 aby przejs¢ o@idoku probki

Sciezki 3 i wybierz prébke melodyczng z ostatnich czterech gniazd w banku (Pads 29 - 32).

Teraz nacisnij Note @y przejs¢ do widoku notatki Sciezki 3 . Zobaczysz teraz, ze dolne 16 padéw ma

zmieniono na klawiature chromatyczng, z ,biatymi nutami” w dolnym rzedzie i ,,czarnymi nutami” nad nim. Naciskaj
pady, aby wyzwala¢ wybrang prébke o réznych wysokosciach. Uzyj strzatek J i K aby przewija¢ wyzsze i nizsze oktawy.

Jednoczesne@iéniecie] i K zresetuje stréj do domysinej oktawy.

Pryma domysinej oktawy jest ,$Srodkowe C” na standardowej klawiaturze fortepianu.

P BAWIC SIE

Klocki 1-16: Kroki wzoru

C# D# F# G# A#

— Pady 17-32: Klawiatura chromatyczna —

C D mi E G A B c

Widok Uwaga dla Sciezki 3. Klawiatury dla innych
Sciezki bedg miaty odpowiedni kolor Sciezki.

Aby wprowadzi¢ nuty do schematu, mozesz dotkna¢ kroku, aby doda¢ do niego ostatnio zagrang nute, lub nagra¢ swoja
gre w czasie rzeczywistym (jest to okre$lane jako ,nagranie na zywo"). Aby wigczy¢ nagrywanie na zywo, nacisnij przycisk
nagrywania , aby zaswiecit sie na czerwono G - gdy nagrywanie na zywo jest wigczone, odtwarzane nuty bedg nagrywane
w krokach. Mozesz wréci¢ do widoku prébki w dowolnym momencie i zmieni¢ wybrang prébke - bedzie ona odtwarzana z

wysokosciami wybranymi dla kazdego kroku.
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Mozesz nacisng¢ Note po raz drugi, aby przejs¢ do rozszerzonego widoku notatki. W tym widoku sekwencer

kroki sg zastgpione druga klawiaturg chromatycznga, ktéra wyzwala prébki o oktawe wyzej
niz nizsze:

c# D#' F# G#' A#'
@ D' i F G A B! a
C# D# F# G# A#
C D mi F G A B C

Rozszerzony widok notatki dla $ciezki 3.

Naci$nij ponownie Note , aby powrdci¢ do standardowego widoku Note.
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Korzystanie z przyktadowych utworéw

Circuit Rhythm ma osiem oddzielnych $ciezek prébek, ktére odpowiadajg osmiu przyciskom od 1 do 8

@ad gtéwna siatka gry. Kazdy z 16 padéw w dolnych dwéch rzedach wyzwala inng probke: jest ich osiem (kazda z 16
probkami), ktére mozna wybrac¢ za pomoca klawisza J

i K przyciski Zwrawage, ze gdy przewijasz przyktadowe strony, strona, ktérg jestes

aktualnie przegladanie bedzie sygnalizowane przez jeden z przyciskéw od 1 do 8 za$wiecajacy sie na chwile jasng bielg; tzn.
jesli przewiniesz do strony 5, przycisk 5 zaswieci sie na krétko. Intensywnos¢ J i K

podswietlenie przyciskéw wskazuje réwniez aktualnie uzywang strone.
Kazdy utwér mozna wybrac i zaprogramowac niezaleznie za pomocg przyciskéw Sciezek od 1 do 8.
Sciezki uzywajg kodowania kolorami dla padéw prébek i innych elementéw w celu utatwienia identyfikacji

(patrz strona 22).

DomysIny przydziat strony probnej to:

Tor 1: Strona 1, miejsce 1 (Kick 1)

Sciezka 2: Strona 1, miejsce 3 (Snare 1)

Sciezka 3: Strona 1, miejsce 5 (zamkniety hi-hat 1)
Sciezka 4: Strona 1, miejsce 7 (otwarty hi-hat 1)
Sciezka 5: Strona 1, miejsce 9 (klagniecie)

Sciezka 6: Strona 1, miejsce 11 (Tom)

Sciezka 7: Strona 1, gniazdo 13 (wycigg synth)
Sciezka 8: Strona 1, gniazdo 15 (przeprowadzenie syntezy)

Kazda z pierwszych szesciu stron przedstawia zestaw: miejsca 1i 2 to bebny, 3i 4 to werble, 5i 6 to zamkniete hi haty, 7i 8 to
otwarte hi haty, 9-12 to dodatkowa perkusja, a 13 do 16 to dzwieki melodyczne. Strona 7 zapewnia zakres 16 sampli

melodycznych, podczas gdy Strona 8 ma 12 dalszych petli melodycznych plus cztery przerwy perkusyjne (sloty od 13 do 16).

Przyktadowy widok

Przyktadowy widok to domyslny widok dla kazdej $ciezki. Naci$niecie przycisku $ciezki przeniesie Cie bezposrednio do
widoku probki tej $ciezki. Widok ten jest identyczny dla kazdej Sciezki, z wyjatkiem kodowania kolorami. Ponizszy przyktad

ilustruje Sciezke 1.
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.'"— BAWIC SIE

Wyswietlanie kroku wzoru

Przyktadowe klocki - kodowanie kolorami:

Tor 1

Sciezka 2
Sciezka 3
Sciezka 4

k Prébki (jeden

strona 6sma)

Sciezka 5
Sciezka 6

Sciezka 7
Sciezka 8

Aktualnie aktywna prébka

Prébki mozna odstuchiwag, naciskajgc pady sampli. Aby zmieni¢ aktywna prébke, szybko wcisnij inny pad sampli:

dtuzsze nacisniecie spowoduje odtworzenie prébki, ale poprzednia prébka pozostanie przypisana jako aktywna.

Aby przypisa¢ aktywng prébke do krokéw Pattern, wcisnij pady Pattern Step, ktére odpowiadajg miejscu, w ktérym prébki
majg by¢ wyzwalane. Stopnie z trafieniami zaswiecg sie na jasnoniebiesko. Step pady sg przetgczane - aby usung¢ probke z

kroku, ponownie dotknij step padu.

Aby zmieni¢ aktywnga prébke, dotknij innego padu sampli. Wplynie to na odtwarzanie sekwencera - jasne
niebieskie kroki zawsze wyzwolg aktualnie aktywnga prébke sSciezki. Naci$niecie padu sampla (w przeciwienstwie do stukania)
nie zmieni aktywnej prébki. To zachowanie jest przydatne w przypadku przerzucania prébek, ktére mozna

przeczytaj wiecej na stronie 31 (patrz takze ponizej).

Przyktadowe wyzwalacze zaprogramowane przez dotkniecie krokéw, jak opisano powyzej, zostang przypisane do wzorca z

domysinymi wartosciami predkosci, bramki, mikrokroku i prawdopodobienistwa: te parametry mozna nastepnie edytowac.

Wyzwalacze sampli moga by¢ réwniez nagrywane na zywo w sekwencerze. Najpierw wtgcz tryb nagrywania, naciskajac
przycisk Rec tal@'y Swiecit jasnoczerwono G. Teraz nacisnij przycisk Play, te ’er'zediarzwsﬂeiﬁqazsﬁﬁmihe w krokach.
Zwro6¢ uwage, ze te kroki bedg Swieci¢ na liliowo - oznacza to, ze kroki

miec przypisang prébke. Te kroki zignorujg aktualnie aktywng prébke $ciezki, zamiast tego wywotaja

prébka, ktérej whasnie uzytes. To zachowanie nazywa sie Sample Flip, o ktérym mozesz przeczytac¢ wiecej na

strona 31
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Przyktadowe przerzucenie

Chociaz kazdy utwor na Circuit Rhythm jest monofoniczny, mozliwe jest przypisanie réznych probek do
poszczegdlne kroki na jednym torze. Jest to przydatne do tworzenia ciekawych i skomplikowanych rytmoéw perkusyjnych. ten

Akcja przypisywania réznych prébek do kroku nazywa sie Sample Flip.
Krokom mozna przypisac¢ prébke na dwa rézne sposoby:

* Pierwszym z nich jest nagrywanie na zywo w widoku prébki. Aby to zrobi¢, najpierw wigcz tryb nagrywania przez
naciskajac przycisk Rec , aby zaswiecit sie jasnoczerwony G. Teraz naci$nij Play sample pads > i uderzyc troche
- te uderzenia zostang zapisane w krokach. Zwro¢ uwage, ze te kroki bedg podswietlone na liliowo - oznacza to, ze
uzyto Sample Flip do przypisania innej probki. Te kroki zignorujg aktualnie aktywng prébke Sciezki, zamiast tego

odtwarzajg przypisang prébke.

* Drugi to przypisanie reczne. Naci$nij i przytrzymaj pad sampla (zmieni kolor na czerwony po
moment), a nastepnie nacisnij kroki, w ktérych chcesz umiesci¢ prébke - kroki zmienig kolor na czerwony, az zwolnisz
pad sampla, po czym zmienig kolor na liliowy, wskazujac, ze maja przypisang probke. Jesli ponownie nacisniesz i
przytrzymasz pad sampla, kroki pasujace do przypisanej prébki samplowej zmienig kolor na czerwony, aby wskazac
zwigzek. Nacisniecie i przytrzymanie kroku z przypisang probka spowoduje réwniez podswietlenie odpowiedniego padu
sampli na czerwono - to zachowanie jest przydatne, gdy masz wiele krokéw z réznymi przypisanymi prébkami w jednym

wzorze.

Stopnie, ktére sg odwrécone, bedg podswietlone na jasnoliliowo, a stopnie, ktére bedg odtwarzac aktywng probke, bedg

podswietlone na jasnoniebiesko.

Kroki z prébkami innymi niz Kroki zdomysinym

obecne domysine sg podswietlone na liliowy prébka jest pod$wietlona na jasnoniebiesko

" ¥

P BawICSIE

Wyswietlanie kroku wzoru

1 Prébki (jeden
/ strona ésma)

2

Nacisnij i przytrzymaj liliowa podktadke Biezaca probka domysina
aby zobaczy¢, ktéra prébka to

wyzwalacze
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Przyktadowe tryby

Circuit Rhythm oferuje kilka opcji odtwarzania prébek: sa one wybierane w widoku trybu prébki.
Wejdz do widoku trybu prébki, naciskajgc Shift i San‘ O lub nacisnij przycisk Probka ponownie, jesli tak

juz w widoku proébki. Wszystkie opcje w widoku trybu préobki mozna zastosowac niezaleznie do dowolnej z oSmiu Sciezek.

22 23 24

32

25 26 27 28 29

Jeden strzat Sramkowane Petla Odwréci¢ Diawic sie Klawiatura Plasterek

Przyktadowy widok trybu w trybie klawiatury

Przyktadowe tryby odtwarzania

Trzy niebieskie pady (pady od 25 do 27) okreslajg, w jaki sposob bedzie odtwarzana aktualnie aktywna prébka samplingowa
jest wyzwalany.
+ One Shot (ustawienie domyslne) - prébka jest odtwarzana od poczatku do konca, niezaleznie od tego, kiedy Uwaga
Wytgczenie nastepuje (tj. gdy pad klawiatury jest zwolniony).
* Gated - prébka jest odtwarzana raz, az do wystapienia Note Off, kiedy to odtwarzanie prébki zostanie zatrzymane (zgodnie z

obwiednig).

* Loop - prébka bedzie stale zapetlac sie od poczatku do konhca, az do wystgpienia Note Off.
Odwrécic¢

Pad 28 - Reverse - wybiera kierunek odtwarzania sampli. Domysine ustawienie jest wytgczone (Swieci sie ciemnorézowo), gdy
zachowanie odtwarzania probki bedzie takie, jak opisano powyzej. Gdy wybrana jest opcja Reverse (Swieci sie jasno), prébka

bedzie odtwarzana - w wybranym trybie odtwarzania sampli - do tytu, zaczynajac od jego konca.
Dtawic sie

Pad 29 - Choke - kazdy utwér moze by¢ przypisany do jednej grupy choke. Tylko jeden utwér w duszeniu
grupa moze jednoczesnie odtwarzac dzwiek. Nacisnij pad, aby wtaczy¢ Choke (Swieci jasno, gdy jest aktywny). Gdy prébka
zostanie wyzwolona dla dowolnej sciezki w grupie dtawikéw, kazda inna $ciezka w grupie dtawikéw, ktéra aktualnie odtwarza

dzwiek, zostanie wyciszona, ustepujgc miejsca ostatnio uruchomionej sciezce.
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Widoki klawiatury i wycinka

Pady 31 (klawiatura) i 32 (plasterka) pozwalajg przetaczac sie miedzy tymi dwoma trybami; tryb zmienia
wyglad widoku notatki (patrz strona 25). Klawiatura jest domys$lna dla kazdej Sciezki (Pad 31 Swieci jasno

czerwony i Pad 32 przyciemniony na czerwono).

Tryb notatki

Note View pozwala odtwarza¢ prébki chromatycznie lub w plasterkach, umozliwiajgc tworzenie linii basu, melodii lub posiekanych beatéw za

pomoca Circuit Rhythm

Widok notatki klawiatury
Domyslnie widok notatki kazdej $ciezki bedzie w trybie klawiatury. W tym trybie dwa dolne rzedy widoku nuty - wybrane za pomoca
przycisku nuty 6 s utozone tak, aby reprezentowaty jedna o‘/e klawiatury chromatycznej. (Dostepny jest réwniez rozszerzony widok nut,

z dwiema oktawami klawiatury).

Granie na klawiaturze uruchomi odtwarzanie aktywnej probki $ciezki w krokach péttonowych.

Wyzsze i nizsze tony mozna uzyskac, naciskajac strzatki w goére i w dot aby przewijac .

oktawy. Maksymalna wielko$¢ probki, ktédrg mozna podnies¢ lub obnizy¢, wynosi trzy oktawy. Zauwaz, ze to

zalezy od parametru strojenia, tak ze jesli Tune jest ustawione na maksymalng warto$¢ dodatnig (+1 oktawe), nuty grane na klawiaturze, ktére
sg wyzsze niz dwie oktawy powyzej sSrodkowego C, bedg odtwarzane ze statg maksymalng tonacja. Aby zresetowac klawiature do jej domysinej

pozycji (ze srodkowym C na lewym dolnym panelu), nacis$nij jednocze$nie oba przyciski strzatek.

Przyktadowe odtwarzanie w widoku nuty klawiatury moze by¢ nagrywane na zywo w paternach podczas odtwarzania sekwencera

jest aktywny po witgczeniu trybu nagrywania. Alternatywnie notatki mozna wprowadzac recznie, dotykajgc krokéw.

Krokom zostanie przypisana aktualnie wybrana wartos$¢ nuty, ktéra jest jasno podswietlona na klawiaturze.

W przeciwienstwie do aktywnej prébki w widoku prébki, kroki zawsze bedg odtwarza¢ nute wybrang w momencie

zadanie. Aby zmieni¢ nute przypisang do kroku, zachowujac inne parametry kroku (predko$¢, automatyzacja itp.), przytrzymaj notatnik i

nacisnij krok lub odwrotnie.

Widok notatek na plasterki

Korzystajac z widoku notatki plasterka, mozesz posieka¢ probki i odtwarzac plasterki, co pozwala tworzy¢ petle

posiadac.

Aby wigczy¢ tryb Slice, wejdz do widoku trybu prébki, a nastepnie nacisnij prawy dolny pad oznaczony jako Slice. Trzy
Klocki bedg teraz podswietlone na biato w powyzszym rzedzie, co moze by¢ uzyte do wybrania liczby plastréw, ktére

prébka zostanie automatycznie podzielona na plasterki.
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4 8 16
PLASTRY PLASTRY PLASTRY
22 23 24
25 26 27 28 29 31
Jeden strzat Sramkomane Petla Odwréci¢ Dlawic sig Klawiatura Plasterek

Przyktadowy widok trybu w trybie plasterka

Wybranie lewego biatego pada podzieli prébki na 4 réwne plasterki, Srodkowy pad zrobi to z 8 plasterkami, a skrajny prawy pad zrobi to z
16 plasterkami. Ustawienie domysine to 16 plasterkéw. Po wznowieniu Uwaga

View, 4, 8 lub 16 padow zostanie podswietlonych zgodnie z wyborem w trybie Sample Mode View.

Klocki 1-16: Kroki wzoru

KRATKA 1 PLASTER 2 PIASTER 3 PLASTER 4 KRAWEDZ 5 PLASTER 6 PUASTER 7 PLASTER 8
Pady 17-32: Klawiatura ,Slice”
KLASY 9 PLASTER 10|PLASTER 11 PLA$TER 12 PLASTER 13 PLASTER 14 PLASTER 15 PLASTER 16

Widok notatki dla $ciezki 3 w trybie 16-plasterkowym

Domyslinie kazdy plasterek zaczyna sie tam, gdzie konczy sie poprzedni, a razem wszystkie plasterki tworzg catos¢
prébka. W widoku notatki plasterka mozna dostosowac¢ poczatek i dtugos¢ kazdego plasterka, umozliwiajac w razie potrzeby

naktadanie sie plasterkéw. Przytrzymaj Shift podczas dopasowywania poczatku i dlugosci, aby dostroi¢ te wartosci.

Zwroc¢ uwage, ze przy aktywnym trybie Slice, petna probka bedzie odtwarzana w widoku préobki, umozliwiajac przegladanie ich w catosci.

Ponadto makra 2 i 3 nie bedg dziata¢ i nie bedg podswietlone w widoku prébki.
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Wpis kroku w widoku notatki plasterka bedzie zachowywat sie identycznie jak widok notatki klawiatury opisany powyzej. Przetgczanie
miedzy widokiem notatki plasterka a widokiem notatki klawiatury czesto moze prowadzi¢ do szczesliwych wypadkéw i moze by¢ uzywane

jako narzedzie wydajnosci.

Nagrywanie punktowe na zywo
Niektoére probki nie zostang podzielone na 4, 8 lub 16 plasterkéw, a punkty, w ktérych chcesz umiesci¢ plasterki, moga by¢ nieréwnomiernie

roztozone w prébce. W tym miejscu bardzo przydatne jest nagrywanie punktowe na zywo.

Aby nagrac na zywo punkty plasterka, wejdz w Rozszerzony widok notatki w widoku notatki plasterka. W tym momencie podktadki plastra

zmienig kolor na ztoty, wskazujac, ze nagrywanie punktu na zywo jest rozpoczete.

Stuknij pad plasterka, aby zainicjowa¢ nagrywanie punktowe na zywo. Wybrana prébka bedzie teraz odtwarzana od poczatku do konca
prébki. Podczas odtwarzania proébki, stuknij w drugi pad, aby ustawi¢ punkt poczatkowy tego pada i punkt korcowy poprzedniego pada.
Kontynuuj ten proces, az dojdziesz do konca proébki.

Teraz wré¢ do widoku notatki, gdzie zobaczysz, ze punkty poczatkowe i koricowe plasterkédw sg ustawione doktadnie na moment, w

ktérym zarejestrowate$ w rozszerzonym widoku notatki. Aby wykona¢ kolejng prébe rejestrowania na zywo punktéw ciecia, ponownie przejdz

do widoku rozszerzonej notatki .

Nalezy pamietad¢, ze podczas odtwarzania sekwencera nie mozna uzywa¢ nagrywania punktowego na zywo
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Uzywanie makr do rzezbienia probek

Kontrolki makr Circuit Rhythm zapewniajg kluczowe parametry do dostrajania brzmienia prébek. ten

parametr, pod ktorym jest drukowany kazdy element sterujgcy makra.

* Macro 1 — (Tune) zmieni strojenie prébek na Sciezce w zakresie +/-1 oktawy.
Strojenie bedzie sie zmienia¢ w krokach co 20 centéw (1/5 péttonu). Aby zmieniac co pétton, przytrzymaj klawisz Shift podczas

dopasowywania.

* Makro 2 — (Start) zmieni punkt poczatkowy prébek na Sciezce, a Makro 3 ( Dlugos¢)
zmieni¢ dtugosc. To jest punkt w prébce, w ktérym rozpoczyna sie odtwarzanie po wyzwoleniu oraz jaka czes¢ probki jest
odtwarzana od punktu poczatkowego. Aby dostroi¢ poczatek lub dtugos¢, przytrzymaj klawisz Shift , aby zwiekszy¢

rozdzielczo$¢ i obro¢ odpowiednie makro.

* Macro 4 — (Slope) zmieni nachylenie, ktére reguluje gtosnos¢ prébki po wyzwoleniu. Obrét zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
doda faze ataku, po ktérej nastapi faza zanikania w trybach odtwarzania z bramka lub zapetleniem: gtosnosc¢ zwieksza sie po
wyzwalaniu i zanika po zwolnieniu bramki w trybach odtwarzania z bramka lub zapetleniem. Im wiekszy obrét w prawo, tym
dtuzsza bedzie rampa. Obrét w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara doda faze zaniku. Po wyzwoleniu prébki
gto$nos¢ zmniejszy sie. Im wiekszy obrét w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, tym szybsze zanikanie bedzie

trwac tylko krétko

klikniecie pozostaje.

* Makro 5 — (Znieksztatcenie) doda do dZzwieku harmoniczne w postaci znieksztatcen. W miare zwiekszania kontroli prébki perkusji

zaczng brzmiec bardziej agresywnie, podczas gdy dZzwieki melodyczne bedg miaty przesterowany charakter.

» Makro 6 — (Filtr HP) dostosowuje czestotliwos¢ odciecia filtra gérnoprzepustowego. Obracanie pokrettem zgodnie z ruchem

wskazéwek zegara usuwa wiecej niskich czestotliwosci, co moze sprawi¢, ze dzwiek bedzie lepiej osadzony w miksie.

* Makro 7 — (Filtr LP) dziata w odwrotnym kierunku do Makro 6 i reguluje czestotliwo$¢ odciecia filtra dolnoprzepustowego.
Obracanie pokrettem w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara usuwa gérng zawartos¢ czestotliwosci dzwieku.

Moze by¢ uzywany do usuwania wysokich czestotliwosci, gdy nie sg one potrzebne oraz do rzezbienia dzwiekéw.

* Macro 8 — (Resonance) reguluje rezonans filtra dolnoprzepustowego. Zamiast tagodnie opada¢ odpowiedzi filtra powyzej
czestotliwosci odcigcia, czestotliwosci wokot punktu odciecia sg wzmacniane. Uzyj tego w potgczeniu z Macro 7, aby

,dostroic¢ sie” do aspektu dzwieku, ktéry chcesz zaakcentowac.

Diody makro $wieca si¢ w
= =

kolor $ciezki; jasnos¢ jest powigzana
do wartosci parametru makra.
O 2 Poczatek 4 stok Filtr 6 HP 8 Rezonans
= = = =

1 melodia 3 Dlugos¢ 5 Znieksztatcenie 7 Filtr LP
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Ponizsza tabela podsumowuje funkcje kazdej kontrolki Macro zastosowanej do prébek:

Makro Funkcjonowaé

1 Strojenie

2 Punkt startu

3 Dtugo$¢ proébki

4 Atak/rozpad

5 Znieksztatcenie

6 Filtr HP

7 Filtr LP

8 Rezonans filtra LP

Zmiany w kontrolkach makr moga by¢ rejestrowane we wzorcu - patrz strona 43, aby uzyska¢ wiecej informacji.

A,
Kontrolki makr mozna zresetowac do ich wartosci domysinych, przytrzymujac Clear i obracgjaé‘ kontrolke

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, az jego dioda zaswieci sie na niebiesko.

Rekord nieskwantowany

Odtwarzanie sampli na zywo moze by¢ rejestrowane w postaci skwantowanej lub nieskwantowanej. Nagrywanie skwantyzowane
umieszcza uderzenia perkusji na najblizszym kroku podczas nagrywania, podczas gdy nagrywanie nieskwantowane umieszcza uderzenia
bezposrednio na posrednich mikrokrokach. Aby przetaczac sie miedzy nagrywaniem z kwantyzacjg i bez, przytrzymaj Shift

i nacisnij G Nagraj. Jesli wigczona jest funkcja Record Quantise, przycisk Record zaswieci sie na jasnozielony po przytrzymaniu klawisza

Shift . Jesli funkcja Record Quantise jest wytgczona (bez kwantyzacji), przycisk Record bedzie Swieci¢ na ciemnoczerwono
kiedy Shift jest trzymany.
Edycja mikrokrokowa

Gdy funkcja Record Quantise jest wytgczona, synchronizacja uderzen perkusji rejestrowanych w czasie rzeczywistym jest przypisywana
do jednego z szesdciu mikrokrokéw pomiedzy sagsiednimi krokami wzorca. Wszelkie uderzenia perkusji dodane recznie bedg zawsze

przypisane do pierwszego mikrokroku kroku, ktéry znajduje sie w doktadnym rytmie kroku.

KIERUNEK WZORCA

v

BICn BIJANIE n+1 BIJANIE n+2 BIJANIE n+3

| —

Mikrokrok 1 Mikrokrok 3
Mikrokrok 5

i Mikrokrok 6
Mikrokrok 2 Mikrokrok 4
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Wejdz do widoku Micro Step , naciskajac Shift’i:,i-i Gate Gate\& lub nacisnij ponownie Gate, jesli jestes$ juz w
View. Pady od 17 do 22 wys$wietlajg wartosci mikrokrokéw aktualnie wybranego kroku. Nacisnij inny panel

krokowy, aby go wybra¢ i wyswietli¢ jego mikrokroki.

Naciénij podswietlony pad, aby
wys$wietl mikro krok
wartos¢ na kroku

“‘,— BAWIC SIE

Wyswietlanie kroku wzoru

Mikro kroki
0 2 3| | 4 5 6

Gdy tylko mikro krok 1 to

jasne, prébka na
wybrany krok bedzie
doktadnie w rytmie

-‘-' BAWIC SIE ‘

Wyswietlanie kroku wzoru

Mikro kroki
1 2 3| | 44 5 6

/

Mikro krok 4 jest jasny:
prébka w wybranym kroku
bedzie opdzniony o trzy

tiki (co pot kroku)

Jesli pierwszy pad jest podswietlony (jak w pierwszym przyktadzie powyzej), oznacza to, ze prébka w
wybrany krok bedzie doktadnie ,w rytmie” na kroku wzoru. W drugim przyktadzie powyzej odznaczenie
mikrokroku 1 i wybranie mikrokroku 4 opéznia trafienie o trzy szdste interwatu

miedzy krokami.

Nie jeste$ ograniczony do dostrajania taktowania sampli - mozesz mie¢ uderzenie na tylu mikrokrokach, ile
chcesz: kazdy mikrokrok mozna wigczy¢ lub wytgczyé. W ponizszym przyktadzie krok 5 uruchomi przypisang do

niego prébke trzy razy, raz w rytmie i jeszcze dwa razy dwa i cztery tiki poznie;j.
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'-"— BAWIC SIf
Wyswietlanie kroku wzoru
Mikro kroki
g 2 " 3| | 4 f 5 6

/

Wybrany krok teraz
wyzwala przypisane
proébka trzy razy, dwa

kleszcze od siebie

Jesli wprowadzasz prébki w trybie nagrywania (z wytgczong funkcjg Rec Quantise) i mozesz grac¢ wystarczajgco szybko, mozesz (w

zaleznosci od BPM!) wygenerowac wiele uderzen w jednym kroku. Sprawdz wyswietlacz mikrokrokéw, aby to zobaczy¢.

Korzystanie z mikrokrokéw moze dodac zupetnie nowy zakres rytmicznych mozliwosci do dowolnego wzoru i moze tworzy¢ subtelne
efekty rytmiczne lub dramatycznie chybotliwe rowki. Podobnie jak w przypadku wielu innych aspektéw rytmu obwodu, zachecamy do

eksperymentowania!

Pamietaj, ze mozesz modyfikowac elementy wzorca z poziomu widoku mikrokrokéw, a takze dodawa¢ dodatkowe trafienia, dodajac
warto$ci mikrokrokéw do pustych krokéw: zostang one wypetnione biezacymi wartosciami domysinymi

probka uzywanej Sciezki perkusyjnej.

Nalezy réwniez zauwazy¢, ze wszystkie trafienia mikrokrokéw przyjmujg warto$¢ predkosci i prébke przypisang do kroku, ktérym sg

zawarte w (patrz ponizej).

Predkos¢

Prébki wprowadzone w widoku notatki mogg wykorzystywac predkos¢ statg lub zmienng. Zmienna predkos¢ jest ustawieniem
domysinym; jesli naci$niesz Shift, zobaczysz, ze Velocity ~zaswieci sie ‘zerwono, potwierdzajac to. Przy wybranej zmiennej predkosci

prébki zarejestrowane na zywo beda miaty wartosci predkosci okredlone przez to, jak twarda jest prébka

klocki sg uderzane. Dotyczy to widoku notatki (zaréwno plasterka, jak i klawiatury), rozszerzonego widoku notatki klawiatury,

Widok prébki i widok padéw perkusyjnych.

Aby wybrac Fixed Velocity, przytrzymaj Shift ‘ciénij Velocity  przycisk Vﬂty zmieni kolor na zielony. Teraz wszystkie prébki

wprowadzane za pomocg padéw sampli zawsze bedg miaty statg predkosc 96 (12 padéw)
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Swieci w widoku Velocity - patrz ponizej). Dotyczy to réwniez widoku notatki (zaréwno plasterka , jak i klawiatury), rozwiniety

Widok nuty klawiatury, widok prébki i widok padéw perkusyjnych.

Prébki zaprogramowane za pomocg padéw wzorcowych bedg zawsze uzywac Fixed Velocity, niezaleznie od

wybranego trybu dynamiki. Zwré¢ uwage, ze wybor statej lub zmiennej predkosci jest globalny, tj. ma zastosowanie

do wszystkich utworéw.

Mozesz zmieni¢ warto$¢ Velocity kroku po utworzeniu wzoru. Odbywa sie to w Velocity

Gl
Widok, ktéry wybiera sie naciskajgc Velocity L B

Te cztery kroki majg
uderzenia perkusji zwigzane z

/ T\ NT—

Impulsy na jednym kroku d B
niebiesko biaty; to jest krok q
ktérego wartos¢ predkosci wynosi
wystawiany
/- Wyswietlanie kroku wzoru
Ly |4

————— ——a ————= — ———— 1
| |
I |
| |
|
i 1 2 3 4 5] 6 7 8
L=———x BT o T e e T Wyswietlanie wartosci predkosci

9 10 11 12 13 14 15 16

Oznacza to, ze krok 10
ma wartos¢ predkosci 5

W Velocity View dwa gorne rzedy siatki reprezentujg 16-krokowy wzér dla aktualnie wybranej prébki, podczas
gdy dwa dolne rzedy reprezentujg 16-segmentowy ,ttumik”, rozlany na dwa rzedy; liczba padéw oswietlonych piaskiem

reprezentuje wartos¢ predkosci dla wybranego kroku.

W powyzszym przyktadzie kroki 4, 8, 10 i 16 sg jasno podswietlone, co wskazuje, ze z tymi krokami sg powigzane

probki. Jeden pad na wyswietlaczu kroku wzorca bedzie miga¢ naprzemiennie na niebiesko/biato: jest to krok, ktérego

wartos¢ predkosci jest wyswietlana. W tym przyktadzie wartos¢ predkosci dla tego kroku wynosi 40; pierwsze pie¢ pél w

rzedzie 3 jest o$wietlonych piaskiem (poniewaz 5 x 8 = 40), pozostata czes¢ wyswietlacza wartosci predkosci jest

nieoswietlona. Jesli wartosc¢ Velocity nie jest wielokrotnoscig 8, ,,ostatni” pad na wyswietlaczu Velocity bedzie stabo podswietlony
aby wskaza¢, ze znajduje sie pomiedzy wartosciami padéw. Takie warto$ci moga by¢ rejestrowane podczas odtwarzania na zywo, ale moga nie

by¢ zaprogramowane recznie.

Zwroc¢ rowniez uwage, ze po nacisnieciu steppa stychac prébke w kroku.

Mozesz zmieni¢ wartos¢ predkosci, naciskajgc pad w wierszach wyswietlania wartosci predkosci odpowiadajacych

wartosci predkosci. Jesli chcesz, aby uderzenie w kroku 12 w powyzszym przyktadzie miato wartos¢ Velocity
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96 zamiast 40, naciskasz pad 12; Podktadki od 1 do 12 osSwietlajg teraz piasek. Jesli chcesz zmniejszy¢ wartos¢ Velocity, nacisnij

pad odpowiadajacy zadanej wartosci.

Liczba zapalonych padgw Wartos$¢ predkosci Liczba zapalonych padéw Wartos¢ predkosci
1 8 9 72

2 16 10 80

3 24 11 88

4 32 12 96

5 40 13 104

6 48 14 112

7 56 15 120

8 64 16 127

Mozesz takze uzy¢ Widoku Predkosci, aby zmieni¢ wartosci Predko$ci podczas odtwarzania paternu. W takim przypadku
musisz nacisngc i przytrzymac pad, aby krok zmienit swoja wartos¢ Velocity; mozesz to zrobi¢ w dowolnym momencie wzoru.
Przytrzymany step pad zaswieci sie na czerwono, a pozostate dwa rzedy ,zamrozg sie”, aby wyswietli¢ warto$¢ predkosci
wybranego kroku. Naci$nij pad odpowiadajgcy nowej wartosci

wymagany. Wzér jest nadal odtwarzany, wiec mozesz eksperymentowac z réznymi wartosciami predkosci

w czasie rzeczywistym.

Mozesz takze dodawac probki w widoku Velocity View. Przytrzymaj pad odpowiadajacy krokowi, w ktérym
uderzenie ma zosta¢ dodane, i naci$nij pad w dwéch dolnych rzedach; pad okresla predkosc¢ tego uderzenia.

Swietnie nadaje sie do dodawania serii ,duchowych” trafieri przy matej gto$nosci.

Prawdopodobienstwo

Funkcje prawdopodobienstwa Circuit Rhythm mozna zastosowa¢ do poszczegélnych krokéw na dowolnym torze. Prawdopodobienstwo
wprowadza pewien stopien losowej zmiennosci do wzoru. Jest to zasadniczo kolejny parametr kroku, ktéry

decyduje, czy nuty na kroku bedg grane podczas kazdego przejscia Patternu.

Wszystkie kroki sg poczatkowo przypisywane z wartoscig prawdopodobienstwa wynoszgcg 100%, co oznacza, ze wszystkie kroki zawsze bedg

zagrane, chyba ze ich warto$¢ prawdopodobieristwa zostanie zmniejszona: odbywa sie to za pomocg widoku prawdopodobienstwa.

Widok prawdopodobienstwa to widok drugorzedny przycisku Ustawienia wzoru Ot\mz go, przytrzymujac klawisz Shift i
naciskajac przycisk Ustawienia wzoru lub nacisnij przycisk Ustawienia wzoru po raz drugi, jesli jest juz w widoku ustawiern wzoru

aby przetaczy¢ widok.

Wybierz krok w oknie Pattern, dla ktérego chcesz zmieni¢ prawdopodobiefstwo nut w tym kroku. Pola 17 - 24 stanowig ,miernik

prawdopodobienistwa”: poczatkowo wszystkie osiem pdél bedzie zaswieconych, z pogtebieniem koloru od 17 do 24.
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Te trzy kroki maja
prébki do nich przypisane
Pulsujgca podktadka to krok
ktérego wartos¢ prawdopodobieristwa wynosi

wystawiany

/

¥ v L4

Wyswietlanie kroku wzoru

Gdy wszystkie osiem padéw jest podéwietlonych,
prawdopodobieristwo przy wybranym
krok to 100%

| I | z

Wyswietlanie wartosci prawdopodobiefistwa

1 2 3|| 4| | 5

Istnieje osiem mozliwych wartosci prawdopodobienstwa, ktére okreslajg prawdopodobieristwo, ze nuty wybranego
kroku zagrajg w dowolnym przejsciu przez wzorzec. Liczba zapalonych padéw wskazuje warto$¢ prawdopodobienstwa:

wyzsze pady w rzedzie beda ciemne. Mozliwe wartosci prawdopodobieristwa to:

Podswietlone klocki (wiersz 3) frawdopodobieristwo
1-8 100%

1-7 87,5%

1-6 75%

1-5 62,5%

1-4 50%

1-3 37,5%

1-2 25%

Tylko 1 12,5%

Aby przypisa¢ prawdopodobienstwo do kroku, gdy odtwarzanie sekwencera jest zatrzymane, nacisnij i zwolnij

pad dla kroku, ktéry chcesz edytowaé, a nastepnie nacisnij pad w rzedzie 3 odpowiadajgcym wartosci

prawdopodobienstwa. Aby przypisa¢ Probability do kroku, gdy aktywne jest odtwarzanie sekwencera, musisz

przytrzymac step pad podczas ustawiania prawdopodobienistwa. Wszystkie mikro kroki zawarte w kroku bedg miaty

wspolng szanse na rozegranie zgodnie z powyzszymi wartosciami procentowymi. Oznacza to, ze albo wszystkie mikrokroki w kr

zagra albo zaden z nich nie zagra.
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+ Prawdopodobienistwo 100% oznacza, ze probki na tym etapie bedg zawsze odtwarzane.

* Prawdopodobienstwo 50% oznacza, ze prébki na tym etapie bedg odtwarzane Srednio w potowie

wzory.

* Prawdopodobienstwo 25% oznacza, ze probki na tym etapie bedg odtwarzane Srednio w ciggu kwartatu

WZOorow.

Wyczyszczenie krokéw, wzorcow i projektéw réwniez zresetuje wszystkie prawdopodobienstwa do 100%. Nagrywanie na zywo

nowej prébki do kroku réwniez zresetuje prawdopodobienstwo tego kroku do 100%.

Ruchy pokretta nagrywania (automatyzacja)

Mozesz dostosowac parametry dzwiekowe przypisanych prébek w czasie rzeczywistym za pomocg elementéw sterujacych makr@ .
Circuit Rhythm oferuje automatyzacje, co oznacza, ze mozesz dodac¢ efekt tych poprawek do

nagrany wzor poprzez wejscie w tryb nagrywania (przez nacisniecie G Record ‘modczas poruszania pokrettami.

Po wejsciu w tryb nagrywania, diody LED pod aktywnymi kontrolkami makro poczatkowo zachowujg kolor i
jasnos¢, ktéra mieli wezesniej, ale gdy tylko dokonasz regulacji, dioda LED zmieni kolor na czerwony, aby potwierdzi¢

ze teraz rejestrujesz ruch pokretta.

Aby ruchy pokretta zostaty zachowane, musisz wyjs¢ z trybu nagrywania, zanim sekwencja zapetli sie z powrotem
poza punkt we wzorze, w ktorym poczatkowo obrécites makro, w przeciwnym razie Circuit Rhythm nadpisze dane
automatyzacji danymi odpowiadajgcymi nowej pozycji pokretta.

Jesli to zrobisz, ustyszysz efekt odtworzenia kontrolki Macro, gdy sekwencja zapetli sie w kolejnej petli, w punkcie

wzoru, w ktérym obrocite$ kontrolke.

Mozesz takze rejestrowac zmiany sterowania makro, gdy sekwencja nie jest odtwarzana: w widoku Velocity View, Gate
View lub Probability View, nacisnij G Record, wybierz krok, w ktérym ma nastgpi¢ zmiana, naciskajac i
przytrzymujgc pad odpowiadajgcy temu krokowi; to odtworzy probke na tym etapie. Nastepnie dostosuj kontrolki
Macro zgodnie z potrzebami; nowe wartosci zostang zapisane w danych automatyzacji; nacisnij

Nagraj ponownie, aby wyjs¢ z trybu nagrywania.

Gdy sekwencja jest uruchomiona, w tym kroku ustyszysz efekt ruchéw pokretta Macro. W ten sam sposéb mozesz
rowniez edytowac automatyzacje kontrolek makr dla okreslonych krokéw w ten sposéb podczas odtwarzania

sekwencera. Przy wigczonym trybie nagrywania przytrzymaj step pad i przekre¢

Kontrola makro.

Wszelkie zmiany wprowadzone w wartosciach makr, ktére sa rejestrowane jako cze$¢ wzorca, zostang zachowane,
nawet jesli probka zostanie zmieniona podczas wzorca (patrz ,Odwrécenie probki” na stronie 31). Mozesz dostosowac

dzwiek w okreslonym kroku, a nastepnie zmieni¢ probke w tym kroku: dostrojenie bedzie nadal skuteczne.
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Mozesz usung¢ dowolne dane automatyzacji makr, ktérych nie chcesz zachowac, przytrzymujac Clear i .

przesuniecie przedmiotowego pokretta w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara o co najmniej 20% jego obrotu - dioda pod pokrettem

zmieni kolor na czerwony, aby potwierdzi¢. Ale zauwaz, ze to wyczysci dane automatyzacji dla tego makra dla catosci

Pattern, nie tylko w biezgcym kroku sekwencera.

&y ol

Wyczysc i zduplikuj
Aby usungc krok z Patternu, przytrzymaj Clear i na‘.lij pad. To usunie prébke

wyzwalajg dobrze wszystkie zautomatyzowane parametry (predkos¢, mikrokroki i prawdopodobienstwo), ktére zostaty przypisane do

krok.

Aby powieli¢ krok we wzorze, przytrzymaj Powiel i nacisnij l‘ Skopiowany krok zaswieci sie
jasno zielony. Trzymajgc wcisniety Duplikat, nacisnij przyciski krokéw, aby wklei¢ dane oryginalnego kroku. Ten

duplikuje odwrécenie probki, parametry kroku (predkos¢, mikrokroki, bramke i prawdopodobieristwo) oraz makro

automatyzacja do nowego kroku.
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Widok padéw perkusyjnych

Drum Pads View Swietnie nadaje sie do grania na zywo. Mozesz recznie wyzwala¢ prébki dla wszystkich osmiu Sciezek, a
takze automatycznie powtarza¢ kazdy wyzwalacz w jednej z o$miu szybkosci zwigzanych z tempem. Ten widok umozliwia

dodawanie szybkich uderzen bebndéw, zwtaszcza trapezowych hi-hatéw z odczuciem trioli.

Drum Pads View to widok drugorzedny przycisku Sample Rec  Otwdrz go, p.rzymujac klawisz Shift i naciskajac

przycisk Sample Rec lub naci$nij przycisk Sample Rec po raz drugi, jesli jest juz w widoku Sample Rec, aby przetgczy¢

Poglad.

Ponizej przedstawiono domysing konfiguracje Drum Pads View :

Przytrzymaj pad do powtarzania Jedli Latch sie Swieci, nie jest

w dét i nacisnij konieczne, aby przytrzymac
sampla wyzwalacza do powtarzaj pad. Naciskac
odtwdrz utwér aktywny

prébka wielokrotnie w
wybrany kurs

ponownie, aby anulowac.

Liczba powtdrzen

! I
| |
l 1T | v
| Stawki tréjkowe :
| i ZATRZASK
| 1/4T 1/8T 1/16T 1/32T |
| 1
! i
! I
I Stawki standardowe |
I
! I
! I
|

Przyktadowe wyzwalacze

. . . . .l i . .

Jesli jestes leworeczny, mozesz chcie¢ odwrdéci¢ uktad padéw, naciskajgc przycisk J:

Liczba powtérzen

|
|
| 11
|
I Stawki tréjkowe
ZATRZASK || »
| 1/4T 1/8T H 1/16T 1/32T
|
|
|
: Stawki standardowe
|
|
|

. Przyktadowe wyzwalacze

Widok padu perkusyjnego w trybie leworecznym

ZKA 2 SCIEZ

Nacisnij K, aby cofna¢, aby zamieni¢ z powrotem. Ponizsze opisy odnoszg sie do wersji dla oséb praworecznych.
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Osiem paddéw po prawej stronie dwdch dolnych rzeddéw to pady wyzwalajgce dla kazdej sciezki. Naci$niecie jednego z nich wyzwoli
aktualnie aktywna prébke dla tej Sciezki: ma to zastosowanie niezaleznie od tego, czy sekwencja jest uruchomiona. Jesli chcesz doda¢
kolejne prébki na zywo do schematu podczas jego odtwarzania, wejdz w tryb nagrywania, naciskajgc przycisk Rec G: wszelkie dodatkowe
probki dodane w czasie rzeczywistym zostang teraz dodane do schematu na

na podstawie utworu. Po nacis$nieciu przycisku wyzwalacza, pokretta makro zaktualizujg sie, aby wyswietli¢ parametry Sciezki dla

ostatnio uruchomionej $ciezki - zapewnia to szybki sposéb na dostosowanie dzwieku

kazdy utwér w odniesieniu do siebie.

Liczba powtdrzen notatek

Osiem padéw po lewej stronie dwéch gérnych rzedéw pozwala wybrac czestotliwo$¢ powtarzania nut. Pady od 9 do 12 wt.
Wiersz 2 wybiera standardowe stawki jako wielokrotnosci aktualnie ustawionego BPM, przy czym Pad 9 jest samym BPM.

Pady od 1 do 4 w rzedzie 1 wybierajg wielokrotnosci trypletéw tych wartosci.

Aby odtworzy¢ prébke z powtarzaniem nuty, przytrzymaj wcisniety pad Repeat Rate i nacis$nij pad wyzwalajacy prébke dla zagdanej Sciezki.
Prébka bedzie powtarzana tak dtugo, jak dtugo beda wcidniete oba pady. Mozesz usung¢

trzeba uzy¢ dwéch palcdw, naciskajac Pad 5, co powoduje, ze pady powtarzania zatrzasng sie po stuknieciu. Pad 5 $wieci na biato, gdy
funkcja zatrzasku jest aktywna. Nacisnij go po raz drugi, aby wytaczy¢ funkcje zatrzasku. Uwaga: powtarzanie odtwarzania nadpisuje
wszelkie istniejgce dane krokéw w obrebie paternu. Na przykiad, jesli grasz z szybkoscig powtarzania % nuty, ale istniejgcy wzorzec sktada
sie z krokdw, z ktérych kazdy zawiera sze$¢ mikrokrokdw, ustyszysz tylko % szybko$ci powtarzania nuty przez caty czas aktywnosci

powtarzania nuty. Moze to by¢ bardzo przydatne do tworzenia dramatycznych wypetnien podczas wystepow na zywo.

Mozesz nagrywac powtarzajgce sie nuty bezposrednio w paternach, gdy aktywny jest tryb nagrywania.
Powtarzanie nuty nagrania jest destrukcyjne i nadpisuje wszystkie mikrokroki, ktére obecnie istniejg we wzorcu - to, co ustyszysz

podczas nagrywania, bedzie tym, czym wzér sie stanie.

Zobacz obrazy siatki na stronie 45, aby zobaczy¢, ktéry pad w trybie Drum Pads View wybiera kazda czestotliwos¢ powtarzania.

46



Machine Translated by Google

Wzory

Kazdy projekt w Circuit Rhythm ma miejsce w pamieci na osiem oddzielnych wzoréw na Sciezke.

Prawdziwy potencjat Circuit Rhythm zaczyna byc¢ realizowany, gdy zaczynasz tworzy¢ interesujgce wariacje Wzorca, a

nastepnie fgczysz je ze sobg, aby zagrac jako kompletny taricuch do 256 (8 x 32) krokéw. Co wigcej, nie wszystkie wzory na kazdej
Sciezce muszg byc¢ potgczone w ten sam sposob: mozesz mie¢ 64-stopniowe wzory perkusyjne na $Sciezkach 12 w potaczeniu z
dtuzsza sekwencja linii basu i/lub syntezatoréw na $ciezkach 3 i 4, przyktad. Nie ma ograniczen co do sposobu tgczenia Wzorcéw z

réznych toréw (chociaz Wzorce moga by¢ tgczone tylko sekwencyjnie; patrz strona 50

po wiecej informacji).

Widok wzorcoéw

Aby uporzadkowac i uporzagdkowac swoje wzorce, uzyj Widoku wzorcéw, do ktérego mozna uzyska¢ dostep, naciskajac Wzorce Gdy

po raz pierwszy otworzysz widok wzorcéw w nowym projekcie, bedzie to wygladac tak:

Pokazana strona 1 (z 2); Strona 2 wybiera
Wzory od 5 do 8 kazdego utworu

(w tempie proporcjonalnym 1 1 1 1 1
do aktualnego tempa)

Wzér 1 dla kazdego

Sledz impulsy przyciemnione/jasne

—
-

2 2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3 3
4 4 4 4 4 4 4 4

Widok wzorcéw ma dwie strony, wybierane za pomocg przyciskéw J i K Strony'sg 'identyczne, a pamieci Pattern utozone
pionowo; na stronie 1 pady wybierz Patterny od 1 do 4 dla kazdej Sciezki, na stronie 2

wybierajg wzorce od 5 do 8.

Sposob Swiecenia kazdego padu wskazuje jego stan. Dim pad oznacza, ze Pattern nie jest aktualnie wybrany do odtwarzania.
Jeden pad na sciezke bedzie pulsowat miedzy przyciemnionym a jasnym: jest to wzorzec, ktory byt odtwarzany, gdy odtwarzanie byto
ostatnio zatrzymane. Poczatkowo (tj. po rozpoczeciu nowego projektu), Pattern 1 na kazdej $ciezce bedzie w tym stanie, wszystkie

pozostate pamieci bedg puste, a pady bedga stabo oswietlone.
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Aby wybrac inny wzér dla dowolnego utworu, nacisnij jego pad. Jesli zrobisz to, gdy jest juz inny wzorzec

grajac, nowy Pattern zostanie ,ustawiony w kolejce”, aby rozpocza¢ odtwarzanie pod koniec biezgcego, dajac ci

ptynne przejscie miedzy wzorami. W takim przypadku pad nastepnego Patternu bedzie szybko migat, gdy jest ,kolejkowany”, az
zacznie grac. Jedli jednak przytrzymasz wcisniety klawisz Shift podczas wybierania nastepnego schematu, rozpocznie sie odtwarzanie
natychmiast od odpowiedniego kroku schematu, zapewniajac w ten sposéb ciggtos$¢ ogoéinego taktowania. Na przyktad, jesli

biezgcy wzorzec osiggnat krok 11, gdy nacisniesz pad drugiego wzorca przy wcisnietym klawiszu Shift, Circuit Rhythm zapamieta,

gdzie znajduje sie kursor, a drugi wzorzec zacznie grac¢ od kroku 12.

kazdym razem, gdy nacisniesz Oc’érza,kpuaikﬁew;abmgwamMédmbmnMMheéiWomwe@iaﬁlt@sﬂ(ladhﬂyrmmémmatm

punktu, w ktérym sekwencer byt ostatnio zatrzymany, naci$nij jednoczes$nie klawisze Shift i Play .

Czyszczenie wzorcow

Pamie¢ wzorcéw mozna wyczysci¢ w widoku wzorcéw , przytrzymujac przycisk Clear (éwiec‘czerwono) i naciskajac
odpowiedni pad. Wybrany pad schematu zaswieci sie na jasnoczerwono - aby potwierdzi¢ usuniecie - podczas gdy ty
nacisnij. Gdy odtwarzanie jest zatrzymane, jesli usuniety wzorzec nie jest aktualnie aktywnym wzorcem (wskazywanym
przez pulsowanie koloru $ciezki) i nie jest czescig fancucha wzorcéw, zaswieci sie na biato. Oznacza to, ze ten wzorzec bedzie
wyswietlany we wszystkich widokach krokéw dla sciezki. Odpowiada to zachowaniu funkcji View Lock,

patrz strona 54.

Powielanie wzoréw

W widoku Patterns przycisk Duplicate ~ moze b)‘yty do wykonania funkcji kopiowania i wklejania, co pozwala na skopiowanie
Patternu z jednej pamieci do drugiej. Jest to bardzo przydatna funkcja, poniewaz pozwala wykorzystac istniejacy Pattern jako
podstawe dla innego, nieco innego: czesto fatwiej jest zmodyfikowac istniejgcy Pattern, aby byt taki, jak chcesz, niz tworzy¢ nowy od

zera.

Aby skopiowac Pattern z jednej pamieci do drugiej, przytrzymaj wcisniety przycisk Duplicate (zaswieci sie na zielono), nacisnij pad ze
wzorem, ktéry chcesz skopiowac (Swieci sie na zielono, gdy go naciskasz), a nastepnie nacisnij pad odpowiadajgcy pamieci, w ktérej
chcesz kopia do zapisania: zaswieci sie na czerwono, a nastepnie, jesli odtwarzanie zostanie zatrzymane, zmieni kolor na biaty po
zwolnieniu Duplicate, co oznacza, ze ten wzorzec zostanie wyswietlony po przetgczeniu na widok krokowy. Masz teraz identyczng
kopie Pattern. Jesli chcesz skopiowa¢ dane wzorca do kilku pamieci, mozesz nadal trzymac wcisniety przycisk Duplikuj i powtérzy¢
cze$¢ ,wklejania” operacji do

inne wspomnienia.

Mozliwe jest powielanie wzorcéw miedzy $ciezkami, a takze w obrebie jednej $ciezki.
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Krokowa strona i wzory 16/32-krokowe

DomysIna dtugosc wzorca w Circuit Rhythm to 16 krokéw, ale mozna podwoi¢ dtugo$¢ do 32 krokéw za pomocg przycisku Step
Page (oznaczonego 1-16/1 7-32).Ogoéc’ wzoru wynoszgca 16 lub mniej krokéw jest wskazywana przez przycisk Step Page z
przyciemnionym niebieskim kolorem. Aby wydtuzy¢ dtugo$¢ aktualnie oglagdanego wzoru poza 16 krokéw, nacisnij przycisk
Strona kroku: teraz $wieci na jasnoniebiesko dla strony 1 - podczas wyswietlania krokéw 1 do 16 i pomaranczowy dla strony 2 -

podczas wyswietlania krokéw 17 do 32.

Ta funkcja pozwala tworzy¢ ciekawsze i bardziej zréznicowane petle w ramach jednego wzorca. Jesli niektore Sciezki majg dtugosc
16 krokdw, a niektére 32 kroki, 16-stopniowe wzorce bedg powtarzane po kroku 16, podczas gdy 32-stopniowe wzorce bedg

kontynuowane w krokach od 17 do 32, wiec ustyszysz dwa powtdrzenia krétszych Sciezek dla kazdego kroku. jeden z dtuzszych.

Nacisniecie Step Page (1-16/17-32) podczas odtwarzania 32-krokowego schematu powoduje zmiane wy$wietlacza na inng strone,
ale nie przerywa odtwarzania. Mozesz przywréci¢ domysing dtugos$¢ wzoru 16 krokéw, przytrzymujac

w dét Wyczys$¢ i weisnij przycisk Step Page: Wzér powrdci teraz do 16 krokéw dtugosci. Prébki przypisane do wszystkich 32 krokéw
sg zachowywane, chociaz po uzyciu Clear ustyszysz tylko te przypisane do pierwszych 16 krokéw . Jesli ponownie rozszerzysz
dtugos¢ Patternu do 32 krokdw, wszystkie nuty/uderzenia wczesniej przypisane do

kroki od 17 do 32 bedg nadal dostepne.

Mozesz takze uzy¢ Duplikatu za pomocg przycisku Step Page. Przytrzymanie Duplicate i nacisniecie przycisku Step Page
przedtuzy dtugos$¢ Patternu dla aktualnie wybranej Sciezki do 32 krokéw i skopiuje wszystkie dane do
Kroki 1 do 16 do Kroki 17 do 32 odpowiednio, w tym dane automatyzacji. Wszelkie dane juz obecne na stronie

2 zostanie nadpisany przez te operacje.
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Wzorce tancuchowe

Po utworzeniu kilku wzoréw dla jednej lub wiecej Sciezek mozesz zacza¢ je taczy¢, aby utworzy¢ dtuzszg sekwencje. Nacisnij

Wzorce aby otworzy¢ Widok Wzorcow. .

Wzory mozna tgczy¢ w taricuchy na podstawie $ciezki. Gdy Patterny sg potgczone w taricuch, odtwarzane sg one sekwencyjnie,
np. fancuch Pattern sktadajacy sie z czterech Patternéw odtwarza je w kolejnosci numerycznej jeden po drugim, a nastepnie
powtarza. Jesli wszystkie sg wzorcami 32-stopniowymi, fancuch bedzie miat dlugos¢ 128 krokéw. Kolejny utwor z tylko
jednym 32-stopniowym wzorem bedzie odtwarzany cztery razy w kazdym tancuchu; 16-krokowy wzér zostanie odtworzony

osiem razy.

Aby utworzy¢ tancuch wzoréw, nacisnij i przytrzymaj pad dla zgdanego wzoru o najnizszym numerze, a nastepnie
nacisnij pad dla zagdanego wzoru o najwyzszym numerze. (Albo wrecz odwrotnie.) Na przykfad, jesli chcesz potgczy¢ Patterny
Sciezki w pamieciach od 1 do 3, przytrzymaj Pad 1 i nacisnij Pad 3. Zobaczysz, ze wszystkie trzy pady sg teraz jasno

podswietlone w kolor $ciezki, wskazujacy, ze tworzg one teraz tancuchowa sekwencje.

Jesli chcesz wybrac tancuch z Wzoréw na granicy strony, zaznaczanie dziata w ten sam sposéb: na przyktad, aby wybra¢
Wzorce od 3 do 6 jako fancuch, nacisnij i przytrzymaj pad dla Wzorca 3, a nastepnie naciénij J

aby przej$¢ do strony 2, a nastepnie nacis$nij pad dla Patternu 6. Teraz przekonasz sie, ze pady dla Patternu 3,4,5i6
Swiecg sie. Aby potaczy¢ Patterny, ktére uzywaja tego samego padu na dwéch stronach jako punkty poczatkowe/koncowe

(np. 1i5), przytrzymaj pad dla pierwszego Patternu, przejdz do strony 2, a nastepnie zwolnij pad. W tym przyktadzie a

nastepnie tworzony jest tancuch Wzorcéw od 1 do 5.

Nalezy pamieta¢, ze Wzorce, ktére taczysz, muszg nastepowac po sobie. Mozesz taczy¢ Wzorce 1, 2, 3i4 razem lub 5,617
razem lub 4 i 5 razem, ale nie mozesz fgczyc ze sobg 1,2 i 6. (Jednakze funkcja Sceny Circuit Rhythm pozwala przezwyciezy¢

to ograniczenie: patrz strona 59, aby uzyskac szczegétowe informacje na temat korzystania ze scen.)
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Ponizszy przyktad ilustruje tworzenie tancuchow:

..
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Widok wzoréw - Strona 1
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Widok wzoréw - Strona 2

Powyzszy przyktad Widoku Wzorcéw pokazuje mozliwe rozmieszczenie Wzorcow dla sekwencji 8-wzorcowe;j.

Uzywamy nastepujgcych Wzorcéw i dla uproszczenia zatozymy, ze wszystkie Wzorce sktadajg sie z 16 krokow:

« Sciezka 1 - Wzorce od 1 do 4
+ Sciezka 2 — tylko wzér 1

« Sciezka 3 - Wzorce 12

« Sciezka 4 - Wzory 61 7

+ Sciezka 5 - Wzorce 21i 3

« Sciezka 6 - Wzorce 3 do 6

« Sciezka 7 - Wzory 5i 6

« Sciezka 8 - Wzory 1 do 8
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Gdy naciéniesz Play, kazda Sciezka bedzie zapetlac sie wokoét wiasnego taricucha Patternéw. Najdiuzszy taricuch to Track 8 - okres$la on catkowitg
dtugo$¢ sekwencji, w tym przypadku 128 (8 x 16) krokéw. Sciezka 8 odtworzy w kolejnoéci wzorce od 1 do 8, a nastepnie zapetli sie z powrotem do
wzorca 1 i zacznie od nowa. W przeciwienstwie do tego, Sciezka 1 bedzie odtwarzac¢ schematy od 1 do 4 w kolejnosci, a nastepnie zapetli¢ i
powtérzy¢; Sciezka 2 ma tylko jeden wzorzec, wiec powtérzy sie osiem razy w ciggu

8-wzorcowa sekwencja. Sciezki 5 i 7 majg dwa wzorce w swoich taricuchach, wiec kazdy z nich zostanie odtworzony cztery razy, a $ciezka 6 ma

cztery wzorce w swoim fancuchu, wiec zostanie odtworzony dwa razy. To, co styszysz, to

zilustrowane na ponizszej osi czasu:

0 32 64 96 128
16 48 80 112
8 24 40 56 72 88 104 120
sl I I | | | | | |
Tor 1
— I Wz6r 1 \ Wzor 2 | Wzér 3 I Wzér 4 | Wzor 1 | Wzér 2 | Wzor 3 | Wzor 4 | —_
PETLA POWRACA PO 128 BADANIACH
Sciezka 2
> | Wz6r 1 ‘ Wzér 1 ‘ Wzér 1 ‘ Wzér 1 | Wzér 1 | Wzér 1 ‘ Wzér 1 ‘ Wzér 1 ‘ ]
PETLA POWRACA PO 128 BADANIACH
Sciezka 3
> | Wzér 1 [ Wzér 2 | Wzér 1 { Wz6r 2 | Wzér 1 I Wz6r 2 ] Wzér 1 | Wzér 2 ‘ R
PETLA POWRACA PO 128 BADANIACH
Sciezka 4
—> | Wzér 6 I Wzér7 | Wz6r 6 | Wzér 7 ‘ Wz6r 6 I Wzér 7 | Wz6r 6 | Wzér 7 ‘ —
PETLA POWRACA PO 128 BADANIACH
Sciezka 5
—> | Wzér 2 \ Wzér 3 | Wzér 2 ‘ Wzér 3 | Wz6r 2 | Wzér 3 | Wz6r 2 | Wzér 3 | e—
PETLA POWRACA PO 128 BADANIACH
Sciezka 6
—> I Wzér 3 | Wzoér 4 | Wzér 5 | Wz6ér 6 | Wzér 3 | Wzér 4 | Wz6r 5 | Wzér 6 | —
PETLA POWRACA PO 128 BADANIACH
Sciezka 7
) 7 77 7S N7 7S N 7 B
PETLA POWRACA PO 128 BADANIACH
Sciezka 8
— l Wz6r 1 | Wz6r 2 | Wzér 3 | Wzér 4 | Wzér 5 | Wzér 6 | Wz6ér 7 | Wzér 8 J —_—
PETLA POWRACA PO 128 BADANIACH

Powyzszy przyktad ilustruje podstawowe punkty zwigzane z tgczeniem wzorcéw w dtuzszg sekwencje. Ich rozszerzeniem jest tworzenie
dtuzszych, bardziej ztozonych i ciekawszych sekwencji
zasady. Circuit Rhythm pozwala na tworzenie taricuchéw Patternéw do 256 (8 x 32) krokéw, gdzie dowolna z oSmiu Sciezek

moga zmieniac¢ swoj wzér co 16 krokdw (lub mniej, jesli punkty poczatkowe/koricowe sg réwniez zmienione z domysinych).

Za kazdym razem, gdy nacisniesz ’ Graj, tancuch wzoréw uruchamia sie ponownie od punktu poczatkowego pierwszego wzoru w
tarncuch. Mozesz ponownie uruchomic faricuch od punktu, w ktérym sekwencer zostat zatrzymany, naciskajac przycisk Odtwérz , gdy

przytrzymujac klawisz Shift.
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Oktawa wzoér

Mozesz zmieni¢ wysoko$¢ aktualnie oglagdanego schematu w gére lub w dét o jedng lub wiecej oktaw, przytrzymujac Shift a
nastepmaciskajch lub K Mozesz to zr(‘gmﬁezais’ oddowaraiayian [z by ghbk Sek erkdan | e svy Etiziammavwyd Glid gwé bkd.ondd okozna
notatki plastra

i widok rekordu punktu przekroju. Dostosowywany jest tylko ton aktualnie wybranego utworu, a pozostatych

pozostang nienaruszone.

Jesli wzdr zawiera nuty, ktére sg juz w najwyzszej oktawie, jakg Circuit Rhythm moze wygenerowa, nie bedzie na nie wptywac
przesuniecie oktawy w gére; to samo dotyczy najnizszych nut i przesuniecia oktawy w dét. W takim przypadku przycisk J lub K
zaswieci sie na czerwono, wskazujac, ze polecenie nie moze zosta¢ wykonane. Istnieje réwniez gérna granica wysokosci tonu

samplowania (zgodnie z opisem w czesci dotyczacej

Widok nuty klawiatury - patrz strona 33) - mozesz sie z tym spotkac przed osiggnieciem maksymalnej mozliwej do zagrania

oktawy, w zaleznosci od ustawienia parametru Tune (Makro 1).
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Wyswietl blokade

Domyslinie wyswietlanie kroku wzorca w dwéch gérnych wierszach zmienia sie wraz z wybranym wzorcem (i biezgcg strong),

dzieki czemu kursor odtwarzania jest zawsze widoczny. Jesli chcesz edytowac jeden wzorzec, kontynuujgc granie innego wzorca lub
ukonczy¢ tancuch wzorcéw, mozesz skorzystac z funkcji View Lock. Jednym z zastosowan funkcji View Lock jest ,zamrozenie” ekranu
Pattern Step do biezagcego wzorca (i strony) poprzez przytrzymanie klawisza Shift i nacisniecie Patterns Dwa gorne rzedy zostang

teraz zablokowane do wzoru, Oy byt wyswietlany po wybraniu opcji Blokada widoku.

W widoku wzorcéw aktualnie oglagdane wzorce bedg podswietlone na biato. Pulsujacy biaty pad wskazuje, ze wzorzec jest zaréwno
ogladany, jak i odtwarzany, natomiast staty biaty wskazuje, Zze wzorzec jest ogladany podczas odtwarzania innego (tego samego
utworu): ten pad bedzie pulsowat w kolorze $ciezki. Aby zmieni¢ ogladany Pattern, przytrzymaj Shift i naci$nij pad Pattern. Nadal
mozesz zmieni¢, ktére schematy i tancuchy schematéw sg odtwarzane w zwykly sposéb, opisany w Widoku schematéw na stronie

47.

View Lock pozwala takze na zamrozenie wyswietlania Kroku na biezgcej Stronie Wzorca podczas pracy z 32-krokowym
Wzorcem. Gdy blokada widoku jest aktywna, wzorzec bedzie nadal odtwarzany
obie strony, ale tylko strona, ktéra byta widoczna, gdy wybrano blokade widoku , jest teraz wyswietlana. ten

Alternatywnga Strone Krokdw mozna wyswietli¢, naciskajac przycisk Strona Krokéw O

Gdy wcisniety jest klawisz Shift, przycisk Wzory Swieci na zielono, gdy wigczona jest blokada widoku ; gdy nieaktywny jest czerwony.

Mozesz nacisng¢ Shift w dowolnym momencie: kolor przycisku potwierdzi, czy blokada widoku jest aktywna, czy nie.

Blokada widoku jest stosowana do wszystkich $ciezek, a takze dotyczy wszystkich widokéw, ktére majg wyswietlanie kroku wzorca
(tj. widok predkosci, widok bramy itp., a takze widok nuty). Mozna go anulowad¢, naciskajac Shift + Patterns
ponownie. Zauwaz, ze stan blokady widoku nie jest zapisywany. Bedzie domyslnie ,nieaktywny” za kazdym razem, gdy obwéd

Rytm jest wigczony.
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Ustawienia wzoru

Chociaz domyslne dtugosci wzoréw to 16 lub 32 kroki (patrz takze ,Strona krokéw i wzory 16/32 krokéw” na stronie 49),
istnieje mozliwos¢, ze wzér na dowolnej Sciezce bedzie miat dowolng inng liczbe krokéw, do maksymalnie 32 kroki. Co

wiecej, punkt poczatkowy i korncowy Wzorca mogga by¢ niezaleznie definiowane, dzieki czemu podsekcje Wzorca o dowolnej
dtugosci moga by¢ odtwarzane z innymi Sciezkami o réznych dtugos$ciach Wzorca, tworzac bardzo interesujgce efekty. Mozesz

takze wybrac kolejnos$¢ odtwarzania wzorca i ustawi¢ predkos$¢ Sciezki w stosunku do innych Sciezek.

Wszystkie te opcje sg ustawiane w widoku ustawien wzoru; naciénij przycisk Ustawienia wzoru , aby otworzy¢ to:

Naciénij klawisz Shift, aby
przetgcz Poczatek wzoru Te cztery kroki maja

punkt ze wzorem prébki zwiazane z

Punkt koricowy ich

v
Poczatek K|
punkt
Wyswietlanie kroku wzoru
‘ \ Koniec
punkt
Wyswietlanie szybkosci synchronizacji
1 2 3 4| 5 6 7 8

i i

Odtwdrz wybér kolejnosci

Wszelkie zmiany wzorcéw dokonane w Widoku Ustawienh Wzoréw mozna zapisa¢ do Projektu w zwykty sposéb: nacisnij Zapisz
- migana bﬁ, nacisnij ponownie - miga na zielono, aby potwierdzi¢ Zapisz. (Zapamietaj to
to nadpisuje poprzednig wersje Projektu; wybierz inng pamie¢ projektu, jesli chcesz

zachowaj wczedniejszg wersje.)

Punkty poczatkowe i koricowe

Dwa gérne rzedy widoku ustawiehn wzoru pokazujg kroki wzoru dla aktualnie wybranej Sciezki. Jesli nie dokonano jeszcze
zadnych zmian w dtugosci wzoru, Pad 16 bedzie podswietlony piaskiem: to

wskazuje ostatni krok we wzorcu. Jesli jednak dtugos$¢ wzoru wynosi 32 kroki, bedziesz musiat nacisnac

przycisk Strona Kroku abglvorzyc’ Strone 2 i zobaczy¢ wskazanie kroku koricowego. Aby zobaczy¢, ktory krok

jest obecnie punktem poczgtkowym wzoru, nacisnij i przytrzymaj klawisz Shift. Krok punktu koncowego powraca do koloru niebieskiego i a

inny krok pad $wieci piaskiem: bedzie to Pad 1, jesli dtugos$¢ wzoru nie zostata jeszcze zmieniona.
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Mozesz zmieni¢ punkt koncowy Sciezki - a tym samym skréci¢ dtugo$¢ wzoru - naciskajac inny pad krokowy wzoru. Nowy

punkt korcowy jest wskazany przez o$wietlenie piaskowe, a ,wyzszy”

pady albo stajg sie ciemne, albo przyciemnione na czerwono, co oznacza, ze dane nuty/uderzenia zostaty wczesniej przypisane

do tego kroku. Jesli ponownie wybierzesz pierwotny punkt koricowy, te dane nadal tam bedg i bedg odtwarzane.

Przesuniety koniec
Kt - Dlugosé Przyciemniony czerwony pad wskazuje, ze
punkt - Dlugo$¢ wzoru

dane notatki/dziatania nadal istniejg dla
ma teraz 12 krokéw

ten krok
Wyswietlanie kroku wzoru
‘ Koniec
punkt
Wyéwietlanie szybkosci synchronizacji
1 2 3 4| 5 6 7 8
Odtworz wybér kolejnosci

Zmiana punktu poczatkowego to doktadnie ten sam proces, z tg réznicg, ze podczas wybierania nowego punktu

poczatkowego nalezy przytrzymac klawisz Shift :

Przyciemniony czerwony pad wskazuje, ze

Naci$nij klawisz Shift , aby zobaczy¢i | Zmieniony punkt poczatkowy -
przyktadowe dane nadal istniejg dla

przesun punkt poczatkowy Dtugos¢ wzoru wynosi teraz 13
ten krok .
kroki
Poczatek
punkt
Wyswietlanie kroku wzoru
Koniec
punkt
Wyéwietlanie szybkosci synchronizacji
1 2 3 4 5 6 7 8
Odtworz wybér kolejnosci

Jesli pracujesz z Wzorcami 32-krokowymi, uwazaj na to, na ktérej z dwéch Stron Krokéw jestes. Kolor przycisku

Krok Strona  zawsze to wskazuje - niebieski dla stro. (kroki 1 do 16) i pomaranczowy dla strony 2 (kroki
17 do 32).
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Odtwérz kolejnos¢

Pady od 29 do 32 w widoku ustawien schematu pozwalajg wybrac kolejnos¢ odtwarzania aktualnie wybranego schematu. Pad dla

wybranej kolejnosci odtwarzania $wieci jasno: domysina kolejnos¢ odtwarzania to do przodu (tj. normalna), wskazywana przez Pad
29.

| | 11 1{

Odtworz wybor kolejnosci

PR | I BN |

Naprzéd Odwrécic¢

(Domyslna)

Tenis stotowy Losowy

Alternatywy dla normalnej kolejnosci odtwarzania do przodu to:

» Rewers (podktadka 30). Pattern zaczyna grac¢ w punkcie koricowym, odtwarza kroki w odwrotnej kolejnosci do:
punkt poczatkowy i powtarza.

* Ping-pong (pad 31). Wzér jest odtwarzany do przodu od poczatku do korca, cofa sie do poczatku

punkt i powtarza.

*» Losowe (Pad 32). Kroki utworéw sg odtwarzane losowo, niezaleznie od przypisania nuty/uderzenia,

cho¢ nadal w odstepach krokowych.

Jesli kolejnos¢ odtwarzania zostanie zmieniona w trybie odtwarzania, wzorzec zawsze konczy swéj biezacy cykl przed

rozpoczecie cyklu w nowym kierunku. Ma to zastosowanie niezaleznie od aktualnej dtugosci wzoru lub kroku

Wybor strony.

Szybkos$¢ synchronizacji wzoru

Trzeci rzad widoku ustawieh wzoru okresla predkos¢, z jakg odtwarzana jest Sciezka w stosunku do

BPM projektu. Jest to skutecznie mnoznik/dzielnik BPM.

(Domyslna)

Wyéwietlanie szybkosci synchronizadji

1 A 2 A 3 A 4 A s fe T7 A s

*
T

1/4 174T 1/8 1/8T 1716 1716 T 1/32 1/32T

Wybrana szybkos$¢ synchronizacji jest wskazywana przez jasno podswietlony pad: domysina szybkos$¢ to ,x1” (pad 5 w rzedzie
3), co oznacza, ze Sciezka bedzie odtwarzana z ustawionym BPM. Wybor pada o wyzszym numerze zwieksza szybkos¢, z jaka kursor

odtwarzania porusza sie przez wzorzec w stosunku do poprzedniego. Podobnie a
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pady o nizszych numerach zmniejszg szybkos¢ odtwarzania. Dostepne szybkosci synchronizacji to 1/4, 1/4T, 1/8, 1/8T, 1/16,

1/16T, 1/32, 1/32T, gdzie T oznacza trojaczki.

1/16 to domysina czestotliwos¢ synchronizacji, gdzie kazdy krok odpowiada szesnastce. Zwiekszenie szybkosci synchronizacji to
Swietny sposéb na zwiekszenie rozdzielczosci krokowej sekwencera kosztem catkowitego czasu odtwarzania. Redukcja
Szybkos$¢ synchronizacji jest przydatna do tworzenia dtuzszych wzordw, ktére nie wymagaja tak drobnych szczegétéw, jak

wyzwalanie wycinkéw dtugiej probki.

Jesli szybkos¢ synchronizacji zostanie zmieniona, gdy aktywne jest odtwarzanie sekwencera, Pattern zawsze konczy
biezacy cykl z istniejgcg szybkoscig i zmienia sie na nowa na koniec cyklu. Ma to zastosowanie niezaleznie od aktualnej

dtugosci Patternu lub wyboru Step Page.

Zmutowacd

Mutate to funkcja, ktéra pozwala wprowadza¢ dalsze losowe wariacje w poszczegélnych wzorach na per

podstawa toru. Mutacja ,przetasowuje” nuty lub uderzenia w biezgcym wzorze do réznych krokéw. Liczba nut/uderzen we
wzorach i samplach perkusyjnych pozostaje niezmieniona, sq one po prostu ponownie przypisane do réznych krokéw. Wszystkie
parametry kroku sg ponownie przypisywane przez Mutate, w tym mikrokroki, warto$ci bramek, przerzuty probek,

prawdopodobienstwo i dane automatyzacji.

Aby zmutowac wzorzec, przytrzymaj Shif@ i nacisnij Powiel MoZesCzrobic’ w dowolnym widoku, ktéry ma

Wyswietlane sg kroki wzorca, tj. widok notatki, widok predkosci, widok bramki lub widok ustawieh wzorca. Tylko mutuj
wptywa na aktualnie odtwarzany Pattern, wiec jesli jest on cze$cig taricucha Pattern, inne Patterny w taricuchu pozostang
nienaruszone. Zmiana przypisania nut/trafien bedzie uwzglednia¢ dtugos$¢ strony kroku. Mozesz zastosowa¢ Mutate tyle razy,
ile chcesz dla dowolnego wzorca, wielokrotnie naciskajac Shift + Duplicate: nuty/uderzenia we wzorcu zostang za kazdym razem

losowo przydzielone.

Zauwaz, ze Mutate nie mozna ,cofng¢”; dobrym pomystem jest zapisanie oryginalnego projektu, aby méc do niego wréci¢ po

zastosowaniu Mutate.
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Sceny

Sceny umozliwiajg przypisanie wielu wzoréw i tancuchéw wzoréw w ramach projektu do jednego pada, co pozwala na fatwe
wyzwalanie réznych czesci utworu. Same sceny mozna réwniez przykuc¢ tancuchem, aby duzo zaaranzowac

dtuzsze sekwencje, budujac w ten sposéb kompletne struktury piesni.

Sceny sg dostepne w widoku miksera: nacisnij mikser , aby otworzy¢ to:

Widok miksera po zwolnieniu klawisza Shift :

--

(Pulsowanie
Jjasny/ciemny)

Podktadki scen

Dwa dolne rzedy padéw w widoku miksera reprezentuja 16 scen dostepnych w biezgcym projekcie. W nowym projekcie wszystkie
pady beda wyzwalac¢ Pattern 1 ze wszystkich o$miu $ciezek, poniewaz zaden taicuch Pattern nie zostat jeszcze zdefiniowany ani
przypisany. Pierwszy (Pad 17) bedzie pulsowat jasnozielonym kolorem. co wskazuje, ze

aktualnie odtwarzane Patterny odpowiadajg ostatnio wybranej Scenie (domysInie Scena 1).

Fabrycznie zatadowane wzorce fabryczne w szerokim zakresie wykorzystujg funkcjonalno$¢ Scen - pamietaj, aby

sprawd? je, aby zobaczy¢, jak sg uzywane w akgji.

Przypisywanie wzoréw do scen

Otworz Wzory Zobacz i zdefiniuj wszystkie tancuchy wzoréw dla kazdej Sciezki, ktére majg stanowic scene.
Przejdz do widoku miksera, nacisnij i przytrzymaj Shift: podktadki scen zmienig kolor na ciemnoztoty. Nacisnij pad Sceny (nadal
przytrzymujac Shift) - po naci$nieciu zaswieci sie na jasnoztote, co oznacza, ze wzory sg teraz

przypisane do niego.
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Widok miksera z wcisnietym klawiszem Shift :

-

Podktadki scen

Pad, w ktérym przechowywana jest scena
$wieci jasno, gdy wcidniety jest klawisz Shift

Wszystkie wybrane tafcuchy wzoréw sa teraz przechowywane jako ta Scena. Po zwolnieniu klawisza Shift pad z

zapisang sceng pokazuje teraz jasng biel:

Widok miksera po zwolnieniu klawisza Shift :

| 2 3 -

(Pulsowanie
jasny/ciemny)

Podktadki scen

Jasna biel oznacza scene
zostat zapisany w tym pad

Teraz, gdy naci$niesz pad, scena zostanie wybrana i odtworzy zestaw tancuchéw wzoréw, ktére zostaty
przypisane do niego nastepnym razem, gdy nacisniesz Play } 4
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Po wybraniu widoku miksera od razu bedziesz mégt zobaczy¢, gdzie sceny sg juz zapisane, poniewaz ich pady bedg $wieci¢ na jasnobiato

lub jasno ztoto po nacisnieciu klawisza Shift.

Przypisywanie taricuchéw wzordéw do sceny nie wptywa na biezgce odtwarzanie i nie spowoduje wyboru sceny ani zmiany tancucha
scen (patrz ponizej), jesli jeste$ juz w trybie odtwarzania: wybrana scena zostanie uruchomiona

po zakonczeniu biezgcego schematu lub tancucha schematéw - patrz ,Kolejkowanie scen” na stronie 62.

Dane sceny sg zachowywane z biezagcym projektem po wykonaniu zapisu poprzez dwukrotne nacisniecie Save Q

Jesli pad Sceny pulsuje na zielono, oznacza to i) ze jest to aktualnie wybrana Scena oraz ii) ze aktualnie wybrane Patterny pasujg do
przypisanych do Sceny. Jesli wybrane wzory zostang zmienione w widoku wzoréw, panel sceny powréci do przyciemnionej bieli. Jesli
pasujgce wzorce zostang wybrane ponownie, pad sceny ponownie zaswieci sie na zielono. Zauwaz, ze to zachowanie wystgpi tylko dla

ostatnio wybranej Sceny - jedli wybierzesz Wzorce Sceny inne niz ostatnio wybrana

jeden, odpowiedni pad nie zmieni koloru na zielony.

kgczenie scen w celu stworzenia aranzacji

Tak jak mozna tgczy¢ ze sobg wzorce w widoku wzorcéw, mozna taczyc ze sobg sceny w widoku miksera

tworzy¢ dtuzsze sekwencje. Robisz to przytrzymujac pad dla pierwszej Sceny, a nastepnie naciskajac pad dla ostatniej Sceny: te pady i
wszystkie znajdujace sie pomiedzy nimi zaswieca sie na zielono. tancuch scen

do odtworzenia bedzie teraz obejmowac sceny przypisane do wszystkich padéw pomiedzy dwoma nacis$nietymi; Np. jesli chcesz
utworzy¢ tafncuch scen sktadajacy sie ze scen od 1 do 5, przytrzymaj pad Sceny 1 i nacisnij pad Sceny 5. Kazda scena odtworzy przypisany
do niej tancuch wzoréw, a nastepnie przetaczy sie na nastepng scene.

Sceny bedg odtwarzane w kolejnosci numerycznej, a nastgpnie powtérzone.
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--

Pulsowanie
jgsny/ciemny) f

Podktadki scen _ /

\ /

Tutaj definiuje sie tancuch scen, naciskajac pady 4 i 6.
Sceny 4, 5 6 beda teraz odtwarzane po kolei;

pulsowanie pada Sceny 4 potwierdza, ze...
zagra pierwszy.

Zwr6¢ uwage, ze mozesz uzy¢ Scen, aby przezwyciezy¢ ograniczenie w Widoku wzorcéw dotyczgce braku mozliwosci zdefiniowania
tancuch wzorcéw niesekwencyjnych wzorcéw. Mozesz przypisa¢ sekwencyjne grupy wzoréw do kolejnych pamieci scen, a
nastepnie odtworzy¢ je jako taficuch scen. Na przyktad, jesli chcesz odtworzy¢ Wzorce 1, 2, 5i 6 w kolejnosci, mozesz utworzy¢
tancuch Wzorcéw z Wzorcédw 1 2 i przypisac¢ go do pamieci Sceny, a nastepnie kolejny tarncuch Wzorcéw z Wzorcéow 5i 6 i
przypisac to do nastepnego

Pamie¢ sceny. Nastepnie mozesz zdefiniowac taricuch scen z tych dwéch scen i uzyskac cztery wymagane

Wzorce w kolejnosci.

Sceny kolejkowe

Sceny moga by¢ ,wstepnie wybrane” w taki sam sposéb, jak wzorce, wiec jesli scena jest juz odtwarzana, kolejna jest umieszczana
w kolejce. Pad dla kolejki w kolejce miga na zielono, a na korcu aktualnie odtwarzanego Wzorca Sciezki 1, nowa Scena rozpocznie

odtwarzanie od poczatku bez utraty synchronizacji.

Usuwanie scen

Aby wyczysci¢ pamiec Sceny, przytrzymaj Clear i nacisnij pad dla Sceny, ktérg chcesz wyczysci¢. Spowoduje to przywrécenie

pamieci Sceny do stanu domyslnego - Pattern 1 dla wszystkich Sciezek.

Powielanie scen

Aby skopiowac Scene, przytrzymaj Duplicate nacisnij pad dla Sceny do skopiowania, a nastepnie naciénij pad dla pamieci
Sceny, w ktérej chcesz zapisa¢ kopie. Zwolnij duplikat. Mozesz jednak wklei¢ skopiowang Scene wiele razy (do réznych lokalizacji w

pamieci), jesli trzymasz Duplikat .
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Tempo i swing

Tempo i Swing s3 ze sobg $ciéle powigzane, a metody ich regulacji sq bardzo podobne.

Tempo

Circuit Rhythm bedzie dziata¢ w dowolnym tempie w zakresie od 40 do 240 BPM; domysIne tempo dla nowego projektu to 90 BPM.
Tempo mozna ustawi¢ za pomocg wewnetrznego zegara tempa lub zewnetrznego zegara MIDI

zrédto. Zewnetrzny zegar MIDI mozna zastosowac za posrednictwem portu USB lub portu MIDI In .

Aby wyswietli¢ i dostosowac BPM wewnetrznego zegara tempa, nacisnij przycisk Tempo /Swing aby otworzy¢ widok t.a.
(Podobnie jak wiekszo$¢ przyciskéw Circuit Rhythm, mozesz nacisng¢ krétko, aby przetaczy¢ siatke na

Widok tempa lub nacisnij i przytrzymaj, aby chwilowo sprawdzi¢ BPM.)

BPM jest wyswietlany na siatce padéw jako dwie lub trzy duze cyfry w kolorze niebieskim i biatym. Cyfra ,setek” (ktéra moze by¢ tylko
.1",,2" lub wytgczona) zajmuje kolumny siatki 1 2, podczas gdy ,dziesigtki” i

Cyfry ,jednostek” zajmujg po trzy kolumny. Sposéb przedstawiania cyfr od 0 do 9 pokazano ponizej.
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Sterowanie makro 1 (Tune) stuzy do regulacji tempa; jego dioda LED Swieci jasnoniebieskim Swiattem.

Zegar zewnetrzny

Nie jest wymagane przetaczanie, aby umozliwi¢ synchronizacje Circuit Rhythm ze Zzrédtem zewnetrznego zegara MIDI (z
zastrzezeniem ustawien zegara — zobacz ,Ustawienia zegara” na stronie 91). Jesli zostanie zastosowany prawidtowy zegar zewnetrzny, to
zostanie automatycznie wybrany jako Zrédto zegara, a siatka wyswietli ,SYN” na czerwono, je$li Makro 1 jest

obrécony. Regulacja Macro 1 nie zmieni wewnetrznego tempa, gdy uzywany jest zegar zewnetrzny.
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Podczas gdy wewnetrzny zegar tempa zezwala tylko na catkowite BPM (tj. bez utamkowych wartosci tempa), Circuit Rhythm

zsynchronizuje sie z dowolnymi zewnetrznymi czestotliwos$ciami zegara - w tym warto$ciami utamkowymi - w zakresie od 30 do 300 BPM.

Jesli zewnetrzny zegar zostanie usuniety (lub znajdzie sie poza zakresem), Circuit Rhythm przestanie gra¢. ,SYN” pozostaje
wyswietlany do momentu nacisniecia przycisku Play . Siatka pokazuje nastepnie BPM, ktéry zostat zapisany z projektem, makro 1

zostanie ponownie wigczone i mozesz dostosowac tempo.

Dotknij Tempo

Jesli chcesz dopasowac tempo Circuit Rhythm do istniejgcego utworu muzycznego, ale nie znasz jego BPM, mozesz uzy¢ Tap
Tempo. Przytrzymaj klawisz Shift i nacisnij przycisk Tempo/Swing w rytm odtwarzanego utworu. Potrzebujesz co najmniej trzech
puknie¢, aby Circuit Rhythm zmienit ustawienie tempa na wprowadzanie reczne, a nastepnie obliczy BPM, usredniajgc ostatnie pig¢

pukniec.

Mozesz uzy¢ Tap Tempo w dowolnym momencie, ale jesli jeste$ w widoku tempa, zobaczysz, ze wyswietlacz BPM aktualizuje sie

do tempa tap tempo.

Hustac sie

DomyslInie wszystkie kroki we wzorcu sg réwnomiernie rozmieszczone w czasie. W tempie 120 BPM, 16-krokowy wzér bedzie powtarzany
co 2 sekundy, co sprawia, ze kroki sg od siebie oddalone o jedng 6smg sekundy. Zmiana parametru Swing

z domysinej wartosci 50 (zakres od 20 do 80) zmienia taktowanie krokéw parzystych (off

bije); nizsza wartos¢ swingu skraca czas migdzy parzystym krokiem a poprzednim nieparzystym krokiem, wyzsza

Wartos¢ swingu ma odwrotny skutek.

Hustawka = 50%

Nawet bity s3 zaawansowane
*—— € € 4 t— A 4— —
4 10

2 6 8 12 14 16
1 5 7 1" 13 15

3 9

Hustawka = 25%

Nawet bity sg opéznione
—_— —>

3 5

—> ——> ——>» ——» ——> ——»
6 8 10 12 14 16
7

I -

Hustawka = 75%

T
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Swing jest regulowany za pomocg Macro 2, podczas gdy w Tempo View; jego dioda LED $wieci na pomarahczowo.
Zwroc¢ uwage, ze podczas naprzemiennej regulacji tempa i swingu, mozesz zauwazy¢ krétkie opdznienie, zanim regulacja

pokrettem zacznie obowigzywac. Ma to na celu umozliwienie sprawdzenia aktualnych wartosci Tempo i Swingu bez ich zmiany.

Swing mozna wykorzysta¢ do dodania dodatkowego ,rowka” do wzoru. Zauwaz, ze poniewaz sg to réwne kroki, ktére sg

,Swung”, mozna je interpretowac jako 1/16-nuty (szesnastki).

Kliknij utwor

Klikniecie (lub metronom) mozna aktywowac lub dezaktywowac, przytrzymujac klawisz Shift i naciskajgc Clear ‘
Clear zaswieci sie na jasnozielono, gdy funkcja Click jest wigczona, a przyciemniona na czerwono, gdy nie jest. Po wigczeniu
ustyszysz tik metronomu przy kazdej ¢wierénutie na wszystkich wyjsciach audio, gdy sekwencer gra.

Jest to ustawienie globalne, dlatego funkcja Click pozostanie wigczona lub wytgczona niezaleznie od zmian w pakiecie lub

projekcie. Ustawienie nie jest zapisywane po wytgczeniu Circuit Rhythm.

Aby dostosowacd gtosnosc klikniecia, nacisnij Tempo/Swing i uzyj Makro 5 (Znieksztatcenie). Poziom klikniecia jest rowniez
ustawieniem globalnym i dlatego dotyczy wszystkich pakietow i projektow. Ustawienie poziomu jest zapisywane po wytgczeniu

urzgdzenia za pomocg przycisku zasilania .

Wyjscie synchronizacji analogowej

Mozesz zsynchronizowac sprzet zewnetrzny - np. syntezatory analogowe - z Circuit Rhythm z tytu
ztgcze Sync Out  Zapewnia to in.ls synchronizacji z czestotliwoscig proporcjonalng do zegara tempa (BPM); rzeczywisty
stosunek mozna ustawi¢ w widoku konfiguracji - patrz strona 88. Domyslna czestotliwos$¢ to dwa impulsy na

¢wierénuta.
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Mikser

Circuit Rhythm zawiera osmiokanatowy mikser, ktéry pozwala dostosowa¢ gtosnos¢ kazdej $ciezki w stosunku do innych. Domysinie
wszystkie utwory odtwarzane sg na poziomie gto$nosci 100 (jednostki arbitralne, zakres 0-127),

pozostawiajac Ci kontrole Master Volume  aby dostosowaé poziom wyjsciowy zgodnie z wymaganiami.

Naci$nij Mikser (/" aby otworzy¢ Widok Miksera:

D) @

2 Poczatek

=

=
4stok O Filtr 6 HP O 8 Rezonans
= =
1 melodia 3 Dhugosé 5 Znieksztatcenie 7 Filtr LP
NIEMY NIEMY
TOR 1 SCIEZKA 2

| @
1 ©

Kiiknij Zmutowaé

- puplionc
.

NIEMY NIEMY NIEMY NIEMY NIEMY
SCIEZKA 4 SCIEZKA 5 SCIEZKA 6 SCIEZKA 7 SCIEZKA 8

Pakiety

1-16
17-32

Tempo

(Pulsowanie
jasny/ciemny)

Podktadki scen

Podswietlane pady w rzedzie 1 to przyciski wyciszania dla kazdej Sciezki. Naci$nij pad, aby zatrzymac sekwencer
wyzwalanie sampli Sciezki i automatyzacja CC; to z kolei wyciszy Sciezke. Naci$nij ponownie, aby wytaczy¢ wyciszenie.

Podswietlenie pada przygasa, wskazujac stan wyciszenia.

Poziom toru

DomysInie w widoku miksera makra sterujg poziomem gtosnosci kazdej Sciezki. Wskazuje na to przycisk J

Swieci. Diody makro $wiecg w odpowiednim kolorze Sciezki i przygasajg, gdy poziom Sciezki sie zmniejsza.

Regulacja poziomu Sciezki za pomocg makr moze by¢ zautomatyzowana. Jesli Circuit Rhythm jest w trybie nagrywania, zmiany
poziomoéw poszczegdlnych Sciezek zostang zapisane we wzorcu. Aby usung¢ automatyzacje poziomu gtosnosci, przytrzymaj

Clear iprzekrec pokretto Macro. Dioda makro zaswieci sie na czerwono, wskazujac, ze usuwanie zostato zakonczone.
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Panoramowanie

Mozesz takze umiesci¢ kazdg $ciezke w dowolnym miejscu w obrazie stereo (ale musisz monitorowac obie)

lewego i prawego wyjscia lub za pomocg stuchawek, aby ustysze¢ dowolny efekt). Naciéniecie przycisku J zamie.(ontrolki makro
w kontrolki panoramy dla kazdej Sciezki. Przycisk J gasnie, a przycisk K $wieci.

Domyslna pozycja panoramy kazdej Sciezki to centrum stereo, co jest wskazywane przez diody makro $wiecgce na biato.

Przesuwanie $ciezki w lewo powoduje, ze dioda LED staje sie coraz jasniejsza na niebiesko; panoramowanie w prawo zmienia kolor na coraz

jasniejszy rézowy.

Aby szybko przywréci¢ panoramowang Sciezke na srodek obrazu stereo, przytrzymaj wcisniety przycisk Clear ‘ekrec’
pokretto Makro zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Dioda makro zaswieci sie na fioletowo, wskazujac, ze akcja zostata

zakonczona.

Kontrolki panoramy sg zautomatyzowane w taki sam sposéb, jak kontrolki poziomu. Aby usung¢ automatyzacje panoramowania,
przytrzymaj Clear i obré¢ pokretto Macro w lewo. Dioda makro zaswieci sie na czerwono, wskazujac, ze

akcja zostata zakonczona.

Naciéniecie K spowoduje powrét makr do ich funkcji kontroli poziomu.

Wykonywanie z wyciszonymi utworami

Wyciszanie moze by¢ uzywane do bardziej kreatywnych celéw niz zwykte wyciszanie utworu; pozwala na wystepy w
W czasie rzeczywistym na niewyttumionych utworach. Gdy $ciezka jest wyciszona, jej kroki w sekwencerze stajg sie nieaktywne.
Jednak staja sie one nastepnie dostepne do odtwarzania prébek w czasie rzeczywistym w widoku Velocity View, Gate View lub

Widok prawdopodobienstwa.

Aby z tym poeksperymentowac, wybierz projekt i wycisz Sciezke w widoku miksera. Wybierz Velocity View, Gate View lub
Probability View dla wyciszonej Sciezki: pady nadal bedg pokazywac trwajacg sekwencje, ale poniewaz Sciezka jest wyciszona,
zadne prébki nie zostang wyzwolone przez sekwencer. Kroki moga by¢ teraz uzywane do ,recznego” odtwarzania prébek - w
czasie rzeczywistym. Ta funkcja staje sie szczegélnie potezna, gdy jest uzywana w potgczeniu z wzorcem zawierajgcym
automatyzacje makr, poniewaz kazdy krok bedzie odtwarzany z zapisang automatyzacja, co pozwala na zbudowanie palety

dzwiekéw do wykonania.

Zwré¢ uwage, ze chociaz odtwarzanie krokéw w ten sposéb moze by¢ rejestrowane do innych paternéw przy uzyciu funkcji View

Lock, dane automatyzacji z krokéw nie zostang zapisane.
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Sekcja FX

Circuit Rhythm zawiera cyfrowy procesor efektéw (FX), ktéry umozliwia dodawanie efektéw opdznienia i/lub pogtosu do dowolnej lub wszystkich

Sciezek tworzacych projekt. Istnieje réwniez kompresor gtéwny, ktéry jest domysinie stosowany do miksu.

Dostepnych jest szesnascie ustawien opdznienia i osiem ustawien pogtosu, a mozna wybra¢ dowolny z kazdego typu. Poziomy wysytania z kazdej
sciezki - tj. ilos¢ dodanego pogtosu i/lub op6znienia - sg indywidualnie regulowane dla kazdej Sciezki za pomocg elementéw sterujgcych Macro.

Wszelkie dodane efekty mozna zapisa¢ w Projekcie w zwykty sposéb.

Nacisnij FX  {;aby otworzy¢ widok efektow.

Q Q = =
O 2 Poczatek O 4 stok Filtr 6 HP 8 Rezonans
=} = — =

1 melodia 3 Dhugos¢ 5 Znieksztalcenie 7 Filtr LP

1-16 Tempo
u 17-32

Kliknij Zmutowac

Duplikowat

Pakiety

Aktywne opéznienie

— 2aprogramowane

Aktywny pogtos

— e — |

Ustawienia pogtosu

Kazdy z ,brzoskwiniowych” padéw w rzedach 1 i 2 wywotuje preset op6znienia i podobnie, ,kremowe” pady w rzedzie 3 wigczajg presety pogtosu.
Zdecydowanie najlepszym sposobem oceny réznych efektédw jest ich stuchanie, najefektywniej uzywajac pojedynczego, powtarzajacego sie uderzenia,
takiego jak werbel. Generalnie jednak, presety pogtosu sg ustawione z rosngcym czasem pogtosu od Padu 17 do Pada 24, a presety opdznienia o
coraz wiekszej ztozonosci od Pada 1 do Pada 16. Wszystkie presety opdZznienia zawierajg sprzezenie zwrotne dla wielu ech, a niektére zawierajg
wahliwe timing i stereofoniczne efekty , ping-pong”. W przypadku ustawien wstepnych od 3 do 16 czas opdznienia jest powigzany z BPM: zobacz

tabele na stronie 70, aby zapoznac sie z petng listg ustawier wstepnych.
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Reverb

Aby dodac pogtos do jednej lub wiecej Sciezek, wybierz ustawienie wstepne pogtosu. Pad odpowiadajgcy aktywnemu
presetowi $wieci jasno. Makra sg teraz kontrolkami poziomu wysytania pogtosu dla o$miu Sciezek:

jest to doktadnie ten sam uktad, co w widoku miksera. Diody Macro LED sg teraz stabo o$wietlone kremem; gdy zwiekszysz
poziom wysytania, ustyszysz dodawanie pogtosu do Sciezki, ktérg kontroluje, a dioda LED bedzie

wzrost jasnosci.

Wybrany efekt pogtosu mozna doda¢ do dowolnej lub wszystkich Sciezek w réznym stopniu za pomocg innych elementéw

sterujgcych makra. Nie mozna jednak uzywac réznych ustawien pogtosu na réznych Sciezkach.

Ponizej podano szczegoty osmiu presetéw pogtosu:

PRESET TYP OPOZNIENIA

1 Mata Komnata

2 Maty pokéj 1

3 Maty pokdj 2

4 Duzy pokdj

5 Hala

6 Duza sala

7 Sala - dtuga refleksja

8 Duza Sala - dtuga refleksja

Opodznienie

Dodawanie op6znienia to ten sam proces, co pogtos: aby doda¢ op6znienie do swoich utworéw, wybierz efekt z
pady w wierszach 1i 2. Makra sg teraz kontrolkami poziomu opéZnienia wysytania na $ciezke; zobaczysz, ze ich diody LED

pokazujg teraz brzoskwiniowy, aby potwierdzi¢ ich ponowne przypisanie do efektu opdznienia.

Chociaz te same makra sg uzywane jako poziomy wysytania pogtosu i poziomy wysytania opdznienia, oba efekty
pozostaja niezalezne: makra przyjmuja jedng lub druga funkcje w zaleznosci od tego, czy ostatnio nacisniety pad FX byt

presetem pogtosu, czy presetem opdznienia.
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Szczegoly 16 presetdw opdznien podano w ponizszej tabeli:

PRESET TYP OPOZNIENIA OPIS MUZYCZNY

1 Slapback szybko Bardzo szybkie powtorki

2 Slapback Slow Szybkie powtérzenia

3 32. trojaczki 48 cykli na bar

4 32. 32 cykle na bar

> 16 trojaczki 24 cykle na bar

6 16 16 cykli na bar

7 16. ping-pong 16. 16 cykli na bar

8 ping-pong Swing 8. triol 8. 16 cykli na pasek z hustawka
9 ping-pong z kropka 12 cykli na bar

10 8 cykli na 3 uderzenia z funkcjg Stereo Spread
" 6smy 8 cykli na bar

12 6smy ping-pong 8 cykli na bar

13 ésmy ping-pong z 8 cykli na pasek z hustawka
14 wymachem 4. trojaczki 4. 6 cykli na bar

15 ping-pong z kropka z wymachem 4 cykle na 3 stupki z hustawka
16 4. trojaczki ping-pong szeroki 6 cykli na bar

Nalezy pamieta¢, ze ponizej pewnych wartoéci BPM ustawienia opdznienia nie bedg odpowiada¢ powyzszym warto$ciom.

Automatyzacja wysytek FX

Poziomy pogtosu i opdznienia wysytania mozna zautomatyzowaé, obracajgc pokrettem Macro, gdy aktywny jest tryb
nagrywania. Mozesz zmienic¢ ilos¢ efektu podczas sekwencji. Przycisk Clear ~ moze by¢ uzyty do usu@ij}é}ia danych
automatyzacji dla kontrolki wysytania efektéw: przytrzymaj Clear i przekre¢ kontrolke wysytania, dla ktérej nie

juz wymagaja automatyzacji; dioda LED zmieni kolor na czerwony, aby potwierdzi¢ dziatanie.

Zobacz takze ,Nagrywanie ruchéw pokretta” na stronie 43.

Sprezarka gtowna

Jest to wigczane lub wytgczane przyciskiem FX w widoku ustawien zaawansowanych: patrz strona 92.
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tancuchy boczne

Kazdy z toréw moze by¢ niezaleznie powigzany z tancuchem bocznym. Side Chain pozwala uderzeniom jednego utworu
obnizy¢ poziom dzwieku innego utworu. Uzywajac Side Chains, mozesz doda¢ pompowania do swoich bitéw - to podstawowe

brzmienie hip-hopu i EDM. Wyprébuj Side Chaining swojg linie basu lub sekwencje akordéw gtéwnych za pomocg stopy.

Dostepnych jest siedem presetéw Side Chain, z ktérych kazdy umozliwia wybranemu zrédtu wyzwalania Side Chain,

przesuwanie Sciezki z rosngcg intensywnoscig od skrajnego lewego presetu do najbardziej prawego presetu. Stan domysiny to

aby taficuch boczny byt wytgczony dla wszystkich utworéw.

Widok tarhcucha bocznego to widok drugorzedny przycisku FX O.rz, przytrzymujac klawisz Shift i naciskajac FX, lub

nacisnij FX po raz drugi, jesli jest juz w widoku efektéw , aby przetgczy¢ widok.

Podkladka aktywnego Zrédia wyzwalacza zaswieci sig na z6ito Podkladka dla aktywnego zrédta wyzwalacza zaswieci sig na aqua

jesli ostatnio wybrany preset Side Chain byt dla Sciezki 2 jesli ostatnio wybrany preset Side Chain byt dla éciezki 4

SCIEZKA 1 SCIEZKA 2 sclszKAss'cIE*AA 1 ‘ SCIEZKAS | TOR6TOR7 JOR 8

Zrédio wyzwalania taricucha bocznego Zrodio wyzwalania faricucha bocznego

I
I
I
I
SCIEZKA 1 SCIEFKA 2 $clEzKA3$clzz{KA4 } I SCIEZKA S [ [ TOR6TOR7 JOR8 I
I
I
I
|

11 1 I 1T 1T 1T

Predefiniowane ustawienia lancucha bocznego dia sciezki 2 Sciezka 4 ustawienia faficucha bocznego

I I I 11 I I
1 2 | | 3 | I 4 | | 5 6 7 1 2 | ‘ 3 | ‘ a | | 5 6 7

| B i — d ;

\ 4| s G 7

1 2 3
Widok faricucha bocznego - Strona 1 Widok faricucha bocznego - Strona 2
(Sciezki 112) (Sciezki 314)

Podkfadka aktywnego zrédia wyzwalacza zaswieci sig na jasnozielono Podkiadka aktywnego Zrédia wyzwalacza zaswieci sig na rozowo

jesi ostatnio wybrany preset Side Chain byt dla Sciezki 6 jesli ostatnio wybrany preset Side Chain byt dla $ciezki 8

I

I ! |

| ! I

I ! I

| - | | . 3 .

|| SCIEZKA 1 SCIEQKA 2 SclszkAaﬁchAA | ] SCIEZKA S | ‘ TOR6TOR7 JOR8 | | EZKA 2 SCIEZKASSC4E4KA4 | | SCIEZKA S | | TOR6ETOR7
I ! I

I Zrédio wyzwalania faricucha bocznego } | Zrédto wyzwalania faricucha bocznego

I |

I ! I

| | Il ||

Sciezka 6 ustawier taricucha bocznego Sciezka 8 ustawien fancucha bocznego

I 11 1T 11 11 I
Sciezka 5 ustawier faricucha bocznego Sciezka 7 ustawien taricucha bocznego
! 2| | 5| | o | s . 7 1 2| | 5] | 4 | s s 7
. : i ” . “ : :

1 2| 5| s s s 7 1 2| 5] | 4] | s s 7
Widok taricucha bocznego - Strona 3 Widok faricucha bocznego - Strona 4.
(Sciezki 516) (Utwory 7i8)

Widok tancucha bocznego wyswietli kontrolki fancucha bocznego dla sciezki, ktéra byta wyswietlana po nacisnieciu
Shift + FX . Mozesz uzy¢ przyciskéw | i K do przewijania czterech stron&

Widoki taricuchowe: kazda strona wys$wietla kontrolki taricucha bocznego dla pary sciezek (jak pokazano powyzej).

Dwa dolne rzedy padéw odpowiadajg siedmiu presetom taricucha bocznego (pady od 2 do 8 w kazdym rzedzie) dla
utwor o numerach nieparzystych i parzystych; pierwszy pad w kazdym rzedzie to przycisk ,,OFF” - wytgcza to przetwarzanie
tancucha bocznego dla toru. Pad 1 jest pod$wietlony na jasnoczerwono, gdy tancuch boczny
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jest wytgczony; nacisnij dowolny inny pad w rzedzie, aby wigczy¢ jedno z ustawien tancucha bocznego: Pad 1 staje sie przyciemniony

a wybrany Pad jest jasny w kolorze Sciezki.

Pady od 1 do 8 w gérnym rzedzie pozwalajg wybrac Sciezke, ktéra bedzie zrédtem wyzwalania tancucha bocznego dla wybranej

Sciezki (wybierana przez nacisnigcie ustawienia wstepnego tancucha bocznego dla $ciezki).

Podobnie jak w przypadku wielu innych funkgcji Circuit Rhythm, zdecydowanie najlepszy spos6b na zrozumienie tancucha bocznego
przetwarzanie to eksperymentowanie i stuchanie. Dobrym punktem wyjscia jest ustawienie Sciezki do odtwarzania dtugiej probki, tak
aby brzmiata nieprzerwanie, i sprawienie, aby inny utwér odtwarzat kilka sampli stopy perkusji. Gdy wybierzesz r6zne ustawienia
tancucha bocznego, ustyszysz rézne sposoby, w jakie ciggta prébka jest ,przerywana” przez beben. Nalezy réwniez zauwazy¢, ze efekt

bedzie mniej lub bardziej istotny w zaleznosci od wzglednych czaséw wycofywania prébki i jej Zrédta wyzwalania.

Wygaszenie fancucha bocznego bedzie kontynuowane nawet wtedy, gdy poziom Sciezki Zrédtowej zostanie obnizony do zera w
widoku miksera. Jest to funkcja, ktérej mozna uzy¢ dos¢ kreatywnie! Jesli jednak wyciszysz Sciezke perkusyjng

wybrany jako klucz w widoku miksera, wyzwalanie tancucha bocznego jest wytgczone.

Pokretto filtra

Cate wyjscie audio Circuit Rhythm - suma dzwiekéw ze wszystkich oSmiu Sciezek - jest zasilana przez tradycyjng sekcje filtréw
w stylu DJ-skim. Kontrolg tego jest duze pokretto filtra gtéwnego ‘

Pokretto filtra jest jednym z kluczowych elementéw sterujgcych wydajnoscig i moze by¢ uzywane do radykalnej zmiany catosci

dzwiek.

Filtr obejmuje zaréwno typy dolnoprzepustowe, jak i gérnoprzepustowe. Filtr gérnoprzepustowy usuwa niskie czestotliwosci (basy) z

wyjscia, a filtr dolnoprzepustowy usuwa wysokie czestotliwosci (tony wysokie).

Pokretto filtra gtdwnego Circuit Rhythm kontroluje filtr dolnoprzepustowy po obréceniu go w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara z pozycji sSrodkowej oraz filtr gérnoprzepustowy po obréceniu go zgodnie z ruchem wskazéwek zegara od pozycji Srodkowej.
Zwrdé¢ uwage, ze sterowanie ma zapadke posrodku - w tej pozycji nie zachodzi filtrowanie, a dioda LED ponizej

pokretto jest stabo pod$wietlone na biato.

Gdy przekrecisz pokretto zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, ustyszysz, ze nizsze czestotliwosci znikaja, pozostawiajac znacznie
cienszy dzwiek; w przeciwnym kierunku najpierw znikajg wysokie czestotliwosci, pozostawiajac przyttumiony dzwiek. Dioda LED zmienia

kolor na jasnoniebieski, gdy aktywny jest dowolny typ filtra, a jasno$¢ wzrasta wraz z obracaniem pokretta.
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Siatka FX

Efekty Grid w Circuit Rhythm umozliwiajag szybkie dodawanie szeregu dodatkowych efektéw dzwiekowych z dedykowanego zestawu padow:

to Swietny sposéb na dodawanie wariacji do wzorcéw podczas wystepow na zywo.

Grid FX sg dostepne w Grid FX View, ktéry jest drugim widokiem przycisku miksera Otworz, przytrzymujac klawisz Shift@ciskajqc
przycisk Mikser lub naci$nij Mikser po raz drugi, jesli jest juz w widoku miksera , aby przetgczy¢ widok. Kontrolki makr pozostajg aktywne,
poniewaz kontrolki poziomu $ciezki w mikserze i gérny rzad siatki réwniez pozostajg niezmienione w widoku miksera, pozostajac przyciskami

wyciszenia dla kazdej $ciezki. Dwa dolne rzedy (Pads 17 do 32) sg dostepne jako pady Grid FX. DomysInie efekty siatki na Circuit Rhythm to:

EFEKT SZCZHLINOWY

1 Powtarzanie rytmu, 1/4 tempa
2 Powtarzanie rytmu, stawka 1/8
3 Powtarzanie rytmu, stawka 1/16
4 Powtarzanie rytmu, stawka 1/32
5 Powtarzanie rytmu, szybkos$¢ 1/8T
6 Powtarzanie rytmu, szybkos$¢ 1/16T
7 Rewers, 1/4 stawki

8 Rewers, stawka 1/16

9 Gatunek, stawka 1/4

10 Gatunek, stawka 1/8

" Gatunek, stawka 1/16

12 Gatunek, stawka 1/32

13 Fazer, Swiatto

14 Fazer, ciezki

15 winyl, lekki

16 winyl, ciezki

Grid FX mozna skonfigurowa¢ za pomocg komponentéw Novation. W Components mozesz przypisa¢ kazdy efekt do dowolnego z 16 slotow.
Dostepnych jest siedem réznych typéw efektéw, kazdy z wkasnym zestawem parametréw do zbadania. Mozesz uzywac wielu wersji tego
samego efektu z réznymi parametrami na réznych padach. Zestaw efektéw siatki jest zapisywany z kazdym pakietem (patrz strona 83) i
dowolnym projektem w tym pakiecie

Pakiet moze uzyskac¢ dostep do konfiguracji Grid FX, ktére zostaty zapisane w pakiecie.

Po zatadowaniu zestawu Grid FX nacisnigcie pada z zatadowanym efektem wywotuje efekt, ktéry
pozostaje aktywny do momentu zwolnienia podktadki. Mozesz nacisna¢ kilka padéw Grid FX, aby wywota¢ kilka efektéw
na raz, ale jesli masz warianty tego samego efektu na wielu padach (tj. z r6znymi parametrami), tylko ostatnie nacisniecie bedzie aktywne.

Jesli nastepnie zwolnisz pad, podczas gdy inny pad dla wariantu tego samego efektu jest wcisniety, to ten wczedniejszy przejmie kontrole.
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NIEMY NIEMY
TOR1 SCIEZKA 2

NIEMY NIEMY NIEMY NIEMY NIEMY
SCIEZKA 4 SCIEZKA 5 SCIEZKA 6 SCIEZKA 7 SCIEZKA 8

ZATRZASK
SIATKA FX

|
|
|
I
Pady wydajnosci Grid FX !
[
|
|
|
|

Siedem rodzajéw efektéw dostepnych w Grid FX to:

Powtérz rytm Czerwony

Zielony

Odwracacz

Gater

Filtr automatyczny

Digitalizuj Niebieski

Fazera Indygo

Symulacja winylu

Efekty sa oznaczone kolorami, dzieki czemu mozna zidentyfikowac rézne dostepne typy po przestaniu ich do Circuit Rhythm.

Podobnie jak w przypadku wielu innych funkgji Circuit Rhythm, zalecamy eksperymentowanie z Grid FX, aby dowiedzie¢ sie, jaki rodzaj i ustawienie

efektu dziata dobrze w Twoim konkretnym stylu wyboru prébek. Krétko méwigc, podstawowe efekty to:

* Powtarzanie rytmu — przechwy¢ krotki segment dzwieku zsynchronizowanego z tempem z miksu gtéwnego i powtérz go, aby uzyskac efekt

zacinania. Odtwarzanie Beat Repeat nie jest zsynchronizowane z odtwarzaniem sekwencera.

* Reverser - natychmiast odwré¢ odtwarzanie miksu gtéwnego w krétkich segmentach zwigzanych z tempem.

Odtwarzanie rewersera nie jest zsynchronizowane z odtwarzaniem sekwencera.

* Gater - prostokatny LFO, ktéry wptywa na gtosno$¢ miksu gtéwnego w tempie zaleznym od tempa.
Po nacisnieciu, Gater bedzie zawsze miat maksymalng gto$nos¢. Odtwarzanie z uzyciem bramki nie jest zsynchronizowane z

odtwarzaniem sekwencera.

* Auto-Filter - filtr o zmiennym stanie (Low/Band/High-Pass) 12/6 dB/oktawe z LFO zsynchronizowanym z tempem. Ksztatt LFO moze by¢
ustawiony na Tréjkat, Kwadrat, ramp-up lub ramp-down i zsynchronizowany z kluczem, tak aby byt uruchamiany ponownie po

uruchomieniu efektu. Mozna réwniez dostosowac gtebokos$¢ modulacji.
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+ Digitalizuj - zmniejsz czestotliwos¢ probkowania miksu gtéwnego i zastosuj efekt kruszenia bitow.

* Phaser - 4-biegunowy efekt fazowy do miksu gtéwnego z LFO zsynchronizowanym z tempem. Gtebokos¢ LFO
mozna dostosowac¢, mozna wprowadzac informacje zwrotne

+ Symulacja winylu - efekt Lo-Fi do miksu gtéwnego, ktéry symuluje dzwiek ztego winylu
nagrywac. Zastosuj rézne stopnie chybotania, trzeszczenia i syczenia wraz z parametrem szerokosci, ktéry tnie

wysokie i niskie czestotliwosci.

Zatrzaskiwanie efektu

Pad 16 w Grid FX View witacza funkcje Latch. Domyslnie jest stabo oswietlony na biato; po naci$nieciu podswietla
sie na jasng biel, a kazdy wybrany pad z efektem Grid FX pozostanie aktywny, az albo on, albo
przycisk Zatrzask jest wcisniety ponownie. Zwro¢ uwage, ze przy wytaczeniu efektu bezposrednio (tj. nie przez nacisniecie

przycisku Latch), efekt zostanie wytgczony po zwolnieniu.

Gdy zatrzaskiwanie jest wigczone, wiele efektéw bedzie zatrzaskiwanych po ich wybraniu, jednak tylko jeden efekt

kazdego z siedmiu typéw moze by¢ zatrzaskiwany w danym momencie.

Stan zatrzasku dla kazdego typu efektu jest zapisywany w projekcie, dzieki czemu niektére lub wszystkie efekty moga by¢

aktywowane natychmiast po zatadowaniu projektu.

Uzywanie Grid FX z zewnetrznym dzwiekiem

Sygnaty audio doprowadzone do zewnetrznych wejs¢ audio .Iq przetwarzane przez Grid FX. Podczas monitorowania
jest wigczona w widoku rekordu prébki, przychodzacy dzwiek bedzie kierowany przez Grid FX (w stereo). Ten
pozwala na uzycie Circuit Rhythm jako jednostki stereo FX. Co wiecej, przy wtgczonym resamplingu w Sample

Widok nagrywania, efekty siatki aktywne podczas nagrywania prébki zostang przypisane do nagranej prébki jako

ustyszat.

Sterowanie MIDI Grid FX

Rozszerzone sterowanie parametrami Grid FX jest mozliwe za pomocg zewnetrznego sterowania MIDI, np. z
kontrolera MIDI lub sekwencera. Szczegétowe informacje sg dostepne w osobnym dokumencie Circuit Rhythm

Programmer's Reference Guide, ktéry mozna pobrac ze strony novationmusic.com/downloads.


https://novationmusic.com/downloads
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Nagrywanie probek (widok nagrywania probki)

Circuit Rhythm ma mozliwos$¢ nagrywania prébek za posrednictwem zewnetrznych wejs¢ . :

Robisz to w widoku Sample Rec: nacisnij przycisk Sample Rec  aby otworzyc¢ to: .

Aktualnie wybrana prébka

/

—— 16 miejsc na prébki (jedna strona z o$miu) Vi

v
|| I ||

Przyktadowy/wyswietlacz dtugosci punktu poczatkowego

| | | |

Ttumik wigczony/wytaczony F hY

. Monitorowanie wejscia wt./wyt.
Prég wigczony/wytaczony

Wiacz/wylacz ponowne probkowanie

Dwa goérne wiersze w widoku Sample Rec View reprezentujg jedng z o$miu stron po 16 prébek; odpowiadajg one o$miu stronom
probek wyswietlanych w widoku prébki. Strony mozna przewija¢ za pomocg przyciskéw J i K. Zwré¢ uwage, ze podczas przewijania
stron przyktadowych strona, ktérg aktualnie przegladasz, bedzie wskazywana przez jeden z przyciskéw od 1 do 8, chwilowo
podswietlony na biato; tzn. jesli przewiniesz do strony 5, przycisk 5 zaswieci sie na krétko. Intensywnos$¢ podswietlenia przyciskéw J i

K wskazuje réowniez aktualnie uzywang strone.

Przyciemniony szary pad wskazuje zajete gniazdo pamieci - takie, w ktérym znajduje sie juz prébka; puste miejsce to
wskazany przez przyciemniony czerwony pad. Pad dla aktualnie wybranej probki zostanie podswietlony w jasniejszym odcieniu

biaty lub czerwony.

Nacisniecie pada w zajetym slocie spowoduje odtworzenie probki. Jesli chcesz wyczysci¢ zajete gniazdo, aby méc go uzy¢ dla nowej

probki, przytrzymaj przycisk Clear i nacisnij pad, aby usung¢ go z pamieci fl.

Zwroc¢ uwage, ze wybor prébki zostanie zresetowany po zatadowaniu nowego pakietu.
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Nagranie

Aby nagra¢ nowg probke, wejdz do Sample Rec View i wybierz puste miejsce na prébke: Record przycisk zaswieci sie na pomaraﬁczc’

co oznacza, ze mozesz nagrywac na slocie. Nacisnij przycisk Record, zaswieci sie jasno pomaranczowo, a dwa dolne rzedy siatki bedg

poczatkowo jasno szare, ale zmienig kolor na pomaranczowy jeden pad na raz, zaczynajgc od Padu 17 (pierwszy pad w rzedzie 3). Dziata jak pasek
postepu i pokazuje, jaka cze$¢ maksymalnej dtugosci nagrania zostata wykorzystana. Maksymalny czas nagrywania na gniazdo prébki wynosi 32

sekundy, wiec kazdy z 16 padéw w dwéch dolnych rzedach siatki
reprezentuje dwie sekundy.

Jesli w Circuit Rhythm pozostanie mniej niz 32 sekundy przechowywania prébek, zapali sie mniej niz 16 padéw. Liczba zapalonych padéw
odpowiada pozostatemu dostepnemu czasowi. Na przyktad, jedli pozostanie 6 sekund, pierwsze trzy pady bedg podswietlone na szaro, a pozostate

pady bedg wytgczone.

Aby zatrzymac nagrywanie, ponownie naci$nij Nagraj . Jesli zostanie osiggniety maksymalny czas prébkowania wynoszacy 32 sekundy lub nie

bedzie dostepne zadne miejsce do przechowywania prébek, nagrywanie zatrzyma sie automatycznie.

Podczas gdy nagrywanie prébki jest w toku, przycisk Record jest dostepny w innych widokach, dzieki czemu nagrywanie prébki moze zostac

zatrzymane z innych widokéw.

Jesli chcesz nagrywac dtuzej niz 32 sekundy, mozesz wybrac¢ inne puste miejsce. W takim przypadku nagrywanie do pierwszego gniazda

zostanie zatrzymane, ale bedzie kontynuowane bezposrednio do drugiego gniazda, umozliwiajac ptynne nagrywanie w wielu gniazdach.

Prébki zostang znormalizowane po nagraniu, zapewniajac, ze wszystkie zarejestrowane prébki majg odpowiedni poziom gtosnosci. Nalezy
pamietac, ze jesli nagrana zostanie cisza, poziom szumoéw niskiego poziomu zostanie znormalizowany, co skutkuje

w bardzo gtosnej prébce.

Po nagraniu prébki bedzie ona dostepna od razu, ale zapisanie jej w pakiecie zajmie troche czasu. Podczas zapisywania probki gniazdo prébki
bedzie migac na zielono w widoku Sample Rec View - nie wytgczaj Circuit Rhythm ani nie wyjmuj karty microSD podczas tego procesu lub utraty
danych

moze wystapic.
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Ustawienia nagrywania

Istniejg cztery dodatkowe ustawienia, ktére wpltywaja na dziatanie nagrywania prébki: Prég, Thumik, Zrédto nagrywania i Monitor

wejscia. Te ustawienia sg zapisywane po wytgczeniu zasilania.

Wigczenie/wytgczenie progu nagrywania

Pad 29 w wierszu 4 (nad tekstem Choke ) wtgcza lub wytgcza funkcje progu nagrywania.

Przy wytagczonym progu (pad podswietlony na czerwono), nagrywanie rozpocznie sie natychmiast po naci$nieciu przycisku
nagrywania . Przy wigczonym progu (pad $wieci jasnozielonym kolorem, a siatka na krétko wyswietla , Thr” ), nagrywanie bedzie tylko
rozpoczg¢, gdy poziom sygnatu przekroczy okreslony prég (-54 dBFS) po naciénieciu przycisku nagrywania .

Wigczenie progu jest przydatne, gdy chcesz, aby nagrywanie rozpoczeto sie natychmiast po rozpoczeciu dzwieku, zapobiegajac

koniecznosci przycinania ciszy od poczatku probki.

Thumik wi./wyt.

Pad 30 w rzedzie 4 wiacza lub wytacza ttumik 12 dB jako czesc¢ Sciezki sygnatu nagrywania. Domysinie,

thumik jest wytgczony (pad podswietlony na czerwono, siatka na krétko wyswietla ,0”, co oznacza obnizenie poziomu o 0 dB).
Gdy thumik jest wtgczony (pad $wieci jasnozielonym, a siatka na krétko wyswietla ,-12" ) nagranie

poziom jest zmniejszony o 12 dB. Uzyj ttumika, jesli poziom sygnatu z zewnetrznego zrédta dzwigku jest zbyt wysoki i powoduje

niepozadane znieksztatcenia w nagraniu.

Wigcz/wytacz ponowne prébkowanie

Pad 31 w wierszu 4 (nad tekstem klawiatury ) wybiera zrédto dzwieku do nagrywania prébki.

Ustawienie domysline (pad podswietlony na czerwono) umozliwia nagrywanie z zewnetrznych wejs¢ audio. Nacisniecie pada (Swieci
jasnozielono, a siatka na krétko wyswietla ,RSP”) wybiera wewnetrzny silnik audio jako Zrédto nagrywania: wybierz te opcje, jesli
chcesz ponownie préobkowac wewnetrznie przetworzone dzwieki lub samplowac zewnetrzne sygnaty wejSciowe po przetworzeniu

przez Grid FX. Po wigczeniu resamplingu mozesz nagrywac¢ dzwiek

ze zrédet zewnetrznych i wewnetrznych jednoczes$nie.

Monitorowanie wejscia

Pad 32 w wierszu 4 (nad tekstem Slice ) aktywuje monitorowanie wejscia. Gdy monitorowanie wejscia jest aktywne (podktadka

Swieci jasnozielonym kolorem, a siatka na krétko wyswietla ,Mn")

Wytgcz monitorowanie wejscia, aby wyciszy¢ przychodzacy dzwiek - moze to by¢ przydatne w ramach szerszej konfiguracji, w ktérej

dzwiek moze by¢ kierowany zaréwno przez Circuit Rhythm w celu prébkowania, jak i bezposrednio ze zrodta do

mikser lub interfejs audio.

Ten pad moze by¢ réwniez uzywany jako wytgcznik awaryjny dla zewnetrznego dzwigku, co jest przydatne podczas uzywania Circuit

Rhythm jako jednostki efektow dla zewnetrznego dzwieku.
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Poziom monitorowania

Uzyj Macro 8, aby zastosowac cyfrowe wzmocnienie do przychodzgcego dzwieku. To bedzie domysinie 0 dB po wigczeniu zasilania i

nigdy nie jest zapisywane. Wartos¢ ta moze zostac¢ zwiekszona do +12 dB lub zredukowana do ciszy.

Przyktadowe przycinanie

Mozesz uzy¢ kontrolki Macro 2 (Start) do przyciecia punktu poczatkowego nagranej prébki i kontrolki Macro 3
(Length) do przyciecia czasu jej trwania. Kiedy jedna z kontrolek Macro zostanie przesunieta, pady w rzedzie 3 siatki
oswietli¢ piasek, aby wskazac¢ poczatek i czas trwania prébki. Gdy wszystkie osiem padow jest zapalonych, probka
bedzie odtwarzana przez caty swéj pierwotny czas trwania, od momentu, w ktérym rozpoczeto sie nagrywanie.
Punkt poczatkowy mozna przesungc¢ ,do przodu” za pomoca kontrolki Start, a punkt kohcowy ,do tytu” za pomocg
kontrolki Length : obie kontrolki powoduja skrécenie catkowitej diugosci prébki. Klocki ciemnieja, aby to zilustrowac
efekt przycinania; zauwaz, ze punkt poczatkowy i dlugo$¢ moga miec¢ wartosci, ktére nie sg integralne

liczba skokéw: jest to sygnalizowane Sciemnianiem sie podswietlenia na ,koncu”. Grafika

ponizej zilustruj to:

ety

Diugos¢ probki i rozpocznij tak, jak zarejestrowano Przyktadowy punkt poczatkowy przyciety o 2-3 przyrosty

Fe=———m—a—fmmea————— e e e i 1 e e e el ey e e e et

Prébka z punktem poczatkowym przycietym o 3-4 przyrosty
i dtugos¢ skréocona o 1-2 stopnie

Dtugos¢ prébki przycieta o 2-3 przyrosty

Jak tylko poczatek lub dtugos¢ zostang ustawione, Save zacznie pulsowac. Nacisnij Zapisz, aby zatwierdzi¢ nowy
poczatek i dtugos¢. Po zapisaniu probki mozna ja dalej przycinac, ale nie ma mozliwosci cofniecia zapisanych

zmian.
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Zauwaz, ze wiersz 3 nie wskazuje bezwzglednego czasu samplowania: zaréwno krétka, jak i dluga prébka beda wyswietla¢
swdj petny czas trwania jako osiem podswietlonych padéw. Zwré¢ tez uwage, ze probki mozna tylko skracac - nie mozna

dodac ciszy na poczatku lub na koncu prébki.

Domyslna precyzja pozycji poczatkowej i koncowej wynosi 10 ms na pad, przytrzymaj Shift , aby zwiekszy¢

precyzja do 1 ms.

Tryby odtwarzania

Odtwarzanie sampli w widoku rekordu prébki moze by¢ ustawione na jeden strzat, bramkowany lub zapetlony;
Rewers moze by¢ dodatkowo wigczony lub wytaczony. Tryby te zachowujg sie identycznie jak $ciezki 1-8 (patrz Tryby sampli
na stronie 32). Domyslnym trybem jest One Shot, ktéry zostanie wybrany po wigczeniu. Ten wybér to

nie zapisany z projektem.

Ustawienie odtwarzania na Zapetlone jest przydatne, aby zapewnic, ze zapetlone prébki (takie jak przerwy perkusyjne)

sg idealnie przyciete.

Odtwarzanie wsteczne moze by¢ przydatne do precyzyjnego dostrojenia punktu koncowego proébki. Na
przyktad, mozesz chcie¢ wyizolowac pojedyncze uderzenie w petli perkusyjnej i usung¢ transjent nastepnego
uderzenia, zachowujac jak najwiecej poprzedniego ogona - z wkgczonym reverse nie musisz

poczekaj, az prébka zostanie odtworzona w catosci, aby sprawdzi¢, czy poprawnie przycigtes.
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Projektowanie

Podstawowy przeglad wczytywania i zapisywania projektéw mozna znalez¢ na stronie 23. W tym rozdziale przyjrzymy sie

kilku dodatkowym aspektom zwigzanym z korzystaniem z projektow.

Przetgczanie projektow

Istniejg pewne zasady regulujgce sposob, w jaki Circuit Rhythm reaguje, gdy przechodzisz z jednego projektu do drugiego. Jesli
odtwarzanie sekwencera jest zatrzymane po wybraniu nowego projektu w widoku projektéw, po naci$nieciu

ten > przycisk Odtwoérz , nowy projekt zawsze zaczyna sie od kroku zdefiniowanego jako Punkt poczgtkowy

Wzér (domyslinie krok 1) dla kazdej sciezki; jesli Projekt sktada sie z potgczonych Wzorcéw, rozpocznie sig o:

punkt poczatkowy pierwszego wzorca. Bedzie tak niezaleznie od tego, w ktérym kroku sekwencer byt w momencie ostatniego

zatrzymania. Tempo nowego Projektu zastgpi tempo poprzedniego.

Istniejg dwie opcje zmiany projektéw, gdy aktywne jest odtwarzanie sekwencera:

1. Jedli wybierzesz nowy projekt, naciskajgc jego pad, biezgcy wzorzec bedzie odtwarzany do ostatniego kroku
(uwaga - tylko biezgcy Pattern, a nie Scena lub caty tancuch Patternéw), a pad dla nowego projektu bedzie miga¢ na biato,
wskazujac, ze jest w kolejce. Nowy Projekt rozpocznie odtwarzanie od punktu poczatkowego (domysinie krok 1) swojego

Wzorca lub od Punktu Poczatkowego pierwszego Wzorca w taricuchu lub jego pierwszej Sceny, w zaleznosci od przypadku.

2. Jesli przytrzymasz klawisz Shift podczas wybierania nowego projektu, rozpocznie sie odtwarzanie nowo wybranego projektu
od razu. Nowy projekt bedzie odtwarzany od tego samego kroku w taricuchu wzorcéw, do ktérego dotart poprzedni projekt.
Natychmiastowe przetgczanie projektéw moze stac sie szczegdlnie interesujgce, gdy dwa projekty zawierajg wzorce o réznej

dtugosci lub rézne liczby wzorcéw tworzacych

Wzér tancucha.

Jak wspomnieli$my w innym miejscu tego podrecznika uzytkownika, eksperymentowanie jest czesto najlepszym sposobem

zrozumienie, jak radzi sobie z tym Circuit Rhythm

Rozliczanie projektow

Clear OZe by¢ uzywany w widoku projektéw do usuwania niechcianych projektéw. Nacisnij i przytrzymaj Wyczys¢; to
Swieci jasnoczerwono i wszystkie pola siatki gasng poza tym dla aktualnie wybranego Projektu,

ktéry pokazuje jasng biel. Naci$nij ten pad, aby usuna¢ projekt.

Zauwaz, ze ta procedura umozliwia tylko usuniecie aktualnie wybranego projektu; zapewniajac w ten sposéb
zabezpieczenie przed usunieciem niewtasciwego Projektu. Zawsze sprawdzaj, czy pad projektu zawiera

Projekt, ktéry chcesz usung¢, odtwarzajgc go przed uzyciem funkcji Clear.
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Zapisywanie projektéw w nowych slotach

Uzyj Save Q/ zapisac $ciezki, nad ktérymi pracowates$, w gniezdzie pamieci projektu. Zapisz nalezy nacisng¢ dwukrotnie, aby
zakonczy¢ proces przechowywania: pierwsze naci$niecie spowoduje miganie przycisku Zapisz ; drugie nacisniecie
zapisze twojg prace w ostatniej uzywanej pamieci projektu. Oznacza to, ze jesli twoja biezaca praca byta oparta na wczesniej

zapisanym projekcie, oryginalna wersja zostanie nadpisana.

Aby upewni¢ sie, ze Twoja praca zostanie zapisana w innej pamieci projektu, przetgcz sie na Widok projektéw. Zobaczysz, ze
pierwsze nacisniecie Save powoduje, ze pad ostatnio wybranego projektu pulsuje na biato. Jesli chcesz zapisa¢ swojg prace w nowym
gniezdzie pamieci, nacisnij pad dla tego gniazda: wszystkie inne pady zgasnga, a wybrany pad bedzie miga¢ na zielono przez kilka

sekund.

Pamietaj, ze mozesz ,przerwac” procedure zapisywania po pierwszym nacisnieciu przycisku Zapisz , naciskajgc dowolny inny przycisk.

Zmiana koloréw projektu

Mozesz takze przypisac inny kolor do dowolnego z padéw w widoku projektu - moze to by¢ bardzo pomocne podczas wystepéw

na zywo. Kolor wybierasz w ramach opisanych powyzej procedur zapisu.

Po pierwszym nacisnieciu przycisku Save , dioda LED pod pokrettem Macro 1 zaswieci sie w biezagcym kolorze pada dla aktualnie
wybranego projektu: jesli jeszcze nie zmienite$ koloru, bedzie on ciemnoniebieski. Mozesz teraz przewija¢ palete 14 koloréw, obracajac
pokretto Macro 1. Gdy zobaczysz zagdany kolor, nacisnij przycisk Save po raz drugi lub nacisnij pad odpowiadajacy lokalizacji w pamieci:

zakonhczy to proces zapisywania z migajagcym zielonym polem, jak opisano powyze;j.

Zwro6¢ uwage, ze po operacji Zapisz pad stanie sie biaty, wiec nie zobaczysz od razu nowego koloru, ale zrobisz to, gdy tylko

wybierzesz inny projekt.
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Pakiety

Pakiet jest zdefiniowany jako petny zestaw sampli, projektéw i efektow siatki: mozesz wyeksportowac biezacy pakiet do

wymienna karta microSD. Gniazdo karty znajduje sie na tylnym panelu .

Pakiet zawiera catos¢ biezgcej operacji Circuit Rhythm, w tym zawartos$¢ wszystkich 64

Pamieci projektow, wszystkie 128 prébek i 16 presetéw Grid FX. Karta moze pomiesci¢ 31 dodatkowych pakietéw: to
umozliwia bezpieczne zapisywanie ogromnej ilosci roboczej zawartosci i moze zawiera¢ projekty o bardzo réznych
gatunkach, w razie potrzeby wraz ze spersonalizowanymi prébkami. Zasade mozna jeszcze rozszerzy¢, poniewaz mozesz

oczywiscie uzywac tylu kart microSD, ile chcesz.

Widok pakietéw to widok podrzedny przycisku Projekty Otworz, przy@‘nujac klawisz Shift i naciskajac Projekty lub

nacisnij Projekty po raz drugi, jesli jest juz w widoku projektéw , aby przetgczy¢ widok.

WAZNY:

Dostep do widoku pakietéw mozna uzyskac tylko wtedy, gdy w gniezdzie na tylnym panelu znajduje sie karta microSD.

Pakiety mozna wysyta¢ do Circuit Rhythm za pomocg Novation Components pod adresem
komponenty.novationmusic.com. Kazdy pad reprezentuje pakiet: aktualnie zatadowany bedzie podswietlony na biato, a

pozostate pady bedg $wieci¢ w przypisanych im kolorach, ktére sg ustawione w komponentach Novation.
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tadowanie paczki

Najpierw wybierz pakiet, naciskajgc dowolny podswietlony pad, inny niz ten dla aktualnie zatadowanego pakietu. Zacznie pulsowac miedzy
przyciemnionym a jasnym (w przypisanym kolorze), aby potwierdzi¢, ze jest ,zagruntowany” i mozna go teraz zatadowac. Puste miejsca na
paczki mogg by¢ zatadowane, co zapewnia puste ptétno do nagrywania nowych

prébki. Nie ma réwniez mozliwo$ci ponownego zatadowania aktualnego pakietu.

[Jesli nie chcesz tadowac¢ zagruntowanej paczki, zataduj inng paczke do zatadowania lub wyjdz z widoku paczek.

Po powrocie do widoku paczek zadna paczka nie bedzie wyswietlana jako zagruntowana.]

Po przygotowaniu paczki naci$nij przycisk odtwarzania, aby zatadowac paczke. Na padach przez kilka sekund bedzie odtwarzana animacja
podczas tadowania paczek, a po zakoriczeniu tadowania ponownie wyswietli sie widok paczek , a pad dla nowo zatadowanego pakietu bedzie

podswietlony na biato.

Mozesz utworzy¢ nowy pakiet bez prébek lub projektéw, tadujgc puste miejsce na pakiet. Nowo utworzone pakiety bedg zawiera¢ domysiny

uktad Grid FX (pasujacy do pakietu fabrycznego).

Powielanie pakietéw

Jesli zabraknie Ci projektéw w pakiecie, ale chciatbys kontynuowac¢ prace nad nowymi projektami z tym samym

zestaw probek, mozesz zduplikowac obecng paczke.

Aby zduplikowa¢ aktualng paczke, najpierw wejdz w Widok paczek. Przytrzymaj Duplikat i aktu@ wybrany
Paczka bedzie pulsowac na zielono, a dostepne miejsca na paczki bedg $wieci¢ na ciemnoniebieskie Swiatto. Nacisnij ciemnoniebieskie gniazdo, aby pisac¢

aktualny pakiet do nowej lokalizacji.

Pamietaj, ze pakiety mozna usunac tylko poprzez usuniecie pliku z karty SD i nie mozna ich usung¢

bezposrednio z urzadzenia.
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Korzystanie z kart microSD

OSTRZEZENIE:

Nie wyjmuj karty microSD z Circuit Rhythm podczas operacji zapisywania lub tadowania. Moze to spowodowac utrate wczesniej
zapisanej pracy. Zwré¢ uwage, ze operacje zapisu obejmujag proces duplikowania paczki, przenoszenie zawartosci z komponentéw

oraz zapisywanie nowo nagranych i przycietych sampli.

Karta microSD umieszczona w gniezdzie na tylnym panelu umozliwia dostep do wielu pakietéw. Wewnetrzna pamiec Circuit Rhythm
miesci tylko jedng paczke: karta microSD moze pomiesci¢ kolejne 31 paczek, umozliwiajgc w ten sposéb dostepnos¢ do 32 paczek do

zatadowania do Circuit Rhythm, gdy karta jest wtozona.

Jesli karta microSD nie zostata wtozona od momentu wigczenia, widok pakietéw wyswietli czerwong i z6ttg ikone

oznacza to ,brak dostepnej karty SD":

Ikona ,brak SD” jest réwniez wyswietlana w innych sytuacjach, patrz ,Wyjmowanie karty MicroSD" ponizej, aby uzyskac¢ wiecej informacji.

Circuit Rhythm jest w petni sprawny bez karty MicroSD, ale bedziesz mie¢ dostep tylko do pakietu wewnetrznego. Jesli obecna jest karta
microSD, widok paczek wyswietli dostepne paczki i umozliwi zatadowanie nowej paczki zgodnie z opisem w czesci ,tadowanie paczki”

powyzej.

Jesli urzadzenie jest wigczone bez karty microSD (co powoduje tadowanie pakietu wewnetrznego),
mozna jg wtozy¢ w dowolnym miejscu, aby uzyskac¢ dostep do zawartosci karty. Jedli karta zostata wczesniej
zostata usunieta, ponowne jej wtozenie umozliwi dostep do zawartosci karty, a normalne dziatanie spowoduje

kontynuuj, jesli wyjecie karty wczesniej zaktdcito jakgkolwiek funkcjonalnosé.
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Wyjmowanie karty microSD

Jesli karta microSD zostanie wyjeta podczas tadowania pakietu wewnetrznego, Circuit Rhythm bedzie zachowywac sie jak
opisane powyzej dla dziatania po wtgczeniu bez obecnosci karty. Takie postepowanie nie ogranicza mozliwosci tadowania prébek ani

zapisywania i wczytywania projektow.

Mozliwe jest wyjecie karty microSD, gdy pakiet zatadowany z karty SD jest aktualnie uzywany. Odtwarzanie sekwensera nie

zostanie zatrzymane, a niezapisane zmiany nie zostang w tym momencie utracone.

Jednak poniewaz karta nie jest obecna, nie ma danych do zatadowania. Projekt bedzie nadal odtwarzany, poniewaz biezace dane
projektu sg tadowane do pamieci RAM urzadzenia, ale nie mozna zmieni¢ projektu

lub zapisz biezacy projekt w tym stanie. Mozesz jednak zmieni¢ prébke podczas tadowania pakietu. W zwigzku z tym widok projektéw
wyswietli ikone ,Brak SD”, jak opisano powyzej, a przycisk Zapisz = nie bedzie O

Swieci¢ do momentu ponownego wtozenia karty. Widok pakietéw wyswietli réwniez ikone ,Brak SD” do momentu ponownego
wtozenia karty. Jesli chcesz zatadowac pakiet wewnetrzny bez ponownego wktadania karty microSD, musisz wigczy¢ zasilanie

urzadzenie w dét i cofnij ponownie, aby zatadowac pakiet wewnetrzny.

Jesli wtozysz inng karte microSD, zachowanie Circuit Rhythm jest niezdefiniowane. Jesli chcesz zatadowac¢
a Pack z innej karty microSD, nalezy wytaczy¢ urzadzenie i ponownie wykona¢ kopie zapasowa. Nowa
Karte microSD mozna wtozy¢ w dowolnym momencie przed, w trakcie lub po cyklu zasilania, ale cykl zasilania nalezy zakonczy¢

przed zatadowaniem nowej zawartosci karty, aby unikng¢ niezdefiniowanego zachowania.

Kompatybilnos¢ kart microSD

Karty MicroSD muszg mie¢ co najmniej klase 10 i uzywa¢ formatu FAT32. Wiecej informacji na temat

konkretne karty microSD zalecane do uzytku z Circuit Rhythm, zobacz Centrum pomocy Novation.
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sktadniki

Informacje o komponentach i nawigowaniu do rytmu obwodu

Novation Components jest internetowym towarzyszem Circuit Rhythm. Dzieki komponentom mozesz:

* Pobierz nowg zawartos$¢

* Zataduj wtasne prébki

+ Edytuj efekty siatki

+ Utworz kopie zapasowa swoich projektow
* Zataduj nowe paczki

+ Aktualizacja do najnowszej wersji oprogramowania

Komponenty wymagajg przegladarki obstugujgcej Web MIDI do komunikacji z urzgdzeniem. Zalecamy korzystanie z Google Chrome
lub Opery. Alternatywnie mozesz pobrac¢ samodzielng wersje komponentéw

z konta Novation po zarejestrowaniu produktu.

Dostep do komponentéw mozna uzyska¢ pod adresem components.novationmusic.com.

UWAGA:
Jesli masz problemy z uzywaniem internetowej wersji Komponentéw, sprébuj zainstalowa¢ samodzielng aplikacje

z portalu klienta Novation. Dodatkowo, jesli korzystasz z systemu Windows, zalecamy:
zainstaluj sterownik Novation ze strony novationmusic.com/downloads.
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Zatgcznik

Aktualizacje oprogramowania uktadowego

Aby uzyska¢ dostep do wszystkich funkcji, moze by¢ konieczne zaktualizowanie Circuit Rhythm do najnowszej wersji oprogramowania
uktadowego. Components poinformuje Cie, czy podtgczone urzadzenie jest aktualne, a jesli nie, Components moze zaktualizowac

oprogramowanie sprzetowe urzgdzenia do najnowszej wersji.

Widok konfiguracji

Widok konfiguracji umozliwia dokonanie ,globalnych” ustawien urzadzenia: obejmujg one przypisanie kanatu MIDI, konfiguracje wejs¢/
wyj$¢ MIDI, wybor zrédta zegara, czestotliwos¢ zegara zewnetrznego i regulacje jasnosci. Wprowadza sie go przytrzymujac klawisz Shift i
naciskajac Zapisz , i wyszedt przez nacisniecie ’

Odtworz

Otwarcie widoku konfiguracji powoduje wyswietlenie ekranu pokazanego ponizej:

Sciezka 1 jest aktualnie wybrana: $ciezka Utwory od 2 do 8 s3
liczba $wieci jasno. przypisane do MIDI
Kanaty od 2 do 8 wg
domysIna. Klocki dla

te kanaty
Pad 1 jest jasny
Enri oswietla¢ stabo w
oswietlony, P
kolor toru, ktéry jest
wskazujac, ze . .
aktualnie wybrany 1 2 3 4 5 6 7 8 przyp\/sane m
ciezka ($ciezka 1) to y ¥,
przypisane do MIDI V4
Kanat 1 | _— VY YV 7 vk
domyslna) | I
y: A ‘ |
| |
|
1 } 2 3 4 5 6 7 8| | Kanat MIDI
ey ——————— kanalyMIDI1-16 e s et el e e s i S 16 jest zarezerwowane
dla projektu
9 10 1 12 13 14 15 16 Jasnos¢
modyfikacja
. 11 1T
Domyslny zewnetrzny
cagstotliwos¢ synchronizadjizegara || Szybkosci synchronizacji zegara
jest2 ppagn (
1 osoba 2 ppgn 4 ppgn 8 ppgn 24 osoby
1T  ” )
Kontrola danych MIDI
Rx Tx Rx Tx Rx Tx Rx Tx
Wh/Wyt. Wh/Wyt. WH/Wyt. WE/Wyt. WH/Wyt. WH/Wyt. Wh/Wyt. WH/Wyt.
Dane nut MIDI Dane MIDI CC Program MIDI Sterowanie zegarem MIDI
Zmien dane
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Jasnos¢

Pad 24 (pods$wietlony na biato) kontroluje jasno$¢ padéw siatki. Domysine ustawienie to petna jasnos$¢, ale nacisniecie Pad
24 przyciemnia je o okoto 50%. Moze to by¢ korzystne, jesli biegasz
Circuit Rhythm na wewnetrznej baterii. Mozesz réwniez chcie¢ biegac ze zmniejszong jasnoscia, jesli wykonujesz

w warunkach stabego o$wietlenia otoczenia.

Ustawienie jasnosci jest zapisywane po wytgczeniu Circuit Rhythm.

Kanaty MIDI

Fabryczne domysine kanaty MIDI sg nastepujace:

Sciezka Kanat MIDI
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8

Mozesz zmieni¢ kanat MIDI, ktérego uzywa kazda $ciezka w widoku konfiguracji. Kazdy utwér mozna ustawi¢ na dowolny z

Kanaty MIDI 1-15. Kanat 16 jest zarezerwowany dla Projektu.

Aby zmieni¢ kanat MIDI, ktéry bedzie uzywany przez $ciezke, nacisnij przycisk wyboru Sciezki  lub zgdang S'GKQ. Dwa gérne rzedy
padéw w widoku konfiguracji reprezentujg kanaty MIDI 1-16. Nacisnij podktadke, aby

wymagany kanat MIDI.

Wazne: Zadne dwie $ciezki nie mogg transmitowac na tym samym kanale MIDI.

Grafika na stronie 88 ilustruje ekran po wybraniu Sciezki 1 i pokazuje domysine przypisania kanatéw MIDI: kolory padéw dla
nieuzywanych kanatéw MIDI sg pomaranczowe (kolor Sciezki 1), ale bedg zgodne z kolorem aktualnie wybranej sciezki . Pady

dla kanatéw MIDI od 2 do 8 sg stabo podswietlone w kolorze przypisanej do nich Sciezki: w tym przyktadzie sg to wartosci domysine

zadania.

Podobnie jak w przypadku wszystkich zmian w widoku konfiguracji, nacisnij przycisk Odtwérz , aby zapisa¢ zmiany i wyj$¢ z widoku konfiguracji.
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We/Wy MIDI
Circuit Rhythm moze wysytac i/lub odbiera¢ dane MIDI zaréwno przez port USB  jak i MIDI In/ .
Gniazda Out/Thru . .

Widok konfiguracji pozwala zdecydowag, jak chcesz, aby Circuit Rhythm dziatat z innymi urzgdzeniami MIDI niezaleznie dla czterech
kategorii danych MIDI: Note, CC (Control Change), Program Change (PGM) i MIDI Clock. Zapewnia to wysoki stopien elastycznosci w

integracji Circuit Rhythm z resztg systemu.

MIDI Rx (odbidr) i Tx (nadawanie) mozna wiaczy¢ niezaleznie dla kazdej kategorii danych.

Podktadki 25 do 32 sg utozone jako cztery pary przyciskéw, jak pokazano w tabeli:

Funkcja padu Kolor
25 Wiaczanie/wytaczanie nuty MIDI Rx

26 Wiaczanie/wytaczanie MIDI Note Tx

27 Wiaczanie/wytgczanie MIDI CC RX

28 Wiaczanie/wytaczanie transmisji MIDI CC

29 Wiaczanie/wytgczanie zmiany programu MIDI Rx

30 Wiaczanie/wytgczanie Tx zmiany programu MIDI

31 Wiaczanie/wytgczanie zegara MIDI Rx

32 Wiaczanie/wytaczanie Tx MIDI Clock

Domyslnie zaréwno MIDI Rx, jak i MIDI Tx sg wtgczone (przyciski sg jasno podswietlone) dla wszystkich kategorii danych.
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Ustawienia zegara

Gdy Clock Rx jest wytaczony, zegar jest w trybie wewnetrznym, a BPM obwodu rytmu jest definiowany tylko przez
wewnetrzny zegar tempa. Kazdy zegar zewnetrzny zostanie zignorowany. Gdy Clock Rx jest WLACZONY, Rytm Obwodu jest wigczony
Tryb AUTO i BPM zostang ustawione przez zewnetrzny zegar MIDI na wej$ciu MIDI lub .

Porty USB, jedli zastosowano prawidtowy; jesli tak nie jest, Circuit Rhythm automatycznie przetgczy sie na swoj

zegar wewnetrzny.

Jesli Clock Tx jest wiaczony, Circuit Rhythm jest liderem zegara, a jego zegar - niezaleznie od Zrédta - bedzie
dostepny jako MIDI Clock na tylnych ztgczach USB i MIDI Out . Ustawienie Clock Tx na OFF spowoduje

skutkowac brakiem transmisji danych zegara.

Zobacz takze ,Zegar zewnetrzny” na stronie 63.

Czestotliwo$¢ zegara analogowego

Circuit Rhythm wyprowadza ciagty zegar analogowy ze ztgcza Sync Out  na tylnym panelu o amplitudzie 5 V. Czestotliwos$¢ tego.ara jest
powigzana z zegarem tempa (wewnetrznym lub zewnetrznym). Taktowanie wyjéciowe jest ustawiane za pomocg pierwszych pieciu
przyciskéw w trzecim rzedzie siatki (Pad nr 17-21). Mozesz wybra¢ szybko$¢ 1, 2, 4, 8 lub 24 ppgn (impuls na ¢wierénute), naciskajac
odpowiedni

Podktadka. DomysIna warto$¢ to 2 ppgn. Ponizsza tabela podsumowuje ustawienia:

17 1 osoba
18 2 ppgn
19 4 ppgn
20 8 ppan
21 24 osoby

Zauwaz, ze Swing (jesli jest ustawiony na co$ innego niz 50%) nie jest stosowany do analogowego wyjscia zegara.

Lepkie przesuniecie

Sticky Shift to funkcja utatwien dostepu, ktéra pozwala przyciskowi Shift dziatac jako przetgcznik zamiast
chwilowa kontrola. Aby wtgczy¢ Sticky Shift, nacisnij klawisz Shift w widoku konfiguracji, aby zaswiecit sie na jasnozielony kolor. W celu

wytgczy¢ te funkcje, ponownie nacisnij klawisz Shift , aby zaswiecit sie na czerwono.
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Widok ustawien zaawansowanych

Niektére dodatkowe preferencje mozna ustawi¢ w widoku ustawier zaawansowanych. Do tego widoku wchodzi sie, przytrzymujac klawisz

Shift podczas wigczania urzadzenia, i wychodzi sie, naciskajac ikone Wstaw odtwarzanie ’ Bawic sie.

Siatka 8 x 4 nie jest pod$wietlona w widoku ustawien zaawansowanych; korekty dokonywane sg za pomoca réznych

inne przyciski.

Narzedzie tatwego startu (urzadzenie pamieci masowej)

Narzedzie Easy Start Tool moze by¢ wytgczone w widoku konfiguracji zaawansowanej, jesli nie chcesz, aby Circuit Rhythm pojawiat sie

jako urzadzenie pamieci masowej podczas podtgczania go do komputera.

Aby wigczyé/wytgczy¢ narzedzie Easy Start Tool, nacisnij przycisk Uwaga . Jesli Note $wieci jasnozielonym kolorem,

jest wigczony, jesli Note Swieci sie jasno na czerwono, jest wytgczony.

Wiecej informacji na temat narzedzia Easy Start Tool mozna znalez¢ na stronie 8.

Konfiguracja MIDI Thru

Mozesz okresli¢ zachowanie portu MIDI Thru na tylnym panelu Circuit Rhythm w widoku ustawier zaawansowanych. Opcje pozwalaja na to,
aby port dziatat jako zwykty port MIDI Thru (jest to ustawienie domysine) lub powielat wyjscie portu MIDI Out . Jest to przydatne, jesli masz dwa
urzadzenia, ktére chcesz

chca kontrolowa¢, ktére same nie majg portéw MIDI.

Uzyj przycisku Duplikuj aby usta\/\.chowanie. Gdy Duplicate $wieci jasnozielonym $wiattem, MIDI Thru
Port bedzie dziatat jako drugie wyjscie MIDI. Gdy jest pod$wietlony na czerwono, aktywowany jest przetgcznik sprzetowy, a

port dziata jak zwykte MIDI Thru.

Sprezarka gtéwna

Circuit Rhythm zawiera kompresor nadrzedny, ktéry jest stosowany do wszystkich wyj$¢ audio urzadzenia. Mozna go wigczy¢ lub wytgczy¢,
naciskajgc FX ~ w widoku ustawien zaawansowanych. Gdy ko&sorjest wigczony, przycisk FX Swieci jasnozielonym kolorem, a siatka na krétko
wyswietla ,CMP”. Gdy jest wytgczony,

przycisk FX jest przyciemniony na czerwono.



Machine Translated by Google

Zapisz blokade

Funkcja Save Lock umozliwia tymczasowe wytgczenie funkcji Save. Moze to by¢ przydatne, jesli
przygotuj zestaw na zywo na swoim Circuit Rhythm i nie chcesz ryzykowac przypadkowego nadpisania waznych projektéw.
Aby wiaczy¢ funkcje Save Lock, przytrzymaj jednoczes$nie Shift i Save podczas wigczania urzadzenia

na. Gdy funkcja Save Lock jest wigczona, przycisk Save jest caty czas niepodswietlony.

Stan blokady zapisu jest zachowywany podczas kolejnych cykli zasilania. Wytgczenie to ta sama procedura, co wtgczenie:

wigcz urzadzenie, przytrzymujac klawisze Shift i Save.

Domyslnie blokada zapisu jest wytgczona, dzieki czemu projekty mozna swobodnie zapisywac i nadpisywac.

Problemy z tadowaniem projektu
Circuit Rhythm taduje ostatni uzywany projekt po wtgczeniu zasilania. Mozliwe, ze gdyby moc byta
przerwane podczas zapisywania projektu, mogto zosta¢ w jaki$ sposéb uszkodzone. Moze to oznacza¢, ze Circuit Rhythm po
wigczeniu znajdzie sie w jakim$ nienormalnym stanie.
Chociaz jest to mato prawdopodobne, dotgczyliSmy metode wigczania Circuit Rhythm i zmuszania go do zatadowania pustego

projektu. Aby to zrobi¢, przytrzymaj jednoczesnie Shift i Clear podczas wigczania Circuit Rhythm.

Jesli ktérykolwiek z projektéw zostanie uszkodzony w jakikolwiek sposdb, zawsze mozna je usung¢ poprzez wyczyszczenie

projektu (patrz strona 81).

Parametry MIDI

Circuit Rhythm zostat zaprojektowany do reagowania na rézne sposoby na zewnetrzne dane MIDI. Wigczenie nuty MIDI/

Uwaga Wyt, komunikaty zmiany programu (PGM) i ciggtego kontrolera (CC) s rozpoznawane.

Petne szczegoty ustawien i parametréw MIDI sg dostepne w osobnym dokumencie: Circuit Rhythm Programmer's

Reference Guide, ktéry mozna pobrac ze strony novationmusic.com/downloads.
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Machine Translated by Google

Tryb bootloadera

W przypadku problemu z rytmem obwodu moze by¢ konieczne wigczenie trybu bootloadera. Jest to ,tryb inzynieryjny” i wszystkie

normalne funkcje jednostki przestajg dziata¢. Nie powiniene$ uzywac trybu bootloadera bez instrukcji od zespotu pomocy technicznej

Novation.

Tryb Bootloader pozwala sprawdzi¢ wersje aktualnie zainstalowanego oprogramowania, a takze zaktualizowa¢ oprogramowanie (i

fabryczne poprawki), jesli opisana powyzej procedura aktualizacji oprogramowania z jakiego$ powodu nie dziata poprawnie.

Aby wejs¢ w tryb bootloadera:
1. Wytacz rytm obwodu
2. Przytrzymaj wcisnigte przyciski Sample Reéc ) Sample  iNote

3. Rytm obwodu zasilania ponownie wigczony

Circuit Rhythm bedzie teraz w trybie bootloadera, a na siatce pojawi sie wybér koloru zielonego

podswietlane klocki (ktére moga réznic sie od pokazanych ponizej):

.

Przyciski Sciezek 1 i 2 Swiecg sie; wybranie jednego z nich wyswietla wzér podswietlanych padéw; ten

wzdr reprezentuje numery wersji trzech elementéw oprogramowania uktadowego w formie binarnej. Mozesz potrzebowac
aby opisac te wzorce zespotowi pomocy technicznej Novation w przypadku wystgpienia problemu.

Najtatwiej wyjsc¢ z trybu bootloadera, naciskajgc przycisk > Przycisk odtwarzania . Rytm obwodu bedzie

nastepnie uruchom ponownie do normalnego stanu operacyjnego.

94



" novation



