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Vanligen Ias:

Tack for att du laddade ner den har anvandarhandboken.

Vi har anvant maskinéversattning for att se till att vi har en anvandarguide tillganglig pa ditt sprak, vi

ber om ursakt for eventuella fel.

Om du foredrar att se en engelsk version av den har anvandarhandboken for att anvanda ditt
eget dversattningsverktyg, kan du hitta det pa var nedladdningssida:

downloads.focusrite.com
downloads.novationmusic.com



http://downloads.focusrite.com
https://downloads.novationmusic.com/novation
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Varumarken

Varumarket Novation &gs av Focusrite Audio Engineering Ltd. Alla andra varumarken, produkt- och féretagsnamn och alla andra
registrerade namn eller varumarken som namns i denna manual tillhor

deras respektive agare.
varning

Novation har vidtagit alla méjliga atgarder for att sékerstélla att informationen som ges héar ar bade korrekt och

komplett. Under inga omstandigheter kan Novation acceptera nagot ansvar eller ansvar for nagon forlust eller skada till Agaren av
utrustningen, nagon tredje part eller ndgon utrustning som kan bli resultatet av anvandningen av denna manual eller den utrustning
som den beskriver. Informationen i detta dokument kan andras nar som helst utan féregaende varning. Specifikationer och utseende

kan skilja sig fran de som anges och

illustrerad.

Upphovsratt och juridiska meddelanden

Novation och Circuit ar varumérken som tillhdr Focusrite Audio Engineering Limited.

2021 © Focusrite Audio Engineering Limited. Alla rattigheter forbehalina

Novation
Tel: +44 1494 462246

En division av Focusrite Audio Engineering Ltd. Fax: +44 1494 459920

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

Busi Park, High W . .
usiness Park, High Wycombe Webbplats: www.novationmusic.com

Buckinghamshire, HP12 3FX

Storbritannien
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Introduktion

Circuit Rhythm ar en mangsidig sampler for att skapa och framfora beats. Spela in prover direkt till hardvaran, skiva, skulptera och
sampla sedan om dina ljud utan anstrangning. Fanga din groove antingen kvantifierad eller off-grid i sequencern och lagg upp pa
atta provspar. Uppliva ditt liveset med prestanda FX: omfamna ofullkomlighet med vinylsimulering, stampa din mix med

beatrepetition... och mer. Integrera Circuit Rhythm i din studio, eller koppla ur och skapa var som helst med hjalp av
det inbyggda uppladdningsbara batteriet.

Circuit Rhythm &r bade ett kompositionsverktyg och ett instrument for liveframtradande. Det ar en atta spars provbaserad
groovebox med pitch- och skivningsmajligheter. Det later dig skapa musik snabbt: att fa ihop ménster ar snabbt och intuitivt. Om du

arbetar i studion betyder Novations éverlagsna ljudkvalitet att du kan anvanda Circuit Rhythm som grunden for ditt fardiga spar.

Spelrutnatet &r en uppsattning av 32 upplysta, hastighetskansliga pads, som fungerar som ett kromatisk klaviatur, samplingar, trumpads,
sequencer-steg och utfér madnga andra funktioner. Kuddarnas inre

belysningen &r RGB-fargkodad*, s& att du med en blick kan se vad som hander.

Atta roterande kontroller tillhandahalls for att du ska kunna justera provparametrar till perfektion och Master Filter-kontrollen &r alltid
tillgénglig for att ytterligare forbéttra din prestanda. Du kan bdrja med ett enkelt monster av 16 av 32 steg och sedan snabbt séatta
ihop dessa till mer komplexa moénster av

stor langd.

Du kan spara ditt arbete i ett av 64 interna projektminnen. Dessutom later Circuit Rhythms kraftfulla Packs-funktion dig

komma at, skapa och spara tusentals projekt och prover pa en

|dstagbart microSD-kort.

Circuit Rhythm integreras med Novation Components, ett kraftfullt program som later dig byta ut dina prover och lagra ditt arbete i

molnet.

For ytterligare information, uppdaterade supportartiklar och ett formular for att kontakta var tekniska support

Teamet besoker Novations hjalpcenter pa: support.novationmusic.com

* RGB LED-belysning innebar att varje pad har interna roda, bla och grona lysdioder, som var och en kan lysa med olika
intensitet. Genom att kombinera de tre fargerna med olika ljusstyrka kan néstan vilken belysningsfarg som helst uppnas.


https://support.novationmusic.com/
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Nyckelfunktioner

« Atta provspar

« Skiva prover eller spela upp dem kromatiskt

* Flexibla uppspelningsalternativ: Loop, Reverse, One Shot, Gated & Choke

* RGB-rutnat med 32 hastighetskénsliga pads for uppspelning och visning av information
« Atta anpassningsbara makrokodare for ytterligare "justeringar" av ljud

« Hands-on sekvensering med atta kedjebara 32-stegsmonster, icke-kvantiserad post, steg

sannolikhet, mdnstermutering, synkroniseringshastigheter och mer
« Sampla inspelning via stereoingang eller omsampla internt ljud
* Omedelbar prestandakontroll med Grid FX
* Drum Pad-prestandalage med beatrepetitionsfunktion
* Reverb, delay och sidokedje FX
« Masterfilter i DJ-stil (Iagpass/hogpass)
» microSD-stod — spara tusentals prover och projekt i 32 paket.
* Inbyggt uppladdningsbart batteri med 4 timmars batteritid
« Integration av Novation Components — skicka prover, redigera Grid FX och backup-projekt
* Full storlek 5-stifts MIDI In, Out och Thru
* Analog synk ut
« Stereoljudutgang (vanster/hdger par)

« Horlursutgang
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Angaende denna manual

Vi har forsokt gora den har manualen sa anvandbar som majligt for alla typer av anvandare, bade nykomlingar inom
beatmaking och de med mer erfarenhet. Om du redan har beatmaking ett tag, kanske du vill hoppa 6éver vissa delar
av manualen. Om du precis har borjat kanske du vill

undvik vissa delar tills du ar séker pa att du beharskar grunderna.

Det finns dock nagra allménna punkter som &ar anvandbara att kanna till innan du fortsatter att lasa manualen.
Vi anvander nagra grafiska konventioner i texten, som vi hoppas att alla kan ha nytta av att navigera genom informationen

for att snabbt hitta det du behdver veta:

Forkortningar, konventioner m.m.

Dar vi hanvisar till topppanelskontroller eller bakpanelskontakter, har vi anvant ett nummer pa foljande satt: @r

att korsrefera topppaneldiagrammet, och alltsd:  for att k(‘fera bakpanelsdiagrammet. (Ser

sidorna 16 och 19). Vi har anvant fet text for att namnge fysiska saker — kontrollerna pa den 6vre panelen och
kontakterna pa baksidan, och har gjort en poang med att anvanda samma namn som anvands pa sjalva Circuit Rhythm.

Vi har anvant mindre fet kursiv stil for att namnge de olika vyerna som rutnéatet kan visa.

Tips

Dessa inkluderar rdd som ar relevanta for amnet som diskuteras som bor férenkla installningen
av Circuit Rhythm for att gora vad du vill. Det ar inte obligatoriskt att félja dem, men generellt borde

de gora livet lattare.

Vad finns i boxen

Kontrollera listan nedan mot innehallet i férpackningen. Om nagra féoremal saknas eller

skadad, kontakta Novation-aterforsaljaren eller distributéren dar du kopte enheten.

 Novation Circuit Rhythm Groovebox
» USB typ Aftill typ C-kabel (1,5 m)
 Sékerhetsinformationsblad

* AC-adapter: 5V DC, 2 A; inkluderar utbytbara AC-kontakter
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Att komma igang

Vi har gjort det sa enkelt som majligt att komma igdng med Circuit Rhythm, oavsett om du ar en
helt ny beatmaker eller en rutinerad producent. Easy Start Journey tar dig igenom grunderna for att gora ditt

forsta beat med Circuit Rhythm, med videor som tacker grunderna i
maskinens arbetsfléde.

For att komma &t Easy Start Journey, anslut forst din Circuit Rhythm till din dator med

USB-A till USB C-kabel medfdljer.

Om du anvander en Mac:

1. Hitta och 6ppna mappen RHYTHM pa skrivbordet.

2. | mappen klickar du pa filen Circuit Rhythm — Getting Started.

3. Inuti enheten klicka pa lanken Klicka har for att komma igang.html.

4. Du kommer att tas till Easy Start Journey dar vi fixar dig.

Alternativt, om du har Google Chrome 6ppet nar du ansluter Circuit Rhythm, visas ett popup-fonster som tar dig

direkt till Easy Start Journey.

Om du anvander Windows:

1. Klicka pa Start-knappen och skriv "Den har datorn" och tryck sedan pa Retur.
2.1 "This PC"-fonstret, leta reda pa enheten med namnet RHYTHM och dubbelklicka pa den.
3. Inuti enheten klickar du pa lanken Klicka har for att komma igang.html.

4. Du kommer till Easy Start Tool dar vi hjélper dig att konfigurera.

Oversikt av Novation-komponenter

Besok Novation Components p& components.novationmusic.com for att lasa upp den fulla potentialen hos
Circuit Rhythm. Anvand Components-programvaran for att ladda dina egna prover, fa nya artistgjorda paket,

skapa Grid FX-mallar, sdkerhetskopiera ditt arbete och installera de senaste firmwareuppdateringarna.

VIKTIG!

For att sakerstalla att din Circuit Rhythm har tillgang till dess fulla funktionalitet, vanligen uppdatera
din enhet med hjalp av komponenter.



https://components.novationmusic.com
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Har problem?

Om du har problem med att installera, tveka inte att kontakta vart supportteam!

Du kan hitta mer information och svar pa vanliga fragor i Novations hjalpcenter pa
support.novationmusic.com.

Kraftbehov

Circuit Rhythm kan drivas pa nagot av tre satt:

« fran en dator med en USB 3.0-port, via USB-C-anslutningen
« fran natstrom, med den medféljande natadaptern och USB-C-anslutningen

« fran det interna litiumjonbatteriet

Drivs fran en dator

Circuit Rhythm kan drivas fran en dator eller barbar dator via USB-anslutningen. Anvand den medféljande
kabeln for att ansluta enheten till en USB-port av typ 'A' pa datorn eller barbara datorn. Det interna batteriet
kommer att laddas medan enheten &r ansluten (férutsatt att datorn ar paslagen och att dess USB-portar har

tillracklig effekt).

Du kan driva din Circuit Rhythm med en USB-C till USB-C-kabel om det behdvs. En kabel av liknande langd

som den medfdljande USB-A till USB-C-kabeln ger samma prestanda.

Anvéanda natadaptern

AC-adaptern som medféljer enheten aren 5V DC, 2 A typ med en USB-utgang av typ 'A' och kan
fungera pa natspanningar fran 100 V till 240 V, 50 eller 60 Hz. Adaptern har utbytbara infallbara AC-
kontakthuvuden; olika plugghuvuden medféljer som gér adaptern kompatibel med AC-uttag

i manga olika lander. Plugghuvuden kan bytas vid behov genom att trycka pa den fjaderbelastade
halvcirkelformad knapp i mitten av adaptern och skjut kontakthuvudet uppat for att separera det fran
adapterkroppen. Skjut sedan in ratt kontakthuvud (som visas med pilarna), och se till att det

lases stadigt pa plats.

Anvand den medféljande kabeln for att ansluta natadaptern till USB-porten av typ 'C' pa baksidan av
Circuit Rhythm ( & sidan 19).

Anvandning av AC-adaptrar av annan typ an den som medféljer rekommenderas inte. Vanligen kontakta din

Novation-aterforsaljare for rad om alternativa PSU:er vid behov.

10
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Anvander det interna batteriet

Circuit Rhythm kommer ocksa att fungera fran sitt interna litumjonbatteri. Det interna batteriet kan inte underhallas av anvandaren.

Om du har problem med ditt batteri, kontakta din distributor eller Novations supportteam direkt.

Circuit Rhythm kommer att fungera i upp till 4 timmar, beroende pa batteristatus. Nar du sléar pa kretsen
Rhythm, den aterstdende laddningsnivan kommer att visas pa pads. Om de centrala 12 kuddarna ar gréna

laddningsnivan ar hég. Nar laddningsnivan minskar kommer farre av de centrala dynorna att lysa i batteriet

indikationsvy:

Batteri pa 100%

Batteri pa 50 %

Batteriet kommer att laddas medan Circuit Rhythm ar ansluten till natstrom via natadaptern, eller till en dators USB 3.0-port:
laddningstiden ar upp till 4 timmar, igen beroende pa batteriets initiala status.

For att indikera att Circuit Rhythm laddas lyser stromknappen ( 8 pa sidan 19) grb'r.

Se aven de viktiga sakerhetsinstruktionerna som medféljer produkten for information om batteriavfall: denna information kan ocksa

laddas ner frdn Novations webbplats.

11
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Hardvaruoversikt

Ordlista

Vissa av termerna som anvands i den har bruksanvisningen har en specifik betydelse som tillampas pa Circuit Rhythm. Har ar en

lista:
Termin Knapp Definition
Later dig spela de samplingar som for narvarande ér tilldelade varje
. Skift + Sample
Drum Pads View Rec spar manuellt. Du kan spela dem manuellt eller med not
upprepa.
) Fordubblar storleken pa nottangentbordet fran ett till tva
Utdkad vy Skift + Notera
oktaver.
Tillater att hastighetsresponsen for rutnatsplattorna inaktiveras.
Fast Skift + hastighet
FX View FX Later dig lagga till reverb och delay till enskilda spar.
Gate-vardet for ett sampel &r hur manga steg det later for. Gate View gor
; att langden pa ett steg kan redigeras.
Gate View Port g P g g
Individuella gate-varden kan stéllas in for varje sampel som
tilldelats ett enda steg genom att anvanda liveinspelning.
En samling av sju olika anpassningsbara live
Grid FX Skift + Mixer
prestationseffekter.
En av de 32 pads som utgdr huvudprestandan
Grid pad
omrade.
Om du haller ner vissa knappar i mer an en halv sekund far du ett annat
Hall resultat frn att "knacka" p& dem. En sadan &tgard kallas "hall". Se dven
"Knacka"
Ingdngsdampare En omkopplingsbar 12 dB pad for att reducera provinspelningsnivan.
Valj om ljud frén ingdngarna ska horas eller inte.
Ingangsovervakning
En funktion tillganglig i Grid FX och Drum Pads View
Sparr som andrar en knapps beteende fran tillfallig till véaxling.

12
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Termin Knapp Definition

Later dig lagga till exempel i realtid till ett ménster medan det spelas.
Live Record Spelain Registrerar aven makrots rorelser

kontroller.

Atta vridreglage vars funktion varierar med den fér narvarande
Makrokontroller valda vyn; anvands for att "tweaka" provet

ljud.

Tilldelning av prover till specifikt steg i ett monster. Med en stegknapp
Manuellt prov nedtryckt, tryck pa prestandaknappen for provet som ska laggas till. Kan
Intréde goras med sequencern antingen igang eller stoppad.

Intervallet mellan pa varandra foljande steg i ett monster ar ytterligare
Mikrosteg Shift + Gate uppdelat i sex mikrosteg; dessa kan anvandas for "off-grid" timing av

prover.

Randomiserar stegen i ett monster dar de tilldelade samplen kommer att
Mutera Skift + Duplicera

spelas.

) En vy som ger dig en kromatisk standardklaviatur for att spela det valda

Notera Visa Notera y g g P

samplet.
packa En komplett uppséattning projekt och prover. Upp till 32 paket kan exporteras

till ett Micro SD-kort fér extern lagring.

En upprepad sekvens med upp till 32 steg, pa nagot av de atta sparen.
Monster

Inkluderar per-steg-data for hastighet, gate, sannolikhet och

automatisering.

Monster kedja

En cyklisk uppséttning monster spelas kontinuerligt en efter

Ovrig.

Monsterminne

Dar ett monster lagras; det finns atta per spar i varje projekt.

Monsterinstallningar
Se

Monsterinstallningar

En vy som later dig stalla in monsterstart- och slutpunkter,

Monsterhastighet i forhallande till BPM och ménsterspel
riktning.

Monstervy

Monster

Denna vy visar de atta monsterminnena per spar (som tva sidor
av fyra), och gor att de kan valjas individuellt eller som en monsterkedja,

radering och duplicering.

13
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Termin

Knapp

Definition

Uppspelningsmarkor

Under uppspelning, den vita plattan som rér sig genom
monsterdisplayen och indikerar vilket steg som for narvarande

spelas. Andrar till rétt i inspelningslage.

Sannolikhet

En parameter for varje steg i ett ménster som definierar hur troligt

det ar att steget kommer att spelas.

Sannolikhetsvy

Skift + Monster

Later dig tilldela sannolikhetsvarden till varje aktivt steg i en

installningar Spér.
En uppséttning av all ndédvandig data for fullstandig uppspelning av
broiek alla spar, inklusive monster, sekvenser, automationsdata, etc. Upp
rojekt
till 64 projekt kan sparas internt eller som ett paket i flashminnet.
Circuit Rhythms driftlage nar samplingar kan laggas till ménstret,
S eller nér justeringar med hjalp av
Inspelningslage
Makrokontroller kan sparas. Spela in -knappen kommer att vara
lyser knallrott.
Du kan antingen spela in dina samplingar fran en extern
Inspelningskalla ljudkalla eller "sampla om" internt bearbetade ljud: valts i Sample Rec
View.
) Ett anvandarvalbart alternativ som anvands vid provinspelning:
Inspelning . N . . . . PR Lo
; nar den ar aktiv startar inspelningen inte férrén signalnivan
Troskel
Overstiger en forinstalld niva.
En vy som ger dig tillgang till alla lagrade prover och
Provvy Prov monstersekvensen. Du kan tilldela prov till steg i provvyn.
Proviage ) En vy som ger dig alternativ dver hur ett sampel ska spelas, inklusive
Se Skift + Sample

riktning, looping, gating och slicing.

Provinspelning

Se Prov Rec Vyn som anvands vid inspelning av nya samplingar.
Projektvy Projekt Vyn som anvands for att spara och ladda projekt.

Ett av 16 minnen till vilka flera modnster och monsterkedjor kan
Scen Mixer tilldelas, sa att en langre sekvens kan triggas av en enda pad.

Scener kan kedjas ytterligare for att skapa en sekvens.

14
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Termin

Knapp

Definition

Sekundar vy

Skift +-knappen

eller dubbeltryck pa a
knapp

Alla vyer som nas via Shift i kombination med en annan knapp kallas
sekundara vyer.
Dessa vyer kan ocksa nas genom att trycka pa motsvarande

knapp upprepade ganger for att vaxla mellan sekundar och primar vy.

Installningsvy

Skift + Spara

Tillter kontroll av MIDI-klockan och Tx/Rx-instéllningar, MIDI-kanalval
for varje spar och justering av pads ljusstyrka. Normal drift avbryts

medan Setup View ar 6ppen.

Sidokedja

Skift + FX

En metod for att tillata samplingar pa ett spar att modifiera dynamiken hos

sampel pa ett annat.

Steg

Varje spar i ett monster &r initialt baserat pa 16 eller 32 steg, men
kortare monster av valfri Iangd kan definieras i ménsterinstallningar.

Se aven Micro step.

Stegknappar

Samlingsnamn for knappgruppen som bestar av

Notera, hastighet, grind, mikrosteg och sannolikhet
knappar.

Knacka

Att trycka pa vissa knappar snabbt (mindre &n en halv sekund) kommer att
ge ett annat resultat an att "halla" dem. En sadan atgard kallas en "kran".

Se aven "Hold".

Spar

Ett av de atta element som kan bidra till en
Projekt: Nar du trycker pa en Spar-knapp gar du till Sample
Visa eller anteckningsvy (beroende pa vilket som senast valdes) for det

Spar.

Hastighetsvy

Hastighet

Tillater redigering av ett stegs hastighet.

Se

Ett av olika sétt kan de 32 rutnatsplattorna anvandas for att visa

information och tillata anvandarinteraktion.

Visa las

Skift + Mdnster

En funktion som bibehaller Step-displayen for det fér narvarande valda
monstret samtidigt som du kan vélja ett annat monster eller spela andra

maonster i en monsterkedja.

15
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Toppvy

@ D@@

032-pads spelrutnat — en 4 x 8 matris av RGB-plattor. Beroende pa vald vy, rutnatet
kan delas upp i logiska omraden med olika funktioner.

g\llaster Filter — vridreglage med mittsparr och RGB LED: styr filterfrekvensen for hela mixen, som pa
en analog synth. Den ar alltid aktiv.

evlakrokontroller 1 till 8 — atta multifunktionella roterande pulsgivare, med tillhérande RGB-LED.
Tillgangligheten och funktionen for dessa kontroller varierar med Circuit Rhythms olika vyer:
panelforklaringarna beskriver dock kodarnas funktioner nér de ar i Sample View, Note View

eller ndgon annan sparfokuserad vy. Rorelsen av makrokontrollerna i framférandet kan
spelas in och spelas upp igen.

16
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@\/Iaster Volume — Styr den Gvergripande nivan pa Circuit Rhythms ljudutgangar.

De flesta av de aterstdende knapparna valjer rutnatet med 32 plattor for att visa en specifik vy. Varje vy
ger information och kontroll av en viss aspekt av ett visst spar, monster eller ljud
val, timingjusteringar, etc. Observera ocksa att flera knappar har en extra 'Shift'-funktion, indikerad pa

(eller ovanfdr) knappen med en forklaring i ett mindre teckensnitt.

Manga knappar - inklusive G Record - har bade ett kortvarigt (Iangt tryck) och ett sparrlage (kort tryckning).
Ett langt tryck kommer tillfalligt att visa den knappens vy, men bara medan knappen halls nedtryckt. Nar den
slapps kommer vyn att aterga till vad den var innan knappen trycktes.

Ett kort tryck p& en knapp vaxlar rutnatsvyn till den som ar programmerad i knappen.

Spela in -knappen ar ett specialfall eftersom den inte anropar en alternativ rutnatsvisning, utan dess

momentan action tillater snabb in- och utstansning av inspelningslaget.

&pérknappar: Spér 1 till 8 — ett tryck andrar rutnatsvisningen till Sample View for det sparet; ett tryck
visar tillfalligt provvyn for det sparet, men nar du slapper knappen atergar rutnatet till vyn och sparet

som var synligt nar det trycktes.

@teg-knappar: Note, Velocity, Gate och Probability — dessa vaxlar rutnatet till ytterligare vyer och gor att
parametrarna for varje steg i monstret kan matas in individuellt, raderas eller modifieras for det aktuella
valda sparet. Observera att sannolikhet ar Shift-funktionen for knappen Monsterinstallningar och att
Micro Step ar Shift-funktionen fér Gate -knappen.

ﬁndnsterinstallningar — vaxlar rutnatet till en vy som tillater justering av monsterlangden,
uppspelningshastighet och riktning for det aktuella valda sparet.

- Page (1-16/17-32) — véljer om monstret for det aktuella sparet ar 16 eller 32 steg langt. Nar ett 32-
stegs monster véljs andras fargen pa knappférklaringen nar sekvensen kors for att indikera vilken
"halva" av sekvensen som rutnatet for narvarande visar. Du kan vélja att ha ett 16- eller 32-
stegsmonster pa vilket spar som helst.

&ample Rec — oppnar Sample Record View: denna vy kan anvandas for att spela in nya samplingar till
Circuit Rhythm via ljudingdngarna, eller fran den interna mixen.

@Patterns — Oppnar Patterns View: later dig lagra flera monster for varje spar och sammanfoga dem
for att skapa en monsterkedja.

@Mixer — aktiverar Mixer View, dar du kan stanga av eller justera nivan for varje spar som utgor sekvensen,

och &ven panorera varje spar dver stereobilden.
@FX — Oppnar FX-vyn; later dig lagga till reverb och delay-effekter till varje spar individuellt.

@G Spela in och H Spela — dessa tva knappar startar och stoppar sekvensen (Spela), och gar in
Inspelningslage (Record). | spellaget kommer allt du spelar pa rutnatet att horas; i inspelningslage
kommer allt du spelar att horas och aven laggas till i sekvensen.
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@Sam ple — 6ppnar Sample View for det aktuella valda sparet. Varje spar kan valja mellan
128 prover, ordnade pa atta sidor av 16 pa de tva nedre rutnatsraderna.

@J och K - dessa tva knappar har olika funktioner (och farger) beroende pa den valda vyn,
t.ex. i Keyboard Note View later de dig flytta tonhojden pa klaviaturknapparna uppat eller
nedat med en till fem oktaver, medan de &ar i Sample Se de bladdra igenom de atta sidorna med
prover.

@Tempo och Swing — Tempo later dig stélla in BPM (tempo) for sekvensen med hjalp av
makrokontroll 1; Swing &ndrar timingen mellan stegen for att &ndra "k&nslan" av ett monster,
med hjalp av Macro 2 for justering. | det har laget justerar Macro 5 nivan pa klickspar.

mRensa — tillter radering av individuella sekvenssteg, monster, projekt, sampel eller lagrade
Makrokontroll rérelser.

@Duplicera — fungerar som en kopiera-och-klistra-funktion for monster och enskilda steg.
@Spara och projekt — later dig spara ditt nuvarande projekt och déppna ett tidigare sparat.

@Shift — Flera av knapparna har en "andra funktion", som nas genom att halla nere Shift- knappen
samtidigt som du trycker pa den aktuella knappen. Det &r ocksd majligt att konfigurera Shift
-knappens funktion som en vaxlingsfunktion; detta gors i Setup View (se sidan 88). | det har fallet
kopplar en enda tryck in och spéarrar den andra funktionen, en andra press kopplar ur den.
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Bakatsikt

Gutgéngar - L/Mono och R - Circuit Rhythms huvudljudutgangar pa tva ¥” TS-uttag.

Max. utgangsnivan ar +5,3 dBu (+/-1,5 dBu). Utan nagon kontakt i R - uttaget, bar L/Mono- uttaget
en monomix av L- och R-kanaler.

QSync — ett 3,5 mm TRS-uttag som levererar en klocksignal pa 5 V amplitud, med en hastighet
proportionell mot tempoklockan: det faktiska forhallandet kan stallas in i Setup View.
Standardfrekvensen ar tva pulser per kvartsnot.

e n (Horlurar) — anslut ett par stereohérlurar har. Huvudutgadngarna  finns kvar .
aktiv nar horlurar &r anslutna. Hoérlursférstarkaren kan driva +5 dBu i ett par 150 ohm stereohdrlurar.

e\/IIDI In, Out och Thru — tre MIDI-kontakter pa 5-stifts DIN-uttag. Tillater extern
utrustning som ska triggas av Circuit Rhythms sekvenser, eller externa kontroller for att trigga Circuit
Rhythms sekvenser och for att &ndra samplingar, Grid FX och FX parametrar. Observera att MIDI
Thru-porten kan konfigureras i Advanced Setup View for att fungera som en klon av MIDI Out-
porten: se sidan 92 for detaljer.

&ample In L/Mono och R - externa mono- eller stereoljudingangar for inspelning av samplingar
Kretsrytm. Ingdngarna ar obalanserade pa 1/4” TS jack-uttag.

@ 0-%-» — USB-C-port. Detta ar ocksa likstromsingangen till enheten for extern stromforsorjning och
batteriladdning. En kabel av typ C till typ A levereras med enheten. Anslut till datorer for granssnitt
med Novation Components. Porten ar MIDI-klasskompatibel; ansluta till andra enheter som stoder
MIDI via USB for att 6verfora och ta emot MIDI-data. Anvands aven for uppdateringar av firmware.
OBS - Circuit Rhythms USB-port bar inte ljud.

omicroSD — satt i ett kompatibelt microSD-kort har for att spara eller importera paket.

e O — "mjuk" pa/av-knapp; for att férhindra oavsiktlig upp-/nedstrém, ett tryck pa ca. ett
sekund behavs for att sla pa eller stanga av enheten. Knappen har en lysdiod som lyser gront for
att indikera att det interna batteriet laddas.

Q(ensington MiniSaver — sakra din Circuit Rhythm till en lamplig struktur om sa 6nskas.
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Grunderna

Sla pa enheten

Anslut den medféljande natadaptern till USB-porten mec.n medfdljande kabeln och anslut adaptern

till natuttaget. Detta kommer att sékerstélla att det interna batteriet blir fulladdat.

Anslut huvudutgangarna till ett Gvervakningssystem (drivna hogtalare eller en separat forstarkare och

passiva monitorer); alternativt koppla in ett par horlurar om du féredrar det.

Tryck lange pa POWER - knappen . och rutnatet kommer att visa uppstartsskarmen i ungefér

Efter den forsta uppstarten kommer displayen att &ndra farg fran ljusrod till ljusgron sekventiellt fran 6vre vanster

tva sekunder:

till nedre hoger, vilket indikerar Pack loading.
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Efter uppstart kommer rutnétsdisplayen att &ndras till nAgot som visas nedan:
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Komma igang

Vi har forinstallerat 16 demoprojekt i minnena for att ge dig en uppfattning om hur Circuit Rhythm Play-knapp du borde héra

Arbetar. tryck p& ’ det forsta demoﬂktet.

Om de inte redan ar tanda, tryck p& 1 -knappen . visar nl‘, for att vélja spar 1 och prov Kretsr;'
provvy for spar 1. | denna vy representerar de tva nedre raderna en samling prover som kan utlésas med ett tryck, medan
de tva 6vre raderna — Monstersteg - visa utvecklingen genom ménstret. Tryck pa 2 -knappen  for att utlvsa samplingar och

ga in i steg pa spar 2. Observera att provblocken pa spar 1 ar kodade med t‘ge och de pa spar 2 ar gula.
Monsterplattorna &r ljusbl&, men blir vita nar "spelmarkoren” rér sig genom monstret.

| Sample View kan du bladdra genom samlingar av prover med J- och K-knapparna du kommer att upptéckﬂ var och
en av de forsta sex sidorna representerar ett genre-kit som bestar av 16 samplingar. Varje kit har tolv slagljud och fyra
melodiska ljud. Bank 7 innehaller ytterligare melodiska och

harmoniska ljud, medan Bank 8 bestar av 12 melodiska loopar plus fyra trumpauser.

Exempelutidsare kan matas in i steg genom att trycka p& de svagt bla kuddarna som upptar den évre halvan av rutnatet. Ett steg
som innehaller en trigger kommer att lysa klart blatt (eller rosa, om steget innehaller ett vant prov). For att ta bort en utlosare fran

ett steg, tryck p& motsvarande knapp igen.

P& Circuit Rhythm anvander olika spar olika farger for snabb identifiering: denna princip galler i de flesta rutnatsvyerna.

Fargerna ar (ungefar):

=

Pad farg

Orange
Gul

Lila

Aqua
Violett

Ljusgron

o | NjJo|Jo|d |w N | = | 2

Rosa

tryck pa > Spela upp knappen for att stoppa.

Langre fram i manualen forklarar vi hur du kan valja det ljud du vill ha i ditt ménster, och aven hur du kan manipulera ljuden i

realtid.
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Laddar och sparar

Nar du trycker pa ’ Spela for forsta gangen efter att ha slagits pa, Project which Circuit Rhythm

kommer uppspelning att vara den sista som anvandes nar den stangdes av. Fabriksdemon som beskrivs i foregdende

avsnitt laddades in i minneskortplats 1.

e
For att ladda ett annat projekt anvander du projektvyn. Tryck p& Projects  for att Gppha detta:

Det finns 64 minnesplatser, ordnade som tva sidor om 32. Anvand J- och K-knapparna for att bladdra mellan sidorna.

Varje dyna motsvarar en av minnesplatserna. Dynans farg indikerar

platsens status:
* Vit — det for nérvarande valda projektet (endast en platta kommer att vara vit)

« Ljus farg (inledningsvis bld) — plats innehéller antingen ett projekt som sparats av anvandaren* eller en fabrik
demoprojekt

« Dimbléatt — kortplatsen &r tom

* Se avsnittet om "Anpassa sessionsfarger" pa sidan 82.

Du kan valja en annan fabriksdemo att lyssna pa och leka med. Du kan hoppa mellan sparade projekt i spellage: det aktuella
projektet kommer att slutfora sitt nuvarande monster innan det nya projektet startar. (Men om du haller ned Skift medan du

véljer ett annat projekt, kommer det projekt som spelas att sluta omedelbart och det nya kommer att starta.)

Projekt som laddas nar sequencern inte ar igdng kommer att spelas i det tempo som anvandes nar projektet
sparades.

Projekt som laddas medan sequencern ar igang kommer att spelas i det aktuella tempot. Detta innebar att du kan aterkalla
olika projekt sekventiellt med fértroende for att tempot forblir konstant.
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Det finns inget speciellt med slots som innehaller fabriksdemoprojekt: du kan skriva 6ver dessa om du vill: du kan alltid

ladda om dem fr&n Novation Components.

Du behdver inte vara i projektvyn for att spara ett projekt du har arbetat med. Om du trycker pa Spara blinkar @ , de
-knappen vitt; om du trycker pa den en andra gang blinkar den gront snabbt for att bekrafta sparprocessen.
Men i det har fallet kommer ditt arbete att sparas i det senast valda projektminnet, vilket med stérsta sannolikhet

kommer att vara det som innehdll en tidigare version; den tidigare versionen kommer att skrivas éver.

For att spara ditt arbete i ett annat projektminne (lat originalversionen vara oforandrad), ga in i projektvyn. Tryck
pa Spara; bade Spara och plattan for det valda projektet blinkar vitt.
Tryck pa en annan minnesknapp: alla andra knappar blir mérka, och den valda knappen blinkar grént i ndgon sekund for

att bekrafta sparprocessen.

For att gora det enklare att identifiera projekt kan du tilldela en av 14 farger till nAgon av blocken i projektvyn. Se

"Andra projektfarg" pa sidan 82.
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Borjar fran borjan

Om du redan ar bekant med att producera musik med hardvara kan du férmodligen hoppa 6ver det har avsnittet!

Men om du &r nybérjare kan du ha nytta av det.

Nar du har experimenterat med fabriksdemomonstren ett tag, kommer du formodligen att vilja skapa ett monster fran

grunden.

Valj Projekt och vélj en tom minnesplats (en knapp som visar svagt blatt). Tryck nu pd 1  for att 6ppna spar @provvy.
Nar du trycker pa > Spela upp kommer du att se den vita plattan (uppspelningsmarkdren) fortskrida

dver de 16 monsterstegen:

SPELA|

C Pads 1-16: Monstersteg

/-V
Pads 17-32: Prover

Standard trumprov (En sida av atta)

Du kommer inte héra nagot annu.

OBS: Pa Circuit Rhythm ar monster 16 steg langa som standard. Detta kan andras till 32 steg for nagot eller alla av de

atta sparen. Det har amnet forklaras i "Stegsida” pa sidan 49.

For enkelhetens skull anvander diskussionen i det har avsnittet 16-stegsmdnster som exempel.

For att bygga ett beat, tryck forst p& provfack 1 eller 2 (fack 1 &r pad 17, lucka 2 &r pad 18) for att valja en kicktrumma
exempel och tryck sedan pa* steg for att lagga till triggers till monstret. For att skapa ett grundlaggande hiphop-trumslag,

lagg till kicks pa stegen som visas pa bilden nedan (1, 3, 8, 9, 11 och 14). Tryck nu pa play for att hora ditt beat.

*Manga av Circuit Rhythms knappar ger olika beteende beroende pa om knappen "knackas" (en halv sekund eller mindre) eller "halls".

| det har fallet kommer en att halla i en stegplatta aktivera steget for en provvandning: denna funktion diskuteras pa sidan 31.
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Ljust upplysta kuddar indikerar

Spel 6 it platt steg (1, 3, 8,9, 11 och 14)
pela markoren (vi pa 2) som utldser den valda

avancerar genom monster kickp?v

- SPELA
1 2 B 4 5 6 7 8
C Pads 1-16: Monstersteg
9 10 11 12 13 14 15 16
B
Vald spark //
17 18 19 20 21 22 23 24
trumprov
Pads 17-32: Prover
25 26 27 28 29 30 31 32

Du kan vélja ett annat sampel medan Pattern spelas genom att trycka pa en annan pad pa

nedre tva rader: du kan anvanda vilken som helst av de atta exempelsidorna.

T
Lagg nu till en virveltrumma till andra steg i sekvensen p& samma sétt. Tryck p& 2  for att g in i spar 2:s Sample View, och tryck

sedan pa samplingsfack 3 eller 4 (plattor 19 eller 20) for att valja ett snare-prov. Tryck pa steg

5 och 13 enligt nedan for att lagga till snaror pa taktens 2:a och 4:e slag.

Vald snara
provet utléses
pé steg 5 och 13

- SPELA /
il 2 3 4 5 6 7 8
C Pads 1-16: Monstersteg
9 10 11 12 13 14 15 16
L >
.-1-—-_—,‘_-——‘
Vald snara ______4+— |
17 18 19 20 21 22 23 24
trumprov
Pads 17-32: Prover
25 26 27 28 29 30 31 32
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Om du vill ta bort en trumslag, tryck bara p& dess monsterstegsknapp igen: du kan géra detta medan

sekvensen spelas upp eller stoppas. De starkt upplysta kuddarna beréttar var traffarna ar.

For att lagga till en melodi till ditt beat, maste du anvanda Note View. Tryck forst pa 3j}for attgdini
spar 3:s Sample View och vilj ett melodiskt sampel fran de sista fyra platserna i banken (Pads 29 — 32).
Tryck nu pa not ft’i')(aitt gainispar 3:s notvy. Du kommer nu att se att de nedersta 16 kuddarna har
andras for att representera ett kromatiskt tangentbord, med "vita toner" pa den nedre raden och "svarta
toner" ovanfor. Tryck pa pads for att trigga det valda samplet vid olika tonhojder. Anvand J- och K-pilarna
for att bladdéi;@genom hogre och lagre oktaver. Om du trycker pa J och K samtidigt aterstalls tonhojden till

standardoktaven.

Grundtonen for standardoktaven &r 'mitt C' pa ett vanligt pianoklaviatur.

P SPELA
Pads 1-16: Monstersteg
C# D# F# G# A#
Pads 17-32: Kromatiskt tangentbord
© D E F G A B ©

Notera Visa for spar 3. Tangentbord for andra
spar kommer att vara i motsvarande sparfarg.

For att lagga in toner i ett monster kan du antingen trycka pa ett steg for att lagga till den senast spelade

noten till steget, eller spela in ditt spelande i realtid (detta kallas "live-inspelning”). For att aktivera liveinspelning,
tryck pa inspelningsknappen s att den lyser rétt G — medan liveinspelning ar aktiverad kommer noter som
spelas att spelas in i steg. Du kan nar som helst ga tillbaka till Sample View och &ndra det valda provet — det

kommer att spelas upp med de tonhdjder som valts for varje steg.
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Du kan trycka pa Note en andra gang for att 6ppna den utokade anteckningsvyn. | den har vyn, sequencern

steg ersatts av ett andra kromatiskt klaviatur, som triggar samplingar en oktav hogre
an den lagre:

C#' D#' F#' G#' A#'

(63 D' E' F' G' A B' c"
C# D# F# G# A#

C D E F G A B c'

Utokad anteckningsvy for spar 3.

Tryck pa Note igen for att aterga till standardanteckningsvyn .
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Anvanda provspar

Circuit Rhythm har atta separata provspar, som motsvarar de atta knapparna 1 till 8

@vanfbr huvudspelrutnatet. Var och en av de 16 blocken i de tva nedre raderna utlgser ett annat prov: det finns atta sidor av
dessa (var och en med 16 prov), som kan valjas med J

och K-knappar C@rvera att nar du bladdrar igenom exempelsidorna ar den sida du ar

aktuell visning kommer att indikeras av en av knapparna 1 till 8 som tillfalligt lyser starkt vitt; dvs om du bladdrar till sidan 5, tdnds
5 -knappen kort. Intensiteten hos J och K

knapparnas belysning indikerar ocksa sidan som anvands for narvarande.
Varje spar kan véljas och programmeras oberoende med hjalp av sparknapparna 1 till 8.
Sparen anvander fargkodning for provkuddarna och pa andra stallen for att underlatta identifieringen

(se sidan 22).

Standardtilldelningen for exempelsidan &r:

Spar 1. Sida 1, plats 1 (Kick 1)

Spér 2 Sida 1, fack 3 (snére 1)

Spar 3: Sida 1, plats 5 (stangd hi-hat 1)
Spar 4: Sida 1, plats 7 (6ppen hi-hat 1)
Spér 5: Sida 1, fack 9 (Klapp)

Spér 6: Sida 1, plats 11 (Tom)

Spér 7: Sida 1, fack 13 (synth-plucka)
Spar 8: Sida 1, plats 15 (syntkabel)

Var och en av de forsta sex sidorna representerar ett kit: fack 1 och 2 ar kicktrummor, 3 och 4 &r snares, 5 och 6 ar slutna hi hats,
7 och 8 &r 6ppna hi hats, 9 till 12 tenderar att vara extra slagverk, och 13 till 16 &r melodiska ljud. Sida 7 ger en rad 16 melodiska

samplingar medan Sida 8 har 12 ytterligare melodislingor plus fyra trumpauser (fack 13 till 16).

Provvy

Sample View ar standardvyn for varje spar. Genom att trycka pa en sparknapp kommer du direkt till det sparets Sample View.

Denna vy ar identisk for varje spar, forutom fargkodningen. Exemplet nedan illustrerar spar 1.
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= SPELA

Visning av monstersteg

Provkuddar — fargkodning:
Spar 1
Spar 2
Spar 3
Spér 4

k Prover (ett
sida av atta)

Spar 5
Spar 6

Spar 7
Spar 8

For narvarande aktivt prov

Du kan provspela proverna genom att trycka pa provknapparna. For att &ndra det aktiva provet, ge en annan provplatta

ett snabbt tryck: ett langre tryck kommer att spela upp provet men lamnar det foregdende provet tilldelat som det aktiva.

For att tilldela det aktiva samplet till Pattern steps, tryck pa Pattern step pads som motsvarar var du vill att samplen ska triggas.

Stegen med traffar kommer att lysa klart blatt. Stegknapparna ar vaxlar — for att ta bort provet fran ett steg, tryck pa stegplattan

igen.

For att andra det aktiva provet, tryck pd en annan provplatta. Detta kommer att paverka uppspelningen av sequencer — ljus
bla steg kommer alltid att utlosa spéarets for narvarande aktiva sampel. Att trycka p& en provknapp (i motsats till att trycka pa)
kommer inte att &ndra det aktiva provet. Detta beteende ar anvandbart fér Sample Flipping, vilket du kan

las mer om pa sidan 31 (se dven nedan).

Exempeltriggers som programmerats genom att trycka i steg enligt beskrivningen ovan kommer att tilldelas monstret med

standardvarden for hastighet, grind, mikrosteg och sannolikhet: dessa parametrar kan sedan redigeras.

Sample triggers kan ocksa liveinspelas till sequencern. Aktivera forst inspelningslage genom att trycka pa Rec- knappen
sa att den lyser starmtt G. Tryck nu pa Spela dessa traffar kommer att spelas in bfeg)cﬂ)mémvénaé@madpmd(stktakemmer
att lysa lila - detta indikerar att stegen

har ett tilldelat prov. Dessa steg ignorerar sparets for narvarande aktiva sampel, utan utléses istéllet

provet du just anvéande. Detta beteende kallas fér Sample Flip, som du kan l4sa mer om p&

sida 31
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Exempel Flip

Aven om varje spar pa Circuit Rhythm &r monofoniskt, &r det mojligt att tilldela olika samplingar till
individuella steg pa ett enda spar. Detta &r anvandbart for att skapa intressanta och intrikata trumslag. De

atgarden att tilldela olika prover per steg kallas Sample Flip.
Steg kan tilldelas ett prov pa tva olika sétt:

 Den forsta &r via liveinspelning i Sample View. For att gora detta, aktivera foérst inspelningslage genom att
genom att trycka p& Rec- knappen sd att den lyser klart rott G. Tryck nu pa Play > och sl nagra
sample pads — dessa traffar kommer att spelas in i steg. Observera att dessa steg kommer att lysa lila —
detta indikerar att Sample Flip har anvants for att tilldela ett annat prov. Dessa steg kommer att ignorera

sparets for narvarande aktiva sampel, istallet spela upp deras tilldelade sampel.

 Den andra &r via manuell tilldelning. Tryck och hall en provknapp (den blir réd efter a
moment) och tryck sedan pa stegen dar du vill placera provet — stegen blir réda tills du slapper provplattan, da
de blir lila for att indikera att de har ett tilldelat prov. Om du trycker pa och haller ner provplattan igen kommer
stegen som matchar det tilldelade provet att bli réda for att indikera forhallandet. Om du trycker och haller ned
ett steg med ett tilldelat sampel kommer ocksa motsvarande samplingsplatta att lysa rott — detta beteende ar

anvandbart nar du har manga steg med olika tilldelade sampel i ett enda ménster.

Steg som ar sampelvanda kommer att lysa ljust lila, medan steg som kommer att spela upp det aktiva samplet

kommer att lysa ljust blatt.

Steg med prover annat &n Steg med standard

den nuvarande standarden &r lila provet lyser klarblatt
P SPELA

Visning av monstersteg

1 Prover (ett
/ sida av atta)

2

Tryck och héll en lila kudde Aktuellt standardexempel
for att se vilket prov det

utlosare
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Exempellagen

Circuit Rhythm erbjuder flera exempeluppspelningsalternativ: dessa véljs i Sample Mode View.
Gaini Sample Mode View genom att trycka pé@ift och Sam@, eller tryck p& Sample igen om du &r det

redan i provvyn. Alla alternativ i Sample Mode View kan tillampas oberoende pa vilket som helst av de atta

spéren.

22 23 24

32

25 26 27 28 29

Ett skott Gated Slinga Omvand Sata i halsen Tangentbord Skiva

Provlégesvy i tangentbordslage

Exempel p& uppspelningslagen

De tre bla knapparna (Pads 25 till 27) bestammer hur det for narvarande aktiva provet kommer att spelas nar det

ar triggad.
 One Shot (standardinstallning) — provet spelas fran borjan till slut oavsett nar Notera

Off intraffar (dvs. nér tangentbordet slapps).

 Gated — Samplet spelas en gang tills Note Off intraffar, vid vilken punkt uppspelningen av provet stoppas

(enligt kuvertet).

» Loop — provet kommer kontinuerligt att loopa fran borjan till slut tills Note Off intraffar.

Omvand

Pad 28 — Reverse — vdljer riktning for uppspelning av sampel. Standardinstaliningen &r av (ljus svagt rosa), nar
provuppspelningsbeteendet kommer att vara som beskrivits ovan. Nar Reverse ar vald (ljus starkt), kommer

samplingen att spelas - i det valda samplingsuppspelningslaget - bakat, med borjan vid slutet.

Sétta i halsen

Pad 29 — Choke — varje spar kan tilldelas en enda chokegrupp. Endast ett spar i choken
grupp kan spela upp ljud at gangen. Tryck pa knappen for att aktivera Choke (lyser starkt nar aktiv). Nar ett
sampel triggas for nagot spar i chokegruppen, kommer alla andra spar i chokegruppen som for narvarande

spelar ljud att tystas, vilket ger vika for det senast utlosta sparet.
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Tangentbord och skivanteckningsvyer

Pads 31 (Keyboard) och 32 (Slice) later dig vaxla mellan dessa tva lagen; laget andrar
utseende av Note View (se sidan 25). Keyboard &r standard for varje spar (Pad 31 lyser starkt

réd och Pad 32 svagt rod).

Anteckningslage

Note View later dig spela samplingar antingen kromatiskt eller skivade, s att du kan skapa baslinjer,

melodier eller hackade beats med Circuit Rhythm

Tangentbordsnotvy
Som standard kommer notvyn for varje spar att vara i tangentbordslage. | det har laget ar de tva nedre raderna av
notvyn — valda med notknappen 6 — for attcresentera en oktav av ett kromatiskt klaviatur. (Utékad notvy,

med tva oktaver pa tangentbordet, ar ocksa tillganglig.)

Att spela pa klaviaturen utléser uppspelning av sparets aktiva sampel i halvtonssteg.

Hogre och lagre tonhojder kan uppnas genom att trycka p& upp- och nedpilarna  for att bléddr@nom

oktaver. Den maximala mangden ett sampel kan stéllas upp eller ner &r tre oktaver. Observera att detta

paverkas av stamningsparametern, s& att om Tune &r installt pa sitt maximala positiva varde (+1 oktav), kommer toner
som spelas pé klaviaturen som &r hogre an tvé oktaver éver mitten C att spelas med en fast maximal tonhojd. For att
aterstalla tangentbordet till dess standardposition (med mitten C pa den nedre vanstra plattan), tryck pa bada pilknapparna

samtidigt.

Exempeluppspelning i Keyboard Note View kan livespelas in i mdnster vid uppspelning av sequencer

ar aktiv genom att aktivera inspelningslaget. Alternativt kan anteckningar skrivas in manuellt genom att trycka pa steg.
Stegen kommer att tilldelas med det for narvarande valda notvardet, som lyser starkt pa klaviaturen.

Till skillnad fran det aktiva samplet i Sample View kommer steg alltid att spela den not som valts vid tidpunkten for
uppdrag. For att andra noten som &r tilldelad ett steg samtidigt som andra stegparametrar bibehalls (Velocity, automation,

etc.), hall ett anteckningsblock och tryck pa ett steg, eller vice versa.

Slice Note View

Med Slice Note View kan du skara upp prover och spela upp skivor, s att du kan gora loopar

egen.

For att aktivera Slice Mode, ga in i Sample Mode View och tryck sedan pa den nedre hégra knappen markt Slice. Tre
kuddar kommer nu att lysa vitt pa raden ovan, som kan anvandas for att valja antalet skivor som

provet kommer automatiskt att skivas i.

33



Machine Translated by Google

4
SKIVOR

22

8
SKIVOR

23

16
SKIVOR

24

25

26

27

28

29

31

Ett skott

Gated

Slinga

Omvand

sattai halsen

Provlagesvy i skiviage

Tangentbord

Skiva

Om du véljer den vita dynan langst till vanster delar du proverna i 4 lika stora skivor, den mittersta dynan gor det med

8 skivor och den langst till hbger gor det med 16 skivor. Standardinstalliningen ar 16 skivor. Vid aterupptagande av Obs

View, 4, 8 eller 16 pads kommer att lysa motsvarande ditt val i Sample Mode View.

Pads 1-16: Monstersteg

SKIVA 1

SKIVA 2 $K

SKIVA 9

SKIVA 10 5

IVA 3 SKIVA|4

Pads 17-32: "Slice”

IVA 11 SK|VA 12 SKIVA

1

tangentbord

SKIVA 5

3 SKIVA 14

SLICE 6 §

BKIVA 15 S

L

ICE 7 SLIC

A 16

Obs Visa for spar 3 i 16-skivslage

Som standard borjar varje skiva dar den foregaende slutar, och tillsammans utgor alla skivor hela

prov. | Slice Note View kan varje skivas start och langd justeras, sa att skivorna kan 6verlappa om sa énskas.

Hall ned Shift medan du justerar start och langd for att finjustera dessa varden.

Observera att med Slice Mode aktivt kommer hela provet att spelas upp i Sample View, s att du kan bladdra

bland dina prover i sin helhet. Dessutom kommer makron 2 och 3 inte att fungera och kommer att vara slackta i provvyn.
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Steginmatning i Slice Note View kommer att bete sig identiskt med Keyboard Note View som beskrivs ovan. Att vaxla mellan

Slice Note View och Keyboard Note View kan ofta leda till lyckliga olyckor och kan anvandas som ett prestationsverktyg.

Live Slice Point-inspelning
Vissa prover kommer inte att delas upp i 4, 8 eller 16 skivor, och punkterna dér du vill placera skivor kan vara ojamnt férdelade 6ver

provet. Det ar hér Live Slice Point-inspelning kommer till stor nytta.

Om du vill spela in skivpunkter live, anger du utékad anteckningsvy nar du ar i vy for skivanteckning. Skivkuddarna kommer att bli

guld vid denna tidpunkt, vilket indikerar att Live Slice Point Recording ar forberedd.

Tryck pa en skiva for att starta Live Slice Point-inspelning. Det valda samplet kommer nu att spelas fran borjan av samplet mot slutet
av samplet. Nar samplet spelas upp trycker du pa en andra pad for att stélla in den pads startpunkt och foregdende pads slutpunkt.
Fortsatt denna process tills du nar slutet av provet.

Aterga nu till anteckningsvy, déar du kommer att upptécka att dina skivor start- och slutpunkter &r installda pa exakt det

Ogonblick som du spelade in i den utékade anteckningsvyn. For att gora ett nytt férsok att spela in dina segmentpoang live, ga in i

Expanded Note View igen.

Observera att Live Slice Point-inspelning inte kan anvandas under uppspelning av sequencer
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Anvanda makron for att skulptera prover

Circuit Rhythms makrokontroller tillhandahaller nyckelparametrar for att justera ljudet i dina samplingar. De

parameter som varje makro kontrollerar skrivs ut under den.

» Macro 1 - (Tune) kommer att andra stamningen av samplingar pa sparet 6ver ett omrade pa +/-1 oktav.
Stamningen kommer att andras i steg om 20 cent (1/5 av en halvton). For att &ndra i steg om en halvton, hall ned

Skift medan du justerar.

» Macro 2 - (Start) kommer att andra startpunkten for samplingar pa spéaret, och Macro 3 (Langd) kommer att &ndra
andra langden. Det vill séga den punkt i samplet dér uppspelningen boérjar nar den triggas, och hur mycket av
samplet som spelas upp fran startpunkten. For att finjustera start eller 1angd, hall ned Skift for att 6ka uppldsningen

och vrid motsvarande makro.

* Makro 4 - (Lutning) kommer att &ndra lutningen som styr provets volym nér den utléses. Vridning medurs kommer att
lagga till en attackfas, f6ljit av en avklingningsfas i gated eller looped uppspelningslagen: volymen kommer att
rampa upp efter triggern och avta efter att grinden slapps i gated eller looped uppspelningslagen. Ju storre rotation
medurs, desto langre blir rampen. Vridning moturs kommer att lagga till en avklingningsfas. Efter att provet har
utlosts kommer volymen att minska. Ju storre rotation moturs, desto snabbare kommer sonderfallet att vara tills

endast en korthet
klick kvarstar.

» Makro 5 - (Distortion) kommer att Iagga till 6vertoner till ljudet i form av distorsion. Nar kontrollen 6kas kommer

trumsamplingar att borja Iata mer aggressiva medan melodiska ljud kommer att ha en 6verdriven karaktar.

» Makro 6 - (HP-filter) justerar gransfrekvensen for hogpassfiltret. Att vrida kontrollen medurs tar bort fler laga

frekvenser, vilket kan fa ett ljud att sitta battre i mixen.

 Makro 7 - (LP-filter) fungerar i motsatt mening till makro 6, och justerar gransfrekvensen for lagpassfiltret. Att vrida
reglaget moturs tar bort den dvre frekvenshalten i ljudet. Den kan anvéndas for att ta bort hoga frekvenser nér de

inte behdvs och for att skulptera ljud.

» Makro 8 - (Resonans) justerar lagpassfiltrets resonans. Istéllet for att filtrets svar mjukt faller bort ver
gransfrekvensen, forstarks frekvenserna runt brytpunkten. Anvand detta tillsammans med Macro 7 for att "stélla

in" pa en aspekt av ljudet som du vill accentuera.

Makrolysdioder lyser i

sparfarg; ljusstyrkan &r relaterad
till makroparametervardet.
= = =
O 2 Starta 4 Lutning 6 HP Filter 8 Resonans
= = = [ ==}
1Lat

3 Langd 5 Distorsion 7 LPfilter
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Tabellen nedan sammanfattar funktionerna for varje makrokontroll som tillampas pa proverna:

Makro Fungera

1 Instélining

2 Startpunkt

3 Provlangd

4 Attack/forfall

5 Forvrangning

6 HP-filter

7 LP-filter

8 LP-filterresonans

Andringar av makrokontroller kan spelas in i monstret — se sidan 43 for mer information.

"Z)X}};‘
Makrokontroller kan aterstéllas till sina standardvéarden genom att halla ned Clear ~ och vriislaapé reglaget

medurs tills dess LED lyser blatt.

Ej kvantifierad post

Livespelning av samplingar kan spelas in kvantiserat eller icke-kvantiserat. Kvantifierad inspelning kommer att placera trumtraffar pa
det narmaste steget nar det spelas in, medan icke-kvantiserad inspelning kommer att placera traffar direkt pa de mellanliggande
mikrostegen. For att vaxla mellan kvantiserad och icke-kvantiserad inspelning, hall ned Skift

och tryck pa G Spela in. Om Record Quantise ar aktiverat kommer inspelningsknappen att lysa klart gront nar Shift halls nedtryckt.

Om Record Quantise ar inaktiverat (icke-kvantiserad), kommer inspelningsknappen att lysa rott

nar Shift halls nedtryckt.

Mikrostegsredigering

Nar Record Quantise &r inaktiverat tilldelas timingen for trumtraffar som spelats in i realtid till ett av sex mikrosteg mellan intilliggande
Pattern-steg. Eventuella trumslag som laggs till manuellt kommer alltid att tilldelas stegets forsta mikrosteg, som ar pa stegets

exakta takt.

MONSTER RIKTNING

v

BEAT n BEAT n+1 BEAT n+2 BEAT n+3

| —

Mikro steg 1 Mikro steg 3
Mikrosteg 5

. Mikrosteg 6
Mikro steg 2 Mikro steg 4
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Gaini Micro Step View genom att trycka pa ’éﬁift och Gatg eller tryck pd Gate igen om du redan ar inne
Gate View. Pads 17 till 22 visar det for narvarande valda stegets mikrostegvarden. Tryck pa en annan

stegknapp for att valja den och se dess mikrosteg.

Tryck pé en tand stegknapp for att
visa mikrosteget
vérde vid steget

B SPELA

Visning av monstersteg

Mikrosteg
1 2 3 | | 4 5 6

Nér endast mikrosteg 1 &r
ljus, provet vid
valt steg kommer att vara
exakt pa takten

- SPELA ‘ ‘
Visning av monstersteg
Mikrosteg
1 2 3 | | 44 5 6
/

Mikrosteg 4 &r ljust: den
prov vid det valda steget
kommer att forsenas med tre
tick (ett halvt stegs intervall)

Om den forsta plattan ar upplyst (som i det férsta exemplet ovan), indikerar det att provet vid
det valda steget kommer att vara exakt "pa takten" vid monstersteget. | det andra exemplet ovan fordrojs
traffen med tre sjattedelar av intervallet om du avmarkerar mikrosteg 1 och valjer mikrosteg 4

mellan stegen.

Du &r inte begransad till att justera samplingstimingen — du kan ha traffen pa s& manga mikrosteg du vill: varje
mikrostegpad kan slas pa eller av. | exemplet nedan kommer steg 5 att trigga provet som tilldelats det tre ganger,

en gang pa takten och tva ganger till tva och fyra tickar senare.
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- .

Visning av ménstersteg

Mikrosteg
w1 2 " 3|| 41 4 5 6

/

Det valda steget nu
utléser den tilldelade
prov tre ganger, tva
tickar isar

Om du matar in samplingar i inspelningslage (med Rec Quantise inaktiverat) och kan spela tillrackligt snabbt, kan

du (beroende pa BPM!) generera flera traffar inom ett enda steg. Inspektera mikrostegsdisplayen for att se detta.

Att anvanda mikrosteg kan lagga till ett helt nytt utbud av rytmiska majligheter till vilket mdnster som helst, och kan
skapa subtila rytmiska effekter, eller dramatiskt slingrande spar. Som med manga andra aspekter av Circuit Rhythm,

uppmanar vi dig att experimenteral

Observera att du kan modifiera element i ett monster fran Micro Step View och aven lagga till ytterligare traffar
genom att lagga till mikrostegsvarden i tomma steg: dessa kommer att fyllas i med den nuvarande standardinstallningen

prov for trumsparet som anvands.

Observera ocksa att alla mikrostegstraffar antar hastighetsvardet och sampel som tilldelats steget de ar

som finns i (se nedan).

Hastighet

Samplar som anges i Note View kan anvénda fast eller variabel hastighet. Variabel hastighet &ar
standardinstallningen; om du trycker pa Shift kommer du att &tt Velocity lyser rott for att bekréafta detta. Med

Variable Velocity valt, kommer samplingar som spelas in live att ha hastighetsvarden som bestams av hur hart samplingen &ar
kuddar slas. Detta galler Note View (bade Slice och Keyboard), Expanded Keyboard Note View,

Sample View och Drum Pads View.

For att vélja Fixed Velocity, hall ned Shift@ och tryck pa Velocity @astighetsknappen andrar farg till gront. Nu

kommer alla samplingar som matas in med hjalp av sample-pads alltid att ha en fast hastighet pa 96 (12 pads
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tands i Velocity View — se nedan). Detta galler aven for Note View (bade Slice och Keyboard), Expanded

Keyboard Note View, Sample View och Drum Pads View.

Samplar som programmerats med hjalp av monsterstegsknapparna kommer alltid att anvanda Fixed

Velocity, oavsett valt hastighetslage. Observera att valet av fast eller variabel hastighet ar globalt, dvs det galler

till alla spar.

Du kan andra hastighetsvardet for ett steg efter att du har skapat ett monster. Detta gors i Velocity

Visa, som valjs genom att trycka pa Velocity €0

Dessa fyra steg har
trumhits forknippade med

S

One step pad pulserar f =
bla vit; detta &r steget q q
vars hastighetsvarde ar
visas _
/ Visning av monstersteg
L L4
[FER—— e T === 1]
| |
1 |
| |
|
i 1 2 3 4 5] 6 7 8
e e e o e = Visning av hastighetsvérde
/ 9 10 1 12 13 14 15 16

Detta indikerar att steg 10
har ett hastighetsvarde pa 5

| hastighetsvyn representerar de tva Ovre raderna i rutnatet 16-stegsmonstret for det for narvarande
valda provet, medan de tv& nedre raderna representerar en 16-segments "fader", utspilld 6ver tva rader; antalet

pads upplyst sand representerar hastighetsvardet fér det valda steget.

| exemplet ovan &r steg 4, 8, 10 och 16 starkt upplysta, vilket indikerar att dessa steg har sampel associerade
med dem. En pad i monsterstegsdisplayen blinkar omvéaxlande blatt/vitt: detta ar steget vars hastighetsvarde
visas. | exemplet ar hastighetsvardet for detta steg 40; de férsta fem kuddarna i rad 3 ar belyst sand (eftersom
5 x 8 = 40), resten av hastighetsvardesdisplayen ar slackt. Om Velocity-vardet inte ar en multipel av 8, kommer
den "sista" knappen i Velocity-displayen att vara svagt upplyst

for att indikera att det &r mellan pad-vardena. Sadana varden kan spelas in via livespelning, men kanske inte

programmeras in manuellt.

Observera ocksa att du hor samplet vid steget nar du trycker pa stegknappen.

Du kan andra Velocity-vardet genom att trycka pa pad i visningsraderna for Velocity-varde som motsvarar

hastighetsvardet. Om du ville att traffen vid steg 12 i exemplet ovan skulle ha ett hastighetsvarde pa
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96 istallet for 40 skulle du trycka pa knapp 12; Kuddar 1 till 12 lyser nu upp sand. Om du vill minska ett Velocity-varde, tryck

pé knappen som motsvarar det énskade vardet.

Antal tanda kuddar [Hastighetsvarde Antal tdnda kuddar Hastighetsvérde
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

Du kan ocksa anvanda Velocity View for att &ndra hastighetsvarden medan ett monster spelas. | det har fallet
maste du trycka pa och halla ned pad for att stegets hastighetsvarde ska &ndras; du kan gora detta nar som helst i
monstret. Den héllna stegplattan kommer att lysa rétt och de andra tva raderna kommer att "frysa” for att visa
hastighetsvardet for det valda steget. Tryck p& knappen som motsvarar det nya vardet

nodvandig. Monstret fortsatter att spela, sa du kan experimentera med olika hastighetsvarden

i realtid.
Du kan ocksa lagga till prover i Velocity View. Hall ner knappen som motsvarar steget dar en traff ska
laggas till och tryck pa en pad pa de tva nedre raderna; paden definierar hastigheten for den traffen. Detta
ar bra for att lagga till en serie "spok"-hits med 1&g volym.

Sannolikhet

Circuit Rhythm's Probability-funktion kan appliceras pa enskilda steg pa alla spar. Sannolikhet
introducerar en grad av slumpmassig variation i ett monster. Det ar i huvudsak en ytterligare stegparameter, som

bestammer om noterna i steget ska spelas under varje pass av monstret.

Alla steg tilldelas initialt med ett sannolikhetsvarde pa 100 %, vilket innebar att alla steg alltid kommer att vara

spelas, om inte deras sannolikhetsvarde minskas: detta gérs med hjalp av sannolikhetsvy.

Sannolikhetsvy ar den sekundéra vyn av knappen for ménsterinstallningar Oma den genom att halla ned Shift och
trycka p& Monsterinstallningar, eller tryck pa Monsterinstallningar en andra gadng om du redan &r i Ménsterinstallningar

for att vaxla vyn.

Valj det steg i Pattern-displayen for vilket du vill &ndra sannolikheten for tonerna i det steget. Pads 17 — 24 utgdr en

"sannolikhetsmatare": till en bérjan kommer alla atta kuddar att lysa, med fargen fordjupad fran 17 till 24.
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Dessa tre steg har
prover som tilldelats dem
Den pulserande dynan &r steget
vars sannolikhetsvérde &r
visas

/

¥ v Y

Visning av monstersteg

Med alla atta kuddar tanda
sannolikhet vid den valda
steget ar 100%

I I | z

Visning av sannolikhetsvarde
1 2 3‘ | a| | 5 | 6 7 8

Det finns atta mojliga sannolikhetsvarden som bestammer sannolikheten for att tonerna pa det valda steget kommer att spelas
i varje pass genom monstret. Antalet tanda dynor anger sannolikhetsvardet: de hégre dynorna i raden blir mérka. De mojliga

sannolikhetsvardena ar:

Téanda kuddar (rad 3)[Sannolikhet
1-8 100 %
1-7 87,5%
1-6 75 %

1-5 62,5 %
1-4 50 %

1-3 37,5%
1-2 25 %
endast 1 12,5%

For att tilldela en sannolikhet till ett steg medan uppspelning av sequencer &r stoppad, tryck och slapp knappen for

steget du vill redigera och tryck pa knappen i rad 3 som motsvarar sannolikhetsvardet. For att tilldela sannolikhet till ett steg
medan sequencer-uppspelning &r aktiv, maste du hélla ned stegplattan medan du stéller in en sannolikhet. Alla mikrosteg som
ingar i steget kommer att ha en kollektiv chans att spelas enligt procentsatserna ovan. Detta innebar att antingen alla mikrosteg
vid steget

kommer att spela, eller ingen av dem kommer att spela.
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« En sannolikhet pa 100% betyder att samplingen i steget alltid kommer att spelas.

« En sannolikhet pa 50 % betyder att samplingen i steget i genomsnitt kommer att spelas upp i halften av

monster.

« En sannolikhet pa 25 % betyder att samplingar i steget i genomsnitt kommer att spelas pa en kvart

av monstren.

Rensning av steg, monster och projekt kommer ocksa att aterstalla alla sannolikheter till 100 %. Liveinspelning av ett nytt

sampel till ett steg kommer ocksa att aterstalla sannolikheten for det steget till 100 %.

Inspelning av rattrérelser (automatisering)

Du kan justera ljudparametrarna for tilldelade sampel i realtid med hjalp av makrokontrollerna O g
Circuit Rhythm har automatisering, vilket innebar att du kan lagga till effekten av dessa tweaks till

inspelat ménster genom att ga in i inspelningslaget (genom att trycka pa G Record ‘@ samtidigt som du flyttar rattarna.

Nar du gar in i inspelningslage behaller lysdioderna under de aktiva makrokontrollerna initialt fargen och
ljusstyrkan de hade tidigare, men sa fort du gor en justering blir lysdioden rod for att bekréafta

att du nu registrerar rattens rorelse.

For att rattens rorelser ska behéllas maste du lamna inspelningslaget innan sekvensen gar tillbaka forbi den punkt i
monstret dar du forst vdnde makrot, annars kommer Circuit Rhythm att skriva éver automationsdata med det som
motsvarar den nya rattpositionen.

Forutsatt att du gor detta, kommer du att hora effekten av att makrokontrollen spelas om nar sekvensen nasta gang gar

runt, vid den punkt i monstret dar du vred kontrollen.

Du kan ocksa spela in makrokontrollandringar nar sekvensen inte spelas: i Velocity View, Gate
Visa eller Sannolikhetsvy, tryck pad G Spela in, valj steget dar andringen ska ske genom att trycka och halla ned
knappen som motsvarar steget; detta kommer att spela upp provet i det steget. Justera sedan makrokontrollerna efter
6nskemal; de nya vardena kommer att skrivas till automationsdata; Tryck

Spela in igen for att avsluta inspelningslaget.

Nar sekvensen kors kommer du att hora effekten av makrorattens rorelser vid det steget. P4 samma satt kan du ocksa
redigera automatiseringen av makrokontroller for specifika steg pa detta satt medan sequencern spelar upp. Med

inspelningslaget aktiverat, hall ned en stegknapp och vrid p& a

Makrokontroll.

Alla &ndringar som gérs av makrovarden som registreras som en del av monstret kommer att behallas aven om samplet
andras under monstret (se "Sample Flip" pa sidan 31). Du kan justera ljudet i ett specifikt steg och sedan dndra samplet i det

steget: justeringen kommer fortfarande att vara effektiv.
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Du kan radera alla makroautomatiseringsdata som du inte vill behalla genom att halla ned Clear ~ och
flytta ratten i frdga moturs med minst 20 % av dess rotation — lysdioden under ratten

blir rod for att bekréafta. Men observera att detta kommer att rensa automatiseringsdata for det makrot for det hela

Méonster, inte bara vid sequencerns nuvarande steg.

Rensa och duplicera

For att ta bort ett steg fran ett monster, hall ned Clear o.yck pa stegknappen. Detta tar bort provet
trigger samt alla automatiserade parametrar (Velocity, Micro Steps & Probability) som tilldelats till

steget.

For att duplicera ett steg i ett monster haller du ned Duplicera ocIOcker pa ett steg. Det kopierade steget tands
ljusgron. Medan du fortfarande haller Duplicera, tryck pa stegknapparna for att klistra in originalstegets data. Detta
kommer att duplicera provvandning, stegparametrar (Velocity, Micro Steps, Gate och Probability) och makro

automatisering till det nya steget.
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Drum Pads View

Drum Pads View ar bra for att spela live. Du kan trigga samplingar for alla atta spar manuellt, och dven automatiskt
upprepa varje trigger i en av atta temporelaterade takter. Med den har vyn kan du l4agga till snabba trumslag, speciellt

trap-stil hi-hatmonster med trillingkansla.

Drum Pads View &r den sekundéra vyn av Sample Rec- knappen C')FA den genom att halla ned Shift

och trycka pa Sample Rec, eller tryck pd Sample Rec en andra gdng om du redan ar i Sample Rec View for att vaxla
Se.

Standardkonfigurationen for Drum Pads View illustreras nedan:

Hall en repeteringshastighetsdyna Om sparren &r tand ar den inte det
ner och tryck pa a nodvandigt att hélla ned a
repeteringshastighetsplatta. Tryck

igen for att avbryta.

prov trigger pad till
spela upp spérets aktiva

prov upprepade ganger ki
den valda kursen

Upprepa hastigheter

)
|
| |
! il i _
| Triplettpriser : SPARR
! |
: 1/4T 1/8T I | 1/16T 1/32T |
! i
! I
I Standardpriser :
! I
|
| )
Exempel pa triggers
. . . .M. .

Om du ar vansterhant kanske du foredrar att vanda plattlayouten genom att trycka pa J-knappen:

Upprepa hastigheter

I
|
: 11
SRR : Triplettpr_iser
: 1/4T 1/8T | l 1/16T 1/32T
|
|
: Standardpriser
I
|
Exempel pa triggers
.L’SPARSSF’A - - . . .

Drum Pad View i vansterhant lage

i

Tryck pa K for att ga tillbaka for att byta tillbaka. Beskrivningarna nedan refererar till den hogerhanta versionen.
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De &tta pads till héger om de tva nedre raderna ar trigger pads for varje spar. Om du trycker p& en av dessa
utléses det aktuella samplingen for det sparet: detta géller oavsett om sekvensen kérs eller inte. Om du vill lagga
till ytterligare livesamplingar till ménstret medan det spelas, ga in i inspelningslage genom att trycka pa Rec G:
eventuella ytterligare samplingar som laggs till i realtid kommer nu att laggas till monstret pa

per spar. Nar du trycker pa en triggerknapp kommer makroknapparna att uppdateras for att visa

sparparametrarna for det senast triggade sparet — detta ger ett snabbt sétt att justera ljudet av

varje spar med hanvisning till varandra.

Observera Upprepa priser

De étta blocken till vanster om de tva ovre raderna later dig valja en repeteringshastighet. Pads 9 till 12 pa
Rad 2 valj standardhastigheter vid multipler av den for narvarande instéllda BPM, med Pad 9 som sjélva BPM.

Pads 1 till 4 pa rad 1 valjer triplettmultiplar av dessa hastigheter.

For att spela ett sampel med notupprepning, hall nere en Repeat Rate-knapp och tryck pa samplingstriggerknappen
for det onskade sparet. Provet kommer att upprepas sa lange som bada knapparna ar intryckta. Du kan ta bort
méste anvanda tva fingrar genom att trycka p& Pad 5, vilket gor att Repeat Rate-kuddarna laser sig nar de knackas.
Pad 5 lyser starkt vitt nar sparrfunktionen ar aktiv. Tryck en andra gang for att stanga av sparrfunktionen. Observera
att upprepad uppspelning asidosatter alla befintliga stegdata inom ett ménster. Om du till exempel upptrader med
en Ya-notsrepetitionsfrekvens, men det befintliga ménstret bestar av steg som vart och ett innehaller sex mikrosteg,
kommer du bara att héra Ya-notsfrekvenser under den tid som notupprepningen ar aktiv. Detta kan vara mycket

anvandbart for att skapa dramatiska upplagg medan du upptrader live.
Du kan spela in upprepade toner direkt i monster medan inspelningslaget ar aktivt.
Att spela in notupprepning ar destruktivt och kommer att skriva dver alla mikrosteg som for narvarande finns i

monstret — det du hor under inspelningen ar vad monstret kommer att bli.

Se rutnétshilderna pa sidan 45 for att se vilkken pad i Drum Pads View som véljer varje repeteringsfrekvens.
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Monster

Varje projekt i Circuit Rhythm har minnesutrymme for atta separata monster per spar.

Den verkliga potentialen hos Circuit Rhythm bdrjar forverkligas nér du borjar skapa intressanta varianter av

ett monster och sedan satter ihop dem for att spelas ut som en komplett kedja med upp till 256 (8 x 32) steg.
Dessutom behdver inte alla monster for varje spar vara kedjade pd samma sétt: du kan ha 64-stegs trummaonster
pa spar 1 och 2 kombinerat med en langre sekvens av bas- och/eller syntlinjer pa spar 3 och 4, for exempel. Det
finns inga begransningar fér hur du kombinerar monster fran olika spar (&ven om monster bara kan kedjas
sekventiellt; se sidan 50

for mer information).
Monstervy
For att ordna och organisera dina ménster, anvand monstervyn, nds genom att trycka pa moénster Forsta

gangen du 6ppnar Patterns View i ett nytt projekt kommer det att se ut sa har:

Sida 1 (av 2) visas; Sida 2 véljer
Ménster 5 till 8 av varje spar
Monster 1 for varje

- -
sparpulser svaga/ljusa »

(till.en proportionell takt 1 1 1 1 1 1 1
till aktuellt tempo)

2 2 2 2 2 2 2 2

3 3 3 3 3 3 3 3

4 4 4 4 4 4 4 4
Patterns View har tva sidor, valda med J- och K-knapparna Sidorfi@’ar identiska och monsterminnena

arrangerade vertikalt; pa sida 1 valjer pads Patterns 1 till 4 for varje spar, pa sida 2

de valjer monster 5 till 8.

Hur varje knapp lyser indikerar dess status. En dim pad betyder att Pattern for narvarande inte &r valt att spela.
En pad per spar kommer att pulsera mellan svagt och ljust: det har ar det monster som spelades nar uppspelningen
senast stoppades. Inledningsvis (dvs nér ett nytt projekt startas), kommer Pattern 1 i varje spar att vara i detta

tillstdnd med alla andra minnen tomma och pads svagt upplysta.
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For att vélja ett annat monster for ett spar, tryck pa dess knapp. Om du gor detta medan ett annat monster redan finns
spelar, kommer det nya monstret att "kdas" for att borja spela i slutet av det nuvarande, vilket ger dig en

smidig 6vergang mellan monster. | det har fallet kommer plattan for nasta Pattern att blinka snabbt medan det "koas",

tills det borjar spelas. Men om du haller ned Shift medan du valjer nasta Pattern, kommer det att borja spelas omedelbart
frdn motsvarande Pattern-steg, vilket sékerstaller att den dvergripande timingen bibehaller kontinuitet. Till exempel, om
det aktuella monstret hade natt steg 11 nar du trycker pa ett andra monsters pad medan du haller ned Shift, kommer

Circuit Rhythm att komma ihag var markoéren ar, och det andra moénstret kommer att borja spelas fran steg 12.

Varje gang du trycker pa Spel*ppdqjdbanévwsainmlémalrmnﬂﬁﬁmﬂgmﬁa@mmnénlldmgsﬁttallmﬁdenm&]mm

punkt dar sequencern senast stoppades, tryck Shift och Play samtidigt.

Rensa monster

Ménsterminnen kan rensas i Patterns View genom att halla ned Clear  (den lyser rd@)ch trycka pa

motsvarande pad. Den valda monsterplattan lyser klart rott - for att bekrafta raderingen - medan du

tryck pa den. Nar uppspelningen &r stoppad, om monstret som raderas inte ar det for narvarande aktiva monstret
(indikeras av att sparets farg pulserar), och inte ar en del av en monsterkedja, kommer det att lysa vitt. Detta indikerar att
detta monster kommer att visas i alla stegvyer for sparet. Detta matchar beteendet hos View Lock,

se sidan 54.

Duplicera monster

I monstervyn kan duplicera - knappen an@das for att utfora en kopiera-och-klistra funktion, som later dig kopiera ett
monster fran ett minne till ett annat. Detta &r en mycket anvandbar funktion, eftersom den later dig anvanda ett befintligt
monster som grund for ett annat, lite annorlunda: det &r ofta lattare att modifiera ett befintligt monster s att det blir som du

vill ha det &n att skapa ett nytt fran borjan.

For att kopiera ett monster fran ett minne till ett annat, hall ner Duplicera (det lyser gront), tryck pa knappen med det
monster du vill kopiera (det lyser gront medan du trycker pa det) och tryck sedan pa knappen for minnet dar du vill kopiera
kopian som ska lagras: den lyser rétt, sedan, om uppspelningen stoppas, blir den vit nar du slapper Duplicera, vilket
indikerar att detta monster kommer att visas nér du byter till en stegvy. Du har nu en identisk kopia av monstret. Om du vill
kopiera monsterdata till flera minnen kan du fortsatta att halla Duplicera- knappen nedtryckt och upprepa "klistra in"-delen

av operationen till

andra minnen.

Det ar mojligt att duplicera monster mellan spéar, sdval som inom ett enda spar.
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Stegsida och 16/32-stegsmoénster

Standardlangden pa ett monster i kretsrytm &r 16 steg, men du kan dubbla langden till 32 steg med knappen Step Page
(mérkt 1-16/17-32). En mOnsterI@ pa 16 steg eller mindre indikeras av att knappen for stegsida visar svagt blatt. For att
forlanga langden p& monstret som for narvarande visas utéver 16 steg, tryck pa knappen Steg sida: den visar nu ljusblatt

for sida 1 - medan steg 1 till 16 visas, och orange for sida 2 - medan steg 17 till 32 visas.

Den har funktionen later dig skapa mer intressanta och varierande loopar inom ramen for ett enda monster. Om vissa spar ar
16 steg langa och nagra 32 steg langa, kommer 16-stegsmonstren att upprepas efter steg 16, medan 32-stegsmonstren

fortsatter for steg 17 till 32, s& du kommer att hora tvd upprepningar av de kortare sparen for varje en av de langre.

Om du trycker pa Step Page (1-16/17-32) medan ett 32-stegs monster spelas &andras displayen till den andra sidan men
avbryter inte monstret. Du kan stélla tillbaka en monsterlangd till standarden pa 16 steg genom att hélla ned

ned Rensa och tryck pa Step Page-knappen: ménstret kommer nu att aterga till 16 steg i langd. Samplar som tilldelats alla 32
stegen bevaras, &ven om du bara kommer att hdra de som tilldelats de forsta 16 stegen efter att ha anvant Clear. Om du utdkar
monsterlangden till 32 steg igen, kommer alla noter/traffar som tidigare tilldelats

steg 17 till 32 kommer fortfarande att finnas dar.

Du kan ocksa anvanda Duplicera med knappen Stegsida. Om du haller ned Duplicera och trycker p& knappen Step Page-
knappen forlangs monsterlangden for det aktuella sparet till 32 steg och kopierar all data pa
Steg 1 till 16 till steg 17 till 32 respektive, inklusive automationsdata. All data som redan finns pa sidan

2 kommer att skrivas dver av denna operation.
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Kedjemdonster

Nar du har skapat flera monster for ett eller flera spar kan du borja koppla ihop dem for att gora en langre sekvens. Tryck pa

Patterns  for att dppna Patterns View. O

Monster kan kedjas per spar. Nar monster ar kedjade spelar de sekventiellt, t.ex. kommer en monsterkedja som bestar av fyra
monster att spela dem i numerisk ordning efter varandra och sedan upprepas. Om de alla ar 32-stegsménster kommer kedjan
att vara 128 steg lang. Ett annat spar med bara ett enda 32-stegsmonster kommer att spelas fyra ganger under varje kedja;

ett 16-stegsmonster kommer att spelas atta ganger.

For att skapa en Pattern Chain, tryck och hall ned pad for det lagsta numrerade monstret som kravs och tryck sedan
pa pad for det hogsta numrerade monstret som kravs. (Eller faktiskt tvartom.) Om du till exempel vill koppla ihop ett spars
monster i minnen 1 till 3, hall ner Pad 1 och tryck sedan pa Pad 3. Du kommer att se att alla tre pads nu lyser starkt i sparets

farg, vilket indikerar att de nu bildar en kedjad sekvens.

Om du vill vélja en kedja frAn Monster 6ver sidgransen, fungerar valet pA samma satt: for att till exempel vélja Monster till

3 till 6 som en kedja, tryck och hall ned knappen for Ménster 3 och tryck sedan pa J

for att ga till sida 2, tryck sedan pa knappen for Pattern 6. Du kommer nu att upptacka att pads for Pattern 3, 4, 5 och 6 alla
ar tanda. For att sammankoppla ménster som anvander samma block pé de tva sidorna som start-/slutpunkter (t.ex. 1 och 5),

hall i plattan for det forsta monstret, flytta till sida 2 och slapp sedan plattan. | detta exempel, a

kedja av monster 1 till 5 skapas sedan.

Det som &r viktigt att komma ihag ar att monstren du lankar samman maste vara i foljd. Du kan kedja monster 1, 2, 3 och 4
tillsammans, eller 5, 6 och 7 tillsammans, eller 4 och 5 tillsammans, men du kan inte kedja 1, 2 och 6 tillsammans. (Men
Circuit Rhythm's Scenes-funktionen later dig dvervinna denna begransning: se sidan 59 for detaljer om hur scener ska

anvandas.)



Machine Translated by Google

Foljande exempel kommer att illustrera kedja:

-

(Pulsar (Pulsar (Pulsar (Pulsar
ljus/dampad) ljus/dampad) ljus/dampad) ljus/dampad)
T 1| TA 1 1 1 1 1 1
. A
T
! I
1 (Pulsar |
v | ljus/dampad) |
| A
2 2| - 2 A 2 2 2 : 2
‘ 1
J ]
} (Pulsar I
| ljus/dampad) :
Y
3 3 3 3 38[n s 3| |1 3
= X
| |
| |
A\ : :
= 4 4 4 4 4 1 4 4 4
i i
Ménstervy — Sida 1 } ]
I I
I I
|

1 2 3 4
i
I
I
5 5 5 5 5 S
l
(Pulsar :
ljus/dampad) A B
6 6 6| | TA 6 6|+ 6
]
T
|
I
I
7 7 7| 7 7
8 8 8 8 8 8

Monstervy — Sida 2

Patterns View -exemplet ovan visar ett mojligt arrangemang av Patterns for en 8-monstersekvens. Vi anvander foljande

monster, och for enkelhetens skull antar vi att alla monster bestar av 16 steg:

* Spar 1 - Monster 1 till 4

* Spar 2 - Endast monster 1
* Spar 3 - Monster 1 och 2
* Spar 4 - Ménster 6 och 7
* Spar 5 - Ménster 2 och 3
* Spar 6 - Monster 3 till 6

* Spar 7 - Ménster 5 och 6

* Spar 8 - Monster 1 till 8
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Nar du trycker pa Play kommer varje spar att ga runt sin egen kedja av monster. Den langsta kedjan ar spar 8 — detta definierar

sekvensens totala langd, i detta fall 128 (8 x 16) steg. Spar 8 kommer att spela monster 1 till 8 i ordning, sedan loopa tillbaka till

monster 1 och borja om. Mot detta kommer spér 1 att spela monster 1 till 4 i ordning, och sedan loopa tillbaka och upprepa; Spéar 2

har bara ett monster, sa detta kommer att upprepas atta ganger i

8-monstersekvens. Spar 5 och 7 har tvd ménster i sina kedjor, sd var och en kommer att spelas igenom fyra ganger och spéar 6 har

fyra monster i sin kedja, s det kommer att spelas igenom tva ganger. Det du hor ar

illustreras i tidslinjen nedan:

0 32 64 96 128
16 48 80 112
8 24 40 56 72 88 104 120
el | | | | | |
Spar 1
— > I Monster 1 ‘ Monster 2 | Ménster 3 l Ménster 4 | Monster 1 | Monster 2 | Ménster 3 | Mbnster 4 ] _—
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS
Spar 2
> | Ménster 1 ‘ Ménster 1 ‘ Monster 1 ‘ Monster 1 | Monster 1 | Monster 1 ‘ Monster 1 ‘ Mbnster 1 ‘ ]
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS
Spar 3
e | Monster 1 [ Ménster 2 | Monster 1 ’ Ménster 2 | Ménster 1 l Ménster 2 ] Monster 1 | Ménster 2 ‘ R —
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS
Spér 4
—> | Monster 6 I Ménster 7 | Monster 6 | Monster 7 ‘ Ménster 6 I Monster 7 | Monster 6 | Monster 7 ‘ —
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS
Spar 5
- » | Monster 2 \ Monster 3 | Monster 2 ‘ Ménster 3 | Monster 2 | Monster 3 | Ménster 2 | Ménster 3 | _
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS
Spar 6
> | Ménster 3 | Monster 4 | Ménster 5 | Ménster 6 | Ménster 3 | Ménster 4 | Monster 5 | Monster 6 | ——
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS
Spér 7
— _ ]
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS
Spars
— l Ménster 1 | Monster 2 | Ménster 3 | Monster 4 | Ménster 5 | Mbnster 6 | Ménster 7 | Ménster 8 J —_—
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS

Ovanstaende exempel illustrerar de grundldggande punkterna som ar involverade i att koppla samman ménster for att géra en

langre sekvens. Att skapa langre, mer komplexa och mer intressanta sekvenser ar en férlangning av dessa

principer. Circuit Rhythm tillater monsterkedjor pa upp till 256 (8 x 32) steg, dar nagot av de atta sparen

kan andra sitt monster vart 16:e steg (eller farre om start-/slutpunkter ocksa andras fran standard).

Varje gang du trycker

’ Spela, monsterkedjan startar om fran startpunkten for det forsta monstret i

kedja. Du kan starta om kedjan fran den punkt dar sequencern stoppades genom att trycka pa Play medan

haller ned Shift.
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Monster oktav

Du kan flytta tonhojden for det aktuella monstret uppat eller nedat en eller flera oktaver genom att halla ned Shift  och sedan trycka

paJ eIID Du kan gora detta antingen un‘mpgwhzﬂng elten moseyy ahcean tecktoppgsiv )onsteroktav kan andras i ndgon av

och Slice Point Record View. Endast tonhojden for det for narvarande valda spéret justeras, de andras

kommer att forbli opaverkad.

Om monstret innehaller toner som redan ar i den hogsta oktav som Circuit Rhythm kan generera, kommer de att forbli opaverkade
av en uppatgdende Pattern Octave shift; detsamma galler for de lagsta tonerna och ett nedatgaende oktavskifte. Om sa ar fallet
kommer J- eller K-knappen att lysa rott for att indikera att kommandot inte kan utforas. Det finns ocksa en évre grans for
uppspelningspitch (som beskrivs i avsnittet om

Keyboard Note View — se sidan 33) — du kan stota pa detta innan du nar den maximala spelbara oktaven, beroende pa

installningen av Tune- parametern (Macro 1).
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Visa las

Som standard andras monsterstegsdisplayen pa de tva évre raderna med det valda monstret (och aktuell sida), sa att
spelmarkdren alltid ar synlig. Om du vill redigera ett ménster medan du fortsatter att spela ett annat monster eller hela
monsterkedjan, kan du anvanda View Lock. En anvandning av View Lock &r att "frysa" Pattern Step-displayen till det aktuella
monstret (och sidan) genom att halla nere Shift och trycka pa Patterns De tva dvre raderna kommer nu att lasas till det

monster som visades nar duOde View Lock.

I ménstervyn kommer de moénster som visas for narvarande att lysa vitt. En pulserande vit knapp indikerar att ett monster
bade visas och spelas, medan stadigt vitt indikerar att ett monster visas medan ett annat (av samma spar) spelas: denna
knapp kommer att pulsera i sparets farg. For att &ndra det visade monstret, hall ned Skift och tryck pa en monsterknapp.
Du kan fortfarande andra vilka moénster och ménsterkedjor som spelar pa vanligt satt, som beskrivs i monstervy pa sidan

47.

View Lock later dig ocksa frysa Step-displayen pa den aktuella sidan av ménstret nar du arbetar med ett 32-
stegsmonster. Nar View Lock ar aktivt kommer monstret att fortsatta att spelas igenom
bada sidorna, men bara sidan som visades nar View Lock valdes visas nu. De

alternativ stegsida kan visas genom att trycka pa knappen Step Page Q

Medan Shift halls nedtryckt lyser Patterns- knappen gront nar View Lock &r aktivt; nar den ar inaktiv ar den rod.

Du kan trycka p& Shift nar som helst: knappens farg bekraftar om View Lock ar aktivt eller inte.

View Lock tillampas pé alla spar, och galler dven for alla vyer som har en ménsterstegsvisning (dvs. hastighetsvy, portvy,
etc., sdval som notvy). Det kan avbrytas genom att trycka p& Shift + Patterns
pa nytt. Observera att tillstdndet for View Lock inte sparas. Den kommer som standard att vara "inaktiv" narhelst Circuit

Rhythm &r paslagen.
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Monsterinstallningar

Aven om standardménsterlangder &r antingen 16 eller 32 steg (se dven "Stegsida och 16/32-stegsmonster” pa sidan
49), ar det mojligt for monstret i vilket spar som helst att vara vilket antal steg som helst, upp till maximalt 32 steg.
Dessutom kan start- och slutpunkterna for ett monster definieras oberoende av varandra, sa att undersektioner av ett
monster, oavsett langd, kan spelas mot andra spar med olika monsterlangder, vilket skapar nagra mycket intressanta

effekter. Du kan ocksa vélja monsterspelningsordning och stalla in hastigheten for sparet i forhallande till andra spars.

Alla dessa alternativ stalls in i monsterinstallningsvyn; tryck pa Monsterinstaliningar for att 6ppna detta:

Tryck pé Skift for att

véxla till monsterstart Dessa fyra steg har

peka med monster prover associerade med
Slutpunkt dem

s:;rt K \L(

punkt

Visning av monstersteg

‘ \ Slutet

punkt

I

Visning av synkroniseringshastighet

1 2 3 4 | 5 6 7 8

i i

Val av spelordning

Eventuella andringar av monster som gjorts i Monsterinstallningar kan sparas i projektet pa vanligt satt: tryck pa Spara
— det blinkar vift;}ryck pa det igen — det blinkar gront for att bekrafta Spara. (Kom ihag det
detta skriver dver den tidigare versionen av projektet; vélj ett annat projektminne om du vill

behall den tidigare versionen.)

Start- och slutpunkter

De tva dvre raderna i moénsterinstallningsvyn visar monsterstegen for det aktuella valda sparet. Om inga justeringar
av monsterlangden &nnu har gjorts, kommer Pad 16 att vara belyst sand: detta

indikerar det sista steget i monstret. Men om ménsterlangden &r 32 steg maste du trycka

knappen Steg Sida for att@@bna Sida 2 for att se slutstegsindikeringen. For att se vilket steg

ar for narvarande monstrets startpunkt, tryck och hall ned Skift. Slutpunktsteget atergar till blatt och a

olika step pad lights sand: detta kommer att vara Pad 1 om mdnsterlangden &nnu inte har andrats.
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Du kan andra andpunkten for sparet — och darmed forkorta Pattern-langden — genom att trycka pa en annan

Pattern-stegknapp. Den nya andpunkten indikeras av en sandbelysning, och den "hégre"

pads antingen blir morkt eller svagt rott, det senare indikerar att not/traffdata tidigare har tilldelats det steget. Om

du véljer den ursprungliga slutpunkten igen, kommer denna data fortfarande att finnas dar och kommer att spelas.

Omplacerad ande

. " Svag rod platta indikerar det
unkt — Monsterlangd . "
p . 9 not/tréffdata finns fortfarande for
ar nu 12 steg
detta steg \
Visning av monstersteg
‘ Slutet
punkt
Visning av synkroniseringshastighet
1 2 3 4| 5 6 7 8

Val av spelordning

Att &ndra startpunkten ar exakt samma process, forutom att Shift maste hallas nedtryckt nar du valjer den nya
startpunkten:

Svag rod platta indikerar det

Tryck p& Shift for att se och Ompositionerad startpunkt —
exempeldata finns fortfarande for

flytta startpunkten Ménsterlangden &r nu 13
detta steg ste
g
Start
punkt
Visning av monstersteg
Slutet
punkt
Visning av synkroniseringshastighet
1 2 3 4 | | 5 6 7 8
Val av spelordning

Om du arbetar med 32-stegsmonster, var forsiktig med vilken av de tva stegsidorna du befinner dig

pa. Fargen pa knappen for stegsida indikerar a. detta — bla for sida 1 (steg 1 till 16) och orange
for sida 2 (steg 17 till 32).
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Spelordning

Pads 29 till 32 i Pattern Settings View later dig vélja vilken spelordning det for narvarande valda monstret ska
anvanda. Knappen for den valda spelordningen lyser starkt: standarduppspelningsordningen ar framat (dvs

normal), indikerad av Pad 29.

Framéat Omvand Pingis Slumpmassig
(Standard)

| | 11 1{

Val av spelordning
a8, ull yull s

Alternativ till den normala framatspelsordningen ar:

 Bakat (Pad 30). Monstret borjar spela vid slutpunkten, spelar stegen i omvand ordning till
startpunkten och upprepas.

* Ping-pong (Pad 31). Monstret spelas framat fran borjan till slut, bakat till bérjan
peka och upprepar.

» Slumpmassig (Pad 32). Sparstegen spelas slumpmassigt, oavsett not-/trafftilldelning,

dock fortfarande med stegintervall.

Om spelordningen éndras i spellage, slutfér monstret alltid sin nuvarande cykel innan
starta en cykel med den nya riktningen. Detta géller oavsett aktuell monsterlangd eller steg
Sidval.

Monstersynkroniseringshastighet

Den tredje raden i Pattern Settings View bestammer hastigheten med vilken sparet spelas i férhallande till

Projektets BPM. Det ar faktiskt en multiplikator/delare av BPM.

(Standard)

Visning av synkroniseringshastighet
o S Y S S . | B S | B S

*
T

1/4 14T 1/8 18T 1/16 1/16 T 1/32 1/32T

Den valda synkroniseringshastigheten indikeras av den starkt upplysta plattan: standardhastigheten ar
"x1" (platta 5 pa rad 3), vilket betyder att sparet kommer att spelas vid installd BPM. Val av en hégre numrerad

pad okar hastigheten med vilken spelmarkéren gar genom monstret i forhallande till den foregdende. P& samma satt g\%a



Machine Translated by Google

lagre numrerade pads kommer att minska uppspelningshastigheten. De tillgangliga synkroniseringshastigheterna ar 1/4, 1/4T,

1/8, 1/8T, 1/16, 1/16T, 1/32, 1/32T, dar T representerar tripletter.

1/16 ar standardsynkroniseringshastigheten, dar varje steg motsvarar en 16:e ton. Att 6ka synkroniseringshastigheten ar
ett utmarkt satt att oka sequencerns stegupplosning pa bekostnad av total uppspelningstid. Reducerar
synkroniseringshastigheten ar anvandbar for att skapa langre monster som inte kréaver lika fina detaljer, som att trigga delar

av ett langt prov.

Om synkroniseringshastigheten &ndras medan sequencer-uppspelning ar aktiv, slutfér monstret alltid den aktuella cykeln
med den befintliga frekvensen och andras till den nya frekvensen i slutet av cykeln. Detta géller oavsett den aktuella

monsterlangden eller stegsidans val.

Mutera

Mutate &r en funktion som later dig introducera ytterligare slumpmassiga variationer i individuella ménster p& en per
sparbas. Mutate "blandar" tonerna eller tréffarna i det aktuella monstret, till olika steg. Antalet toner/tréffar i sjalva Pattern och
trumsamplingar ar oférandrade, de tilldelas bara om till olika steg. Alla stegparametrar tilldelas om av Mutate, inklusive mikrosteg,

grindvarden, sampelvandningar, sannolikhets- och automationsdata.

For att mutera ett monster haller du ned Ot och trycker pa Duplicer@‘ Du kan gora detta i vilken vy som helst som har en
Visning av monstersteg, dvs. anteckningsvy, hastighetsvy, portvy eller ménsterinstéliningsvy. Endast mutera
paverkar monstret som spelas for narvarande, s& om det ar en del av en monsterkedja kommer de andra ménstren i kedjan att

vara opaverkade. Omtilldelningen av anteckningar/traffar kommer att ta hansyn till stegsidans langd. Du kan anvanda Mutate s&

méanga ganger du vill for ett ménster genom att upprepade ganger trycka pa& Shift + Duplicera: tonerna/traffarna i monstret kommer

att tilldelas slumpmassigt varje gang.

Observera att Mutate inte kan "angras"; Det ar en bra idé att spara det ursprungliga projektet sa att du kan aterga till det efter att

ha anvant Mutate.
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Scener

Scener later dig tilldela flera monster och monsterkedjor inom ett projekt till en enda pad, sa att du enkelt kan trigga olika
delar av en Iat. Scener i sig kan ocksa kedjas ihop for att arrangera mycket

langre sekvenser och pa sa satt bygga upp kompletta sangstrukturer.

Scener nds i Mixer View: tryck pa Mixer for att 6ppna detta:

Mixer View nér Shift slapps:

.

(Pulsar
ljus/dampad)

— Scenblock —

De tva nedre raderna med dynor i Mixer View representerar de 16 scener som &r tillgangliga i det aktuella projektet. |
ett nytt projekt kommer alla pads att trigga monster 1 av alla atta spar eftersom inga monsterkedjor har definierats eller
tilldelats annu. Den forsta (Pad 17) kommer att pulsera ljust gront. vilket tyder pa det

de for narvarande spelade monstren motsvarar den senast valda scenen (scen 1 som standard).

De forinstallerade fabriksmonstren anvander sig i stor utstrackning av Scenes-funktionalitet — se till att gora det

kolla in dessa for att se hur de anvands i praktiken.

Tilldela monster till scener

Oppna ménstervyn och definiera alla monsterkedjor for varje spar som ska utgora en scen.
Byt till Mixer View, tryck och hall ned Shift: Scene-knapparna andrar farg till svagt guld. Tryck pa en scenknapp (medan du
fortfarande haller ned Shift) — den kommer att lysa ljust guld nar den trycks ned, vilket indikerar att monster ar nu

tilldelas den.
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Mixervy med Shift nedtryckt:

Scenblock

Pad dar scenen lagras
lyser starkt medan Shift halls nedtryckt

Alla valda monsterkedjor &r nu lagrade som den scenen. Nar du slapper Shift visar plattan med den

lagrade scenen nu ljust vitt:

Mixer View nar Shift slapps:

l 2 3 -

(Pulsar
ljus/dampad)

Scenblock

Ljust vitt indikerar en scen
har sparats pa denna block

Nar du nu trycker pa pad, ar scenen vald och kommer att spela uppsattningen av Pattern Chains som var

tilldelas nasta gang du trycker pa Play } .
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Nar du valjer Mixer View kommer du omedelbart att kunna se var scener redan ar lagrade, eftersom deras

pads kommer att lysa starkt vitt eller ljust guld nar du trycker pa Shift.

Att tilldela monsterkedjor till en scen paverkar inte aktuell uppspelning och kommer inte att valja scen eller
andra din scenkedja (se nedan) om du redan ar i uppspelningslage: den valda scenen startar

nar det aktuella monstret eller monsterkedjan ar klar — se "Kdscener" sidan 62.

Scendata lagras med det aktuella projektet nar du utfor en Spara genom att trycka pa Spara tv@énger.
Om en scenknapp pulserar gront, indikerar den i) att detta &r den for nérvarande valda scenen, och ii) att de
for narvarande valda monstren matchar de som tilldelats scenen. Om de valda ménstren andras i ménstervyn
atergar scenblocket till svagt vitt. Om de matchande monstren valjs igen, kommer Scene-knappen att pulsera
gront igen. Observera att detta beteende endast kommer att intraffa fér den senast valda scenen — om du valjer
monster for en annan scen an den senast valda

en, motsvarande platta blir inte gron.

Kedja scener for att skapa ett arrangemang

Precis som du kan lanka samman monster i monstervyn kan du kedja ihop scener i mixervy

for att skapa langre sekvenser. Du gor detta genom att halla ned knappen for den forsta scenen och sedan trycka
pa knappen for den sista scenen: dessa plattor och alla de mellan dem kommer att lysa gront. Scenkedjan

som ska spelas kommer nu att omfatta de scener som &r tilldelade till alla pads mellan de tva du tryckte p3;

t.ex. om du vill ha en scenkedja som bestar av scener 1 till 5, hall nere Scene 1-knappen och tryck pa Scene
5-knappen. Varje scen kommer att spela den tilldelade ménsterkedjan en géng och vaxlar sedan till nasta scen.

Scenerna spelas upp i numerisk ordning och upprepas sedan.
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--

Pulsar
ljps/dampad) f

Scenblock = /

\ /

En scenkedja definieras har genom att trycka p& knapparna 4 och 6.
Scenerna 4, 5 och 6 kommer nu att spelas i sekvens;

pulseringen av Scene 4:s pad bekréaftar att det

kommer att vara den forsta att spela.

Observera att du kan anvanda Scener for att dvervinna begransningen i Patterns View att inte kunna definiera
en monsterkedja av icke-sekventiella monster. Du kan tilldela de sekventiella grupperna av ménster till

pa varandra foljande scenminnen och sedan spela upp dem som en scenkedja. Om du till exempel vill

spela monster 1, 2, 5 och 6 i ordning, kan du skapa en monsterkedja av ménster 1 och 2 och tilldela den till

ett scenminne, och sedan ytterligare en monsterkedja med monster 5 och 6 och tilldela det till nasta
Scenminne. Sedan kan du definiera en scenkedja av dessa tva scener och far de fyra som kravs

Monster i sekvens.

Kodscener

Scener kan vara "forvalda" pa samma satt som Patterns, s& om en scen redan spelas, star nasta i ko.
Knappen for en kdad scen blinkar grént och i slutet av det spar 1-monster som for narvarande spelas,

kommer den nya scenen att borja spelas fran borjan utan att forlora synkronisering.

Rensa scener

For att rensa ett scenminne, hall nere Clear  'ach tryck pa knappen for den scen du vill radera. Detta

aterstaller scenminnet till dess standardlage - monster 1 for alla spar.

Duplicera scener

For att kopiera en scen, hall ned Duplicera tryck pa knappen for den scen som ska kopieras och tryck
sedan pa knappen for det scenminne dar du vill att kopian ska lagras. Slapp dubblett. Du kan dock Klistra in

den kopierade scenen flera ganger (pa olika minnesplatser) om du haller Duplicate inne.
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Tempo och swing

Tempo och Swing ar nara beslaktade och metoderna for att justera dem &ar mycket lika.

Tempo

Circuit Rhythm kommer att fungera i vilket tempo som helst i intervallet 40 till 240 BPM; standardtempot for
ett nytt projekt & 90 BPM. Tempot kan stéllas in av den interna tempoklockan, eller av en extern MIDI-klocka

kalla. Extern MIDI-klocka kan appliceras antingen via USB-porten eller MIDI In - porten.

For att visa och justera BPM for den interna tempoklockan, tryck pa Tempo/Swing -knappen  for a.
Oppna Tempo View. (Som de flesta av Circuit Rhythms knappar kan du korttrycka for att véxla rutnatet till

Tempo View, eller tryck lange for att kontrollera BPM tillfalligt.)

BPM visas pa rutnatet som tva eller tre stora siffror i blatt och vitt. Siffran "hundratals" (som bara alltid kan vara
en "1", "2" eller av) upptar rutnatskolumnerna 1 och 2, medan "tiotal" och

Siffror for "enheter" upptar tre kolumner vardera. Hur siffrorna 0 till 9 avbildas illustreras nedan.

EEE (B0 (BN EEE B
BN ON0 N (BE BOR
BN O O (8 BE
EEE (80 (NN BEE (.

N (N (N NN [ Se
N D] L N [ e
U (S (LS ECE (L
(NN [N (Y S -

Makrokontroll 1 (Tune) anvands for att justera tempot; dess LED lyser starkt blatt.

Extern klocka

Ingen vaxling kravs for att 1ata Circuit Rhythm synkroniseras med en kélla for extern MIDI-klocka (beroende
pa klockinstallningar — se "Klockinstallningar" pa sidan 91). Om en giltig extern klocka tillampas,
kommer automatiskt att valjas som klockkéalla, och rutnatet kommer att visa "SYN" i rott om Makro 1 ar

vande. Justering av makro 1 kommer inte att &ndra det interna tempot nar en extern klocka anvands.
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Medan den interna tempoklockan endast tillater heltals BPM (dvs. inga braktaktsvarden), kommer Circuit Rhythm att

synkronisera till alla externa klockhastigheter — inklusive brakvarden — inom intervallet 30 till 300 BPM.

Om en extern klocka tas bort (eller gar utanfor rackvidd), kommer Circuit Rhythm att sluta spela. "SYN" finns kvar
visas tills Play trycks ned. Rutnatet visar sedan BPM som sparades med projektet, Macro 1 kommer att ateraktiveras och

du kan justera tempot.

Tryck pa Tempo

Om du vill matcha Circuit Rhythms tempo till ett befintligt musikstycke men du inte vet dess BPM, kan du anvénda
Tap Tempo. Hall ned Shift och tryck pd Tempo/Swing -knappen i takt med sparet du lyssnar pa. Du behover minst
tre tryck for att Circuit Rhythm ska éndra sin tempoinstallning till din manuella inmatning, och den kommer sedan att

berdkna BPM genom att berakna medelvardet for de senaste fem trycken.

Du kan anvanda Tap Tempo nar som helst, men om du &r i Tempo View kommer du att se BPM-displayen uppdatera

sig till taptempo.

Gunga

Som standard &r alla steg i ett monster lika fordelade i tid. Vid ett tempo pa 120 BPM kommer ett 16-stegsmonster att
upprepas varannan sekund, vilket gor att stegen ar en attondels sekund fran varandra. Andra Swing-parametern

fran dess standardvarde p& 50 (intervallet ar 20 till 80) &ndrar tidpunkten for jamna steg (av

takter); ett lagre svangvarde forkortar tiden mellan ett jamnt steg och det foregaende udda steget, en hogre

Svéangvarde har motsatt effekt.

Svang =50 %

Aven beats &r avancerade

€ «
14 16

2 4 6 8 10 12
1 3 5 7 9 11

13 15

Svang =25 %

Aven beats &r forsenade
— > ——>

3 5

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

IR

11 13 15

T

Svang =75 %
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Swing justeras med Macro 2, i Tempo View; dess LED lyser orange. Observera att néar du justerar tempo och swing
véaxelvis kan du marka en kort f6rdrojning innan rattjusteringen trader i kraft. Detta for att du ska kunna kontrollera aktuella

Tempo- och Swingvarden utan att &ndra dem.

Swing kan anvandas for att lagga till en extra "fara" till ditt monster. Observera att eftersom det ar de jamna stegen som ar

"svangd”, dessa kan tolkas som 1/16-noter (halvkvaton).

Klicka pa spara

Click (eller metronomen) kan aktiveras eller avaktiveras genom att halla ned Shift och trycka pa Clear O
Clear kommer att lysa klart gront nér Click ar aktiverat och morkt rott nar det inte &r det. Nar den ar aktiverad kommer du att
hora en metronom ticka vid varje kvartsnot pa alla ljudutgdngar narhelst sequencern spelar.

Detta &r en global installning, darfor forblir Click pa eller av oavsett paket- eller projektandringar. Instéllningen sparas inte nar

Circuit Rhythm &r avstéangd.

For att justera volymen pa klicket, tryck pa Tempo/Swing och anvand Macro 5 (Distortion). Klickniva &r ocksa en global

installning och galler darfor for alla paket och projekt. Nivainstallningen sparas néar enheten stangs av med stromknappen

Analog synk ut

Du kan synkronisera extern utrustning — t.ex. analoga syntar — till Circuit Rhythm med baksidan
panel Sync Out -kontakt Dett&r en synkpuls med en takt som &ar proportionell mot tempoklockan (BPM); det faktiska
forhallandet kan stallas in i Setup View — se sidan 88. Standardfrekvensen &r tva pulser per

fijardedelsnot.
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Mixer

Circuit Rhythm inkluderar en atta-kanals mixer som later dig justera volymen pa varje spar i forhallande till de andra.
Som standard spelas alla spar pa en volymniva pa 100 (godtyckliga enheter, intervall 0-127),

lamnar dig med huvudvolymkontrollen  for att justera utgéngsnivén efter behov.

Tryck pa Mixer (5iEfor att Gppna Mixer View:

=

= = =
2 Starta 4 Lutning 6 HP Filter 8 Resonans
1Lat 3 Langd 5 Distorsion 7 LP: fllter
Knacka Klick Mutera Uppstart

Tempo Klar Spara
- - poplcera ; Frol

STUM STUM STUM STUM STUM
SPAR 4 SPARS SPAR 6 SPAR 7 SPAR 8

STUM STUM
SPAR 1 SPAR 2

(Pulsar
ljus/dampad)

— Scenblock _

De upplysta kuddarna pa rad 1 ar Mute-knappar for varje spér. Tryck pa en knapp for att stoppa sequencern
triggning av ett spars prover och CC-automatisering; detta kommer i sin tur att tysta sparet. Tryck igen for att sl& pa ljudet.

Pads belysning dampas for att indikera ett Mute-lage.

Sparniva

Som standard, i Mixer View kontrollerar makron volymnivan for varje spar. Detta indikeras av J-knappen

‘tands. Makrolysdioder lyser i motsvarande sparfarg och dampas nar sparnivan minskar.

Sparnivajustering med makron kan vara automatiserad. Om Circuit Rhythm &r i Record Mode, kommer &ndringar av
de individuella sparnivaerna att spelas in i Pattern. For att radera volymnivdautomatisering haller du ned Clear

och vrider p& makrokontrollen Makrolysdioden lyser rott for att indikera att raderingen har slutforts.
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Panorering

Du kan ocksa placera varje spar var som helst i stereobilden (men du maste Gvervaka bada

vanster och hoger utgangar eller anvanda horlurar for att hora nagon effekt). Genom att trycka pa J-knOen
omvandlas makrokontrollerna till panoreringskontroller for varje spar. J-knappen slocknar och K-knappen tands.
Den forinstallda panoreringspositionen for varje spar ar stereocentrerad, indikerad av att makrolysdioderna visar vitt.

Om du panorerar ett spar at vanster blir lysdioden allt ljusare bla; panorering at hoger blir allt ljusare rosa.

For att snabbt aterstalla ett panorerat spar till mitten av stereobilden, hall ned Clear  och vrid makr@ntrollen

medurs. Makro-lysdioden lyser lila for att indikera att atgarden har slutforts.

Panoreringskontrollerna ar automatiserade pa samma satt som nivakontrollerna. For att ta bort Pan Automation,
hall ned Clear och vrid makrokontrollen moturs. Makro-lysdioden lyser rott for att indikera att

atgarden har slutforts.

Genom att trycka pd K kommer makron att aterga till nivakontrollfunktionen.

Upptrader med dampade spar

Muting kan anvandas for mer kreativa syften an att bara tysta ett spar; den later dig upptrada
realtid dver de avstangda sparen. Nar ett spar ar tystat, blir dess sequencer-stegknappar inaktiva.
Men de blir d& tillgangliga for att spela prover i realtid i Velocity View, Gate View eller

Sannolikhetsvy.

For att experimentera med detta, valj ett projekt och dampa ett spar i Mixer View. Valj Velocity View, Gate View

eller Probability View for det dampade sparet: stegknapparna kommer fortfarande att visa sekvensen som pagar,
men eftersom sparet ar tystat kommer inga samplingar att triggas av sequencern. Stegplattorna kan nu anvandas for
att spela upp samplen "manuellt” - i realtid. Denna funktion blir extra kraftfull nar den anvands i kombination med ett
monster som innehaller makroautomation, eftersom varje steg kommer att spelas upp med sin sparade automatisering,

vilket gor att du kan bygga upp en palett av ljud att spela med.

Observera att aven om uppspelning av steg pa detta satt kan spelas in till andra monster med View Lock, kommer

automatiseringsdata fran stegen inte att spelas in.
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FX-sektionen

Circuit Rhythm inkluderar en digital effektprocessor (FX) som later dig lagga till fordrojnings- och/eller efterklangseffekter till

nagot eller alla spar som utgor ditt projekt. Det finns ocksa en masterkompressor som tillampas pa din mix som standard.

Sexton delay och atta efterklangsforinstallningar tillhandahalls, och du kan vélja vilken som helst av varje typ. Sandnivaerna
fran varje spar — dvs hur mycket reverb och/eller fordréjning som laggs till — &r individuellt justerbara for varje spar med hjalp av

makrokontrollerna. Eventuella effekter som laggs till kan sparas i projektet pa vanligt satt.

Tryck p& FXU2 for att 6ppna FX View.

=
O 2 Starta 4 Lutning 6 HP Filter O 8 Resonans
=} = .
1Lat 3 Langd 5 Distorsion 7 LP-ilter

Klick Mutera Uppstart

Projekt

1-16 Tempo
17-32 Gunga

-
..

Aktiv fordrojning

= forinstalla

\

‘/‘

Fordrojning av

Aktivt reverb

" —_
forinstalla

|
|

Reverb forinstéliningar

]

Var och en av "peach"-pads pa rad 1 och 2 kallar fram en fordrojningsforinstalining, och pad samma satt majliggor "cream"-pads
pa rad 3 reverb-forinstallningar. Det 6verldgset basta sattet att utvardera de olika effekterna ar att lyssna pa dem, mest effektivt
med en enda upprepad traff som en virveltrumma. Som en generell regel ar dock efterklangsforinstallningarna arrangerade med
Okande efterklangstid fran Pad 17 till Pad 24, och fordrojningsforinstaliningarna med 6kande komplexitet fran Pad 1 till Pad 16.
Alla fordrojningsforinstaliningar har aterkoppling for flera ekon, och vissa inkluderar svangda timing och stereo "ping-pong" effekter
ocksa. For forinstalliningar 3 till 16 ar fordrojningstiden relaterad till BPM: se tabellen pa sidan 70 for en fullstandig lista 6ver

forinstéllningar.
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Reverb

For att lagga till efterklang till ett eller flera spar, valj en forinstalining for efterklang. Knappen som motsvarar den aktiva
forinstallningen lyser starkt. Makron &ar nu nivakontrollerna for efterklang for de atta sparen:

detta &r exakt samma arrangemang som anvands i Mixer View. Makro-lysdioderna &r nu svagt upplysta kramfargade; Nar

du 6kar en sandningsnivd kommer du att hora efterklang Iaggs till pa sparet det kontrollerar och lysdioden kommer att géra det

okning av ljusstyrkan.

Du kan lagga till den valda efterklangseffekten till alla eller alla spar i olika grader genom att anvanda de andra

makrokontrollerna. Det &r dock inte méjligt att anvanda olika forinstallningar for efterklang pa olika spar.

Detaljer om de atta reverb-forinstaliningarna ges nedan:

FORINSTALLA FORDROJININGSTYP

1 Liten kammare

N

Litet rum 1

Litet rum 2

Stort rum
Hall

Stor Hall

Hall — 1&ng eftertanke

0 (N[O |lo | ]| W

Stora salen — lang reflektion

Drojsmal

Att Iagga till fordréjning &r samma process som efterklang: for att lagga till fordrojning till dina spar, valj en effekt fran
pads pa raderna 1 och 2. Makron &r nu nivakontroller for fordréjda sandningar per spar; du kommer att se att deras

lysdioder nu visar peach for att bekréfta deras omplacering till delay FX.
Aven om samma makron anvands som efterklangssandningsnivaer och férdréjda sandningsnivaer, ar de tva effekterna

forbli oberoende: Makron anvander den ena eller den andra funktionen beroende pa om den senast tryckta FX-knappen

var en forinstallning av reverb eller en fordrojning.
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Detaljer om de 16 fordrojningsforinstallningarna ges i tabellen nedan:

FORINSTALLA FORDROJNINGSTYP MUSIKALBESKRIVNING

1 Slapback snabbt Mycket snabba upprepningar

2 Slapback Slow Snabba upprepningar

3 32:a trillingar 48 cykler per bar

4 32:a 32 cykler per bar

5 16:e trillingar 24 cykler per bar

6 16e 16 cykler per bar

7 16:e Ping Pong 16 cykler per bar

8 16:e Ping Pong Swung 8:e 16 cykler per stdng med sving
9 Trillingar 8:e prickade Ping 12 cykler per bar

10 Pong 8 cykler per 3 slag med Stereo Spread
1 8:a 8 cykler per bar

12 8:e Ping Pong 8:e 8 cykler per bar

13 Ping Pong Swung 4:e 8 cykler per stdng med sving
14 Trillingar 4:e prickade Ping 6 cykler per bar

15 Pong Swung 4:e Trillingar Ping Pong 4 cykler per 3 barer med sving
16 Bred 6 cykler per bar

Observera att under vissa BPM-varden kommer fordrojningsforinstéliningarna inte att matcha hastigheterna ovan.

Automatisera FX-sandningar

Reverb och fordrojda sandningsnivaer kan automatiseras genom att vrida pa en makrokontroll medan inspelningslaget ar aktivt. Du
kan @andra méngden av en effekt under en sekvens. Rensa -knappen  kan anvandas for att radera automatiéje}}ngsdata for FX-
sandningskontrollen: hall ned Clear och vrid sandningskontrollen for vilken du inte

langre kraver automatisering; lysdioden blir rod for att bekrafta atgarden.

Se aven "Inspelning av rattrérelser” pa sidan 43.

Master kompressor

Detta aktiveras eller inaktiveras av FX- knappen i Advanced Setup View: se sidan 92.
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Sidokedjor

Var och en av sparen kan vara oberoende sidokedjade. Side Chain gor att traffar fran ett spar kan dampa ljudnivan for ett annat spar.
Med hjélp av Side Chains kan du lagga till en pumpande kéansla till dina beats - det har ar ett basljud av hiphop och EDM. Prova Side

Chaining din baslinje eller huvudackordsekvens med din kick.

Sju forinstallningar for sidokedjan ar tillgangliga, var och en gor att den valda sidokedjans triggerkélla kan ducka sparet med 6kande

intensitet fran forinstallningen langst till vanster till forinstaliningen langst till hdger. Standardtillstandet ar

for att Side Chain ska vara AV for alla spar.

Side Chain View &r den sekundéra vyn av FX- knappen Oppna gen(.tt halla nere Shift och trycka pa FX, eller tryck pa FX

en andra gang om du redan ar i FX-vyn for att vaxla vyn.

Pad for aktiv triggerkélla kommer att lysa gult Pad for aktiv triggerkalla kommer att lysa upp aqua

om den senaste forinstallningen for sidokedjan som valdes var for spar 2 om den senaste forinstallningen for sidokedjan som valdes var for spar 4

SPAR 1 SPAR 2 SPAR 3 SPAF{ 4| 1 ‘ SPAR 5 | | SPAR 6 SPAH 7|SPAR 8

Sidokedjans triggerkalla Sidokedjans triggerkalla

1
[
1
|
o] = | B e ‘
I
I
[}
|

11 1 I 1T 1T 1T

Forinstallningar for spér 2 sidokedja Férinstaliningar for spar 4 sidokedja

11 I I 1T 1T I
Forinstaliningar for spar 1 sidokedja Forinstallningar for spar 3 sidokedja
1 2|| 3|| 4|| 5 6 7 1 ZH SH 4|| 5 6 7

1 z|| 3|| A|| 5 6 7 1 2” aH 4|| 5 6 7

Sidokedja — Sida 1 Sidokedja — Sida 2
(Spér 1 och 2) (Spar 3 och 4)

Pad for aktiv triggerkalla kommer att lysa ljusgront Pad for aktiv triggerkélla kommer att lysa rosa

om den senaste forinstallningen for sidokedjan som valdes var for spér 6 om den senaste forinstallningen for sidokedjan som valdes var for spar 8

I

I | |

| | | I

I } | 1

I I

| | SPAR1 SPAR 2 SPAR3 sPAﬁi 4| | ] SPAR 5 | ‘ SPAR 6 SPAR 7|SPAR 8 | 1 2 SPAR3 SPA4 4‘ | | SPAR5 | | SPAR 6 SPAR 7|SPAR 8 1

! ) ) ) ! I ) ) ; !

; Sidokedjans triggerkalla } | Sidokedjans triggerkalla I
| I

I ! I

| | Il ||

Forinstaliningar for spar 6 sidokedja Forinstallningar for spér 8 sidokedja

I 11 1T 11 11 11
Forinstallningar for spér 5 sidokedja Forinstallningar for spar 7 sidokedja
1 2|| 3|| AH 5 6 7 1 2|| 3|| 4|| 5 6 7
. ; II ” . : : ”

1 2 | 3| 4 5 6 7 1 2| | 3| 4| 5 6 7
Sidokedja — Sida 3 Sidokedja — Sida 4
(Spér 5 och 6) (Spér 7 och 8)

Side Chain View kommer att visa antingen sidokedjekontrollerna fér sparet som visades nar Shift + FX trycktes. Du kan
anvanda J- och K-knapparna  for att bladdra igenom de fyra sidorna i Side .
Kedjevyer: varje sida visar sidokedjekontrollerna for ett par spar (som visas ovan).

De tva& nedre raderna av dynor motsvarar de sju sidokedjeférinstaliningarna (dynor 2 till 8 i varje rad) for
ett udda nummer respektive ett jAmnt nummer; den forsta plattan i varje rad ar 'OFF-knappen' — detta inaktiverar sidokedjebehandling

for banan. Pad 1 lyser starkt rott nar sidokedjan
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ar av; tryck pa valfri annan pad i raden for att aktivera en av sidokedjans férinstalliningar: Pad 1 blir mork

och den valda Pad visar ljus i sparets farg.

Pads 1 till 8 pa den éversta raden later dig vélja vilket spar som ska vara sidokedjans triggerkalla for det valda sparet (véljs

genom att trycka pa en sidokedjeforinstallning for sparet).

Som med manga av Circuit Rhythms andra funktioner, det 6verlagset basta sattet att forsta Side Chain

bearbetning ar att experimentera och lyssna. En bra utgangspunkt ar att stalla in ett spar for att spela ett langt sampel s& att det
later kontinuerligt, och fa ett annat spar att spela nagra kicktrumsampel. Nar du valjer olika Side Chain Presets kommer du att
hora de olika satten pa vilka det kontinuerliga samplet "avbryts" av trumman. Observera ocksa att effekten kommer att vara mer

eller mindre slagkraftig beroende pa de relativa tidpunkterna for provet som duckas och dess triggerkalla.

Side Chain ducking kommer att fortsatta aven nar nivan pa kallsparet reduceras till noll i Mixer View. Detta ar en funktion som
kan anvandas ganska kreativt! Men om du tystar trumsparet

vald som nyckel i Mixer View, ar sidokedjeutlésning inaktiverad.

Filterknappen

Hela ljudutgangen fran Circuit Rhythm — summan av ljuden fran alla atta sparen — matas genom en traditionell DJ-stil
filtersektion. Styrningen for detta ar den stora huvudfiltervredet 2 . ‘

Filterratten ar en av de viktigaste prestandakontrollerna och kan anvéandas for att radikalt férandra helheten
ljud.

Filtret omfattar bade lagpass- och hdgpasstyper. Ett hogpassfilter tar bort laga frekvenser (bas) fran utgéngen och ett lagpassfilter tar

bort hdga frekvenser (diskant).

Circuit Rhythms Master Filter -ratt styr ett lagpassfilter nar du vrider det moturs fran mittlaget och ett hogpassfilter nar du vrider det

medurs fran mittlaget. Observera att reglaget har en sparr i mitten — i detta lage sker ingen filtrering och lysdioden under
ratten ar svagt upplyst vit.
Nar du vrider ratten medurs kommer du att hora de lagre frekvenserna férsvinna och lamna dig med ett mycket tunnare ljud; i

motsatt riktning forsvinner de hoga frekvenserna forst och lamnar dig med ett dampat ljud. Lysdioden andras till ljushla nar nagon

av filtertyperna ar aktiva, och ljusstyrkan okar nar reglaget vrids.
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Grid FX

Circuit Rhythms Grid FX later dig snabbt lagga till en rad ytterligare ljudeffekter fran en dedikerad uppsattning pads: det

ar ett utmarkt satt att Iagga till variationer till dina monster i liveframtradande.

Grid FX nas i Grid FX View, som &r den sekundéara vyn for Mixer- knappen Oppna genom att hélla n@Shift och
trycka pa Mixer, eller tryck pa Mixer en andra gdng om du redan &r i Mixer View for att vaxla mellan vyn. Makrokontrollerna
forblir aktiva eftersom mixerns sparnivakontroller och den éversta raden i rutnétet ar ocksa oférandrad fran Mixer View,
och fortsatter att vara Mute-knapparna for varje spar. De tva nedre raderna (Pads 17 till 32) ar tillgangliga som Grid FX

Performance Pads. Som standard ar Grid FX on Circuit Rhythm:

SLOT EFREKT

1 Beat Repeat, 1/4 takt
2 Beat Repeat, 1/8 takt
3 Beat Repeat, 1/16 takt
4 Beat Repeat, 1/32 takt
5 Beat Repeat, 1/8T takt
6 Beat Repeat, 1/16T takt
7 Omkastare, 1/4 takt

8 Reverser, 1/16 takt

9 Grindar, 1/4 takt

10 Grindar, 1/8 takt

11 Gater, 1/16 taxa

12 Gater, 1/32 taxa

13 Phaser, ljus

14 Phaser, tung

15 Vinyl, ljus

16 Vinyl, tung

Grid FX kan konfigureras med Novation Components. | Components kan du tilldela varje effekt till vilken som helst av 16
platser. Sju olika effekttyper finns tillgangliga, var och en med sin egen uppséattning parametrar att utforska. Du kan
anvanda flera versioner av samma effekt med olika parametrar pa olika pads. Uppséttningen Grid FX sparas med varje
Pack (se sidan 83) och alla projekt inom det

Pack kan komma at Grid FX-konfigurationerna som sparades med Pack.

Med en uppsattning Grid FX laddad, trycker du pa en pad som har en effekt laddad till den utloser effekten, vilket
forblir aktiv tills dynan slapps. Du kan trycka pa flera Grid FX-knappar for att utliésa flera effekter

pa en gang, men om du har varianter av samma effekt pa flera pads (dvs med olika parametrar), kommer endast den
senast tryckta vara aktiv. Om du sedan slapper plattan medan en annan pad fér en variant av samma effekt halls nere,

kommer den tidigare att ta dver.
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STUM STUM STUM STUM STUM STUM STUM
SPAR 1 SPAR 2 SPAR 4 SPAR S SPAR 6 SPAR7 SPAR 8
SPARR
GRID FX

Grid FX prestanda pads

De sju typerna av effekter som finns tillgéngliga i Grid FX &r:

Beat Repeat

Omkastare

Gater

Auto-Filter

Digitalisera

Phaser

Vinyl Simulering

Effekterna ar fargkodade, s& att du kan identifiera de olika typerna som &r tillgangliga nar du har laddat upp dem till Circuit

Rhythm.

Som med ménga andra funktioner i Circuit Rhythm, rekommenderar vi att du experimenterar med Grid FX for att fa en forstaelse
for vilken typ och instélining av effekt som fungerar bra just din stil av val av samplingar. Kortfattat &r de grundlaggande

effekterna:

- Beat Repeat — fanga ett kort segment av temposynkroniserat ljud frdn mastermixen och upprepa det fér en stamningseffekt.

Beat Repeterad uppspelning synkroniseras inte med sequenceruppspelning.

* Reverser — omedelbart omvand uppspelning av mastermixen i korta temporelaterade segment.

Reverser-uppspelning synkroniseras inte med sequencer-uppspelning.

« Gater — en fyrkantsvag LFO som paverkar volymen pa mastermixen i temporelaterade takter.
Nar du trycker pd den kommer porten alltid att ha maximal volym. Gater-uppspelning synkroniseras inte med sequencer-
uppspelning.

« Auto-Filter — ett variabelt tillstdnd (lagt/band/hdgpass) 12/6 dB/oktavfilter med en temposynkroniserad LFO. LFO-formen
kan stéllas in pa Triangel, Square, ramp-up eller ramp-down, och nyckelsynkroniseras sa att den startar om nar effekten

utléses. Modulationsdjupet kan ocksa anpassas.
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* Digitalisera — minska samplingshastigheten for mastermixen och tillampa en bit-crush-effekt.

* Phaser — en 4-polig faseffekt till mastermixen med en temposynkroniserad LFO. LFO-djupet

kan anpassas och feedback kan inféras

e Vinylsimulering — en Lo-Fi-effekt till mastermixen som simulerar ljudet av en dalig vinyl
spela in. Tillampa olika grader av tonhéjd-wobble, sprakande och vasande, tillsammans med en

breddparameter som skar htga och laga frekvenser.

Effekt Lasning

Pad 16 i Grid FX View mojliggor en Latch-funktion. Som standard ar den svagt upplyst vit; néar den trycks
ned lyser den starkt vitt, och alla Grid FX-effektknappar som nu ar valda forblir aktiva tills antingen den eller
sparrknappen, trycks in igen. Observera att nar du inaktiverar en effekt direkt (dvs inte genom att trycka pa

sparrknappen), kommer effekten att inaktiveras nar den slapps.

Nar lasning ar aktiverad, kommer flera effekter att Idsas pa nar de valjs, men endast en effekt av var och en av de

sju typerna kan lasas at gangen.

Latch-tillstandet for varje effekttyp sparas med projektet, sd att nagra eller alla effekter kan aktiveras direkt nar

projektet laddas.

Anvanda Grid FX med externt ljud

Ljudsignaler som appliceras pa de externa ljudingadngarna Q)mmer att behandlas av Grid FX. Under évervakning
ar aktiverat i Sample Record View, kommer inkommande ljud att dirigeras genom Grid FX (i stereo). Detta
gor att Circuit Rhythm kan anvandas som en stereo FX-enhet. Dessutom med omsampling aktiverat i Sample

Record View, Grid FX som ar aktiv under samplingsinspelning kommer att kopplas till det inspelade samplingen som

hort.

MIDI-kontroll av Grid FX

Forbattrad kontroll av Grid FX-parametrar ar mojlig med hjalp av extern MIDI-kontroll, t.ex. fran en MIDI-
kontroller eller sequencer. Fullstandig information finns tillganglig i det separata dokumentet Circuit Rhythm

Programmer's Reference Guide, som kan laddas ner fran novationmusic.com/downloads.
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Inspelning av prov (Sample Rec View)

Circuit Rhythm har formagan att spela in sampel via de externa ingangarna .

Du gor detta i Sample Rec View: tryck pd Sample Rec- knappen fd.t Oppna detta:

For nérvarande valt prov

/

— 16 provplatser (en sida av atta) J—

v
|| | ||

Visning av prov/startpunktslangd

Dampare pé&/av } \

Ingangsovervakning pad/av

Troskel pd/av

Omsampla pa/av

De tva Oversta raderna i Sample Rec View representerar en av atta sidor med 16 prover; de motsvarar de atta
sidor med prover som visas i Sample View. Du kan bladdra igenom sidorna med J- och K-knapparna. Observera
att nar du bladdrar igenom exempelsidorna kommer sidan du tittar pa att indikeras av en av knapparna 1 till 8
som tillfalligt lyser starkt vitt; dvs om du bladdrar till sidan 5, tands 5 -knappen kort. Intensiteten pa J- och K-

knapparnas belysning indikerar ocksa sidan som anvands for narvarande.

En morkgra knapp indikerar en upptagen minnesplats — en som redan har ett prov; en tom plats &r

indikeras av en svag rod dyna. Pad for det valda provet kommer att lysa i en ljusare nyans av

vit eller réd.

Om du trycker pa knappen for en upptagen plats kommer provet att spelas upp. Om du vill rensa en upptagen
plats sa att du kan anvanda den for ett nytt prov, hall nere Clear °ch tryck pa kortplatsknappen for att radera

den fran flashminnet.

Observera att urvalet aterstalls om ett nytt paket laddas.
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Inspelning

For att spela in ett nytt prov, ga in i Sample Rec View och vélj en tom provplats: Record knappen kom@
att lysa svagt orange, vilket bekraftar att du kan spela in till facket. Tryck p& Spela in, det kommer att lysa ljust
orange och de tva nedre rutnatsraderna kommer initialt att lysa svagt grda, men kommer att andra farg till orange
en knapp i taget, med borjan pa Pad 17 (den forsta plattan pa rad 3). Detta fungerar som en forloppsindikator och
visar hur mycket av den maximala inspelningslangden som har anvants. Den maximala inspelningstiden per
provplats ar 32 sekunder, sa var och en av de 16 plattorna pa de tva nedre rutnétsraderna

representerar tva sekunder.

Om mindre an 32 sekunders provlagring aterstar pa Circuit Rhythm, kommer farre an 16 elektroder att tindas.
Antalet elektroder som lyser motsvarar den aterstaende tiden som finns tillganglig. Om t.ex. 6 sekunder aterstar

kommer de tre forsta dynorna att lysa svagt gratt, medan de aterstdende dynorna ar slackta.

For att stoppa inspelningen, tryck pa Spela in igen. Om den maximala samplingstiden p& 32 sekunder nas, eller

om ingen provlagring finns kvar, stoppas inspelningen automatiskt.

Medan provinspelning pagar ar inspelningsknappen tillganglig i andra vyer, s att provinspelning kan stoppas

fran andra vyer.

Om du behéver spela in i mer an 32 sekunder kan du vélja en annan tom plats. | det har fallet kommer
inspelningen till den foérsta luckan att stoppas, men den fortsatter direkt till den andra luckan, vilket méjliggor

somlos inspelning over flera luckor.

Sampler kommer att normaliseras efter inspelning, vilket sékerstéller att alla inspelade sampel har en lamplig
volymniva. Var uppmarksam pé att om tystnad spelas in, kommer lagnivéljudgolvet att normaliseras, vilket resulterar i

i ett mycket hégljutt prov.

Efter inspelning av ett prov kommer det att vara tillgangligt for anvandning omedelbart, men det kommer att ta lite
tid att spara i forpackningen. Medan provet sparas kommer provplatsen att blinka gront i Sample Rec View —
stang inte av Circuit Rhythm eller ta bort microSD-kortet medan denna process pagar, eller dataforlust

kan intraffa.
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Inspelningsinstallningar

Det finns fyra ytterligare instéllningar som paverkar hur provinspelningen fungerar: troskelvarde, dampare, inspelningskalla och

ingdngsmonitor. Dessa installningar sparas vid avstangning.

Inspelningstroskel P&/Av

Pad 29 i rad 4 (ovanfor Choke -texten) véxlar inspelningstroskelfunktionen pa eller av.

Med troskelvardet av (plattan lyser svagt rott), kommer inspelningen att starta omedelbart nar inspelningsknappen trycks ned.
Med troskeln pa (plattan lyser ljust gront och rutnatet visar kort 'Thr' ), inspelning kommer endast att ske

starta nar signalnivan éverstiger en viss troskel (-54 dBFS) efter att inspelningsknappen har tryckts ned.

Aktivering av troskel ar anvandbart nar du vill forbereda inspelningen for att borja sa snart ljudet borjar, vilket forhindrar behovet av

att timma tystnad fran bérjan av ett sampel.

Dampare pa/av

Pad 30 i rad 4 vaxlar en 12 dB dampare pa eller av som en del av inspelningssignalvagen. Som standard,

damparen ar avstangd (plattan lyser svagt rod, rutnatet visar kort '0', vilket representerar 0 dB minskning i niva).

Nar damparen ar aktiverad (plattan lyser ljust gront och rutnatet visar kort '-12" ) inspelningen

nivan reduceras med 12 dB. Anvand damparen om signalnivan fran en extern ljudkalla &r for hdg och orsakar odnskad distorsion

pa inspelningen.

Omsampla pé/av

Pad 31 irad 4 (ovanfor tangentbordstexten ) véljer ljudkallan for provinspelning.

Standardinstallningen (plattan lyser svagt réd) mojliggor inspelning fran de externa ljudingdngarna. Genom att trycka pa knappen
(lyser ljust gront och rutnéatet visar kort 'RSP') véljs den interna ljudmotorn som inspelningskalla: valj det har alternativet om du
vill sampla om internt bearbetade ljud, eller sampla de externa ingdngarna efter att ha bearbetats av Grid FX. Med omsampling

aktiverat kan du spela in ljud

frdn externa och interna kallor samtidigt.

Ingangso6vervakning

Pad 32 pa rad 4 (ovanfor segmenttexten ) aktiverar ingdngsovervakning. Nar ingangsévervakning ar aktiv (plattan lyser klart

gront och rutnatet visar kort 'Mn")

Inaktivera ingadngsovervakning for att stinga av inkommande ljud — detta kan vara anvandbart som en del av en bredare installation dar

ljud kan dirigeras bade genom Circuit Rhythm for sampling och direkt fran kallan till en

mixer eller ljudgranssnitt.

Denna pad kan ocksd anvandas som en prestandakill-switch for externt ljud, vilket &r anvandbart nar du anvander Circuit Rhythm

som en effektenhet fér externt ljud.
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Overvaka niva

Anvand makro 8 for att tillampa digital forstarkning pa inkommande ljud. Detta kommer som standard till 0 dB

vid start och sparas aldrig. Detta varde kan 6kas till +12 dB eller reduceras till tystnad.

Provtrimning

Du kan anvanda Makrokontroll 2 (Start) for att timma startpunkten for det inspelade provet och Makrokontroll 3
(Langd) for att trimma dess varaktighet. Nar ndgon av makrokontrollerna flyttas, laggs plattorna pa rad 3 i rutnatet
belys sand for att indikera provets start och varaktighet. Med alla tta pads tanda kommer samplingen att spelas
under hela sin ursprungliga varaktighet, fran den punkt dar inspelningen borjade. Startpunkten kan flyttas "framéat"
med startkontrollen och slutpunkten flyttas "bakat" med langdkontrollen : bada kontrollerna har effekten att
forkorta den totala provlangden. Tapparna blir mérka for att illustrera

effekten av trimning; Observera att startpunkt och langd kan ha varden som inte ar integral

antal steg: detta indikeras av att belysningen pa "slut"-plattan dampas. Grafiken
nedan illustrerar detta:

ety

Provlangd och start som registrerat Provets startpunkt trimmas i 2-3 steg

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

Prov med startpunkt trimmad i 3-4 steg

Provlangden trimmas i 2-3 steg och l4ngden trimmas i 1-2 steg

Sa snart start eller langd har justerats borjar Spara att pulsera. Tryck p& Spara for att bekrafta den nya starten
och langden. Nar ett prov har sparats kan det trimmas ytterligare, men det ar inte mojligt att aterstalla sparade

andringar.
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Observera att rad 3 inte indikerar absolut samplingstid: ett kort prov och ett langt prov visar bada sin fulla varaktighet
som atta tanda kuddar. Observera ocksa att prover bara kan forkortas — du kan inte lagga till tystnad i bérjan eller

slutet av ett prov.

Standardprecisionen for start- och slutpositionerna ar 10 ms per pad, hall nere Shift for att 6ka

precision till 1 ms.

Uppspelningslagen

Provuppspelning i Sample Record View kan stéllas in pd One Shot, Gated eller Looped; Reverse kan dessutom
aktiveras eller inaktiveras. Dessa lagen fungerar identiskt med spar 1-8 (se Sample Modes pa sidan 32). Standardlaget
ar One Shot, som kommer att véaljas vid start. Detta val ar

inte sparat med projektet.

Att stélla in uppspelning till Looped &r anvandbart for att sékerstélla att loopade samplingar (som trumpauser)

trimmas perfekt.

Omvand uppspelning kan vara anvandbart for att finjustera slutpunkten for ett sampel. Till exempel
kanske du vill isolera en enstaka traff i en trumslinga och ta bort transienten for nasta traff samtidigt
som du behaller sa mycket av den foregdende svansen som majligt - med revers aktiverad behdver du inte

vanta pa att provet ska spelas igenom i sin helhet for att kontrollera om du har trimmat ratt.
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Projekt

En grundlaggande 6versikt 6ver att ladda och spara projekt finns pa sidan 23. Det har kapitlet tittar pd nagra ytterligare

aspekter kring anvandningen av projekt.

Byta projekt

Det finns nagra regler som styr hur Circuit Rhythm reagerar nar du byter fran ett projekt till ett annat. Om uppspelning av sequencer
stoppas néar du valjer ett nytt projekt i projektvyn trycker du pa

de > Spela upp-knappen, det nya projektet borjar alltid vid det steg som definieras som startpunkten for

Monster (Steg 1 som standard) for varje spar; om projektet omfattar kedjade monster borjar det kl

startpunkten for det forsta monstret. Detta kommer att vara fallet oavsett vilket steg sequencern befann sig i nar den senast

stoppades. Tempot for det nya projektet kommer att ersatta det forra.

Det finns tva alternativ for att &ndra projekt medan sequencer-uppspelning ar aktiv:

1. Om du valjer ett nytt projekt genom att trycka pa dess pad, kommer det aktuella monstret att spelas fram till det sista steget
(observera — endast det aktuella monstret, inte en scen eller en komplett kedja av monster), och plattan for det nya projektet
kommer att blinka vitt for att indikera att det star i ko. Det nya projektet kommer sedan att borja spelas fran startpunkten (Steg
1 som standard) for dess monster, eller startpunkten for det forsta monstret i en kedja eller dess forsta scen, allt efter

omstandigheterna.

2. Om du haller ned Skift nar du valjer ett nytt projekt, kommer det nyvalda projektet att borja spelas
omedelbart. Det nya projektet kommer att spela fran samma steg i monsterkedjan som det tidigare projektet nadde.
Omedelbar projektbyte kan bli sarskilt intressant nar de tva projekten antingen innehaller ménster av olika langd eller olika

antal monster som utgér en

Monster kedja.

Som vi har ndmnt pa andra stéllen i den har anvandarhandboken ar experiment ofta det basta sattet

forsta hur Circuit Rhythm hanterar detta

Rensa projekt

Clear ‘h anvandas i projektvyn for att ta bort o6nskade projekt. Tryck och hall ned Rensa; Det
lyser starkt rott och alla rutnatsplattor slacks férutom det fér det valda projektet,

som visar ljust vitt. Tryck pa denna knapp for att ta bort projektet.

Observera att denna procedur endast gor det mojligt att ta bort det valda projektet. vilket ger ett skydd mot att ta bort fel
projekt. Kontrollera alltid att en Project pad innehaller

projektet du vill ta bort genom att spela det innan du anvander Rensa.
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Spara projekt till nya platser

Anvand Sp@ for att lagra sparen du har arbetat med pa en projektminnesplats. Spara maste tryckas tva ganger
for att slutféra lagringsprocessen: forsta tryckningen kommer att blinka Spara - knappen; ett andra tryck
kommer att spara ditt arbete till det senaste projektminnet som anvandes. Detta innebar att om ditt nuvarande

arbete var baserat pa ett tidigare sparat projekt kommer den ursprungliga versionen att skrivas over.

Byt till projektvyn for att sékerstélla att ditt arbete sparas i ett annat projektminne. Du kommer att se att den forsta
tryckningen pa Spara gor att plattan for det senast valda projektet pulserar vitt. Om du vill spara ditt arbete i en ny
minneskortplats, tryck pa knappen for den kortplatsen: alla andra plattor blir mérka och den valda plattan blinkar gront i

ett par sekunder.

Observera att du kan "avbryta" sparrutinen efter forsta tryckningen pa Spara genom att trycka pa valfri annan knapp.

Andra projektfarger

Du kan ocksa tilldela en annan farg till nAgon av pads i Project View — detta kan vara till stor hjalp vid

liveframtradanden. Du véljer farg som en del av Spara procedurer som beskrivs ovan.

Efter att ha tryckt pa Spara for forsta gangen kommer lysdioden under Macro 1-vridkontrollen att lysa i den aktuella

fargen pa plattan for det aktuella projektet: om du inte redan har andrat fargen kommer den att vara morkbla. Du kan nu
bladdra igenom en palett med 14 farger genom att vrida pa Makro 1-ratten. Nar du ser den farg du vill ha, tryck antingen
pa Spara en andra gang, eller tryck p& knappen som motsvarar minnesplatsen: detta avslutar Spara-processen med en

blinkande grén knapp enligt beskrivningen ovan.

Observera att plattan blir vit efter Spara-operationen, s du kommer inte att se den nya fargen omedelbart, men du

kommer att gora det sa fort du valjer ett annat projekt.
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Forpackningar

Ett paket definieras som en fullstandig uppsattning av prover, projekt och Grid FX: du kan exportera det aktuella paketet till en

I6stagbart microSD-kort. Kortplatsen finns pa bakpanelen . :

Ett paket innehaller hela Circuit Rhythms nuvarande funktion, inklusive innehallet i alla 64

Projektminnen, alla 128 samplingar och 16 Grid FX-forinstéllningar. Ett kort rymmer ytterligare 31 paket: detta
gor det mojligt for dig att pa ett sakert satt spara enorma mangder arbetsinnehall och kan inkludera projekt av
mycket olika genrer, komplett med personliga exempel efter behov. Principen kan uttkas ytterligare, eftersom du

naturligtvis kan anvanda sa manga microSD-kort du vill.

Packs View ar den sekundéra vyn av knappen Projekt Oppna Qom att halla ned Skift och trycka pa Projekt,

eller tryck p& Projekt en andra gadng om du redan &r i projektvyn for att vaxla mellan vyn.

VIKTIG:

Du kan bara komma at Packs View nar ett microSD-kort finns i den bakre panelen.

Paket kan skickas till Circuit Rhythm med hjalp av Novation Components pa
komponenter.novationmusic.com. Varje pad representerar ett paket: de for narvarande laddade kommer att

lysa vitt och de andra pads kommer att lysa i sina tilldelade farger, som ar instéllda i Novation Components.

83


https://components.novationmusic.com/

Machine Translated by Google

Laddar ett paket

Valj forst ett paket genom att trycka pa nagon annan tand knapp an den for det for narvarande laddade paketet. Den kommer
att borja pulsera mellan svagt och ljust (i sin tilldelade farg) for att bekréafta att den &r "primad" och nu kan laddas. Tomma
packplatser kan laddas, vilket ger dig en tom duk for att spela in nya

prover. Det ar inte heller mgjligt att ladda om det aktuella paketet.

[Om du inte vill ladda ett forpackat paket, fyll antingen pa ett annat paket for att ladda eller avsluta paketvyn.

Nar du atervander till paketvyn visas inget paket som primerat.]

Nar ett paket ar fyllt, tryck pa play-knappen for att ladda paketet. En animering kommer att spelas upp pa plattorna i nagra
sekunder medan paketet laddas, och nar laddningen &r klar kommer Packs View att visas igen med plattan for nyladdat paket

lysande vitt.

Du kan skapa ett nytt paket utan prover eller projekt genom att ladda en tom paketplats. Nyskapade paket kommer att

inkludera standardlayouten Grid FX (matchar fabrikspaketet).

Duplicera forpackningar

Om du far slut pa projekt i ett paket, men vill fortsatta arbeta med nya projekt med samma

uppséattning prover kan du duplicera det aktuella paketet.

For att duplicera det aktuella paketet, 6ppna forst Packs View. Hall Duplicate  och d@br narvarande valda
Pack kommer att pulsera gront, medan de tillgangliga Pack-platserna lyser svagt blatt. Tryck pé ett svagt blatt spar for att skriva

det aktuella paketet till den nya platsen.

Observera att paket endast kan tas bort genom att ta bort filen frdn SD-kortet och inte kan raderas

fran enheten direkt.
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Anvanda microSD-kort

VARNING:

Ta inte bort microSD-kortet frdn Circuit Rhythm under spara eller ladda. Om du gor det kan det leda till att tidigare sparat arbete
gar forlorat. Observera att Spara-operationer inkluderar processen att duplicera ett paket, 6verfora innehall fran komponenter

och spara nyinspelade och trimmade prover.

Ett microSD-kort som sétts in i kortplatsen pa baksidan ger atkomst till flera paket. Circuit Rhythms interna minne rymmer endast ett enda

paket: microSD-kortet kan rymma ytterligare 31 paket, vilket gér det méjligt att ladda upp till 32 paket for att ladda till Circuit Rhythm

medan kortet ar isatt.

Om ett microSD-kort inte har satts i sedan start, kommer Packs View att visa en rod och gul ikon

det betyder "inget SD tillgangligt":

"Inget SD"-ikonen visas ocksa i andra situationer, se "Ta bort ett MicroSD-kort" nedan fér mer information. Circuit Rhythm &r fullt
fungerande utan ett MicroSD-kort, men du har bara tillgang till det interna paketet. Om det finns ett microSD-kort kommer Packs View att

visa de tillgangliga paketen och lata dig ladda ett nytt paket enligt beskrivningen i 'Ladda ett paket' ovan.

Om enheten &r paslagen utan microSD-kort (vilket resulterar i att det interna paketet laddas),
en kan sattas in nar som helst for att fa tillgang till kortets innehall. Om kortet har tidigare
har tagits bort, om du satter in det igen ger du tillgang till kortets innehall igen, och normal drift kommer att géra det

fortsatt om borttagningen av kortet tidigare hade stort nagon funktion.
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Ta bort ett microSD-kort

Om ett microSD-kort tas bort medan det interna paketet ar laddat, kommer Circuit Rhythm att bete sig som
beskrivits ovan for drift fran start utan kort narvarande. Att géra det hindrar inte din férmaga att ladda prover eller att

spara och ladda projekt.

Det ar majligt att ta bort microSD-kortet medan ett paket laddat fran SD-kortet ar det som for narvarande anvands.

Sequencer-uppspelningen kommer inte att sluta, och eventuella osparade andringar kommer inte att ga foérlorade vid denna tidpunkt.

Men eftersom kortet inte finns finns det ingen tillganglig data att ladda. Projektet kommer att fortsatta att spela
nar den aktuella projektdatan laddas in i enhetens RAM, men det &r inte majligt att &ndra projekt

eller spara det aktuella projektet i detta tillstdnd. Du kan dock andra provet under packning. Som sadan kommer
Projects View att visa ikonen 'Ingen SD' enligt beskrivningen ovan, och knappen Spara  kommer inteO
lyser tills kortet satts in igen. Packs View kommer ocksd att visa ikonen "Inget SD" tills kortet sétts in igen. Om
du vill ladda det interna paketet utan att satta i microSD-kortet igen, maste du strémma

enheten ner och backa upp igen for att ladda det interna paketet.

Om du satter i ett annat microSD-kort &r Circuit Rhythms beteende odefinierat. Om du behoéver ladda
a Pack fran ett annat microSD-kort, bor du stdnga av enheten och sl pa den igen. Den nya
microSD-kort kan séttas in nar som helst fore, under eller efter stromcykeln, men stromcykeln maste slutforas

innan det nya kortets innehall laddas for att undvika odefinierat beteende.

MicroSD-kortkompatibilitet

MicroSD-kort méaste vara minst klass 10 och anvanda FAT32-format. For mer information om

specifika microSD-kort som rekommenderas for anvandning med Circuit Rhythm, se Novations hjalpcenter.
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Komponenter

Om komponenter och navigering till kretsrytm

Novation Components &r onlinekompanjonen fér Circuit Rhythm. Med komponenter kan du:

« Ladda ner nytt innehall

 Ladda dina egna prover

* Redigera Grid FX

» Sékerhetskopiera dina projekt
 Ladda nya paket

» Uppdatera till den senaste firmwareversionen

Komponenter kréaver en Web MIDI-aktiverad webblasare for att kommunicera med din enhet. Vi rekommenderar att du anvander Google
Chrome eller Opera. Alternativt kan du ladda ner en fristdende version av komponenter

frén ditt Novation-konto nar du har registrerat din produkt.

Du kan komma at Components p& components.novationmusic.com.

NOTERA:

Om du har problem med att anvanda webbversionen av Components, prova att installera det fristdende programmet

fran Novations kundportal. Dessutom, om du anvander Windows rekommenderar vi att du

installera Novation Driver fran novationmusic.com/downloads.
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Bilaga

Firmware-uppdateringar

For att komma &t alla funktioner kan du behéva uppdatera Circuit Rhythm till den senaste firmwareversionen.
Komponenter later dig veta om den anslutna enheten ar uppdaterad och, om den inte &r det, kan komponenter

uppdatera enhetens firmware till den senaste versionen.

Installningsvy

Setup View tillhandahalls for att tillata "globala" enhetsinstallningar: dessa inkluderar MIDI-kanaltilldelning,

MIDI I/O-konfiguration, val av klockkélla, extern klockfrekvens och justering av ljusstyrka. Den skrivs in

genom att halla ned Shift och trycka pa Spara » och avslutas genom att trycka p& >

Spela

Nar du éppnar installningsvyn visas skarmen nedan:

Spar 2 till 8 &r
tilldelas MIDI
Kanaler 2 till 8 av

standard. Kuddarna for
dessa kanaler

Spér 1 &r fér narvarande valt: sparet
nummer lyser starkt.

Pad 1 &r ljust lyser svagt i
.UPPWSL fargen pa banan allts&
indikerar att tilldelas d
for narvarande valda 1 2 3 4 5 6 7 I e;’:ls e
Spar (spar 1) ar 7
tilldelas MIDI //
Kanal 1 (den F | »
standard | i
) " 8 | |
| |
|
1 } 2 3 4 5 6 7 &l MIDI-kanal
_______ ——————— MIDl-kanaler1-16 ————————————————————"4 16 ar reserverad

for projektet

9 10 11 12 13 14 15 16 Ljusstyrka
justering

11 1T

Standard extern
S B Klocksynkroniseringshastigheter

Kocksynkroniseringshastighet

ar 2 ppgn

4ppan ’ 8 ppgn 24 ppan

1 ppgn 2 ppan |

MIDI—da{tékontroll

Rx Tx Rx Tx Rx Tx Rx Tx
P& av Pa av Pa av Paav Pa av P& av Pa av P& av
I I I
MIDI Note-data MIDI CC-data MIDI-program MIDI Klockkontroll

Andra data
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Ljusstyrka

Pad 24 (upplyst vit) styr ljusstyrkan pa rutnatsplattorna. Standardinstaliningen ar for full ljusstyrka, men genom att
trycka pa Pad 24 dampas de med cirka 50 %. Detta kan vara till nytta om du springer
Circuit Rhythm pa dess interna batteri. Du kanske ocksa vill kora med reducerad ljusstyrka om du presterar

under forhallanden med 1&g omgivningsbelysning.

Ljusstyrkeinstaliningen sparas néar Circuit Rhythm stangs av.

MIDI-kanaler

Fabriksinstallningen fér MIDI-kanaler &r féljande:

Spar MIDI-kanal
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8

Du kan andra MIDI-kanalen som varje spar anvander i Setup View. Varje spar kan stéllas in pa vilket som helst av

MIDI-kanaler 1-15. Kanal 16 ar reserverad for projektet.

For att andra MIDI-kanalen som kommer att anvandas av ett spar, tryck pa sparvalsknappen eller (‘jn@t spar. De tva
Oversta raderna av pads i Setup View representerar MIDI-kanalerna 1-16. Tryck pa knappen for

nddvandig MIDI-kanal.

Viktigt: Inga tva spéar kan sandas pa samma MIDI-kanal.

Grafiken pa sidan 88 illustrerar displayen nar spar 1 ar valt och visar standard MIDI-kanaltilldelningarna: fargerna pa pads

for de oanvanda MIDI-kanalerna &r orange (spar 1:s farg), men de kommer att folja fargen pa det for narvarande valda

sparet . Pads for MIDI-kanalerna 2 till 8 &r svagt upplysta i fargen pa sparet som ar tilldelat dem: i exemplet &r dessa standard

uppgifter.

Som med alla &ndringar i Setup View , tryck pa Play for att spara dina @ndringar och avsluta Setup View.
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MIDI I/O

Circuit Rhythm kan skicka och/eller ta emot MIDI-data bade via USB- porten  och MIDI In/

Ut-/genomgéende uttag i

Setup View later dig bestamma hur du vill att Circuit Rhythm ska fungera med annan MIDI-utrustning for fyra kategorier av MIDI-data

oberoende av varandra: Note, CC (Control Change), Program Change (PGM) och MIDI Clock. Detta sékerstaller att du har en hdg grad

av flexibilitet i hur Circuit Rhythm integreras med resten av ditt system.

MIDI Rx (mottagning) och Tx (s&ndning) kan aktiveras oberoende for var och en av datakategorierna.

Kuddar 25 till 32 &r arrangerade som fyra

par knappar som visas i tabellen:

Pad funktion

25 MIDI Note Rx p&/av

26 MIDI Note Tx p&/av

27 MIDI CC Rx pé&/av

28 MIDI CC Tx pé/av

29 MIDI Program Change Rx p&/av
30 MIDI Program Change Tx pé&/av
31 MIDI Clock Rx pé&/av

32 MIDI Clock Tx pé/av

Farg

Som standard &r b&de MIDI Rx och MIDI Tx PA (knappar starkt upplysta) fér alla datakategorier.
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Klockinstallningar

Nar Clock Rx ar AV, &r klockan i internt lage och Circuit Rhythm's BPM definieras endast av
intern tempoklocka. Alla externa klockor kommer att ignoreras. N&r Clock Rx &r PA &r Circuit Rhythm installd
AUTO-laget och BPM kommer att stéllas in av en externt applicerad MIDI-klocka vid antingen MIDI In eller

USB-portar om en giltig sddan anvands; om sa inte &r fallet kommer Circuit Rhythm automatiskt att vaxla till dess

intern klocka.

Om Clock Tx &ar PA &r Circuit Rhythm klockledaren och dess klocka — oavsett kallan — kommer att vara
tillganglig som MIDI Clock pa bakpanelens USB- och MIDI Out -kontakter. Att stalla in Clock Tx pd OFF kommer

resultera i att ingen klockdata éverfors.

Se aven "Extern klocka" pa sidan 63.

Analoga klockfrekvenser

Circuit Rhythm matar ut en kontinuerlig analog klocka fran bakpanelens Sync Out -kontakt med en amplitud pa 5 V..kvensen
for denna klocka ar relaterad till tempoklockan (intern eller extern). Utgangsklockfrekvensen stélls in med de forsta fem knapparna
pa den tredje raden i rutnatet (Pad nr. 17-21). Du kan valja frekvensen till 1, 2, 4, 8 eller 24 ppgn (puls per kvartsnot) genom att
trycka pa lamplig

vaddera. Standardvardet ar 2 ppgn. Foéljande tabell sammanfattar instéllningarna:

Vaddera | Analog klockfrekvens
17 1 ppan

. 2 ppgn

19 4 ppgn

20 8 ppan

21 24 ppan

Observera att Swing (om installt p& nagot annat &n 50%) inte tillampas pa den analoga klockutgangen.

Sticky Shift

Sticky Shift ar en tillganglighetsfunktion som gor att Shift - knappen fungerar som en vaxel istallet for en
momentan kontroll. For att aktivera Sticky Shift, tryck p& Shift i installningsvyn sa att den lyser klart gront. Till

inaktivera funktionen, tryck pa Shift igen sa att den lyser svagt rott.
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Advanced Setup View

Vissa ytterligare installningar kan stéllas in i Advanced Setup View. Den héar vyn 6ppnas genom att halla nere Shift medan

du slar pa enheten, och avslutas genom att trycka pa Infoga uppspelningsikon ’ Spela.

8 x 4-rutnétet ar inte upplyst i Advanced Setup View; justeringar gors med hjalp av olika

andra knappar.

Enkelt startverktyg (masslagringsenhet)

Easy Start Tool kan inaktiveras i Advanced Setup View om du inte vill att Circuit Rhythm ska visas som en masslagringsenhet

nar du ansluter den till en dator.

For att sla p&/av Easy Start Tool, tryck pa Note -knappen D Om Note lyser starkt gront ar det

aktiverat, om Note lyser svagt rott ar det inaktiverat.

For mer information om Easy Start Tool, se sidan 8.

MIDI Thru-konfiguration

Du kan bestamma beteendet for MIDI Thru -porten pa Circuit Rhythms bakpanel i Advanced Setup View. Alternativen ar att
porten ska fungera som en vanlig MIDI Thru- port (detta ar standard), eller att duplicera utgangen fran MIDI Out- porten. Detta ar
anvandbart om du har tva delar av hardvara som du

vill kontrollera som inte har MIDI genom portar sjélva.

Anvand knappen Duplicera f(‘)’l‘Ostélla in beteendet. N&ar Duplicate lyser starkt gront visas MIDI Thru
port kommer att fungera som en andra MIDI Out. N&r den lyser svagt rétt aktiveras en hardvarustrombrytare och

port fungerar som en vanlig MIDI Thru.

Master kompressor

Circuit Rhythm inkluderar en masterkompressor, som appliceras pa alla ljudutgdngar fran enheten. Den kan aktiveras eller
inaktiveras genom att trycka pa FX i Advanced Setu ;‘w. Nar kompressorn ar aktiverad lyser FX- knappen klart grént och
rutnatet visar kort 'CMP'. Nar den &r inaktiverad,

FX-knappen lyser svagt rott.
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Spara las

Spara las-funktionen later dig tillfalligt inaktivera Spara-funktionen. Detta kan vara anvandbart om du
ha ett liveset forberett pa din Circuit Rhythm, och du vill inte riskera att av misstag skriva dver nagra viktiga projekt. For
att aktivera Save Lock, hall bade Shift och Save intryckt medan du slar pa enheten

pa. Medan Spara |as ar aktiverat &r Spara -knappen slackt hela tiden.

Spara lasstatus bibehalls under efterféljande stromcykler. Att inaktivera det &r samma procedur som att aktivera: sla

pa enheten samtidigt som du haller ned Skift och spara.

Som standard ar Save Lock inaktiverat, sa att projekt kan sparas och skrivas over fritt.

Projektladdningsproblem
Circuit Rhythm laddar det sista projektet som anvands nar det slas pa. Det ar mojligt att om makten var

avbrots medan ett projekt sparades kan det ha blivit skadat pa nagot satt. Detta kan betyda att Circuit Rhythm hamnar

i ndgot onormalt tillstand vid start.
Aven om detta &r en osannolik handelse har vi inkluderat en metod for att sl& pa Circuit Rhythm och tvinga den att ladda

ett tomt projekt istallet. For att gora detta, hall ner bade Shift och Clear medan du slar p& Circuit Rhythm.

Om néagra projekt skulle bli skadade pa nagot satt ar det alltid mojligt att ta bort dem genom att rensa projektet (se

sidan 81).

MIDI-parametrar

Circuit Rhythm har designats for att svara pa olika sétt pa extern MIDI-data. MIDI Note On/

Note Off, Program Change (PGM) och Continuous Controller (CC) meddelanden kénns igen.

Fullstandig information om MIDI-instéllningar och parametrar finns i ett separat dokument: Circuit Rhythm

Programmer's Reference Guide, som kan laddas ner fran novationmusic.com/downloads.
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Bootloader-lage

| héndelse av problem med din kretsrytm kan det bli nédvandigt att aktivera Bootloader Mode. Detta &r ett "tekniklage",
och alla normala enhetsfunktioner blir inoperativa. Du bor inte anvanda Bootloader Mode utan instruktioner om att gora det

fran Novations tekniska supportteam.

Bootloader Mode later dig kontrollera versionen av den for narvarande installerade firmware, och dven for att uppdatera

firmware (och fabrikspatchar) om firmware Update proceduren som beskrivs ovan inte fungerar korrekt av ndgon anledning.

For att ga in i Bootloader-lage:
1. Sténg av Circuit Rhythm
2. Hall ned knapparna Sample Rec  “Sample  och Note

3. Power Circuit Rhythm pa igen

Circuit Rhythm kommer nu att vara i Bootloader-lage, och rutnatsdisplayen kommer att visa ett urval av gront

tanda kuddar (som kan skilja sig fran det som visas nedan):

N - B

Sparknapparna 1 och 2 lyser; att vélja ndgon av dessa visar ett monster av upplysta kuddar; de
monster representerar versionsnumren for de tre firmwareelementen i binar form. Du kanske behéver

att beskriva dessa monster for Novations tekniska supportteam i héandelse av problem.

Bootloader-laget avslutas enklast genom att helt enkelt trycka pa > Spela upp knappen. Circuit Rhythm kommer

starta sedan om till normalt driftlage.
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