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Vanligen las:

Tack for att du laddade ner den har anvandarhandboken.

Vi har anvant maskinoversattning 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 fér att anvanda ditt
eget Oversattningsverktyg, 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

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

deras respektive agare.

varning

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

komplett. Under inga omstandigheter kan Novation acceptera nagot ansvar eller ansvar for ndgon 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 &ndras nar som helst utan féregadende varning. Specifikationer och utseende

kan skilja sig fran de som anges och

illustrerad.

Upphovsratt och juridiska meddelanden

Novation och Circuit &r varuméarken som tillhér Focusrite Audio Engineering Limited.

2020 © 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

Business Park, High Wycombe
Webbplats: www.novationmusic.com

Buckinghamshire, HP12 3FX

Storbritannien
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Introduktion

Circuit Tracks ar en smidig groovebox for att skapa och framfdra elektronisk musik snabbt och enkelt.

Dess hyllade, praktiska sequencer ger dig ett sémlost arbetsflode och dess tva raffinerade, polyfoniska digitala synth-spér later
dig utoka dina soniska kapaciteter. De fyra trumsparen later dig ladda dina egna samplingar och forma dem till perfektion. Tva
dedikerade MIDI-spar majliggor somlés sammankoppling med annan utrustning. Med ett inbyggt, uppladdningsbart batteri kan du

koppla ur och skapa musik var som helst. Lat din kreativitet frodas!

Circuit Tracks &ar bade ett kompositionsverktyg och ett instrument for liveframtradanden. Det &r ett instrument med atta spar —
tva for polyfoniska syntar, fyra for samplingar och tva for granssnitt med externa MIDI-enheter som analoga syntar. Det later dig
skapa musik snabbt: att f& ihop monster ar snabbt och intuitivt. Om du arbetar i studion betyder Novations éverlagsna ljudkvalitet att du

kan anvanda Circuit Tracks som bas for ditt fardiga spar.

Spelrutnatet ar en uppsattning av 32 upplysta, hastighetskansliga pads, som fungerar som synthtangenter, trumpads, sequencer-steg
och utfér manga andra funktioner. Kuddarnas inre belysning ar intelligent

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

Atta vridreglage tillhandahélls for att du ska kunna finjustera synth- och trumljudet till perfektion och Master Filter-kontrollen &r alltid
tillgénglig for att ytterligare forbéttra ditt framférande. Det finns en mangd andra snabbt tillgangliga funktioner: synthpatchar och
trumsamplingar att valja mellan, ett urval av musikskalor, justerbart tempo, swing- och notlangd och mer. Du kan bérja med ett enkelt

monster med 16 eller 32 steg och sedan snabbt satta ihop dessa till mer komplexa ménster av stor langd.

Du kan spara ditt arbete i ett av 64 interna projektminnen. Dessutom later Circuit Tracks kraftfulla Pack-funktion dig komma &t, skapa

och spara tusentals projekt, synthpatchar och samplingar pa en

l6stagbart microSD-kort.

Circuit Tracks integreras helt med Novation Components, ett kraftfullt program som later dig ladda ner, redigera och skapa synthpatchar,

byta ut dina samplingar, skapa MIDI-sparmallar och lagra ditt arbete i molnet.

For ytterligare information, uppdaterade supportartiklar och ett formular for att kontakta var tekniska support
Teamet besoker Novations hjéalpcenter pa: https://support.novationmusic.com/

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


https://support.novationmusic.com/
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Nyckelfunktioner

« Tva synthspar med 6-stimmig polyfoni

 Tva MIDI-spar med programmerbar CC-utgang

« Fyra sampelbaserade trumspar

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

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

sannolikhet, ménstermutering, synkroniseringshastigheter och mer
 Reverb, delay och sidokedje FX
« Masterfilter i DJ-stil (Iagpass/htgpass)
* microSD-stdd — spara tusentals synthpatchar, samplingar och projekt i 32 paket.
« Inbyggt uppladdningsbart batteri med 4 timmars batteritid

* Integration av Novation Components — redigering av fullsyntmotor, provuppladdning och projekt

skerhetskopiering
* Full storlek 5-stifts MIDI In, Out och Thru

 Analog synk ut

« 2 monoljuding&ngar — blanda externt ljud med inbyggda ljud, anvand FX ocksa
« Stereoljudutgang

« Horlursutgang
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Angaende denna manual

Vi har forsokt gora den har handboken s& anvandbar som méjligt for alla typer av anvandare, bade nykomlingar inom
elektronisk musikskapande och de med mer erfarenhet, och detta betyder oundvikligen att vissa anvéandare kommer
att vilja hoppa Over vissa delar av den, medan relativa nybdrjare kommer att vill undvika vissa delar av det tills de ar

sékra pa att de har bemaéstrat grunderna.

Det finns dock nagra allmanna punkter som ar anvandbara att k&anna till innan du fortsatter att lasa manualen.
Vi har antagit nagra grafiska konventioner i texten, som vi hoppas att alla typer av anvandare kan vara till hjalp for
att navigera genom informationen for att hitta vad de behdver

vet snabbt:

Forkortningar, konventioner m.m.

Dar vi hanvisar till topppanelskontroller eller bakpanelskontakter, har vi anvant ett nummer pa féljande sé@ for

att korshanvisa till topppanelsdiagrammet och alltsd: ~ for at.rshénvisa till bakpanelsdiagrammet.

(Se 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 sjélva kretsspar.

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

Tips

Dessa gor som det star pa platen: vi inkluderar rdd som ar relevanta for amnet som diskuteras och som
borde forenkla instéllningen av Circuit Tracks for att géra vad du vill. Det ar inte obligatoriskt att félja

dem, men generellt borde de gora livet lattare.

Vad finns i boxen

Circuit Tracks har noggrant packats i fabriken och forpackningen ar designad for att tala tuff hantering. Om enheten

verkar ha blivit skadad under transporten, sldng inte nagot av férpackningsmaterialet och meddela din musikaterforsaljare.

Om det ar praktiskt, spara forpackningsmaterialet for framtida anvandning ifall du ndgonsin skulle behéva skicka enheten igen.

Kontrollera listan nedan mot innehallet i forpackningen. Om nagra féremal saknas eller

skadad, kontakta Novation-aterforséaljaren eller distributoren dar du kopte enheten.

* Novation Circuit Tracks Groovebox
* USB typ A till typ C-kabel (1,5 m)
» Sakerhetsinformationsblad

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

Vi har gjort det s& enkelt som mgjligt att komma igdng med Circuit Tracks, oavsett om du ar en

helt ny beatmaker eller en rutinerad producent.

For att komma &t Easy Start Tool, anslut forst dina Circuit Tracks till din dator med USB-A till

USB-C-kabel medfdljer.

Om du anvander en Mac:

1. Hitta och 6ppna mappen med namnet TRACKS pé ditt skrivbord.

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

3. Klicka p& Novation Components for att fa tillgang till den fulla potentialen hos dina Circuit Tracks, eller klicka pa Registrera

Circuit Tracks for att komma &t dina nedladdningar.

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

till Easy Start-verktyget.

Om du anvénder Windows:

1. Klicka péa Start-knappen och skriv "Den har datorn" och tryck sedan pa Retur.
2.1 "This PC"-fonstret, leta reda pa enheten med namnet TRACKS 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 déar vi hjalper dig att konfigurera.

Oversikt av Novation-komponenter

Besok Novation Components pd components.novationmusic.com for att Il&sa upp den fulla potentialen hos Circuit
Tracks. Anvéand Components-mjukvaran for att férdjupa dig i Circuit Tracks kraftfulla synthmotorer,

ladda upp dina egna prover till din enhet, stéll in MIDI-mallar for din externa utrustning och sékerhetskopiera

dina projekt.


https://components.novationmusic.com
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Komma igang med Circuit Tracks

Om du ar helt ny pa Circuit kan du folja var Easy Start Guide for att komma igang. For att komma at Easy
Start Guide, anslut din krets till din Mac eller PC och klicka pa mappen Spar . Inuti hittar du tva filer med
namnet Click Here to Get Started.url och Circuit Tracks - Getting Started.html.

Klicka pa .url-filen for att komma direkt till Easy Start Guide, eller 6ppna .html -filen for att lara dig mer
om det.

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 Tracks kan drivas pa nagot av tre sétt:

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

« fran det interna litiumjonbatteriet.

Drivs fran en dator

Circuit Tracks 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 (forutsatt att sjalva datorn eller barbara datorn ar paslagen).

Anvanda 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 utbytbar skjut

i AC-kontakthuvuden; olika plugghuvuden medféljer vilket gor adaptern kompatibel med eluttag i manga
olika lander. Plugghuvuden kan enkelt bytas ut vid behov genom att trycka pa den fiaderbelastade
halvcirkulara knappen i mitten av adaptern och skjuta plugghuvudet uppat for att separera det fran
adapterkroppen. Skjut sedan in ratt plugghuvud (som visas med pilarna), och se till att det laser stadigt p&
plats.

Anvand den medféljande kabeln for att ansluta natadaptern till USB-porten av typ 'C' pa baksidan av
Kretsspar (6 p&@iBlan 19).


https://support.novationmusic.com
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Anvandning av AC-adaptrar av annan typ an den som medféljer rekommenderas inte. Kontakta din Novation-

aterforséaljare for rad om alternativa nataggregat om det behovs.

Anvander det interna batteriet

Circuit Tracks kommer ocksa att fungera fran dess interna littumjonbatteri. Batteriet ar ej avtagbart och ej utbytbart.
Circuit Tracks kommer att fungera i upp till 4 timmar, beroende pa batteristatus. Nar batterikapaciteten sjunker under 15

%, kommer symbolen for |agt batteri att visas:

Batteriet kommer att laddas medan Circuit Tracks &ar anslutna till natstrom via natadaptern, eller till en dators USB 3.0-
port: laddningstiden &r upp till 4 timmar, aterigen beroende pa initial batteristatus.

For att indikera att Circuit Tracks laddas lyser stromknappen ( 8 pa sidan. gront.

Se aven de viktiga sékerhetsinstruktionerna som medfdljer produkten for information om batteriavfall: denna information

kan ocksa laddas ner fran Novations webbplats.

11
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Hardvaruoversikt

Ordlista

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

lista:
Termin Knapp Definition
Fordubblar omradet for framférande pads fér Synths, och later dig
Utokad vy Skift + Notera skapa monster pa alla trumspar samtidigt, med hjalp av de for
narvarande valda samplen.
Tillater att hastighetsresponsen for rutnatsplattorna inaktiveras.
Fast Skift + hastighet
EX View EX Tillater anvandaren att 1agga till reverb och delay till enskilda spar.
Gate-vardet for en ton ar hur manga steg den later for. Gate View gor
) att langden pa ett steg kan redigeras.
Gate View Port 9 P 9 9
Individuella gate-varden kan stéllas in for varje ton som ér tilldelad ett
enda steg genom att anvanda live-inspelning.
En av de 32 pads som utgor huvudprestandan
Grid pad i
omrade.
Later dig lagga till synthnoter i realtid medan ett monster spelas.
Live Record Spelain Registrerar aven alla rorelser av makrokontrollerna.
Atta vridreglage vars funktion varierar med den fér narvarande
Makrokontroller valda vyn; anvands framst for att "tweaka" synth- och trumljudet.
Tilldelning av synthnoter till ett specifikt steg i ett monster.
Manuell Obs Med en stegknapp nedtryckt, tryck pa prestationsknappen for att lagga till
Intrade noten. Kan géras med sequencern antingen igang eller stoppad.
Intervallet mellan p& varandra foljande steg ar ytterligare uppdelat
Mikrosteg Shift + Gate i sex mikrosteg; dessa kan anvandas fér "off-beat" timing av synthnoter
och trumhits.

12
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Termin Knapp Definition

Randomiserar stegen i ett monster dar de tilldelade synthnoterna eller
Mutera Skift + Duplicera

trumtraffarna kommer att spelas.

Vyn som anvands for att mata in synthnoter, MIDI-data
Notera Visa Notera Y y

och trumslag.

En komplett uppséttning projekt, patchar och prover. Upp till 32 paket
Packa kan exporteras till ett Micro SD-kort for extern lagring.

Forinstalld (med

En av de 128 patchar (fyra sidor av 32) som kan véljas for varje synthspar.
Lappa Syntspar valt)

En upprepad cykel av synthnoter och/eller trumhits pa upp till 32 steg.
Monster

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

Monster kedja

En cyklisk uppsattning monster spelas kontinuerligt efter varandra.

Monsterminne

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

Méonsterinstallningar
Se

Moénsterinstallningar

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

monsterhastighet i forhallande till BPM och monsterspelningsriktning.

Monstervy

Monster

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

radering och duplicering.

Performance Pad

Gridpads som anvands for att lagga in synthnoter eller trumhits.

Uppspelningsmarkor

Under uppspelning, den vita plattan som ror sig genom
monsterdisplayen och indikerar vilket steg som fér narvarande spelas.

Andrar till rétt i inspelningsléage.

Uppspelningslage

Circuit Tracks driftslage med sequencern igang; Spela-knappen

lyser klart gront.
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Termin Knapp Definition
En parameter for varje steg i ett Pattern som definierar hur sannolikt det &ar
Sannolikhet att synthnoten, MIDI-notdatan eller trumhiten som tilldelats steget kommer
att spelas.
Skift +

Sannolikhetsvy

Monsterinstallningar

Later dig tilldela sannolikhetsvarden till varje aktivt steg i

ett spar.

Projekt

En uppsattning av all nédvandig data for fullstandig uppspelning av alla
spar, inklusive monster, sekvenser, automationsdata, etc. Upp till 64 projekt

kan sparas som ett paket i flashminnet.

Inspelningslage

Circuit Tracks driftslage nar synthnoter kan laggas till monstret, eller nar

justeringar med hjalp av makrokontrollerna kan sparas. Spela in -knappen

kommer att vara

lyser knallrétt.

Tillater anvandaren att vélja en av 16 musikskalor for

Skalvy Vagar
synth och aven att transponera skalorna.
Projektvy Projekt Vyn som anvands for att spara och ladda projekt.
Forinstalld (med
o Ett av de 64 samplingar (tva sidor av 32) som kan véljas for varje trumspar.
Prov Trumspar
vald)
. . Ett av 16 minnen till vilka flera ménster och monsterkedjor kan
Hall ned Shift (medan
. S tilldelas, sa att en langre sekvens kan triggas av en enda pad. Scener
Scen Mixer View ar
kan kedjas ytterligare for att skapa en sekvens.
vald)
Alla vyer som nas via Shift i kombination med en annan knapp kallas
Skift + knapp, sekundara vyer.
Sekundar vy eller dubbeltryck pa a Dessa vyer kan ocksa nds genom att trycka pa motsvarande knapp
knapp upprepade ganger for att vaxla mellan sekundar och primar vy.
Sekvens En uppsattning kedjade scener.

Installningssida

Skift + Spara

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

installningssidan ar éppen.
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Termin Knapp Definition
. ) . En metod for att |ata traffarna fran ett trumspar modifiera dynamiken i
Sidokedja Skift + FX P Y
synthnoter.
Varje spar i ett moénster &r initialt baserat pa 16 eller 32 steg, men
Steg kortare monster av valfri langd kan definieras i monsterinstallningar.
Se aven Micro step.
Samlingsnamn for knappgruppen som bestar av knapparna Note,
Stegknappar
Velocity, Gate och Probability .
Circuit Tracks driftslage nar sequencern inte ar igang.
Stopplage
Preset (med MIDI-spar En av de atta mallar som kan véljas for
Mall . °
valt) varje MIDI-spar.
Ett av de atta element som kan bidra till ett projekt: Synth 1 och 2, MIDI
. 1 och 2. Trummor 1 till 4.
Spar
Nar du trycker p& en sparknapp gar du alltid till notvyn for det sparet.
Hastighetsvy Hastighet Tillater redigering av ett stegs hastighet.
Se Ett av olika satt kan de 32 rutnatsplattorna anvandas for att visa
information och tillata anvandarinteraktion.
En funktion som bibehaller stegvisningen for det for narvarande
o ) N valda monstret samtidigt som du kan valja ett annat monster eller
Visa las Skift + MOnster
spela andra monster i ett monster
Kedja.
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Toppvy

CIRCUIT TRACKS

e - ——
Master Volume 4 g o
i 9 2 Oscillator Mod 4 Filter Envelope 6 Resonance

s / 4 /-’. /,/'
- - - - o
1 Oscillator 3 Amp Envelope 5 Filter Frequency 7 Modulation Master Filter

Synth 1 Synth 2 MIDI 1 MIDI 2 Drum 2 Patterns

View Lock

Velocity FX

Fixed Side Chair

Gate B

Micro Step

Pattern
\ Settings

Probability

Rec Quantise

32-pads spelrutndt — en 4 x 8 matris av pads; internt upplyst med RGB-lysdioder.

Beroende pa vald vy kan rutnatet "delas upp" i logiska omraden med olika
funktioner.

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

Makrokontroller 1 till 8 — atta multifunktionella roterande pulsgivare, med tillhérande RGB-LED.
Tillgangligheten och funktionen for dessa kontroller varierar med Circuit Tracks olika vyer: dock
beskriver panelférklaringarna i allmanna termer varje kodares funktion som tillampas pa synthspéaren
for standardpatcharna. Rorelsen av makrokontrollerna i framférandet kan spelas in och spelas upp
igen.

Master Volume — styr den évergripande nivan pa Circuit Tracks ljudutgangar.
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De flesta av de aterstdende knapparna véljer 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

ovanfor) 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 pa en knapp vaxlar rutnatsvyn till den som ar programmerad i knappen. De

Inspelningsknappen &r ett specialfall eftersom den inte anropar en alternativ rutnatsvisning, men dess tillfalliga

atgard tillater snabb in- och utstansning av inspelningslaget.

@spérknappar: Synth 1 och 2/MIDI 1 och 2/Drum 1 till 4 — dessa atta knappar véljer olika rutnatsvyer.
Deras funktion varierar nagot beroende pa andra anvandaratgarder.

@teg-knappar: Note, Velocity, Gate och Probability — dessa véxlar rutnéatet 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 .

ﬂnbnsterinstallningar — vaxlar rutnatet till en vy som tillater justering av monsterlangden,

uppspelningshastighet och riktning for det aktuella valda sparet.

@stegssida (1-16/17-32) — valjer om monstret for det for narvarande valda sparet ar
initialt 16 eller 32 steg langa. Nar ett 32-stegs monster véljs andras fargen pa knappforklaringen 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.

@Scales — Oppnar Scales View: tillater val av en av sexton olika musikskalor for
synth-klaviaturen, och later dig aven transponera synth-klaviaturen till en hogre eller lagre tonart.

mPatterns — Oppnar Patterns View: later dig lagra flera monster for varje synth, MIDI och
trumspar, och for att sammanfoga dem for att géra en monsterkedja.

MMixer — aktiverar Mixer View, dar du kan stanga av eller justera nivan pa varje synth, trumma
och ljudingdng som utgor sekvensen, och aven for att panorera varje spar éver stereobilden.

@FX — Oppnar FX-vyn; later dig lagga till efterklang och fordréjningseffekter till varje synth, trumma och ljud
mata in 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 &ven laggas till i sekvensen.

@Preset — Oppnar Preset View for det aktuella valda sparet. Varje synthspar kan anvanda vilken som helst av

128 patchar, varje MIDI-spar kan anvanda vilken som helst av atta MIDI-mallar, och varje trumspar kan

anvanda vilket som helst av 64 slagverkssamplingar. Synth- och trumfgrinstaliningarna ar ordnade pa sidor om 32.
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@J och K - dessa tva knappar har olika funktioner (och farger) beroende pa
for narvarande valda Visa. | Note View later de dig flytta tonhojden for synthpads eller MIDI-sparen upp
med en till fem oktaver, eller ner med en till sex oktaver nar du matar in toner: tonhojdsintervallet for varje
spar kan justeras oberoende av varandra. | vissa andra vyer tillater de val av en andra sida, t.ex. i Pattern

View later detta dig valja mellan atta monster per spar aven om endast fyra visas at gangen.

@Tempo och Swing — Tempo later dig stalla in BPM (tempo) for sekvensen med hjélp av makrokontroll
1; Swing andrar timingen mellan stegen for att &ndra "kanslan" av ett monster, med hjélp av Macro 2
for justering. | det har laget justerar Macro 5 nivan pa klicksparet.

@Rensa — tillater radering av individuella sekvenssteg, lagrade makrokontrollrérelser, monster eller
projekt.

@Duplicera — fungerar som en kopiera-och-klistra-funktion for monster och enskilda steg.

@Spara och projekt — later dig spara ditt nuvarande projekt och 6ppna ett tidigare sparat.

@Shift — flera av knapparna har en "andra funktion", nds genom att halla ned Shift
knappen och tryck pa knappen i frdga. For att undvika att halla nere Shift - knappen kan du aktivera " Sticky
Shift". Nar du trycker pa Shift fungerar den som om den halls nedtryckt tills du trycker pa den en andra gang.
For att aktivera Sticky Shift, ga ini Setup View och tryck pa Shift. Sticky Shift ar pa nar Shift

knappen ar ljusgron.
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Bakatsikt

MIDI OQutputs Inputs

0utgé’1ngar - L/Mono och R - Circuit Tracks huvudljudutgangar pa tva ¥” TS-uttag.

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

eSync — ett 3,5 mm TRS-uttag som levererar en klocksignal pa 5 V amplitud, med en hastighet
proportionell mot tempoklockan: det faktiska forhallandet kan stéllas in i Setup View. Standardfrekvensen

ar tva pulser per kvartsnot.

e n (Horlurar) — anslut ett par stereohérlurar har. Huvudutgangarna — forblir aktiva nar en ko.<t satts i.
Horlursforstarkaren kan driva +5 dBu i ett par 150 ohm stereohdrlurar.

e\/IIDI In, Out och Thru — standarduppsattning med tre MIDI-kontakter pa 5-stifts DIN-uttag. Tillater extern
utrustning att triggas av Circuit Tracks MIDI-sekvenser, eller externa kontroller for att spela Circuit Tracks
syntar och andra synth 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 107 for detaljer.

engéngar 1 och 2 — tv& externa ljuding&ngar: linjenivasignaler anslutna har kan blandas
med de internt genererade ljuden, och kan behandlas individuellt av FX-sektionen. De kan ocksa duckas
av trumbanorna. Ingangarna &r obalanserade p& ¥4” TS jack-uttag.

e %» — 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 fér 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
Tracks USB-port bar inte ljud.

enicroSD — koppla in ett kompatibelt microSD-kort har for att spara eller importera paket med projekt.

e O —"mjuk” p&/av-knapp; for att forhindra oavsiktlig upp-/nedstrom, ett tryck pa ca. ett
sekund behovs for att sla pa eller stanga av enheten. Knappen har en inbyggd lysdiod som lyser

gront for att indikera att det interna batteriet laddas.

@(ensington MiniSaver — sékra dina Circuit Tracks till en lamplig struktur om s& énskas.
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Grunderna

Sla pa enheten

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

till natuttaget. Detta kommer att sakerstélla att det interna litiumbatteriet 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 andra farg fran ljusrod till ljusgron sekventiellt fran dvre vanster

fem sekunder:

till nedre hoger, vilket indikerar Pack loading.

Efter uppstart kommer rutnatsdisplayen att andras till nagot som visas nedan:
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Steg dar
sequencer
stoppas pulserar
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Komma igang

Vi har laddat in 16 demoprojekt i minnena for att ge dig en uppfattning om hur Circuit Tracks

Arbetar. tryck p& ’ Spela knapp O borde hora den forsta demo-sessionen.

Om den inte redan ar tand, tryck pa Synth 1 - knappen Cir.Tracks visar nu Note View for Synth 1. De tva nedre raderna
— synthpads — ar "Play Area” dar toner kan triggas, medan de tva 6vre raderna — Pattern-stegen — visar progressionen genom
Pattern.

Tryck p& Synth 2 for att se Synth 2:s spelomrade och monster. Observera att tonerna i Synth 1 ar kodade violetta och de fran
Synth 2 ljusgrona; nar ett ménstersteg som innehaller en ton trycks ned, visas

pad som motsvarar noten &ndras till vit. P& samma satt ar Pattern-kuddarna ljusbla, men vander

vit nar "spelmarkdren” roér sig genom monstret.

Tryck nu p& Drum 1 -knappen: displayerna for trummorna ar mycket lika de for syntharna.

De tva dvre raderna ar monsterstegen och de tva nedre raderna &r en av fyra sidor med slagverksprover: du kan vélja
de andra sidorna med J- och K-knapparna. Du kommer att hitta det

varje sida representerar ett kit. Trummor 1 och 2 &r kicktrummor, 3 och 4 ar snares, 5 och 6 ar stangda hej

hattar, 7 och 8 ar 6ppna hi-hattar, 9 till 12 brukar vara extra slagverk och 13 till 16

ar melodiska ljud.

P& trumbanorna kan triggers anges i steg genom att knacka pa de svagt bla kuddarna som upptar den 6vre 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

utlésare fran ett steg, tryck pad motsvarande knapp igen.

Du har ocksé& markt vid det har laget att de olika sparen anvéander olika farger fér snabb identifiering: denna princip géller fér de

flesta kretssparvyer. Fargerna ar (ungefar):

Spar _ Pad farg
Synth 1 | Violett
Synth 2 Ljusgron
MIDI 2 Rosa
Trumma 1 Orange
Trumma 2 Gul
Trumma 3 Lila
Trumma 4 Aqua

tryck pa > Spela upp knappen for att stoppa.

Langre fram i manualen forklarar vi hur du kan vélja det synth- och trumljud du vill ha i ditt monster, och &ven hur du kan

manipulera ljuden i realtid.
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Laddar och sparar

Nar du trycker pa ’ Spela for forsta gangen efter paslagning, Project which Circuit Tracks
kommer uppspelning att vara den sista som anvandes nar den stangdes av. Fabriksdemon som beskrivs i foregdende

avsnitt laddades in i minneskortplats 1.

For att ladda ett annat projekt anvander du projektvyn. Tryck pa Projects  for att Qha 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)
« Ljusblatt — plats innehaller antingen ett projekt som sparats av anvandaren* eller ett fabriksdemoprojekt
« Dimblatt — kortplatsen ar tom

* Men se avsnittet "Andra projektfarger" pa sidan 97.

Om du fortfarande experimenterar kan du vélja en annan fabriksdemo att lyssna pa och leka med. Du kan hoppa mellan
sparade projekt i uppspelningslage: det aktuella projektet kommer att slutféras
dess nuvarande monster innan det nya projektet startar. (Om du haller ned Shift medan du véljer ett annat projekt, kommer det

att borja spelas omedelbart.)

Projekt som laddas medan sequencern ar igang kommer att spelas i det tempo som for narvarande ar installt.

Detta innebar att du kan aterkalla olika projekt sekventiellt med fortroende for att tempot forblir konstant.

Projekt som laddas nar sequencern inte ar igang kommer att spelas i det tempo som géllde nar projektet sparades.
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Det finns inget speciellt med slots som innehaller fabriksdemoprojekt: du kan skriva éver dessa om du vill: du kan alltid

ladda om dem genom att anvdnda 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 snabbt grént foér att bekréafta sparprocessen. Men i det
har fallet kommer ditt arbete att sparas i det senast valda projektminnet, vilket med storsta sannolikhet kommer att vara

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

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

sekund for att bekréafta sparprocessen.

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

"Andra projektfarger" pa sidan 97.
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Borjar fran borjan

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

Men om du ar nybdrjare kan du ha nytta av det.

Nér du har experimenterat med fabriksdemomaonstren ett tag, kommer du férmodligen att vilja skapa ett monster fran

grunden.

Valj Projekt och valj en tom minnesplats. Valj nu Drum 1 i Note View. Nar du trycker p&

° Spela upp kommer du att se den vita plattan (uppspelningsmarkéren) fortskrida éver de 16 monsterstegen:

P SPELA
C Pads 1-16: Monstersteg
/*
Pads 17-32: Trumprover
Standard trumprov (En sida av fyra) S

Du kommer inte héra nagot annu.

OBS: P& Circuit Tracks &r monster 16 steg langa som standard. Detta kan andras till 32 steg for nagot eller alla av de atta

sparen. Det har &mnet forklaras i "Stegsida" pa sidan 76.

For enkelhetens skull anvander diskussionen i det har avsnittet 16-stegsmonster som exempel. (Faktum &r att monster

kan ha valfritt antal steg upp till 32; monsterlangd diskuteras senare i anvandarhandboken.)

For att gora en "fyra-pa-golvet" kicktrumma, valj ett trumljud du gillar fr&n provplatser 1 eller 2 i ett kit med hjalp av de tva
nedre raderna av pads: den valda pad lyser starkt. Tryck sedan kort* pa knapparna 1, 5, 9 och 13 pa de tva 6vre raderna som
visas och tryck pa Play:

*Manga av Circuit Tracks knappar ger olika beteende beroende pa om knappen ar "korttryckt" (en halv sekund eller mindre)
eller "lang nedtryckt". | det har fallet kommer ett Iangt tryck pa en stegplatta att aktivera steget for en provvandning: denna

funktion diskuteras pa sidan 63.
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- SPELA

( Pads 1-16: Monstersteg

/ Pads 17-32: Trumprover

Nytt trumprov

Du kan vélja ett annat trumprov medan Pattern spelas genom att helt enkelt trycka pa en annan pad pa de

tva nedre raderna: du kan anvanda vilken som helst av de fyra provsidorna.

L&agg nu till en virveltrumma till andra steg i sekvensen pa samma satt genom att valja Drum 2 in
Obs! Visa och vélj ett annat trumprov; virveltrummor finns huvudsakligen i provplatser 3 eller 4 av
ett kit.. Du kan naturligtvis ha traffar frin Drum 1 och Drum 2 p& samma steg om du vill. Att lagga till

ytterligare trumhits pa sparen Drum 3 och Drum 4 &r samma process.

Om du vill ta bort en trumhit, tryck bara pa dess pad igen: du kan géra detta medan sekvensen spelas

eller stoppas. De starkt upplysta kuddarna berattar var traffarna ar.

Nu kan du lagga till synthnoter. Tryck pa Synth 1 for att 6ppna Synth 1 Note View. De tva nedre
raderna representerar ett klaviatur, de tva 6vre visar dig var du ar i sekvensen. Nar Spela
ar nedtryckt kan du se den vita plattan g& igenom stegen (och hora alla trummor du har

redan programmerad).
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Med alla skalor (se "Vagar" pa sidan 31) utom Chromatic, ser rutnatsdisplayen ut sa har:

P SPELA

Pads 1-16: Monstersteg

Pads 17-32: Synth-keyboard

"Klaviaturen" &r tva oktaver, med de "blekare" pads som representerar grundtonerna. Medan
Inspelningsknappen lyser, allt du spelar i nagon av Synth-vyerna (Synth 1 eller Synth 2) kommer

att spelas in till stegen i monstret.
Nar du &r i Note View for en av syntharna, andrar K- och J-knapparna tonﬁéjﬁsintervallet for det for
narvarande valda synth-klaviaturen med en oktav varje gang de trycks ned. Om du trycker pa bade K och

J samtidigt, aterstalls klaviaturen till standardoktaven for Patch.

Grundtonen for standardoktaven ar 'mitt C' pa ett vanligt pianoklaviatur.

For ett konventionellt pianoklaviatur, valj Scales  ochitiyck sedan pa Pad 32 (nedre hogra),
som kommer att lysa starkt. Detta ger tangentbordet kromatisk skalning, och layouten skiljer sig
fran den i de andra skalorna:

= SPELA

Pads 1-16: Monstersteg

C# D# F# G# A#

Pads 17-32: Synth-keyboard

C D - F G A B c

Kromatisk skalning erbjuder alla tolv toner i oktaven; for att tilgodose dem ar tangentbordets "storlek".
reduceras till en oktav.

27



Machine Translated by Google

Syntharna

Varje synthspar anvander en kraftfull och mangsidig synthmotor. Circuit Tracks ger dig ett enkelt
anvandargranssnitt som later dig trolla fram fantastiska ljud mycket snabbt. Synthsektionen kommer

laddad med 128 fantastiska fabrikspatchar for att ge dig ett brett utbud av ljud att borja fran.

Det har avsnittet i anvandarhandboken diskuterar synthfunktionerna mer i detalj.

Spelar en synth

De tva synthsparen — Synth 1 och Synth 2 — fungerar identiskt. Den enda skillnaden &r padsfargen —
Synth 1-tangenter ar upplysta violett och Synth 2-tangenter ar lijusgréna; det héga och laga
toner i varje oktav har en blekare farg &n de mellanliggande tangenterna i bada fallen. Denna farg

kodning &r konsekvent i andra vyer.

For att spela en synth i realtid, valj ett av synthsparen Synth 1 eller Synth 2 och'sedan Note Dettd
placerar rutnatet i Note View for den valda synthen. Note kommer att lysa i violett eller ljusgrént beroende
pa vilket synthspar som &r valt. De tva nedre raderna i rutnatet utgor synthen

tangentbord, medan de tva dvre raderna visar monstrets 16 steg*. Observera att dessa lyser ljusblatt

férutom "markoren”, som blinkar vitt.

Synth 1
vald

Synth 2 MIDI 1 Trumma 1 Trumma 2 Trumma 3 Trumma 4

Aktuellt steg
pulserar bla/vit

\* A >

1 2 3 4 5 6 7 8
_ Monstervisning _

17 18 19 20 21 22 23 24
Synth 1 klaviatur

25 26 27 28 29 30 31 32

*Du kan ocks& ha monster med upp till 32 steg — se sidan 76.
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Synth 2
Steg var
= Synth 1 MIDI'1 MIDI 2 Trumma 1 Trumma 2 Trumma 3 Trumma 4
sequencer &r
stoppade pulser
bla vit
N SPELA P
1 2 3 4 5 6 7 8
__ Monstervisning _
9 10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23 24
" Synth 2 klaviatur
25 26 27 28 29 30 31 32

Med undantag for den kromatiska skalan (se "Skalor", sidan 31), den Gvre raden pa synth
klaviaturen innehaller toner en oktav 6ver de i andra raden. Den hdgsta tonen av den lagre
oktav (Pad 32) ar alltid densamma som den lagsta tonen i den hogre oktaven (Pad 17). Alltsa till

spela tonerna over tva oktaver i stigande ordning, borja med Pads 25 till 32, sedan 18 till 24.

Nar Circuit Tracks ar paslagen och ett tomt projekt valt, ar det mojligt att &ndra
klaviaturens 'layout' sa att bottentonen i en oktav ar nagot annat an C — se sidan 33.
Synthen har ett totalt intervall pa 10 oktaver; du kan komma at hogre eller lagre oktaverpar genom att anvanda

knapparna J och K Observera att vid den lagsta oktavinstallningen ar 'storleken’ pa klaviaturen

begransad.

Utokad anteckningsvy

For att fa ett tangentbord med ett storre omfang, hall nere Shift  [ech tryck pd Note  Notera nu

lyser upp guld. Detta kallas Expanded Note View, och tar bort ménstervisningen i de tva 6vre raderna i
rutnatet, och ersatter den med tangenter for de nasta tva hogre oktaverna pa den valda skalan.

Alternativt kan du trycka pa Note nar du redan ar i Note View for att vaxla mellan Note View och Expanded

Notera Visa.

29
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Synth 1
vald
Synth 2 MIDI 1 Trumma 3 Trumma 4
1 2 3 4 5 6 7 8
9 10 11 12 13 14 15 16
Synth 1 klaviatur
17 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31 32
Synth 2
vald

Trumma 1 Trumma 2 Trumma 3 Trumma 4

Synth 1

9 10 1 12 13 14 15 16
~ Synth 2 klaviatur _

17 18 19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 29 30 31 32

Denna vy ar mycket anvandbar nar du spelar in synthnoter i realtid.

Utokad anteckningsvy kan avbrytas genom att trycka pa Note igen; de tva 6vre raderna i rutnatet

kommer att ateruppta monstrets stegvisning.
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Vagar

Circuit Tracks ar extremt flexibel nar det galler hur det later dig konfigurera anteckningsblocken i spelrutnatet for att
passa olika musikaliska idéer i bade tonart och skala. Det finns tva aspekter for att specificera hur anteckningen

pads laggs ut: skalan och grundnoten.

Upp till 16 musikaliska skalor finns tillgangliga: dessa inkluderar de som ar vanliga i vasterlandska musikstilar som dur,
naturlig moll, pentatonisk och kromatisk samt mer ovanliga skalor (eller Iagen) som Dorian, Lydian och Mixolydian. Alla

dessa skalor innehaller inte atta toner, a&ven om den enda som har mer an atta ar Chromatic, med 12.

Du behdver inte forsta musikteori for att anvanda olika skalor. Darfor att
Circuit Tracks later dig &ndra skalan som anvands efter att du har skapat ett monster, det ar latt att fa en
uppfattning om deras effekt och deras skillnader. Spela in ett enkelt ménster av synthnoter, och

spela sedan upp den med olika skalor. Du kommer att mérka att med vissa skalor vissa toner flyttas upp eller

ner en halvton, och att detta ger "melodin" du har komponerat ganska distinkta "stamningar" eller "kansla", av vilka

nagra kommer att vara mer lampade for det du forséker uppna an andra.

Dessutom, dven om standardklaviaturen &r baserad pa en C-not (som beskrivits i foregdende avsnitt), ar det mojligt

att omdefiniera den lagsta tonen till att vara vilken som helst av den valda skalan.

Bade skalan och grundnoten stélls in med hjalp av Scales View, som nas genom att trycka pa Scales-knappe@ :

Vyn V&g kommer att se ut som den som visas nedan:

C# D# F# G# A#
For narvarande vald 1 2 3] 4 5 6 7 8
startnotis - Val av keynote =
D @ F G A B
10 11 12 13 14 15 16
/ ’N:nmssf STORRE DORIAN FRYGISK MIXOLYDIAN M;:ﬁgp‘f; HA;:‘;‘;’;':K ;OE:K:‘
o 17 18 19 20 21 22 23 24
For narvarande vald L —
skala __ Skalval _
MINDRE UNGERSKA UKRANSKA HELA
B PENTATONISK MINDRE DORIAN MARVA UEE] TONA KRCNATISK
25 26 27 28 29 30 31 32
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Skalval

| Scales View tillater de nedre tva raderna val av en av de 16 tillgangliga musikskalorna. Dessa

ges i tabellen nedan, som ocksa listar de toner som varje skala inkluderar nar den lagsta tonen

i skalan ar C:
Pad Skala CC# OD# EF F# GGt AA# B
17 Natuflig moll y yy y vy y
18 majo y y vy y y y
19 Dorign y yy y y Vy
20 frygigka vy y y vy y
21 Mixolydian y y yy y vy
22 Melodisk moll (stigande) y vy y y y y
23 Harmonisk moll y gy § 5y %
24 Beabop Dorian y vy y vy
25 Blue: y y yyy y
26 Mipor Pentatonisk § y § % y
27 Ungersk minderarig y vy vy y
28 ukrainsk dorian y yy vy vy
29 Marva yy y vy y y
30 Todi vy y yyy y
31 Heltgn y y y y y y
32 Kronfatisk yyyyvyyyyyyy

Skalan du valjer att spela i kommer att sparas nar du sparar projektet.

Du kommer att se att nar du véljer en annan skala i Scales View, belysningen av dynorna

i de tva Ovre raderna andras. Om du &r bekant med ett pianoklaviatur kommer du att se att
arrangemang av pads simulerar layouten av tangenter dver en oktav (initialt bérjar vid C), med

Rad 2 representerar de vita tonerna och rad 1 de svarta tonerna. Observera att Pads 1, 4, 8 och 16 ar
alltid inaktiverad i den har vyn, for att tilldta pads 2 och 3, och 5, 6 och 7 att fungera som de svarta tonerna. De

starkt upplysta block &r de som hoér till den valda skalan, de svaga &r de toner som inte hor hemma.

Nar du avslutar Scale View genom att trycka p& Note igen, innehéller de tva nedre raderna i Note
View nu tonerna i den valda skalan, 6ver tva oktaver. Det finns ett undantag fran detta — kromatisk skala.
Med denna skala vald ar alla 12 toner i skalan tillgéngliga, vilket innebar att endast ett enoktavs

klaviatur &r mojligt att ta emot dem. Synth-tangentbordsplattorna i Note View har nu 30
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samma layout som keynote-valsblocken i Scales View. | utdkad notvy med kromatisk skala vald visas

Ovre oktav (Cn till Cn+1)
- .Nedre Rk - .

Kromatisk skala i utékad notvy (Synth 1)

ett tvaoktavs tangentbord:

Cn+1

Grundnot

Grundtonen for alla skalor &r C. | skalvyn som visas pa sidan 31 lyser Pad 9, motsvarande

C, morkare blatt &n de andra blocken. For att &ndra tangentbordets grundton

i Note View, tryck pa en annan keynote-valknapp i Scale View. (Observera att grundtonen

valknappar visar alltid en oktav fran C till B.) Nar en annan grundton &r vald, &ndras belysningen for att

indikera de tillgangliga tonerna i den for narvarande valda skalan fér den nya tonarten.

Om du till exempel arbetar i durskalan och véljer G som grundton, skalavyn

ska se ut sd har:

G#
G vald som rot
notera

- Val av keynote | .

__.——'-‘_—-'_-_F
s al 19 20 21 22 23 24
tor skala L -
vald __ Skalval i
25 26 27 28 29 30 31 32

De tva Ovre raderna visar nu tonerna som utgor G-durskalan: G, A, B, C, D, E och F#.
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| anteckningsvyn kommer var och en av de tva nedre raderna (eller var och en av alla fyra raderna i den utokade anteckningsvyn) nu
ljud tonerna i G-durskalan, fran G till G' (dar G' betecknar en ton en oktav 6ver G). Samma princip kan tillampas for att skala

om synth-anteckningsblocken i notvyerna till valfri grundton.

Om du redan har skapat ett projekt med synthnoter kan du andra grundtonen for att transponera tonerna, aven medan projektet
spelas. Du kan ocksa andra sjélva skalan for en befintlig

Projekt. | det hér fallet kanske vissa anteckningar som fanns nar de skapades inte finns i den nya skalan. | ett s&dant

| ett fall fattar Circuit Tracks ett intelligent beslut om vilken ton som ska spelas istéllet, vilken kommer

normalt vara antingen en halvton 6ver eller under den ursprungliga tonen. Att &ndra skala pa detta séatt ar inte destruktivt: du kan

aterga till den ursprungliga skalan och tonerna kommer att Iata som de gjorde tidigare.

Valja patchar

Var och en av de tva synthsparen kan anvanda vilken som helst av 128 férladdade patchar, som har utvecklats

speciellt for Circuit Tracks. Patcharna ar ordnade som fyra sidor av 32 i Patch View.

For att 6ppna Patch View for den for narvarande valda synth (dvs. Synth 1 eller Synth 2), tryck Preset Detta éppr.:’atch
View Page 1 om Synth 1 &r vald och Patch View Page 3 om Synth 2 &r vald. | varje fall kan du vélja de andra sidorna genom

att anvanda J- och K-knapparna Observera att ljusstyrkan pa J- och K—knappsymbol@ dodiapdor att indikera vilken sida

Pad som motsvarar den for narvarande valda Patch kommer att lysa vitt och de andra kommer att vara violett (Synth 1) eller ljusgront
(Synth 2). Patch 1 (Pad 1 pa sida 1) ar standardpatch for Synth 1 och

Patch 33 (Pad 1 pa sida 2) ar standardpatch for Synth 2.

For att valja en annan Patch, tryck pa dess pad. Synthen (1 eller 2) kommer nu att anta ljudet som definieras av den nya
patchen. Du kan andra Patch medan ett Pattern kors, aven om évergangen kanske inte ar helt jamn, beroende pa punkten i
Pattern nér paden trycks ned. Andra

Patch &ndrar inte patchen som ursprungligen sparades med monstret, sdvida inte projektet sparas pa nyitt.

Du kan anvanda komponenter for att ladda patchar pa kretsspar; pa detta satt har du kontroll dver startpatchen for nya projekt.

Foérhandsgranskning av patch

Du kan hora hur patcharna later i Patch View genom att anvanda Circuit Tracks Patch Preview-funktion. Férhandsgranskning av

patch tar hansyn till den aktuella skala- och rotnotinstéllningen nér du provspelar en

Lappa.

Om du haller ned Shift medan du trycker pa en pad i Patch View, avaktiveras forhandsgranskningen; detta kan vara onskvart
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i liveframtrddande nér du vet vilken patch du anvander och inte behéver héra den vid val.

Patch Preview ar inaktiverat nar Circuit Tracks &r i inspelningslage och uppspelningen ar aktiv.

Extern Patch Valj

Synthpatchar kan ocksa aterkallas fran en extern MIDI-kontroller genom att skicka Circuit Tracks MIDI Program Change
(PGM)-meddelanden: standard MIDI-kanaler &r Channel 1 (Synth 1) och Channel 2 (Synth 2), &ven om MIDI-kanaler
kan tilldelas om i Setup Se. Dessutom maste Circuit Tracks stallas in for att ta emot programandringsmeddelanden:

aterigen, detta ar standardinstallningen, men se sidan 104 for fullstandig

information.

Det separata nedladdningsbara dokumentet Circuit Tracks Programmer's Reference Guide innehdller hela

detaljer.

Utforska makron

Du kan modifiera Circuit Tracks synthljud omfattande med makrokontrollerna ~ Var och en av de . fabrikspatchar som
finns tillgangliga for varje synth kan ha upp till fyra av sina parametrar "tweakade" av varje makrokontroll for att &ndra ljudet.
Den priméra funktionen for varje makro indikeras under ratten, men den horbara effekten av alla justeringar kommer till stor
del att bero pa sjalva kallpatchen: pa vissa

Plaster effekten av ett givet makro kommer att vara mer uppenbart an pa andra.

Varje makro har en RGB-LED under ratten, som lyser i antingen violett eller ljusgront beroende pa vilken synth som &r vald.
Vridreglagen ar "andlosa"; lysdioderna ger darfor en indikation pa parametervardet, dar lysdiodernas ljusstyrka indikerar

det aktuella vérdet for parametern som

vredet vrids.

Med vissa patchar kommer vissa makron att tilldelas en funktion som &r helt annorlunda &n den
normala. Detta kommer sannolikt ocksa att vara fallet med andra patchar an de som &r standard fran

fabriken, till exempel de som skapats med Novation Components Synth Editor.

Det Gverlagset basta sattet att forsta effekten av varje makrokontroll &r att ladda nagra olika patchar och
experimentera med kontrollerna medan du lyssnar. Du kommer att upptécka att med vissa patchar,

att vrida pa nagra av makrokontrollerna kommer att ha en horbart annorlunda effekt jamfort med andra makrokontroller
har olika instéllningar. Prova att flytta par av kontroller tillsammans for att skapa ovanliga och intressanta ljud
variationer. Det maste dock betonas att effekterna av makron kommer att variera till en storre eller

mindre grad med olika patchar, och att det inte finns nagon erséttning for experiment!
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Du kan anvanda makron medan ett monster spelas for att andra synthljud i realtid. Om inspelningslage
ar aktiv, andras lysdioderna till réda sa snart ratten vrids, och parametervariationer kommer nu att registreras i projektet. Se

sidan 37 for mer information.

Makron kan ocksa varieras med en extern MIDI-kontroller av vilket slag som helst. Circuit Tracks MIDI 1/O-konfiguration
maste stéllas in for att ta emot MIDI Control Change (CC) data — detta ar standardinstéllningen, men se sidan 104 for
fullstandig information. Makroparametervariationer som har sitt ursprung i en extern

MIDI-kontroller kan spelas in i Circuit Tracks pa exakt samma sétt som den fysiska ratten

rorelser som beskrivs ovan.

Spelain ett synthmoénster i realtid

For att spela in ett synthmonster i realtid vill du formodligen forst spela in ett trumspar. Trumma

monster diskuteras i detalj i ett senare kapitel, men en enkel utgdngspunkt for en "rytmsang” &r att vélja Drum 1, valja ett
bastrumsprov fran provplatserna 1 eller 2 i ett kit och trycka pa Pads 1,

5, 9 och 13. Sedan nar du trycker pa > Spela, du kommer att hora en enkel 4/4 bastrumma. Du kan lagga till nagra
ytterligare slagverk - virvel slar pa eller utanfor kicktrumman eller ndgon 1/8 eller 1/16 hi-hat om du vill -

genom att vélja ett eller flera av de andra trumsparen och lagga in n&gra traffar i monstret.

Du kan aktivera klicksparet for vagledning om du vill: hall ned Shift och tryck pa Rensa.

Upprepa for att avbryta. Mer information pa sidan 88.

Oppna Note View for Synth 1 eller Synth 2 (tryck pa Note och sedan Synth 1 eller Synth 2 om inte redan

valt) och kér monstret. Om du vill att dina synthnoter ska stracka sig éver fyra oktaver istéllet for tva (eller tva snarare an

en om du har valt kromatisk skala), valj istallet utékad notvy

(Skift + Notera). Du kan "audition" synthnoterna helt enkelt genom att spela dem mot klickspéaret och/

eller dina andra spar nagra ganger tills du ar n6jd — de spelas inte in forran du trycker p& G Record -knappen. Nar du

ar redo att spara dem i monstret, tryck pa Spela in och fortsatt spela; nar monstret har slutférts kommer tonerna att spelas upp
igen. Circuit Tracks synthmotorer ar "sex-note

polyfonisk” — det vill sdga du kan tilldela upp till sex toner till vilket steg som helst i mdnstret, om den patch du har

vald &r lampligt polyfonisk.

Medan du &r i inspelningslage andras stegmarkoren (normalt vit) till rod nar den gar genom monstret som en ytterligare

paminnelse om att du nu &r pd vag att &ndra monstret.

Nar du har spelat de nédvéandiga tonerna trycker du pa Spela in igen for att stoppa inspelningen. Du kan ocksa ta bort eller lagga till
noterar "manuellt" - det vill sdga medan monstret inte kérs. Om du arbetar i ett hdgt tempo ar detta ofta

lattare. Det har amnet diskuteras i detalj i avsnittet "Stegredigering” i anvandarhandboken (sidan 39).
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G Record -knappen har den dubbla momentana/ sparrfunktionen tillganglig pa flera andra

knappar. Om du haller knappen intryckt i mer an en halv sekund, kommer Circuit Tracks att hoppa

ur inspelningslaget sa fort du slapper den. Detta innebar att du kan punch-in och punch-out ur
inspelning mycket enkelt med en enda atgard.

Fabriksinstéllningen Projekt laddas med monofoniska ljud fér Synth 1 och polyfon
ljud for Synth 2. Det betyder att du enkelt kan anvanda Synth 1 for en baslinje och Synth 2 for

tangentbordsljud. Men du kan naturligtvis andra detta efter behag.

Eftersom du normalt kommer att bestamma vilken oktav du ska spela i vid inspelningstillfallet, har de tva
Octave -knapparn@i‘ ingen effekt pa tonhojden pa tonerna nar du spelar om monstret. Om du vill &ndra oktav
for monstret efter inspelning, hall nere Shift och tryck sedan pa en oktavknapp .

Som med alla &ndringar, andrar inte en oktav pa detta satt det lagrade projektet forran det har sparats

manuellt.

De tva parametrarna i Scales View — Scale och Root Note — kan b&da &ndras under uppspelning ocksa, sa
om du gillar monstret, men det ar i fel tangent for att passa med ett annat musikaliskt element, kan du bara

trycka pa Scales och vélja en annan grundnot. Den valda skalan och grundtonen galler bade synthspar och
bada MIDI-spar.

Att spela samma ton i olika oktaver i samma steg kan ge ljudet ett stort djup och karaktér. Circuit Tracks

sextoners polyfoni later dig spela vilka sex toner som helst fran varje synth, och de gor det inte
alla maste vara i samma oktav.

Du kan ocksa experimentera med olika patchar nar du har spelat in ett enkelt monster. Ga in i Patch View
medan monstret spelas (se sidan 34) och valj nagra olika Patches; du kommer att hora deras effekt sa snart

nasta ton utléses. Om du haller ned Shift medan du gor detta kommer du inte att hora

den laga grundtonen som anvénds for att provspela patchar.

Spela in rattens rorelser

Du kan justera synthljuden i realtid med nagon av de atta makrokontrollerna  Circuit TraQ- har
automatisering, vilket innebéar att du kan lagga till effekten av dessa justeringar till det inspelade monstret

genom att ga in i inspelningslaget (genom att tryck@ G Record medan du flyttar rattarna.

Nar du gar in i inspelningslage behaller lysdioderna under makrokontrollerna initialt den farg och
ljusstyrka de hade tidigare, men s& snart du gor en justering blir lysdioden rod for att bekrafta

att du nu registrerar rattens rorelse.
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For att rattrorelserna ska kunna spelas upp igen maste du lamna inspelningslaget innan sekvensen loopar,
annars kommer Circuit Tracks att skriva dver de automatiseringsrorelser du just har spelat in med det som
motsvarar den nya rattpositionen. Forutsatt att du gor detta kommer du att hora effekten av att makrokontrollen

spelas upp igen nar sekvensen nasta loopar runt, vid den punkt i ménstret dar du vande
kontrollen.

Du kan ocksa spela in makrokontrollandringar nar sekvensen inte spelas; i Note View, tryck pad G Spela in,
valj steget dar andringen ska ske genom att trycka pa& och halla ned knappen som motsvarar steget; detta
kommer att spela synthnoten(erna) i det steget. Justera sedan makrokontrollerna efter dnskemal; de nya
vardena kommer att skrivas till automationsdata; tryck pa Spela in igen for att Iamna inspelningslaget. Nar
sekvensen kors kommer du att hora effekten av makrorattens rorelser vid det steget. P4 samma séatt kan du
ocksa redigera automatiseringen av makrokontroller for specifika steg pa detta satt medan sequencern spelar
upp. Med inspelningslage aktiverat, hall helt enkelt

ner en stegplatta och vrid pa en makrokontroll.

Du kan radera alla makroautomatiseringsdata som du inte vill behalla genom att halla ned Clear och flytta ratten i
frdga med minst 20 % av dess rotation — lysdioden under ratten blir rod for att bekrafta.

Men observera att detta kommer att rensa automationsdata for det makrot for hela monstret, inte bara vid

sequencers nuvarande steg.

Ej kvantifierad post

Nar du spelar in synthnoter i realtid enligt beskrivningen ovan kommer Circuit Tracks att "kvantisera" din
timing och tilldela de noter du spelar till nArmaste steg. Sex "finare" intervall - eller "mikrosteg" - in
mellan intilliggande monstersteg kan goras tillgangliga i liveinspelningslage genom att inaktivera kvantiserad

inspelning.

Kvantiserad inspelning avaktiveras genom att halla nere Shift och trycka p& G Record (observera att knappen
ocksé &r betecknad som Rec Quantise). Nu kommer dina anteckningar att tidsjusteras till narmaste mikrosteg.
Du kan alltid kontrollera om kvantifierad post ar aktiverad genom att trycka p& Shift: om knappen Spela in

lyser gront, kvantisering &r aktiverad; om den &r rod kommer inspelningen inte att kvantiseras.

Du kan ocksa justera dina synthnoter till mikrostegintervall efter att du har spelat in dem. Detta diskuteras i

"Stegredigering" pa sidan 39.
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Inspelning fran en extern styrenhet

Du kan ocksa skapa ett synthmaénster i Circuit Tracks genom att skicka MIDI-notdata fran en extern kontroller. Detta ger dig
majligheten att spela Circuit Tracks synthpatchar fran en vanlig musik

tangentbord. Standardinstéliningarna &r: Mottagning av MIDI-notdata &r PA; Synth 1 anvander MIDI-kanal 1 och

Synth 2 anvander MIDI Channel 2. Dessa instéllningar kan andras i Setup View, se sidan 104 for fullstandig

information om hur Circuit Tracks sander och tar emot MIDI-data i allménhet.

Observera att den valda skalan och grundnoten fortfarande galler nar Circuit Tracks tar emot MIDI-notdata.

Om en ton som inte forekommer i den for narvarande valda skalan spelas pa en extern kontrollenhet, kommer
Circuit Tracks att "snappa” till narmaste ton i den aktuella skalan. Alla méjliga "fel toner" som héarror fran detta kan
undvikas genom att valja Chromatic Scale: detta kommer att

se till att alla toner pa ett vanligt klaviatur ar tillgangliga.

Steg redigering

Stegredigeringsoperationer i Circuit Tracks kan antingen géras med monstret igang (dvs. i Play

lage) eller inte igang (dvs. i stopplage).

Alla féljande detaljer galler lika — och oberoende — for Synth 1 och Synth 2; anvand Synth 1

eller Synth 2- knappar for att se de individuella bidragen fran de tva sparen till det évergripande monstret.

| anteckningsvy (obs — inte utokad anteckningsvy) &r de tva 6vre raderna av rutnatsplattor 16-stegsmonstret

displayen och de tva nedre raderna utgor synth-tangentbordet. Nar ett monster spelas kan du se den vita plattan réra sig

genom de 16 stegen. Om det finns en ton i ett steg, lyser tangentbordet som motsvarar noten som spelas vitt medan noten ljuder
(men se nedan

angaende oktaver).

| stopplaget kan du lyssna pa noterna som tilldelats varje steg och andra ménstret manuellt. | uppspelningslaget kommer du bara att
hora tonerna for varje steg nar sekvensen nar steget.
(Men om du tystar synthsparet i Mixer View medan sekvensen spelas, kan du trycka pa nagon av de upplysta monsterstegsknapparna

for att hora noten/noterna som tilldelats ett steg.)

Tapparna for stegen som har anteckningar kopplade till dem kommer att lysa klart blatt. En stegplatta blinkar vitt/blatt: detta visar
var monstret nddde nar det stoppades. Detta visas i det forsta diagrammet nedan. Observera dock att nar du trycker pa Play igen
kommer monstret att starta om fran steg 1: detta kan dock asidosattas genom att halla ned *rtfmemmnmm;ﬁ Bitefprisdeiza

fran det steg vid vilket det stoppades.
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Dessa tva steg har
synth noter associerade

med dem \

En stegplatta blinkar
| bla/vit for att visa var

monstret stoppas

Hall ned pad for att se vilken
not(er) spelas i detta steg

Tangentbordsplattor lyser
rod for att indikera notering vid

valt steg

/

Om en ljusbla steppad (dvs en som motsvarar en synthnot) trycks ned och halls intryckt lyser den rétt, noten/
tonerna vid det steget kommer att ljuda och klaviaturnoten/-tonerna kommer ocksa att lysa rott (det kommer att
vara tva block om det &r den hdgsta tonen i den lagre oktaven eller vice versa). Detta illustreras i det andra diagrammet

ovan. Pads forblir réda och tonerna ljuder s lange som stegplattan halls nedtryckt.
Om du trycker pa en starkt upplyst stegknapp men ingen tangentbordsplatta lyser rétt betyder det att tonen du hor

— den som spelades in for det steget — ligger i en annan oktav. Anvand oktavknapparna 15 att hil@

dar noten ar: en tangentbordsplatta (eller pads) kommer att lysa rott nar du slar ratt oktav.
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Ta bort anteckningar

For att radera en anteckning fran ett steg, tryck pa stegknappen (lyser rétt) och tryck sedan pa den odnskade

tangentbordet (lyser ocksa rott). Tangentbordet kommer att aterga till den ursprungliga fargen for de andra (ospelade) tonerna.

Infoga anteckningar

Du kan lagga till en synthnot till ett steg genom att halla ned stegknappen och trycka pa énskad not. Observera att
inspelningslaget inte behdver vara aktiverat. Nu nar du kor monstret kommer du att upptacka att

anteckning har lagts till. Du kan lagga till flera anteckningar i samma steg om du vill.

Rensa och duplicera

Rensa steg

Du kan radera alla tilldelade synthnoter fran ett steg pa en gang med knappen Rensa Detta har f(‘ﬁlen att du inte

behdver soka igenom flera oktaver for att hitta alla toner som ér tilldelade steget.

Tryck och hall ned Rensa; knappen lyser rott for att bekrafta Clear Mode. Tryck nu pa stegknappen; den blir réd och
alla toner i detta steg for det for narvarande valda synthsparet kommer att raderas. Stegplattan kommer

aterga till sin svaga "otilldelade" belysning nar detta har gjorts. Slapp knappen Rensa .

Rensa-knappen har en extra funktion i bade Patterns View (se sidan 85) och Projects

Se; (se sidan 96). Observera ocksa att du inte kan rensa steg nar du &r i vyn med monsterinstallningar.

Duplicera steg

Duplicera - knappen ut@’kopiera-och-klistra"-étgérder pa steg .

Anvand Duplicera for att kopiera alla synthnoter pa ett steg, tillsammans med deras olika attribut, till ett annat

steg i monstret.

For att kopiera en synthnot fran ett steg till ett annat, tryck och hall ned Duplicera: den visar ljusgront. Tryck pa knappen
i Pattern-displayen som motsvarar steget som ska kopieras ('kalla'-steget); den blir gron och den eller de toner som
tilldelats den blir réda (férutsatt att de &r i den valda oktav).

Tryck nu pa knappen som motsvarar steget dit data ska kopieras till (destinationssteget); detta ger en enda rod
blinkning. All anteckningsinformation i kéllsteget kommer nu att ha duplicerats i destinationen. All redan existerande
anteckningsinformation i destinationssteget kommer att skrivas éver. Om du vill kopiera anteckningsdata till flera

steg, kan du fortséatta att halla Duplicera- knappen nedtryckt och helt enkelt upprepa "klistra in"-delen av operationen

till de andra stegen.

41



Machine Translated by Google

Hastighet, grind och sannolikhet

Varje steg i ett monster har ytterligare tre parametrar som du kan justera. Dessa ar Velocity, som bestammer

hur volymen pa en ton &r relaterad till hur hart trampdynan slas; Gate, som anger varaktigheten fér noten; och
Sannolikhet, som avgor hur sannolikt ett steg ar att utlésa.

Som standard kommer vardena for dessa tre parametrar att gélla for varje ton som tilldelats det steget, men det &r
ocksa mojligt att tilldela olika anslagsvarden till olika toner i samma steg (se Per not

Hastighet pa sidan 45).

Eftersom varden pa Velocity, Gate och Probability tilldelas steget snarare an noterna vid steget, kommer de att
behallas om du andrar en not pa steget, forutsatt att du lagger till den nya noten forst och sedan tar bort den oonskade

noten. P& detta satt antar den nya tonen parametervardena Velocity, Gate och Probability for den féregédende tonen.

Observera ocksa att varden for hastighet, grind och sannolikhet kan stallas in oberoende for samma monster

trampa pa varje synth.

Hastighet

| de flesta syntar bestammer Velocity-parametern forhallandet mellan rérelsehastigheten och notens volym. Ett hogt
varde for Velocity betyder att tonen blir hog; ett 1&gt varde betyder att noten blir Iagre i volym. Velocity-varden sparas
till varje steg tillsammans med notdata, antingen nar du spelar synth-pads, eller tilldelar toner till steg manuellt (dvs.

i stopplage).

Du kan darefter andra hastighetsparametern for varje steg. Circuit Tracks later dig tilldela ett av 16
hastighetsvarden till ett steg efter att du har skapat ett monster. Detta gors i Velocity View, som véljs genom att

trycka pa Velocity  Observera at@apptexten nu visar sparets farg.
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One step pad pulserar

bla vit; detta &r steget Dessa tre steg har_
. u u synth noter associerade
vars hastighetsvarde ar

) med dem
visas / \

& f 3 /
Visning av monsterste; / it
9 9w N
= T T T " ——— T I e e - |
I |
| |
| |
} 1 2 3 4 5 6 7 8l|
} Visning av hastighetsvarde-—————— e e el 2
I
I
|
|
| |
} 9 10 11 12 13 14 15 16

Detta indikerar en hastighet
varde 11

| hastighetsvyn representerar de tva 6vre raderna i rutnatet monsterstegen. | exemplet som visas

ovan ar steg 4, 14 och 16 starkt upplysta, vilket indikerar att dessa steg har anteckningar associerade med dem.

En pad i monsterstegsdisplayen blinkar omvéaxlande vitt/blatt: detta ar steget vars hastighetsvarde visas.

De tva nedre raderna av rutnatet utgor en 16-pads "fader"; antalet pads upplysta "sand" ar hastighetsvardet
for det valda steget. | exemplet som visas ar det visade hastighetsvardet 11 (motsvarande ett verkligt

hastighetsvarde pa 88 — se sidan 44): resten av hastighetsvardets display ar slackt.

Om du spelar in i realtid — dvs medan sequencern &r igang och spelar in — satts hastighetsvardet internt till 7-
bitars noggrannhet: ett varde mellan 0 och 127. Men Velocity View kan endast visa hastighetsvardet med en
upplosning pa 16 steg med 8 vardesteg vardera (eftersom det bara finns 16 pads tillgangliga). Detta betyder att
du sannolikt kommer att se den "sista" plattan i displayen lysa med lagre ljusstyrka.

Till exempel, om hastighetsvéardet &r 100, kommer du att se Pads 1 till 12 helt upplysta och Pad 13

svagt upplysta, eftersom vardet 100 ligger mitt emellan tva multiplar av atta.
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Tabellen nedan visar forhallandet mellan faktiska hastighetsvarden och paddisplayen:

Antal tanda kuddar Hastighetsvéarde Antal tanda kuddar Hastighetsvéarde
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 &ndra Velocity-vardet genom att trycka pa pad i Velocity-vardesdisplayen som motsvarar
Hastighetsvarde. Om du ville att noterna i steg 4 i exemplet ovan skulle ha ett hastighetsvarde pa 48

istallet for 88 skulle du trycka pa& knapp 6 i rad 3; Kuddar 1 till 6 kommer sedan att belysa sand.

Du kan ocksa anvanda Velocity View for att &ndra hastighetsvarden medan ett monster spelas. | det har fallet, du

maste trycka pa och hélla ned pad for att stegets hastighetsvarde ska dndras; du kan géra detta nar som helst i monstret.
Den hallna stegplattan kommer att lysa rott och de tva nedre raderna kommer att "frysa" till

visa hastighetsvérdet for det valda steget. Tryck p& Velocity-knappen som motsvarar det nya vardet

nddvandig. Monstret fortsatter att spela, sa du kan experimentera med olika hastighetsvarden i verkligheten

tid och hor skillnaderna.

Fast hastighet

Du kanske ibland féredrar att inaktivera Velocity; d& kommer tonerna som utgér din synthsekvens att géra det
har en mer "mekanisk" kansla for dem oavsett hur hart du faktiskt slar mot dynorna.

Circuit Tracks har en Fixed Velocity-funktion, som stéller in Velocity till ett varde av 96.
Du kan sl& pa och av laget Fixed Velocity genom att trycka pa Velocity samtidigt som du haller ned Shift. Fast hastighet
bekréaftas av att hastighetsknappen lyser gront medan Shift ar nedtryckt; i variabelt hastighetslage lyser den rétt medan

Shift ar intryckt.

Med Fixed Velocity valt kommer du att upptécka att alla synthnoter du spelar har ett Velocity-véarde pa 96 (12

kuddar téanda).

Observera att instéllning av Velocity till Fixed inte andrar Velocity-vardena for nagra tidigare inspelade toner.
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Hastighet per not

Det ar ocksa mojligt for synthnoter p& samma steg att ha olika Velocity-varden, forutsatt Circuit

Spér ar inte i Fixed Velocity Mode. Nar toner infogas manuellt kommer hastighetsvardet som varje

noten &r slagen med kommer att sparas i steget. Till exempel, om du slar en syntton med hog anslagshastighet,
kommer anslagsvardet for tonen att sparas; om du sedan - med samma steg valt - tréffar ett annat

ton med lag anslagshastighet, anslagsvardet for denna not sparas oberoende av den forsta.

Hastighetsvardet for en av tonerna kan andras genom att helt enkelt ta bort den noten fran steget och

sl& pa tonen igen med 6nskad hastighet.

Omfanget av hastighetsvarden som finns i ett enda steg kan ses i hastighetsvyn. De starkt upplysta pads
representerar det lagsta hastighetsvéardet vid steget, medan de svagt upplysta pads representerar den hdgsta hastigheten
varde vid steget. Exemplet nedan visar att ett intervall av Velocity-varden ar tillampliga pa toner som tilldelats

steg 12, frAn 56 (7 pads starkt upplysta) till 104 (Pads 8 till 13 svagt upplysta):

Visning av monstersteg

_— ;:

Den| hastigh | 1 2 3 4 5 6 7 H 8
en lagsta hastigheten ) B a— o . oy o ipp—— -
vardet av en sedel till Visning av hastighetsvarde
steg 12 &r 56 (=7 x 8)
9 10 11 12 13 l 14 15 16
******************** 7‘ =

Den hogsta hastigheten
véardet av en sedel i steg
12 &r 104 (=13 x 8)
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Port

Gate ar i huvudsak varaktigheten av noten vid ett steg, i stegenheter. Gate-parametern ar det inte
begransat till heltalsvarden, ar brakvarden ocksa tillatna: Det kan ha vilket varde som helst mellan en sjattedel
och 16, i steg om en sjattedel av ett steg, vilket ger totalt 96 méjliga varden. Numret

representerar tiden — som antalet steg — for vilken tonerna i steget kommer att ljuda.

Gate-varden tilldelas varje ton nar du spelar synthpads; Circuit Tracks kvantiserar dem till
narmast av de 96 mojliga vardena. Ett kort hugg i en dyna kommer att resultera i ett Iagt Gate-varde; om du haller
ner en pad langre, blir Gate-vardet hogre. Ett Gate-varde pa 16 betyder att anteckningar i det steget

kommer att ljuda kontinuerligt under ett helt 16-stegsmonster.

Circuit Tracks later dig andra Gate-vardet for ett steg efter att du har skapat ett monster. Detta gors i Gate View,

som valjs genom att trycka p& Gate o

Dessa tva steg har

synth noter associerade
med dem

En stegplatta blinkar

bla vit; detta ar steget
vars Gate-varde ar

visas
Ny X

Visning av monstersteq

3 4 5 6 7 8
o B e ] " P
Detta indikerar en port Portvardevisning
vérde 2
9 10 11 12 13 14 15 16

| Gate View representerar de tva 6vre raderna i rutnatet monsterstegen. | 16-stegsexemplet som visas ovan ar
steg 1 och 4 starkt upplysta, vilket indikerar att dessa steg har anteckningar kopplade till sig. En knapp i

monsterstegsdisplayen blinkar vaxelvis vitt/blatt: detta ar steget vars Gate-varde visas.

De tva nedre raderna visar Gate-vardet for det valda steget pa ett liknande satt som Velocity: in Gate
Visa, antalet upplysta block ar notens varaktighet i enheter av monstersteg. | den

exemplet som visas ovan, Gate-vardet ar 2: resten av Gate-vardedisplayen ar slackt.
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Du kan &ndra gatevardet genom att trycka p& knappen i gatevardesdisplayen som motsvarar gatevardet; det vill
sdga antalet monstersteg som tonen vid steget ska ljuda for. Om du ville att tonen i steg 1 i exemplet ovan skulle ljuda i
fyra steg istallet for tva, skulle du trycka pa knapp 4; Kuddar 1 till 4 lyser sedan upp sand (off white). Du kan antingen

forlanga eller forkorta lappen pa detta sétt.

Fractional Gate-varden tilldelas genom att trycka pa den hogst numrerade belysta knappen i Gate-vardesdisplayen
ytterligare ett antal ganger: detta kommer alltid att forkorta Gate-tiden. Varje ytterligare tryck minskar Gate-tiden med
en sjattedel av ett steg, och belysningen dampas stegvis vid varje tryck.

Sa om en Gate-varaktighet pa 3,5 kravdes for steg 1, skulle exemplet ovan se ut sa har:

Steg vars Gate
véardet visas

Visning av monstersteg

1 2 3| [ 4
e S = Portvardevisning

5 6 7 8

Pad 4 lyser svagt for att indikera
Portvéardet &r nu

mellan 3 och 4

Efter den femte tryckningen pa plattan atergar Gate-tiden till det tidigare integralvardet den sjatte, och plattan atergar

till sin ursprungliga fulla ljusstyrka.

Du kan ocksa anvanda Gate View for att andra Gate-varden medan ett monster spelas. | det har fallet maste du

tryck och hall ned knappen for att steget ska andra dess Gate-varde; du kan gora detta nar som helst i monstret. Den
hallna stegplattan kommer att lysa rott och portens vardedisplay kommer att "frysa” for att visa porten

vardet for det valda steget. Tryck pa knappen som motsvarar det nya vardet som kravs. Monstret fortsatter att spela, sa

du kan experimentera med olika Gate-varden i realtid.

Monstersteg utan toner har ett nollportvarde; alla Gate-kuddar i Gate View for sddana steg kommer att vara slackta.

Du kan inte redigera ett stegs portvarde om det inte finns nagra anteckningar tilldelade till det steget.
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Sannolikhet

Du kan introducera en viss grad av slumpmassig variation i ett ménster med Circuit Tracks sannolikhetsfunktion.
Sannolikhet &r i huvudsak en ytterligare stegparameter, som avgér om noterna pa steget eller inte

kommer att spelas under varje pass av monstret.

Alla steg tilldelas initialt med ett sannolikhetsvérde pa 100 %, vilket innebér att alla anteckningar alltid kommer att vara
spelas, om inte deras sannolikhetsvarde minskas: detta gérs med hjalp av sannolikhetsvy.
Sannolikhetsvy ar den sekundéra vyn av knappen fér monsterinstallningar Oppndganom att halla ned Skift och trycka
pa Monsterinstallningar, eller tryck pa Monsterinstallningar en andra gang om du redan &r i Monsterinstallningar

for att vaxla vyn. Valj det steg i Pattern-displayen for vilket du vill &ndra sannolikheten for tonerna i det steget. Pads 17 — 24
utgor en "sannolikhetsmatare™: till en bérjan kommer alla atta pads att vara det

tand, med fargen fordjupad fran 17 till 24.

Dessa tre steg har
synth noter associerade
med dem
Den pulserande dynan &r steget
vars sannolikhetsvarde ar
visas

Visning av monstersteg

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

Visning av sannolikhetsvérde
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:

Tanda kuddar Sannolikhet Tanda kuddar Sannolikhet
1-8 100 % 1-4 50 %

1-7 87,5% 1-3 37,5%

1-6 75 % 1-2 25%

1-5 62,5 % endast 1 12,5%
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For att tilldela en sannolikhet till ett steg i stopplage, 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 i uppspelningslage, maste du
halla ned stegplattan medan du staller in en sannolikhet. Alla toner som tilldelats steget kommer att ha en kollektiv chans
att spelas enligt procentsatserna ovan. Detta betyder att antingen alla toner i steget kommer att spelas, eller s& kommer

ingen av dem att spela.

« En sannolikhet pa 100% betyder att tonerna i steget alltid kommer att spelas.

« En sannolikhet pa 50 % betyder att i genomsnitt kommer tonerna i steget att spelas pa hélften av

monster.

« En sannolikhet pa 25 % betyder att tonerna i steget i genomsnitt kommer att spelas om en fjardedel av

monstren.

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

notering till ett steg kommer ocksa att aterstélla sannolikheten vid det steget till 100 %.

Mikrostegsredigering

Du &r inte begransad till att dina synthnoter bara spelas exakt pa det monstersteg de ar tilldelade till. Du kan ta
din musik "fran natet" genom att fordroja enskilda toner pa ett steg med mellan en och fem "tick", dar en bock ar en
sjattedel av ett steg. Detta later dig skapa mer komplexa rytmer som inte skulle vara mojliga annars, till exempel trillingar

Over takten.

Micro Step View ar den sekundéara vyn for Gate -knappen Oppna@om att halla ned Shift och trycka pa Gate,
eller tryck pa Gate en andra gang om du redan &r i Gate View for att vaxla vyn. | Micro Step View, vilj ett steg for att
se platsen for noterna pa steget: de forsta sex blocken pa den tredje rutnatsraden visar detta. Som standard, oavsett om
noten matades in i stopplage eller via liveinspelning (med Rec Quantise aktiverad), kommer den forsta plattan att lysa.
Detta betyder att noten/noterna har en initial fordréjning pa noll, och kommer

horas exakt pa steget.
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Valt steg
pulserar bla/vit

B SPELA
»
1 2 8 4 5 6 7 8
Visning av monstersteg

9 10 11 12 13 14 15 16
= I e e o o et e i ]
| . |
| |
| 0 1 2 3 4 5 :
: Synth mikronudge-steg :

Spela not vid valt steg.
Pads 26+ kommer ocksa

lyser om flera toner
ar narvarande vid steget.

Den fjarde rutnatsraden kommer att visa en eller flera pads i sparfargen. Dessa later dig valja vilken

noten i steget ar att &ndra en fordrojning: om bara en ton tilldelas kommer endast en knapp att lysa. Flera
anteckningar visas fran vanster till htger i den ordning de tilldelades, vilket betyder att

forsta noten som tilldelades steget ar den langst till vénster, ndsta not som tilldelas kommer att vara till dess

ratt, och sa vidare. Det kan finnas upp till 6 toner tilldelade ett enda steg. Om du véljer en anteckning har kommer

provspela den s& att du kan vara saker pa vilken ton du justerar. Den valda noten kommer att lysa starkt,

medan de andra kommer att vara morka.

Med en not vald, anvand synth-mikro-stegpads for att stalla in mikrosteget som noten ska triggas pa. Plattan for
det valda mikrosteget kommer att lysa starkt, medan de andra mikrosteget ar svagt. Varje ton kan bara triggas
en gang per steg om inte multiplar av samma ton &r aktiva

spelas in pa ett enda steg.
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Valj onskat
steg (visar rott
medan du trycker,
blinkar sedan vitt)

SPELA >
1 2 3 4 6 7 8
Visning av monstersteg

9 10 11 12 13 14 15 16
___________________ ——— e —
| |
|
I 0 1 2 3 M 4 5 :
| |

/ 25 27 28

En av tre anteckningar ki

Vald anteckning ki

steget ar nu

valt steg. Pads 26+ forsenad med 3 fastingar
lyser ocksé om flera

anteckningar finns vid steget.

Flera toner kan valjas genom att trycka pa deras pads samtidigt eller genom att halla ner en pad
och knacka pa andra. Alla anteckningar som ar tilldelade ett steg véljs som standard fore manuell anteckning

urval gors.

Nar flera toner véljs visas alla mikrostegen dar de valda tonerna utléses. Detta visas i Gate View -bilden nedan — fyra toner
véljs, varav négra triggar pa mikrosteg 1 medan andra trigger p& mikrosteg 4. Varje enskild ton kan sedan véljas for att

bestdamma vilket mikrosteg den utléser.
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SPELA

4 5

Visning av monstersteg

15

16

Synth mikronu

25

26

27

Det finns fyra anteckningar vid

\

valt steg; nagra av
de ar i mikrosteg 0
(ingen férdréjning), andra pa micro

Nar du provspelar ett steg som innehaller toner med olika mikrosteg, kommer uppspelningen av tonerna att

steg 3 (3 ticks fordrdjning)

forskjutas enligt deras mikrostegsfordrojningar. Detta mojliggor uppspelning av "trummade" ackord.

Steget kommer att spelas upp i det aktuella ménstertempot - en sankning av detta kan hjalpa dig att héra varje ton

individuellt.

Knyt-/drénaranteckningar

Det ar mojligt att knyta ihop anteckningar for att skapa drénarlappar och langa ambient-block.

Varje steg kan ha en installning for tie-forward. Den har funktionen nds med Gate View. | Gate View,

valj ett steg som innehaller anteckningen som du vill knyta framat.

Valj Micro Step View (se foregaende avsnitt), s ser du foéljande:

Valt steg
pulserar bla/vit

R

'Y SPELA
»
1 2 3 4 5 6 7 8
Visning av monstersteg

g 10 11 12 13 14 15 16

&
Mikrosteg

24

Tie-forward pd/av

/‘/
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Du kan nu sla pa/av instéllningen for framéatbindning for detta steg genom att trycka pa knapp 24 som visas ovan.
For att f& den knutna lappen att fungera maste du stélla in grindens langd sa att lappen slutar strax fore

nasta ton spelas eller dverlappar den.

| det har exemplet ar lappen som ska knytas pa det forsta steget, sd att sétta grindens langd till 16 steg innebér att den

slutar precis innan néasta monster utléses enligt féljande:

Valt steg
pulserar bl&/vit

\ SPELA

1 2 3 4 5 6 7 8
Visning av monstersteg

9 10 11 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22 23 24
Portlangdsdisplay

25 26 27 28 29 30 31 / 32

Tryck pa Pad 32 for att

stéll in en grindlangd
med 16 steg

Om det har monstret ar det enda som valts att spela i Patterns View kommer noten nu att spelas
obegréansat. Alternativt skapa en ny ton med samma tonhdjd i borjan av nasta monster till

spela i monsterkedjan och de tva tonerna kommer att knytas ihop.

| anteckningsvyn visas bundna anteckningar som orange nar stegen halls nedtryckta i motsats till det vanliga
rod. Om anteckningar laggs till i ett steg som redan har en bunden anteckning tilldelad, kommer de inte att &rva
installningen for koppling framéat och kommer att visas i rétt. Detta sékerstaller att 6verdubbning pa ett steg med en bunden ton

resulterar inte i flera band.

Det ar ocksa sa att nytillkomna sedlar far sina egna grindlangder, som kan vara olika

till langden av eventuella redan existerande anteckningar.
Om du vill lagga till en ny lapp till slipsen anvander du helt enkelt Gate View for att valja steget och vrida pa

tie-forward-installning av och tillbaka igen for att tillampa tie-forward-instéliningen pa alla anteckningar pa steget

precis som nar du redigerar grindens langd pa ett steg, arver alla toner samma nya grindlangd.

53



Machine Translated by Google

Monsterinstallningar

Aven om standardmonsterlangder &r antingen 16 eller 32 steg (se aven "Stegsida och 16/32-stegsmonster” pa
sidan 76), 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, sé 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 stélla in hastigheten for sparet i forhallande till

andra spars.

Alla dessa alternativ stélls in i monsterinstallningsvyn; tryck pa Monsterinstallningar for att 6ppna detta:

Tryck pa Skift for att

véxla till monsterstart Dessa fyra steg har
" anteckningar/tréffar forknippade med
peka med monster
dem
Slutpunkt
\4
Start K "
punkt
Visning av monstersteg
Ménster stoppas vid ‘ \ Slutet
det bla/vita pulserande punkt
steg (Synth & MIDI
endast spar) |
Visning av synkroniseringshastighet
1 2 3 4 | 5 6 7 8
Val av spelordning

Eventuella andringar av sparet Ménster som gjorts i monsterinstallningar kan sparas i projektet i

vanligt satt.

Start- och slutpunkter

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

indikerar det sista steget i monstret. Men om monsterlangden ar 32 steg maste du trycka

knappen Steg Sida  for attgabna 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 annu inte har andrats.

Du kan andra slutpunkten for sparet — och darmed forkorta Pattern-langden — genom att trycka p& en annan Pattern-
stegknapp. Den nya &ndpunkten indikeras av en sandbelysning, och den "hdgre"
pads antingen blir morkt eller svagt rott, det senare indikerar att not/traffdata tidigare har tilldelats

till det steget. Om du véljer den ursprungliga slutpunkten igen, kommer denna data fortfarande att finnas déar och kommer att spelas.
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Omplacerad énde
punkt — Ménsterlangd
&r nu 12 steg

Svag rod platta indikerar det
not/tréffdata finns fortfarande for

detta steg

Visning av monstersteg

j s . .

punkt
Visning av synkrcr\lsenngshasllghel

6 7 8

| ]

Att andra startpunkten ar exakt samma process, forutom att Shift maste hallas nedtryckt nar du véljer den

nya startpunkten:

Svag rod platta indikerar det

Tryck hift for att h iti -
not/raffdata finns fortfarande for ryck pa Shift for att se ocl Ompositionerad startpunkt

flytta startpunkten Ménsterlangden &ar nu 13
detta steg steg
Start A
punkt
Visning av monstersteg
Slutet
punkt
Visning av synkromsermgshasughel
6 7 8

| ]

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

dig pa. Fargen pa knappen for stegsida indike. alltid 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 valja 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.

Val av spelordning
« 29| P ‘31H p 32

Framat Omvand Pingis Slumpmassig
(Standard)

Alternativ till den normala framéatspelsordningen &r:

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

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

e Slumpmassig (Pad 32). Monsterstegen spelas slumpmassigt, men fortfarande med stegintervall.

Om spelordningen éndras i spellage, slutfér monstret alltid sin nuvarande cykel innan en cykel med den nya

riktningen pabdrjas. Detta galler oavsett aktuell monsterlangd eller stegsida
urval.

Moénstersynkroniseringshastighet

Den tredje raden i Pattern Settings View bestammer hastigheten med vilken spéret spelas i forhallande till

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

(Standard)

Visning av synkroniseringshastighet

1 A 2 A s A 4 A s Te T7 A s

+
]

1/4 14T 1/8 18T 1/16 1/16 T 1/32 1/32°T
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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 hogre numrerad pad 6kar

hastigheten med vilken uppspelningsmarkéren gar genom monstret i forhallande till det foregaende. Liknande

de lagre numrerade pads kommer att minska uppspelningshastigheten. Synkroniseringshastigheterna ar 1/4, 1/4T, 1/8, 1/8T,

1/16, 1/16T, 1/32, 1/32T, dar T representerar trillingar.

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

utvecklande dynor.

Om synkroniseringshastigheten &ndras i uppspelningslage, slutfér monstret alltid den aktuella cykeln med den befintliga
hastigheten och &ndras till den nya hastigheten i slutet av cykeln. Detta géller oavsett den aktuella monsterlangden eller

stegsidans val.

Mutera

Mutate ar en funktion som later dig introducera ytterligare slumpmassiga variationer i individuella ménster per spar. Mutate "blandar"
tonerna eller tréffarna i det aktuella monstret, till olika steg. Antalet toner/hits i Pattern och sjalva synthnoterna eller trumsamplingar ar
bada oforandrade, 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 Q och trycker pa Duplicera@ 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, sd om det ar en del av en monsterkedja kommer de andra monstren i kedjan att vara
opaverkade. Omtilldelningen av anteckningar/traffar kommer att ta hansyn till stegsidans langd. Du kan anvanda Mutate s& manga
ganger du vill for ett monster genom att upprepade ganger trycka pa Shift + Duplicera: tonerna/traffarna i ménstret kommer att

tilldelas slumpmassigt varje gang.

ng

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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MIDI-sparen

Introduktion

De tva MIDI-sparen beter sig precis som Synth-sparen och stoder alla samma sequencer-funktioner, men har ett par viktiga
skillnader. De styr inte en intern synthmotor utan ar avsedda att styra extern utrustning eller mjukvara via MIDI. Notdata sands
fran performance-pads i Note View och fran sequencern precis som synthsparen. CC-data sédnds ocksd med makroknapparna,
beroende pa vald MIDI-mall. Dessa kontroller kan automatiseras precis som synthmakron. For narvarande har varje MIDI-malll

som standard &tta CC-index med vardena 1, 2, 5, 11, 12, 13, 71
och 74 respektive.

Precis som med synth- och trumsparen anvander MIDI-sparen makroknapparna for att stalla in volym och panorering
nivaer i Mixer View och FX skickar nivaer for delay och reverb i FX View. Men p& MIDI

spar, dessa verkar pa den analoga ljudsignalen som appliceras pa de tva ljudingdngarna 5 bak;‘len.

Det rekommenderade arbetsflodet ar att skicka MIDI-data fran Circuit Tracks till din externa synth eller trumma
maskinen, medan ljudutgangarna fran den enheten dirigeras tillbaka till Circuit Tracks ljudingangar: detta

ger dig full kontroll 6ver den externa enhetens bidrag till den 6vergripande mixen fran MIDI-sparen. Du kan styra och

automatisera volymen, panoreringen och effekterna precis som dina andra interna spar.

Naturligtvis ar detta bara ett mojligt routingalternativ och du kan anvanda ljuding&dngarna for alla andra

syfte, men de externa insignalerna dirigeras alltid genom Mixer- och FX-sektionerna.

Valja mallar

Valj ett MIDI-spar och tryck pa Preset  for aOmma &t Template View. Atta MIDI-mallar lagras i Circuit Tracks,
representerade av den Gversta raden av bla kuddar. Varje mall definierar MIDI CC-meddelanden som sénds av
makrokontrollerna; valj en mall som matchar MIDI-specifikationen for

din externa utrustning. Dessa mallar kan redigeras och sakerhetskopieras i Components Editor.

Valj en ny mall genom att trycka pa en knapp; den lyser vitt. En annan uppséttning meddelanden kommer nu att skickas av
makrokontrollerna nar det sparet valjs. Varje spar kan anvanda en annan mall. Kontrollerna sander sina data pa MIDI-kanalen

som definierats for MIDI-sparet i Setup View (se sidan 103).

MIDI-mallparametrar kan automatiseras precis som alla andra parametrar (tryck pa Play, Record och flytta
knoppen). Observera att automatiserade MIDI-mallkontroller skickar data till MIDI Out DIN-porten ocksa

USB-porten, till skillnad fran parametrar pa de andra sparen, som bara skickas till USB-porten.

Nar en ny mall valjs raderas inte existerande automationsdata och kommer att tillampas pa det nya MIDI-meddelandet som

nu ar tilldelat makrokontrollen som anvandes for att spela in den.
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Standardmallar

De atta forinstallda MIDI-mallarna &r identiska. Valj en och anvand Components Editor for att gora alla &ndringar som behovs for att fa
makrokontrollerna att fungera effektivt med din externa utrustning.
Du kanske upptécker att standardinstéliningarna ar anvandbara, eftersom ménga syntar anvander samma CC-meddelanden for att

justera liknande parametrar: dessutom tillater manga syntar intern ommappning av CC-meddelanden.

Med standardmallarna sander makrokontrollerna MIDI CC-meddelanden enligt tabellen:

Makrokontroll MIDI ¢C Normal anvandning Anmérkningar
1 cCl Modulationshjul Ofta ommappbart i en synth
2 Cc2 Andningskontroll Ofta ommappbar i en synth
3 CC5 Portamento tid
4 CcC11 Uttryck Ofta ommappbar i en synth
5 CC12 Effektkontroll 1
6 CC13 Effektkontroll 2
7 CC71 Resonans
8 CC74 Filterfrekvens

Du kan ladda ner olika fardiga mallar frdn Novation Components; dessa tacker en rad Novations produkter saval som de fran andra

tillverkare.

Stalla in mallar i komponenter

MIDI-mallkontrollomrade

Med Components Editor kan du definiera start- och slutvardena for varje kontroll i mallen.
Startvardet staller in vardet som kommer att matas ut nar reglaget vrids helt moturs och slutvardet stéller in vardet som kommer att

matas ut nar reglaget vrids helt medurs.

MIDI-mallkontrollpolaritet

Components Editor later dig ocksa definiera varje makrokontroll som antingen unipolar eller bipolar. Detta paverkar endast responsen
frén lysdioden under kontrollen och paverkar inte de 6verférda meddelandena. Nar unipolar &r vald kommer ljusstyrkan pé lysdioden
att rora sig linjart fran svag till ljus nar du flyttar reglaget fran

en grans for dess rackvidd till den andra. Nar den ar installd pa bipolar, kommer lysdioden att lysa i sitt nedtonade tillstand i mitten av

intervallet, vilket dkar i ljusstyrka nar kontrollen vrids i endera riktningen.
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Anslutning till extern hardvara via MIDI Out

For att sekvensera och styra extern utrustning fran Circuit Tracks, anslut en 5-stifts MIDI-kabel fran

Circuit Tracks MIDI Out - port (eller MIDI Thru om installd pa att duplicera MIDI Out-porten, se Setup View,
sidan 103). Om anteckningar, klocka eller CC-meddelanden inte tas emot av din externa hardvara, gor

se till att alla atta plattor i den nedre raden ar starkt upplysta i Setup View (nds genom att halla nere Shift
samtidigt som du trycker pa Save.) Du kan lasa mer om funktionen hos dessa pads i bilagan

avsnittet om Setup View.
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Trummorna

Circuit Tracks har fyra separata trumspar, Drum 1 till Drum 4. Rutnatsdisplayerna for trumsparen liknar de for synthsparen genom
att de tva ovre raderna visar samma Pattern-display.

Var och en av de 16 pads i de nedre tva raderna utloser olika slagverksprov: det finns fyra sidor av dessa (var och en med 16
samplingar), som kan véljas med J- och K-knapparna Observera att iji
Belysningsintensiteten for dessa indikerar sidan som anvands fér narvarande. Du kan ocksa anvanda forinstalld vy for att

valj provet att anvanda (se sidan 63).

Var och en av de fyra trummorna kan valjas och programmeras oberoende med hjélp av sparknapparna Drum 1 till Drum 4

Sparen anvander fargl&ﬁ%ing for provkuddarna och pa andra stéllen for att underlatta identifieringen (se sidan 22).

Standardtilldelningen fér exempelsidan ar:

Trumma 1: Sida 1, plats 1 (Kick 1)

Trumma 2: Sida 1, fack 3 (snore 1)

Trumma 3: Sida 1, fack 5 (Stangd hi hat 1)
Trumma 4: Sida 1, fack 9 (Ytterligare slagverk 1)

Varje sida representerar ett kit. Trummor 1 och 2 &r kicktrummor, 3 och 4 &r snares, 5 och 6 ar slutna hi hats, 7 och 8 &ar éppna

hi hats, 9 till 12 brukar vara extra slagverk och 13 till 16 ar

melodiska ljud.

Spelar trummor

Notevyerna for de fyra trumsparen ar desamma, férutom fargkodningen; exemplet nedan

illustrerar Drum 1:

- SPELA
Visning av monstersteg
Provkuddar — fargkodning:
Trumma 1
R Trumma 2
Trumprover Trumma 3
(en sida av fyra) Trumma 4

For narvarande aktivt prov
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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 féregdende provet tilldelat

som det aktiva.

For att tilldela det aktiva provet till monstersteg i stopplage eller uppspelningslage, tryck p& monsterstegsknapparna
som motsvarar var du vill att trumslag ska triggas. Stegen med traffar kommer att lysa klart blatt. Stegplattorna ar véaxlar —

for att ta bort trumtréffen fran ett steg, tryck pa stegplattan igen.

Den korta/langa trycklogiken hos pads later dig spela ytterligare trumhits fran en annan samplingsplatta éver monstret:
om du trycker (i motsats till att knacka) kommer en annan pad att spela dess sampling men ménstret tar inte det nya
samplingen. Om du trycker p& en annan samplingsplatta medan Pattern spelas,

Monstret kommer att fortsatta med det nya provet.

Trumtréffar som programmerats i stopp- eller spellagen enligt beskrivningen ovan kommer att tilldelas steg med
standardvarden for hastighet, mikrosteg och sannolikhet: dessa parametrar kan sedan redigeras. Om du anvander
Record Mode for att spela in pa trumsparen, spelar du hits i realtid p& samplingsplattan.

| det har fallet tilldelas traffens hastighet till steget och dess varde kan inspekteras i Velocity

Se.

Utokad trumvy

Du kan ange ett trummonster for alla trumspar samtidigt pa en dedikerad uppsattning av fyra pads — en for varje trumspar
— genom att anvanda Expand View. Utdkad trumvy ar den sekundéra vyn av noten
knapp ‘i(_):ppna genom att halla ned Skift och trycka pa Notera, eller tryck pa Notera en andra gang om du redan ar i

Note View for att véxla mellan View. | den hér vyn ar alla rutnatsplattor utom 29-32 inaktiverade, som visas:

1 2 3 4 5 6 7 8
9 10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23 24
Il Tnusnn ] B i
| |
I |
| |
25 26 27 28 || 29 30 31 32 }
I

Spelplattor fér trummor 1 - 4
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Samplen som spelas av var och en av de fyra pads ar det aktuella aktiva samplet for varje trumspar.

Du kan spela trumplattorna i Expanded Note View fritt i realtid, eller spela in dem i ett monster om du trycker p& G Record. Om
Rec Quantise &r aktiverat kommer Circuit Tracks att kvantisera timingen for att placera trumtraffarna exakt p& ett monstersteg; om

Rec Quantise ar inaktiverat kommer de att placeras vid en av de sex bockarna mellan intilliggande steg.

Du kan ocksa anvanda Expanded Note View medan ett redan existerande monster spelas for att spela in ytterligare traffar.

Valja prover

Vart och ett av de fyra trumsparen i Circuit Tracks kan anvanda vilket som helst av 64 forladdade samplingar. Du kan

antingen provspela och vélja proverna i Note View, fyra sidor om 16 at gdngen, eller anvand Preset View, som éppnas genom

att trycka p& den relevanta sparknappen och sedan Preset O | Preset View for trumsparen ar
samplingarna ordnade som tva sidor om 32: de &r i samma ordning som nar de nas via Note View. Preset View 6ppnas vid
platsen for det aktiva provet for varje spar. Om Drum 1 eller Drum 2 valjs 6ppnas foérinstéalld vy pa sida 1, om Drum 3 eller Drum 4
véljs 6ppnas den pa sida

2. Anvand J- och K-knapparna for att byta sida.

Det valda samplet blir omedelbart det aktiva samplet for det valda trumsparet och in

Notera Visa, provblocken antar sidan (block om 16) som innehaller provet.

Drum Patches kan ocksa aterkallas med en extern MIDI-kontroller genom att skicka MIDI CC-meddelanden
pa MiDI-kanal 10. Circuit Tracks maste konfigureras for att ta emot CC-meddelanden: detta ar standardinstallningen, men se

sidan 104 for fullstandig information.

Det separata nedladdningsbara dokumentet Circuit Tracks Programmer's Reference Guide innehaller hela

detaljer.

Exempel Flip

Om du slar G Record kcu spela ett urval av trumsamplingar i realtid och Circuit Tracks

kommer att spela in ditt framférande. Den har funktionen kallas Sample Flip, och du kan géra det antingen i trumsparets Note
View, eller i dess Preset View (som ger dig tillgang till dubbelt s& manga samplingar p& en gang). Du kan gora detta oberoende
for var och en av de fyra trummorna: detta ar en mycket kraftfull funktion som

den évervinner begransningen av ett prov per spar och later dig anvanda hela paletten av trumprover

genom hela ménstret. Det kan vara bra att spela in ett grundlaggande monster pa ett annat spar for att ge en tidsreferens

nar du gor detta.

Du kan ocksa applicera en sample flip pa ett steg pa liknande satt som att tilldela synthnoter. Tryck och hall ned
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pad for énskat prov (det blir rétt) och tryck sedan pa stegknapparna i Pattern-displayen dar
du vill placera det provet i monstret — de blir ocksa roda. Nar du kér monstret kommer det nya provet att spelas i de

steg som det tilldelades istéllet for det som tilldelades tidigare.

Monsterdisplayen skiljer mellan steg som &r provvéanda: steg med traffar av det aktiva provet lyser klart blatt, men alla

som har vants lyser rosa.

Anvanda makron for trumdesign

Du kan anvanda Macro-kontrollerna ’r att justera trumljud pa samma séatt som du kan med synthljud.
Till skillnad fran synthmakron ar funktionerna fasta for trummor, men den faktiska ljudkaraktaren av att flytta rattarna
kommer att variera mycket med det sampling som anvands. Precis som med synthljuden rekommenderar vi att du laddar

olika trumljud och experimenterar med makron for att hdra vad de kan gora.

Endast de jamna makron &r aktiva nar ett trumspar ar valt.

Makrolysdioder lyser med

Endast makron 2, 4, 6 och 8 &r aktiva
trumsparets kod

Féarg; ljusstyrkan ar
relaterat till makroinstallning

2 Oscillator Mod 4 Filterkuvert 6 Resonans

= = =
1 oscillator 3 Amp kuvert 5 Filterfrekvens 7 Modulering

Tabellen nedan sammanfattar funktionerna for varje makrokontroll som tillampas pa trumspéren:

Makrofunktion
2 Tonhojd
4 Forfall kuverttid
6 Forvrangning
8 EQ
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Spelain ett trummonster

Att skapa ett trummonster ar en ndgot annorlunda procedur &n att skapa ett synthménster. Nar du ar i inspelningslage och
notvy for ett trumspar, bara genom att trycka pa sample-plattorna i realtid skapas traffar

vid de stegen i monstret, och monsterstegsplattor ljusa ljusbla.

Observera att Pattern maste vara igang (tryck pa spé’dtﬂtamrftmamdmukwtwru?gm:titﬂgswmm\ﬁéwsynttiertrycker
pa en klarbla stegplatta med Pattern stoppat.

(Du kan dock hora traffarna pa detta satt med Velocity View eller Gate View — se sidan 69.)

Ett 16-stegs trummonster skapas helt enkelt genom att ga in i Record Mode och trycka pa nagra sample-pads.
Du kan vaxla mellan de fyra trumsparen nar du vill. Det ar ingen dalig idé att etablera en bastrumma
Monster med standard trumljud; nar du tror att du kommer ndgonstans med grooven kan du experimentera med olika

trumljud antingen i Note View eller Preset View, och/eller med hjélp av

Makron.

Det ménster du gér kommer att utgéra ménster 1 (av atta) for det for narvarande aktiva projektet. Det finns atta
monster for vart och ett av de atta sparen — tva syntar, tvd MIDI och fyra trummor. Ménster 1 ar standardmonster i
alla projekt, och kommer att vara det du spelar in till och det du kommer att hora nar du slar

Spela. Du kan skapa langre sekvenser genom att kedja ihop monster, detta forklaras pa sidan 77.

Ej kvantifierad post

Livespel av trumprover kan spelas in kvantiserat eller icke-kvantiserat. Kvantiserad inspelning

kommer att placera trumtraffar pa det narmaste steget nar det spelas in, medan icke-kvantifierad inspelning kommer att
placera traffar direkt pa de mellanliggande mikrostegen. For att vaxla mellan kvantiserad och icke-kvantiserad inspelning,
hall nere Shift och tryck pa G Record. Om Record Quantise ar aktiverat kommer inspelningsknappen att lysa starkt

grén nar Shift halls nedtryckt. Om Record Quantise ar inaktiverat (icke-kvantiserad), kommer inspelningsknappen att lysa

dampas rott nar Shift halls nedtryckt.

Manuell traffinmatning och stegredigering

Aven om du inte kan héra trumslagen genom att trycka pa tanda stegknappar i Note View nar monstret inte &r igang (dvs.
stopplage), later Circuit Tracks dig lagga till eller ta bort individuella trumslag till/fran ett monster,

effektivt "off-line".
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| anteckningsvyn kommer en provplatta alltid att lysa, &ven om den kanske inte finns p& den fér narvarande synliga sidan
av fyra. Detta ar det aktuella standardexemplet: om du trycker (korttrycker) pa en stegknapp, kommer standardexemplet att
tilldelas det steget, och stegplattan kommer att visa ljusblatt.

Om du trycker lange pa en stegknapp kommer den att visa rétt: nu kan du trycka pa valfri provknapp, det provet kommer nu

att tilldelas det valda steget, och stegplattan kommer att visa rosa.

Steg med standardprovet

Steg med andra samplingar &n den
lyser starkt blatt

nuvarande standarden lyser rosa

¥ < ¥

SPELA

Visning av monstersteg

Trumprover (en

sida av fyra)
Tryck och hall ned enrosa Aktuellt standardexempel
knapp for att se vilket prov
den utléser

Sample flip fungerar i stopp- och uppspelningslagen: hall ned en stegknapp: plattan med det for narvarande tilldelade provet

kommer att lysa rott. Valj ett alternativt prov och steget kommer nu att utldsa det nya provet.

Om du trycker pa en tand stegknapp rensas trumslaget vid det steget.
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Mikrostegsredigering

Nar kvantiserad inspelning inte &r aktiverad, tilldelas timingen for trumtraffar som spelats in i realtid till ett av
sex "mikrosteg" mellan intilliggande monstersteg. Alla trumtraffar som 1&ggs till "off-line" (dvs. i stopplége, se

foregaende avsnitt) kommer alltid att tilldelas stegets forsta mikrosteg, som ar pa stegets exakta takt.

MONSTER RIKTNING

A 4

BEAT n BEAT n+1 BEAT n+2 BEAT n+3
—t—>
Mikro steg 1 Mikro steg 3
Mikrosteg 5
: Mikrosteg 6
Mikro steg 2 Mikro steg 4

Som med synthspar kan du flytta trumhits till mikrostegintervall, men du kan ocksa valja att ha dubbletter

tilldelade andra mikrosteg inom samma intervall.

For att justera mikrostegvardena, tryck pa Gate View for relevant trumspar. Pads 17 till 22 visar
mikrostegvardena. Tryck pa stegknappen vars mikrostegvarden ska justeras och en av de

micro step pads lyser starkt.
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Tryck pa en tand stegknapp for att
visa mikrosteget
vérde vid steget

P SPELA

Visning av monstersteg

Trummikrosteg
k1 2 3 | | 4 5 6

Nér endast mikrosteg 1 ar
ljus, trumman slog pa
valt steg kommer att vara
exakt pa takten

= sPELA

Visning av monstersteg

Trummikrosteg
1 2 3 | | 44 5 6

Mikrosteg 4 ar ljust: den
trumslag vid det valda

steg kommer att férsenas med

tre bockar (ett halvt steg
intervall)

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

mellan stegen.
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Du &r inte begransad till att justera timing for trumslag — 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.

SPELA

Visning av monstersteg

Trummikrosteg
k1 2 A 3| 4| 4 5 6

/

Det valda steget nu
utléser tre separata

traffar, tvA bockar frAn varandra

Om du lagger in trumtraffar 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 méjligheter till vilket monster som helst, och kan skapa subtila rytmiska
effekter, eller dramatiskt slingrande spar. Som med manga andra aspekter av Circuit Tracks, vi

uppmanar dig att experimentera!

Observera att du kan modifiera element i ett trummonster frdn Micro Step View och &ven lagga till
ytterligare traffar genom att lagga till mikrostegsvarden till tomma steg: dessa kommer att fyllas i med det aktuella standardprovet for

trumsparet som anvands.

Observera ocksa att alla mikrostegstraffar antar hastighetsvardet och sampel som tilldelats huvudsteget (se

Nedan).

Hastighet

Precis som med synthspar, kan trumhits som anges i Note View anvéanda fast eller variabel hastighet. Variabel hastighet ar
standardinstallningen; om du trycker pa Shift kommer du att se att Velocity  lyser rétt for att bekréﬂ@tta. Med Variable Velocity

valt, kommer trumhits inspelade live med hjélp av sample-pads att gora det
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har hastighetsvarden som bestdms av hur hart provkuddarna slas. Detta galler bAde normala

Anteckningsvy och utékad anteckningsvy.

For att valja Fixed Velocity, hall ned Shift och tryck pa Velocity : hastighetsknappen andrar farg till gront.
Nu kommer alla trumslag som matas in med hjélp av sample-pads alltid att ha en fast hastighet pd 96 (12 pads tanda i

Velocity View — se nedan). Detta galler aven bade normal anteckningsvy och utokad anteckningsvy.

Trumslag som programmerats med monsterstegspads kommer alltid att anvanda Fixed Velocity, oavsett valt hastighetslage.

Observera att valet av fast eller variabel hastighet ar globalt, dvs det galler for

alla spar.

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

s

Visa, som valjs genom att trycka pa Velocity L

Dessa fyra steg har
trumhits forknippade med

A

One step pad pulserar
bla vit; detta &r steget L
vars hastighetsvarde ar
visas
e ¥ Visning av monstersteg =
B
== e S —————— e 1
I |
| I
| |
I
| 1 2 3 4 5| 6 7 8
e M
Visning av hastighetsvérde
9 10 11 12 13 14 15 16

Detta indikerar att steg 10
har ett hastighetsvarde pa 5

I Velocity View representerar de tva dvre raderna i rutnatet 16-stegsmonstret for den for narvarande valda trumman, medan
de tva nedre raderna representerar en 16-segments “fader", utséndrad éver tva rader; antalet

pads belyst sand representerar hastighetsvardet for det valda steget.

| exemplet ovan ar steg 4, 8, 10 och 16 starkt upplysta, vilket indikerar att dessa steg har trumslag

forknippas med dem. En pad i monsterstegsdisplayen blinkar omvaxlande blatt/vitt: detta ar steget vars hastighetsvarde
visas. | exemplet ar hastighetsvardet for detta steg 40; de forsta fem kuddarna i rad 3 ar upplyst sand (eftersom 5 x 8 = 40),
resten av hastighetsvardet visas

obelyst. Om Velocity-vardet inte ar en multipel av 8, kommer den "sista" knappen i Velocity-displayen att vara svagt upplyst.

Observera ocksa att du hér trumman slé i steget nar du trycker pa stegknappen.
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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 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 pa knappen som motsvarar det 6nskade vardet.

Antal tdnda kuddar Hastighetsvarde Antal tdnda kuddar Hastighetsvarde
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 ocksé anvanda Velocity View for att &ndra hastighetsvarden medan ett monster spelas. | det hér fallet, du
maste trycka pa och hélla ned pad for att stegets hastighetsvarde ska andras; du kan gora detta pa
ndgon punkt i monstret. Den hallna stegplattan kommer att lysa rott och de andra tv& raderna kommer att "frysa” for att visa
hastighetsvardet for det valda steget. Tryck p& knappen som motsvarar det nya vardet som kravs. Monstret fortsétter att

spela, sa du kan experimentera med olika hastighetsvarden i verkligheten
tid.

Du kan ocksa lagga till trumhits 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 lag volym.

Sannolikhet

Circuit Tracks sannolikhetsfunktion kan appliceras pa enskilda steg pa valfri trumspéar
pa exakt samma satt som det ar for enskilda steg pa bada synthspéar. Observera att vad galler
trumsparen tillampas sannolikhet per steg, inte per mikrosteg, s& om det finns flera traffar pa olika mikrosteg, kommer

antingen alla att trigga eller ingen av dem.

Sannolikhetsvy ar den sekundara vyn av knappen for monsterinstallningar ~ Oppna @m att halla ned Skift och trycka pa
Maonsterinstallningar, eller tryck p& Ménsterinstallningar en andra gang om du redan ar i Monsterinstallningar

for att vaxla vyn.

En fullstandig beskrivning av sannolikhet finns i avsnittet Synth i anvandarhandboken: se sidan 48.
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Spela in rattens rorelser

Precis som med synthljud kan du justera trumljuden i realtid med hjélp av makrokontrollerna 0
. Circuit Tracks har automatisering, vilket innebér att du kan lagga till effekten av dessa justeringar till det inspelade monstret
genom att ga in i inspelningslaget (genom att trycka pa G Record medan du flyttar ra.1a. Pa

trumsparen anvands endast de jamna makrokontrollerna och endast rattrorelser

spelas in nar hastighetsvy, portvy eller sannolikhetsvy har valts.

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

att du nu registrerar rattens rorelse.

For att rattens rorelser ska behallas maste du hoppa av inspelningslaget innan
sekvens loopar rakt runt, annars kommer Circuit Tracks att skriva éver automationsdata med den som motsvarar den nya
rattpositionen. Forutsatt att du gor detta, kommer du att hora effekten av att makrokontrollen spelas upp nér sekvensen nasta

loopar runt, vid den punkt i ménstret dar du

vred pa reglaget.

Du kan ocksa spela in makrokontrollandringar nar sekvensen inte spelas; i hastighetsvy, portvy eller sannolikhetsvy, tryck pa
G Spelain, valj steget dar andringen ska ske genom att trycka pa och halla ned knappen som motsvarar steget; detta kommer
att spela trumhiten i det steget. Sedan

justera makrokontroll(erna) efter nskemal; de nya vardena kommer att skrivas till automationsdata; tryck p& Spela in igen for att
lamna inspelningslaget. Nar sekvensen kérs kommer du att hora effekten av makrorattens rérelser vid det steget. P4 samma sétt
kan du ocksé redigera automatiseringen av makrokontroller for specifika steg pa detta satt medan sequencern spelar upp. Med

inspelningslaget aktiverat, hall helt enkelt ned en stegknapp och vrid pa en makrokontroll.

Observera att automationsdata registreras oberoende av monsterdata. Detta innebér att alla &ndringar som gors i trummakron
som spelas in som en del av monstret kommer att behallas &ven om trumman
Samplet andras under Pattern (se "Sample Flip" pa sidan 63). Du kan justera trumljudet vid ett specifikt steg och sedan andra

samplet i det steget: justeringen kommer fortfarande att vara effektiv.

Du kan radera alla makroautomatiseringsdata som du inte vill behalla genom att halla ned Clear  och flytta ratten i fré‘noturs

med minst 20 % av dess rotation — lysdioden under ratten

blir réd for att bekréfta. Men observera att detta kommer att rensa automatiseringsdata for det makrot for det hela

Méonster, inte bara vid sequencerns nuvarande steg.
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Rensa och duplicera

Knapparna Clear och Duplicate utfor samma funktioner med trumspar som de gor med synthnoter (se sidan
41), aven om det ar en sa enkel process att &ndra ett trummaonster i Note View, att du formodligen aldrig

kommer att anvanda dem for att lagg bara till eller ta bort trumhits.

Observera att om du rensar ett steg raderas alla parametrar (hastighet, mikrosteg och sannolikhet) som var
tilldelas steget.
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Monster

Varje projekt i Circuit Tracks har minnesutrymme for atta separata Patterns per spar, s& du kan skapa atta
Patterns for varje synth, atta Patterns for varje trumma och atta Patterns for vart och ett av tva externa MIDI-

instrument inom ett projekt.

Den verkliga potentialen hos Circuit Tracks borjar forverkligas nér du borjar skapa intressanta varianter

av ett monster, spara dem och sedan satta ihop dem for att spelas ut som en komplett kedja med upp till

256 (8 x 32) steg. Dessutom behover inte alla monster for varje spar vara kedjade pa samma satt: du kan ha 64-
stegs trummonster for varje trumspar kombinerat med en langre sekvens av bas- och/eller synthlinjer, till
exempel. Det finns ingen begransning for hur du kombinerar ménstren fran olika spar (Aven om det finns en
begransning for hur monstren for enskilda spar

ar kedjade; detta forklaras pa sidan 77).

Monstervy

For att ordna och organisera dina monster, anvand monstervyn, nds genom att trycka pd monster Forsta

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

Sida 1 (av 2) visas; Sida 2 valjer
Monster 5 till 8 av varje spar

MIDI 1 Trumma 1 Trumma 2 Trumma 3 Trumma 4

Synth 1

Monster 1 for varje
sparpulser svaga/ljusa
(till en proportionell takt 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 Sidorna ar identiska och moénsterminnena

arrangerade vertikalt; pa sida 1 véljer de monster 1 till 4 for varje spar, pa sida 2 véljer de monster 5 till 8.

Hur varje knapp lyser indikerar dess status. En dim pad betyder att ménstret inte ar valt for narvarande 74
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spela. En pad per spar kommer att pulsera langsamt mellan svagt och ljust: det har &r det monster som spelades nar
uppspelningen senast stoppades. Inledningsvis (dvs. nér ett nytt projekt startas), monster 1 i varje

sparet kommer att vara i detta tillstind med alla andra minnen tomma och plattorna svagt upplysta.

For att valja ett annat monster for ett spar, tryck helt enkelt pa dess knapp. Du kan gora detta i stopp- eller uppspelningslage.
En viktig egenskap med monsterbyte ar att om du véljer ett monster medan ett annat redan spelar kan du vélja att

"kba" nasta monster for att spela i slutet av det aktuella monster, eller att byta till ett annat monster omedelbart.
Standardinstallningen &r att det aktuella monstret ska spelas till slutet fére

nytt monster borjar spelas. Detta ger dig en smidig évergdng mellan moénster. | det har fallet kommer plattan for nasta Pattern
att blinka snabbt medan det "kdas", tills det borjar spelas. Men om du haller ned Shift medan du valjer nasta monsterminne,
kommer det att borja spelas omedelbart frAn motsvarande monstersteg, vilket sakerstéller att den 6vergripande timingen
bibehaller kontinuitet. Till exempel, om det aktuella ménstret hade natt steg 11 nar du trycker pa ett andra monsters pad
samtidigt som du haller ned Shift, kommer Circuit Tracks att komma ihdg var markoren &r, och det andra monstret kommer

att borja spelas fran steg 12.

Nar du val har valt tvd monster pa det har sattet kommer de att g& runt som ett par varje gang du trycker
} Spela tills du avmarkerar en av dem. Detta &ar det enklaste exemplet pa Pattern Chaining, dvs

diskuteras i detalj pa sidan 77.

Det fér narvarande valda ménstret ar det du kommer att héra i antingen uppspelnings- eller inspelningslage: detta gor
operationen mycket enkel och transparent. Det aktuella innehallet i det valda ménstret kommer att spelas nar du trycker
pa Play, och om du lagger till extra sparinformation — synthnoter, trumhits eller MIDI-data — kommer det att sparas i samma

monsterminne.

trycker i moénsterinstallni rhr)Sﬁ)m‘adm@iﬂsmetsétmtar(‘mmférfrétegm(pllekddér\&éqaemaapuBbtmst—slaﬂmdesjergéh@dlft

och Play samtidigt.

Rensa monster

Monsterminnen kan rensas i Patterns View genom att halla ned Clear  och trycka pa @

motsvarande pad. Bade Clear och sjalva plattan lyser klart rétt medan du trycker pa dem for att bekrafta raderingen. Nar
uppspelningen ar stoppad, om monstret som raderas inte ar det for narvarande aktiva ménstret

(indikeras av att spéarets farg pulserar), och &r inte en del av en Pattern Chain, kommer den att lysa vitt. Detta indikerar
att detta monster kommer att visas i alla stegvyer for sparet. Detta stimmer éverens med beteendet

for View Lock, se sidan 81.
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Duplicera monster

I ménstervyn kan duplicera - knappen a@ndas for att utféra en enkel kopiera-och-klistra funktion, som later
dig kopiera ett monster fran ett minne till ett annat. Detta ar en mycket anvandbar funktion, eftersom den later dig
anvanda ett befintligt ménster som grund for ett annat, lite annorlunda: det ar 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, och om uppspelningen stoppas kommer den att gora det
blir vit nar du sléapper Duplicera, vilket indikerar att detta monster kommer att visas nar 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 helt enkelt upprepa "klistra in"-delen av operationen till de andra stegen.

VIKTIG:

Du kan kopiera ett monster fran ett synth- eller MIDI-spar till det andra, eller mellan ett synthspar och ett MIDI-
spar med Duplicate: du kan ocksa anvanda det for att kopiera ett monster fran ett trumspar till ett annat, men
du kan inte kopiera data fran ett Synth- eller MIDI-spar till ett trumspar, eller vice versa.

Stegsida och 16/32-stegsmodnster

Standardlangden pa ett monster i kretsspar ar 16 steg, men du kan dubbla langden till 32 steg med Step
Page-knappen (legende 1—16/17-32&n monsterlangd pd 16 steg eller mindre ar

indikeras av att knappen for stegsida visar svagt blatt. For att férlanga langden pa monstret som for narvarande
visas utover 16 steg, tryck pa knappen for stegsida: 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 spér ar 16 steg l&nga 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 héra tva upprepningar av

kortare spar for var och en av de langre.

Om du trycker pa Step Page (1-16/17-32) medan ett 32-stegs monster spelas dndras displayen till den andra
sidan men avbryter inte ménstret. Du kan snabbt stélla tillbaka en ménsterlangd till standarden pa 16 steg
genom att halla ned Clear och trycka pa& knappen Step Page: monstret kommer nu att aterga till 16 steg i langd.

Noter/traffar som tilldelats alla 32 stegen bevaras, aven om du bara kommer att héra dem
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tilldelas de forsta 16 stegen efter anvandning av Rensa. Om du utdkar monsterlangden till 32 steg igen, kommer

alla toner/traffar som tidigare tilldelats steg 17 till 32 fortfarande att finnas dar.

Du kan ocksa anvanda Duplicera med knappen Stegsida. Om du haller ned Duplicera och trycker pa knappen
Stegsida utokas monsterlangden for det aktuella sparet till 32 steg och kopierar all data vid steg 1 till 16 till steg 17 till
32, inklusive automationsdata. All data redan

som finns p& sidan 2 kommer att skrivas éver av denna operation.

Kedjemonster

Nar du har skapat flera monster for ett eller flera spar kan du borja koppla ihop dem till

gor en langre sekvens. Tryck pa Patterns  for @ppna Patterns View.

Monster kan kedjas per spar. Nar monster ar kedjade, spelas de sekventiellt, t.ex.

en Pattern Chain som bestar av fyra Patterns kommer att spela dem i numerisk ordning efter varandra, och sedan
upprepa. Om de alla ar 32-stegsmonster 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-stegs monster kommer att vara

spelat atta ganger.

For att skapa en Pattern Chain, tryck och hall ned pad for det lagsta numrerade ménstret som kravs och tryck

sedan pa pad for det hégsta 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 valja en kedja fran Monster 6ver

sidgransen fungerar valet p& samma satt: for att till exempel vélja Monster till 3 till 6 som en kedja, tryck pa

och hall ned pad for Pattern 3, tryck sedan pa J for att ga till sida 2, tryck sedan pa pad for Pattern 6.
Du kommer nu att upptéacka att pads for monster 3, 4, 5 och 6 alla lyser. Att kedja ménster som anvander samma
pad pa de tva sidorna som start-/slutpunkter (t.ex. 1 och 5), hall knappen for det forsta monstret, flytta till sida 2 och slapp

sedan plattan. | det har exemplet skapas sedan en kedja av monster 1 till 5.

Vad som ar viktigt att komma ihdg ar att monstren du lankar samman maste vara sammanhangande, det vill séga
numeriskt i fljd. Du kan koppla samman ménster 1, 2, 3 och 4, eller 5, 6 och 7 tillsammans, eller 4
och 5 tillsammans, men du kan inte kedja 1,2 och 6 ihop. (Men Circuit Tracks Scenes-funktion later dig dvervinna denna

begransning: se sidan 82 for detaljer om hur du anvander scener.)
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Foljande exempel kommer att illustrera kedja:

Trumma 1 Trumma 2 Trumma 3 Trumma 4

Synth 1 Synth 2

(Pulsar (Pulsar (Pulsar
ljus/dampad ljus/dampad) ljus/dampad!
L L Y

‘.‘ 1 1 1 1 1 A 1

i
I (Pulsar
: I ;J_s\ldémpad)
\
i 2 2 A 2 2 2
T ]
i T
: : (Pulsar
| | ljus/dampady)
I Y
13 3 3 3|l 3| 3 3
I s
T
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S 4 4 4 4 |, 4 4
1
Monstervy — Sida 1 |
|
|
|

Synth 1 Synth 2 Trumma 1 Trumma 2 Trumma 3
1 T
I I
| (Pulsar |
| ljus/dampad| 1
5 5 5 5 5 | 5[|TA 5 5
T 1 |
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T
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I
7 7 7 ‘U 7 7 7 7 ! 7
A
|
\
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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:
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» Synth 1 - Ménster 1 till 4

e Synth 2 - Endast monster 1
e MIDI 1 — Ménster 1 och 2

* MIDI 2 — Mdnster 6 och 7

e Trumma 1 - Monster 2 och 3
e Trumma 2 — Monster 3 till 6
* Drum 3 - Mdnster 5 och 6

e Drum 4 — Monster 1 till 8

Nar du trycker pa Play kommer varje spar att ga runt sin egen kedja av monster. Den langsta kedjan &r Drum
4 — detta definierar den totala langden pa sekvensen, i det har fallet 128 (8 x 16) steg. Drum 4 kommer att
spela monster 1 till 8 i ordning, sedan loopa tillbaka till ménster 1 och bdrja om. Mot detta kommer Synth 1 att
spela monster 1 till 4 i ordning, och sedan loopa tillbaka och upprepa; Synth 2 har bara ett monster, s& detta
kommer att upprepas atta ganger i 8-monstersekvensen. Drum 1 och Drum 3 har tvd monster i sina kedjor, sa
var och en kommer att spelas igenom fyra ganger och Drum 2 har fyra Patterns i sin kedja, sa den kommer att

spelas igenom tva ganger. Det du hor illustreras i tidslinjen nedan:
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Synth 1

‘ Ménster 1 | Ménster 2 ‘ Ménster 3 | Ménster 4 ‘ Monster 1 | Monster 2 | Monster 3 | Monster 4 |
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS

Synth 2

Monster 1 I Ménster 1 ‘ Ménster 1 | Ménster 1 ‘ Ménster 1 | Ménster 1 | Ménster 1 | Ménster 1 |
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS

e —

LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS

104 120

TAKTER

MIDI 2

‘ Monster 6 | Ménster 7 | Monster 6 | Ménster 7 | Monster 6 J Ménster 7 | Monster 6 | Ménster 7 |
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS

Trumma 1

| Monster 2 | Monster 3 | Monster 2 | Monster 3 | Ménster 2 | Monster 3 | Monster 2 | Monster 3 |
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS

Trumma 2

| Monster 3 | Monster 4 | Monster 5 ‘ Monster 6 J Monster 3 ‘ Monster 4 | Monster 5 | Monster 6 |
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS

Trumma 3

‘ Ménster 5 | Ménster 6 ‘ Monster 5 | Monster 6 ‘ Monster 5 } Monster 6 | Monster 5 | Monster 6 |
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS

Trumma 4

‘ Monster 1 | Ménster 2 1 Monster 3 | Monster 4 ‘ Ménster 5 | Monster 6 I Monster 7 | Ménster 8 |
LOPPAR TILLBAKA EFTER 128 BEATS

Ovanstaende exempel illustrerar de grundlaggande punkterna som ar involverade i att kedja samman ménster for att skapa en

langre sekvens. Att skapa langre, mer komplexa och mer intressanta sekvenser ar bara en
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utvidgning av dessa principer. Circuit Tracks tillater monsterkedjor p& upp till 256 (8 x 32) steg, dar vilket
som helst av de atta sparen kan andra sitt monster vart 16:e steg (eller farre om start-/slutpunkterna ocksa

andras fran standard).

gang du trycker pa kedj.f. Bp &dan stanstenkekialipstfrdar den fpanidtdépeaktentiardettimsta esigsiren atrig/cka
pa Play
medan du haller ned Shift.

Monster oktav

Du kan flytta tonhojden for en hel synth eller MIDI Pattern upp eller ner en eller flera oktaver genom att halla
ned Shift 01 sedan trycka pa J eller K @l kan gora detta antingen medan monstret spelas, eller

i stopplage. Monsteroktav kan andras i ndgon av stegvyerna, t.ex. notvy, hastighetsvy, portvy eller
monsterinstallningsvy. Endast tonhtjden for det for narvarande valda sparet justeras, den for

de andra forblir opaverkade.

Om monstret innehaller toner som redan ar i den hogsta oktav som Circuit Tracks kan generera,
de kommer att forbli opaverkade av ett uppatgdende monsteroktavskifte; detsamma galler for de lagsta

tonerna och ett nedatgaende oktavskifte. Om sa ar fallet kommer J- eller K-knappen att lysa rétt for att indikera att
kommandot kan inte utforas.
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Visa las

Som standard @ndras monsterstegsdisplayen pa de tva dvre raderna med det valda monstret (och aktuell
sida), sa att spelmarkoren alltid ar synlig. Om du vill redigera ett monster medan du fortsétter att spela ett annat
monster eller komplett monsterkedja kan du anvanda View Lock. En anvandning av View Lock ar att "frysa"
Pattern Step-displayen till det aktuella ménstret (och sidan) genom att halla nere Shift och trycka pa Patterns

De tva dvre raderna @nmer nu att lasas till det monster som visades nar du valde View Lock.

I ménstervyn kommer de monster 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 andra det visade monstret, hall
ned shift och tryck pa en monsterknapp. Du kan fortfarande &ndra vilka monster och

Pattern Chains spelar pa vanligt satt, som beskrivs i Patterns View pa sidan 74.

View Lock later dig ocksa frysa Step-displayen pa den aktuella sidan av monstret nar du arbetar med
ett 32-stegsmonster. Nar View Lock ar aktivt kommer monstret att fortséatta 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 ar 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 pa alla spar, och galler aven for alla vyer som har en monsterstegsvisning (dvs.
hastighetsvy, portvy, etc., sdval som notvy). Det kan avbrytas genom att trycka pa Shift + Patterns
pa nytt. Observera att tillstndet for View Lock inte sparas. Den kommer som standard att vara "inaktiv" narhelst Circuit

Spar ar paslagen.
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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 en
del av en lat. Scener i sig kan ocksa kedjas for att arrangera mycket langre sekvenser och pa sa satt bygga upp kompletta

sangstrukturer.

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

. . B B

(Pulsar
ljus/dampad)

— Scenblock —

De tva nedre raderna av pads i Mixer View representerar de 16 scener som finns tillgangliga i Circuit Tracks.
| ett nytt projekt kommer alla pads att trigga Pattern 1 av alla atta spar eftersom inga Pattern Chains har varit
definierat eller tilldelat &nnu. Den forsta (Pad 17) kommer att pulsera ljust gront. vilket indikerar att de for narvarande

spelade modnstren motsvarar den senast valda scenen (scen 1 som standard).

Tilldela monster till scener

Oppna moénstervyn 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 nér den trycks ned, vilket indikerar att ménster &ar nu

tilldelas den.
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Mixervy med Shift nedtryckt:

Synth 1 Synth 2 MIDI 1 MIDI 2 Trumma 1 Trumma 2 Trumma 3 Trumma 4

Scenblock

— ]

Pad dér scenen lagras
lyser starkt medan Shift halls nedtryckt

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

lagrade scenen nu ljust vitt:

Mixer View nar Shift slapps:

N . B B o

(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 mdnsterkedjan ar klar — se "Kdéscener" nedan.

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

en, motsvarande platta blir inte gron.

Kedja scener for att skapa ett arrangemang

Precis som du kan lanka samman monster i Patterns View, s kan du lanka ihop scener i Mixer View

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 besta av scenerna som &r tilldelade alla pads mellan de tva du tryckte p&; 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 monsterkedjan en gang och véaxlar sedan till nasta scen. De

Scener spelas upp i nummerordning och upprepas sedan.
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Synth 1 Synth 2 MIDI 1 MIDI 2 Trumma 3 Trumma 4

(Pulsar

ljus/dampad)

Scenblock _ ]

/

En scenkedja definieras har av
tryckplattor 4 och 6.

Scenerna 4, 5 och 6 kommer nu att spelas in

sekvens; pulserandet av Scene 4:s pad
bekréftar att det kommer att vara den forsta att spela.

Observera att du kan anvanda Scener for att dvervinna begréansningen i Patterns View att inte kunna definiera

en monsterkedja av icke sammanhéngande monster. Du kan tilldela de sammanhéngande grupperna av

monster till pa varandra féljande scenminnen och sedan spela upp dem som en scenkedja. Till exempel,

om du vill spela ménster 1, 2, 5 och 6 i ordning, kan du skapa en moénsterkedja av monster 1 och 2 och

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

Monster i sekvens.

Koscener

Scener kan vara "forvalda" pa samma satt som Patterns, sd om en scen redan spelas, star nasta i ké. Knappen
for en kdad scen blinkar gront och i slutet av det Drum 1-moénster som for narvarande spelas, kommer den nya

scenen att borja spelas fran borjan utan att férlora 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 Duplicefa®  tryck p& 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 besléktade och metoderna for att justera dem ar mycket lika.
Circuit Tracks kommer att fungera i vilket tempo som helst i intervallet 40 till 240 BPM; standardtempo for en ny

Projektet ar 120 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 (‘)’.a

Tempo View. (Som de flesta av Circuit Tracks knappar, kan du korttrycka for att vaxla rutnatet till

For att visa och justera BPM for den interna tempoklockan, tryck pd Tempo/Swing -knappen

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

Extern klocka

Ingen vaxling kravs for att lata kretsspar slavas till en kalla for extern MIDI-klocka (beroende pa
klockinstallningar — se "Klockinstallningar" pa sidan 106). Om en giltig extern klocka tillampas,

kommer automatiskt att valjas som klockkalla, och rutnatet kommer att visa "SYN" i ré6tt om Makro 1 ar
vande. Justering av makro 1 kommer inte att andra det interna tempot nar en extern klocka anvands.

Medan den interna tempoklockan endast tillater heltals BPM (dvs. inga braktalstempovéarden), kommer Circuit

Tracks att synkronisera till alla externa klockhastigheter — inklusive brakvarden — inom intervallet 30 till 300 BPM.
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Om en extern klocka tas bort (eller gar utanfor rackvidd), kommer Circuit Tracks att sluta spela. "SYN" forblir pa
displayen tills Play trycks in. Rutnatet visar sedan BPM som sparades med projektet, Macro 1 kommer att ateraktiveras

och du kan sedan justera tempot.

Tryck pa Tempo

Om du vill matcha Circuit Tracks tempo med ett befintligt musikstycke och du inte vet dess BPM,
du kan anvanda Tap Tempo. Hall ned Shift och tryck pa Tempo/Swing -knappen i takt med sparet du lyssnar pa.
Du behdver minst tre tryck for att Circuit Tracks ska &ndra dess tempoinstallning till din

manuell inmatning, och den kommer sedan att berékna BPM genom att berakna ett genomsnitt av de senaste fem trycken.

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

sig till taptempot.

Gunga

Som standard ar alla steg i ett monster lika fordelade i tid. Vid ett tempo pa 120 BPM kommer ett 16-stegsmanster att
upprepas varannan sekund, vilket gor att stegen ar en attondels sekund fran varandra. Om du andrar Swing-parametern
frén dess standardvéarde pa 50 (intervallet &r 20 till 80) andras timingen for steg med jamna nummer (av

takter); ett lagre swingvarde forkortar tiden mellan ett jamnt steg och féregdende udda steg, ett hogre swingvarde har

motsatt effekt.

Svang =50 %

Aven beats &r avancerade

“— t— 4/ — —
2 14 16

4 6 8 10 12
3 5 7 9 11

1 13 15

Svéng = 25 %

_—r —>> —> —>»> —> —>
2 4 6 8 10 12 14 16

Aven beats &r forsenade
— >

1 3 5 7 9 11 13 15

Svang =75 %

Swing justeras med Macro 2, i Tempo View; dess LED lyser orange. Observera att nar
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Om du justerar tempo och swing vaxelvis kan du mérka en kort fordréjning innan rattjusteringen trader i kraft. Detta for att

du ska kunna kontrollera aktuella Tempo- och Swingvérden utan att &ndra dem.

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

"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 Q
Clear kommer att lysa klart gront nér Click ar aktiverat och morkt rott nar det inte ar det. Nar den &r aktiverad kommer du
att hora en metronom ticka vid varje kvartsnot pa alla ljudutgangar narhelst sequencern spelar.

Detta ar en global installning, s& Click kommer att forbli pa eller av oavsett paket- eller projektandringar. Instaliningen

sparas inte nar Circuit Tracks ar avstangd.

For att justera volymen pa klicket, tryck p& Tempo/Swing och anvand Macro 5 (den ovanfor Clear/
Klicka pa knappen). Klicknivan ar ocksa en global installning och galler darfor for alla paket och projekt. Nivainstallningen

sparas nar enheten stangs av med stromknappen . .

Analog synk ut

Det ar mycket enkelt att synkronisera extern utrustning — t.ex. analoga syntar — till Circuit Tracks med Sync Out
-kontakten pé baksidan  Detta ger e.ﬂmsmm&mmsm Stgilap orti Setdl ot eemp ek eittan (BBM); det
Standardfrekvensen ar tva pulser

per kvartssedel.
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Mixer

Circuit Tracks inkluderar en &tta-kanals mixer som later dig justera volymen for 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 attjuste'ra'Utgéngsnivén efter behov.

Tryck pa Mixer '_ for att dppna Mixer View:

=
2 Oscillator Mod

=
O Filterkuvert
=

: =
1 oscillator 3 Amp kuvert 5 Filterfrekvens 7 Modulering
Klick Mutera

Knacka
Tid
Klar .
- - Duplicera

Synth 1 Synth 2 MIDI 1 MIDI 2 Trumma 2
STUM STUM T STUM STUM STUM STUM
SYNTH 1 SYNTH 2 12 TRUMMA 1 TRUMMA 2 TRUMMA 3 TRUMMA 4

(Pulsar
ljus/dampad)

=
6 Resonans

Projekt

Trumma 3 Trumma 4

— Scenblock _

De upplysta kuddarna pa rad 1 ar Mute-knappar for varje spar. Tryck p& en pad for att stoppa sequencern fran att
trigga synth-sparnoterna, trumspartraffar, MIDI-sparnoter och CC-automatisering, vilket i sin tur kommer att tysta

sparet; tryck igen for att sla pa ljudet. Pads belysning dampas for att indikera ett Mute-lage.

Ingangsnivakontroll

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

| itands. Makrolysdioder lyser i motsvarande sparfarg och dampas nar sparnivan minskar.

Makrokontrollerna 3 och 4 (MIDI-sparen) styr nivan pa externa analoga ljudkallor

ansluten till den bakre panelen Ingangar 1 och 2 .sa kan anvandas for att Iagga till externa utgangar
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syntar in i Circuit Tracks mix.

Sparnivajustering med makron kan vara automatiserad. Om Circuit Tracks &r i Record Mode, kommer andringar
av de individuella sparnivaerna att spelas in i Pattern. For att radera volymnivaautomatisering haller du ned
Clear  och vrider pa makr@ntrollen. Makro-lysdioden lyser rétt for att indikera det

raderingen har slutforts.

Panorering

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

bade vanster och hoger utgangar, naturligtvis). Genom att trycka pa J-knappe@ omvandlas makrokontrollerna till panorering
kontroller for varje spar. J-knappen slocknar och K-knappen tands. Den forinstéllda panoreringspositionen for varje spar
ar stereocentrerad, indikerad av att makrolysdioderna visar vitt. Om du panorerar ett spar at vanster blir lysdioden allt

ljusare bld; panorering at hoger blir allt ljusare rosa.

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

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 pa 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 i realtid 6ver de
avstangda sparen. Nar ett spar ar tystat, blir dess sequencer-stegknappar inaktiva.

Men de blir da tillgangliga for att spela synthnoter eller ackord, eller trumhits, i realtid.

For att experimentera med detta, valj ett projekt med aktiva trumspar och dampa ett synthspar i Mixer

Se. Valj Note View for det dampade sparet: stegknapparna visar fortfarande den pagaende sekvensen, men

eftersom sparet &r avstangt kommer inga toner att triggas av sequencern. Stegplattorna kan nu anvandas for att spela
synthnoter "manuellt”" - i realtid. Du kan antingen spela toner eller ackord redan

tilldelas steg genom att trycka pa stegknapparna, eller, om sparet ar tomt, kan du tilldela not(er) till nagon av
stegknapparna. Du har nu en uppséttning av 16 pads som kan anvandas for att trigga valfri kombination av toner nar
och nar du vill. Dessutom kan makroautomatisering tillampas i stegredigeringslaget pa vilken som helst av de

programmerade stegplattorna, vilket skulle vara mycket svart att gora i realtid.

Samma princip kan anvandas med trumspar, men har kommer det att vara nédvandigt att vélja endera Velocity
View eller Gate View, eftersom Drum-spéaren inte visar en separat uppsattning sequencer-steg. Om du anvander

Gate View har du den extra fordelen av tillgang till Drum Micro Steps.
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FX-sektionen

Circuit Tracks 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 ocksd en masterkompressor som tillampas péa 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 — ar individuellt justerbara for varje spar med hjalp av

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

Tryck pa FX{A for att oppna FX View.

=

= =
2 Oscillator Mod 4 Filterkuvert 6 Resonans 8 FX
= = -
1 oscillator 3 Amp kuvert 5 Filterfrekvens 7 Modulermg
Klick Mutera

Knacka

Tid
Gunga Kiar Spara Projekt

MIDI 2 Trumma 2 Trumma 3 Trumma 4
Aktiv férdrojning

// forinstalla

Synth 1 Synth 2

MIDI 1

\

Fordrsjning av

Aktivt reverb

forinstalla  — | |

|
|

Reverb férinstallningar

FX pa/av

T

Var och en av "peach"-pads pa rad 1 och 2 kallar fram en férdrojningsforinstalining, och pad samma satt majliggor "cream"-pads
pa rad 3 reverb-forinstéllningar. Det 6verlagset basta sattet att utvardera de olika effekterna ar att lyssna pa dem, mest effektivt
med en enda upprepad traff som en virveltrumma. Som en allmén regel &r dock efterklangsforinstaliningarna 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 intressanta svangd timing och stereo
"pingpong" effekter ocksa. | alla fall &r fordréjningstiden relaterad till BPM: se tabellen pa sidan 92 for en fullstandig lista dver

forinstallningar.

91



Machine Translated by Google

Reverb

For att lagga till efterklang till ett eller flera av dina spar, valj en forinstallning for efterklang. Knappen som motsvarar den
aktiva forinstallningen lyser starkt. Makron &r nu nivakontrollerna for efterklang for de atta sparen: detta ar exakt samma
arrangemang som anvands i Mixer View. Makro-lysdioderna &r nu svagt upplysta kramfargade; Nar du 6kar en sandningsniva
kommer du att hora efterklang laggs till i sparet som det kontrollerar och

LED kommer att 0ka i ljusstyrka.

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

makrokontrollerna. Det &r dock inte mojligt att anvanda olika férinstallningar for efterklang pé olika spar.

Detaljer om de 8 forinstéllningarna for reverb ges nedan:

FORINSTALLA FORDROJININGSTYP

Liten kammare

Litetrum 1

Litet rum 2

Stort rum
Hall

Stor Hall

Hall — lang eftertanke

oI Nlo|loa|lbsr|lW[IN|RF

Stora salen — lang reflektion

Drojsmal

Att lagga till en fordréjningseffekt ar exakt samma process: vélj en effekt fr&n pads pa rad 1 och 2. Makron &r nu nivakontroller
for fordréjd séandning; du kommer att se att deras lysdioder nu visar persika for att bekréafta

deras omplacering till delay FX.
Aven om samma makron anvéands som efterklangssandningsnivaer och férdréjda sandningsnivaer, ar de tva effekterna

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

var en forinstéllning av reverb eller en fordrojning.
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Detaljer om de 16 fordréjningsforinstéllningarna 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 16:e 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 cykler per bar

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

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

Automatisera FX-sandningar

Reverb och fordréjda séandningsnivaer kan automatiseras genom att vrida pa en makrokontroll medan inspelningslaget ar
aktivt. Du kan &ndra méngden av en effekt under en sekvens. Rensa -knappen  kan anvandas for @"/E}adera
automatiseringsdata for FX-sandningskontrollen: hall ned Clear och vrid sandningskontrollen for vilken du inte

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

Se aven "Inspelning av rattrorelser" pa sidan 37 och sidan 72.

Master kompressor

Detta aktiveras eller inaktiveras av FX-knappen i Setup View: se sidan 103.
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Sidokedjor

Vart och ett av synthsparen och externa ljudingéngar (representerade av MIDI-sparen) kan vara sidokedjade.
Side Chains fungerar p4 samma satt som i vanliga dynamikprocessorer som kompressorer, och kan anvandas for att andra

"enveloppen" av synthnoter i takt med vilket som helst av trumsparen.

Side Chain later traffarna fran det valda trumsparet dampa synthernas ljudniva. Genom att anvanda synthljud med langa
sustain- eller langa Gate-tider kan du fa ett trumprov att "pumpa" synthljuden for att producera intressanta och ovanliga

effekter.

Sju Side Chain-forinstallningar ar tillgangliga, var och en gor att det valda trumsparet kan modifiera ljudet fran synthsparen
(eller signalerna vid de externa ljudingdngarna) pa subtilt olika satt. Standardlaget ar att Side Chain ar AV pa bada

syntharna och bada MIDI-sparen.

Side Chain View ar den sekundéara vyn av FX- knappen (")ppr.enom att halla nere Shift och trycka pa FX, eller

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

TRUMMA 1 TRUMMA 4

‘ TRUMMA 1 TRUMMA 3 ‘

Sidokedjans triggerkalla
] L .1 L

Synth 1 Side Chain forinstéllningar
1 2| | 3| | a | 5 6 7

Synth 2 Side Chain forinstallningar

! A s s ‘ .

Sidokedja — Sida 1
(Synth 1/Synth 2)

TRUMMA 1 | | TRUMMA * ‘|’RUMMA 3 TFHMMA 4

Sidokedjans triggerkalla
9 | L I L

Midi (Audio In) 1 Sidokedja forinstéllningar
. A I I : .

Midi (Audio In) 2 forinstallningar for sidokedje

1 ZH 3|| 4|| 5 6 7

Sidokedja — Sida 2
(MIDI 1/ MIDI 2)
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Side Chain View visar antingen sidokedjekontrollerna fér Synth-sparen eller MIDI-spéren (de externa ingdngarna) beroende
pa vilket spar som valdes nar Shift + FX trycktes. Du kan anvanda J- och K-knapparna  for att vaxla mellan Synth- och MIDI-

spér Side Chain Viewsl )

De tva nedre raderna av pads motsvarar de sju sidokedjeférinstallningarna (Pads 2 till 8 i varje rad) fér Synth 1 respektive
Synth 2 (eller MIDI 1 och MIDI 2); den férsta plattan i varje rad ar 'AV-knappen' — detta inaktiverar sidokedjebehandling for synth
(eller ljudingang). Pad 1 lyser starkt rott nar sidokedjan ar AV; tryck pa valfri annan pad i raden for att aktivera en av

sidokedjeforinstallningarna, och Pad 1 blir mérk och den valda Pad visar ljus i sparfargen.

Pads 5 till 8 pa den 6versta raden later dig valja vilket trumspar som ska vara sidokedjeutlsaren for det valda sparet

(valjs genom att trycka pa en sidokedjeférinstalining for sparet).

Som med manga av Circuit Tracks andra funktioner ar det dverlagset basta sattet att forstd sidokedjebearbetning att
experimentera och lyssna. En bra utgdngspunkt &r att stalla in en enstaka syntton att ha ett Gate-varde pa 16 sa att den later
kontinuerligt, och f& Drum 1 att spela nagra kick-trumslag. Nar du véljer olika Side Chain Presets kommer du att hora de olika
sétten pa vilka den kontinuerliga synttonen "avbryts" av trumman. Samma Side Chain Preset kan ha en markant annorlunda
effekt nar den anvands med olika synthpatchar, sa det ar vart att experimentera med olika synthljud ocksa. Observera ocksa

att effekten kommer att vara mer eller mindre intressant beroende pa de relativa timingarna for synthmonstren och Drum 1.

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 sidokedjeutldsning inaktiverad.

Filterknappen

Hela ljudutgangen fran Circuit Tracks — summan av ljuden fran alla sex interna spar plus de tva externa ljudingdngarna —
matas genom en traditionell DJ-stil filtersektion. Styrningen for detta ar den stora huvudfiltervredet 2 . Filterknappen ar en
av de viktigaste prestandakontrollernOh kan vara

anvands for att radikalt &ndra det dvergripande ljudet.

Filtret omfattar bade lagpass- och hogpasstyper. Ett hogpassfilter tar bort 1aga frekvenser (bas) fran utgdngen och ett
lagpassfilter tar bort hoga frekvenser (diskant). Circuit Tracks Master Filter -ratt styr ett ldgpassfilter nar du vrider det moturs
fr&n mittlaget och ett hogpassfilter nar du vrider det medurs fran mittlaget. Observera att reglaget har ett sparrhake i mitten — i
detta lage sker ingen filtrering och lysdioden under ratten lyser svagt vitt. Nar du vrider ratten medurs kommer du att héra
trummorna och de lagre tonerna férsvinna och lamna dig med ett mycket tunnare ljud; i motsatt riktning férsvinner de héga

tonerna forst och lamnar dig med ett dampat ljud. Lysdioden andras till ljusbla nar nagot av filtren

typen &r aktiv och ljusstyrkan okar nér reglaget vrids.
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Projekt

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

ytterligare aspekter kring anvandningen av projekt.

Byta projekt

Det finns nagra regler som styr hur Circuit Tracks reagerar nar du byter fran ett projekt till ett annat. Om du &r i
stopplage (dvs. med sequencern inte igdng) och &ndrar knappen Projekt i projekt Spela upp, bérjar det nya
Visa, nar du trycker pa } projektet alltid i det steg som definieras som

Startpunkt for monstret (Steg 1 som standard) fér varje spar; om projektet omfattar kedjade monster,

det borjar vid startpunkten for det foérsta monstret. Detta kommer att vara fallet oavsett vilket steg

sequencer var nar den senast stoppades. Tempot for det nya projektet kommer att ersatta tempot fér

foregaende.

Det finns tva alternativ for att andra projekt i spellage:

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 bérja spelas
omedelbart. Det nya projektet kommer att spela frdn samma steg i monsterkedjan som det tidigare projektet
nadde. Omedelbar projektbyte kan bli sarskilt intressant nar de tva projekten antingen innehaller monster av
olika langd eller olika antal ménster som utgér en monsterkedja. Som vi har namnt pa andra stéllen i den har

anvandarhandboken ar experiment ofta det basta séattet att forstd hur Circuit Tracks hanterar detta.

Rensa projekt

Clear @an anvandas i projektvyn for att ta bort oonskade projekt. Tryck och hall ned Rensa; Det
lyser starkt rott och alla rutnatsplattor slacks férutom det for 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 slutfora 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 snabbt

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 p& 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 pa knappen som motsvarar minnesplatsen: detta avslutar Spara-processen med en blinkande
gron 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 s& fort du valjer ett annat projekt.
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Forpackningar

Ett paket definieras som allt som for narvarande ar sparat pa dina kretsspar: du kan exportera det aktuella paketet till ett

I6stagbart microSD-kort. Kortplatsen finns pa bakpanelen .

Ett paket innehaller hela Circuit Tracks nuvarande verksamhet, inklusive innehallet i alla 64

Projektminnen, alla 128 synthpatchar och alla 64 trumsamples. Ett kort kan rymma ytterligare 31 paket: detta gor att du
sékert kan spara en enorm mangd fungerande innehall i ett icke-flyktigt medium, och detta kan inkludera projekt av mycket
olika genrer, komplett med personliga patchar och prover efter behov. Principen kan utvidgas ytterligare, eftersom du
naturligtvis kan anvanda sa manga

microSD-kort som du vill.

Packs View &r den sekundara vyn av knappen Projekt Oppna GOm att halla ned Skift och trycka pa Projekt,

eller tryck p& Projekt en andra gdng 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 Tracks med Novation Components pa https://
components.novationmusic.com/. Varje block representerar ett paket: den fér nérvarande laddade kommer att lysa

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


https://components.novationmusic.com/
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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 féarg) for att bekréafta att den &r "primad" och nu kan laddas. Det ar inte
mojligt att ladda en "tom Pack-slot", eftersom den inte kommer att innehalla nagra synthpatchar, MIDI

mallar eller trumprover. Det ar inte heller mgjligt att ladda om det aktuella paketet.

[Om du inte vill ladda ett forpackat paket, fyll antingen p& 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 animation kommer att spelas upp péa 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.

Duplicera forpackningar

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

uppsattning synthpatchar och samplingar kan du duplicera det aktuella paketet.

For att duplicera det aktuella paketet, 6ppna forst Packs View. Hall Duplicate  och der 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 via komponenter och inte kan tas bort fran enheten

direkt.
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Anvanda microSD-kort

VARNING:

Ta inte bort microSD-kortet fr&n Circuit Tracks 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 och 6verféra innehall frAn komponenter.

Ett microSD-kort som sétts in i kortplatsen pa& baksidan ger atkomst till flera paket. Circuit spar'
internminnet rymmer endast ett enda paket: microSD-kortet kan rymma ytterligare 31 paket, vilket gor det mgjligt att ladda upp till 32

paket for att ladda till kretsspar medan kortet ar isatt.

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

det betyder "inget SD tillgangligt":

(Ikonen "ingen SD" visas ocksa i andra situationer, se “Ta bort ett SD-kort™ nedan fér mer
detaljer.) Circuit Tracks fungerar fullt ut utan ett Micro SD-kort, men anvandaren kommer bara att ha tillgang till det interna paketet.
Om ett microSD-kort finns, kommer Packs View att visa tillgangliga paket och tillita anvandaren att 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 ndgon funktion. Ta bort microSD-kortet

beskrivs i detalj nedan.
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Om ett microSD-kort tas bort medan det interna paketet &r laddat, kommer Circuit Tracks att bete sig enligt beskrivningen
ovan for drift fran start utan kort narvarande. Att gora det hindrar inte anvandarens formaga

for att ladda synthpatchar och samplingar, eller for att spara och ladda projekt.

Det &r majligt att ta bort microSD-kortet medan ett paket laddat fran SD-kortet ar det for narvarande

i anvandning. Sequencer-uppspelningen kommer inte att sluta, och eventuella osparade &dndringar kommer inte att ga férlorade 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 mdjligt att &ndra projekt

eller spara det aktuella projektet i detta tillstand. Du kan dock &ndra Patch eller sample under Pack

ladda. Som sadan kommer Projects View att visa ikonen 'Ingen SD' enligt beskrivningen ovan, och knappen Spara 0
tands inte forran kortet satts in igen. Packs View kommer ocksa 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 stanga av enheten och backa upp igen for

att ladda det interna paketet.

Om du satter i ett annat microSD-kort &r Circuit Tracks beteende odefinierat. Om du behover ladda ett paket fran ett
annat microSD-kort bor du stdnga av enheten och sl& pa den igen. Det nya microSD-kortet kan sattas i 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 maste vara minst klass 10 och anvanda FAT32-format. Fér mer information om

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

Om komponenter och navigering till kretsspar

Novation Components &r onlinekompanjonen for Circuit Tracks. Med komponenter kan du:

« Ladda ner nytt innehall

» Skapa och redigera synthpatchar
» Ladda dina egna prover

« Redigera MIDI-sparmallar
 Sakerhetskopiera dina projekt

e Ladda nya paket

» Uppdatera till den senaste firmwareversionen

Komponenter kraver 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

nar du har registrerat din produkt.

Fa tillgang till komponenter pa https://components.novationmusic.com/.
NOTERA:

"Om du har problem med att anvanda webbversionen av komponenter, forsok att installera den fristdende

ansokan fran Novations kundportal. Om du anvander Windows rekommenderar vi dessutom att du installerar Novation-drivrutinen.
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Bilaga

Firmware-uppdateringar

For att komma at alla funktioner kan du behova uppdatera Circuit Tracks till den senaste
firmwareversionen. Komponenter later dig veta om den anslutna enheten ar uppdaterad och, om den inte
ar det, kan komponenter uppdatera enhetens firmware till den senaste versionen.

Installningsvy

Setup View tillhandahalls for att géra "globala" enhetsinstallningar: dessa inkluderar MIDI-

kanaltilldelning, MIDI 1/O-konfiguration, val av klockkalla, extern klockfrekvens, masterkompressor p&/

av och justering av ljusstyrkan. Den matas in genom att halla ned Skift och trycka pa Spara, och avslutas med

bradskande > Spela

Nar du 6ppnar instaliningsvyn visas skarmen nedan:

Synth 1 &r for narvarande vald: pads

for de otilldelade MIDI-kanalerna
lyser i sparfargen

N

Standard MIDI
kanal for Synth 2

Synth 1

Synth 2

MIDI 1 och MIDI 2 &r instéllda p&
anvanda deras standard MIDI
kanaler - 3 och 4

respektiv,

Trumma 1

Trumma 2

Trumma 3

Trumma

4

ar kanal 2 g B
Standard MIDI h_\“_‘\\-_* &
kanal for Synth 1 ks 2
ar kanal 1 1 3 4 5 6 7 8
MIDI-kanaler 1 -16
Standard MIDI
kanal for — S A
Trummor 1-4 &r
Kanal 10 9 10 11 12 13 14 15 16
Standard extern g I
Klocksynkroniseringshastighet | = Klocksynkroniseringshastigheter
ar 2 ppgn 'y
1 ppgn 2 ppan 4 ppgn 8 ppan 24 ppgn
MIDI-datakontroll
Rx X Rx TX Rx Tx Rx Tx
P& av Pa av P& av Paav Pa av P& av Paav Pa av
MIDI Note-data MIDI CC-data MIDI-program MIDI Klockkontroll
Andra data

MiDI-kanal
16 &r reserverad

for projektet

Ljusstyrka
justering
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Ljusstyrka

Pad 24 (upplyst vit) styr ljusstyrkan pa rutnatsplattorna. Standardinstallningen ar for full ljusstyrka, men att trycka pa Pad
24 dampas dem med cirka 50 %. Detta kan vara till fordel om du kor Circuit Tracks pa dess interna batteri. Du kanske ocksa

vill kora med reducerad ljusstyrka om du upptrader under forhallanden med ldg omgivningsbelysning.

Ljusinstalliningen sparas néar Circuit Tracks sténgs av.

MIDI-kanaler

Fabriksinstallningen foér MIDI-kanaler ar foljande:

Spér MIDI-kanal
Synth 1 1

Synth 2 2

MIDI 1 3

MIDI 2 4
Trummor 1 -4 10

Du kan andra MIDI-kanalen som varje spar anvander i Setup View. Varje spar - Synth 1, Synth 2, MIDI 1, MIDI 2 och Drum 1 - 4
kan stéllas in pa vilken som helst av MIDI-kanalerna 1-15. Kanal 16 ar reserverad for projektet. Observera att alla fyra trumspar

anvander samma MIDI-kanal.

For att andra MIDI-kanalen som kommer att anvandas av nagon av syntharna eller av trummorna, tryck pa Synth 1, Synth
2, MIDI 1, MIDI 2 eller ndgon av Drum tracks pads for att \O onskat spar. De tva Oversta raderna av pads i Setup View

representerar MIDI-kanalerna 1-16. Tryck pa knappen for 6nskad MIDI-kanal.
Viktigt: Inga tva spér kan sandas pa samma MiDI-kanal.

Grafiken pa sidan 103 illustrerar displayen nar Synth 1 &r vald: fargerna pa pads for de oanvanda MIDI-kanalerna skiljer sig
for Synth 2, MIDI-sparen eller trummor. Den ljusa violetta, ljusgréna,
bld, rosa och orange knappar indikerar MIDI-kanalen som varje spar for narvarande &r tilldelat.

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

Circuit Tracks kan skicka och ta emot MIDI-data bade via USB- porten

Genomgaende utt@ |

och MIDI In/Out/

Setup View later dig bestamma hur du vill att Circuit Tracks 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 hég grad av flexibilitet i hur Circuit Tracks 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 fun

ktion

Farg

25

MIDI Note Rx pé&/av

26

MIDI Note Tx pa/av

27

MIDI CC Rx pé&/av

28

MIDI CC Tx p&/av

Orange

29

MIDI Program Change Rx pa/av

30

MIDI Program Change Tx pa/av

Lila

31

MIDI Clock Rx pé&/av

32

MIDI Clock Tx pé/av

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 ar klockan i internt lage och Circuit Tracks BPM definieras endast av den interna tempoklockan. Alla
externa klockor kommer att ignoreras. Nar Clock Rx &r PA ar Circuit Tracks in
AUTO-laget och BPM kommer att stéllas in av en externt applicerad MIDI-klocka vid antingen MIDI In eller

USB-portar om en giltig sadan anvands; om sa inte ar fallet kommer Circuit Tracks automatiskt att byta till dess

intern klocka.

Om Clock Tx ar PA &r Circuit Tracks klockmastaren och dess klocka — oavsett kéllan — kommer att vara
tillganglig som MIDI Clock pa bakpanelens USB- och MIDI Out -kontakter. Att stalla in Clock Tx p& OFF kommer

resultera i att ingen klockdata dverfors.

Se aven "Extern klocka" pa sidan 86.

Analoga klockfrekvenser

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

vaddera. Standardvérdet ar 2 ppgn. Féljande tabell sammanfattar instéllningarna:

Vaddera | Analog klockfrekvens
17 1 ppgn

18 2 ppgn

19 4 ppan

20 8 ppan

21 24 ppgn

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

Vissa ytterligare instaliningar kan stéllas in i Advanced Setup View. Den matas in genom att halla nere Shift

medan du slar pa enheten och avslutade genom att trycka pa Insert play-ikonen > 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 Tracks ska visas som en masslagringsenhet

nar du ansluter den till en dator.

For att sla pa/av Easy Start Tool, tryck pa Note -knappen 0 Om Note lyser starkt gront ar det

aktiverat, om Note lyser svagt rott &r det inaktiverat.

For mer information om Easy Start Tool, se sidan 9.

MIDI Thru-konfiguration

Du kan bestamma beteendet for MIDI Thru -porten pa Circuit Tracks bakpanel i Advanced Setup View. Alternativen &r 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 styra med MIDI-spar som inte har MIDI-genom-portar sjélva.

Anvéand knappen Duplicera f('erstaIIa 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 Tracks inkluderar en masterkompressor, som appliceras pa alla ljudutgdngar frdn enheten. Det
kan aktiveras eller inaktiveras genom att trycka pa FX Oivanced Setup View. Nar kompressorn

ar aktiverad lyser FX- knappen klart gront: nar den &r inaktiverad lyser den 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 dina Circuit Tracks, och du vill inte riskera att av misstag skriva éver nagra viktiga projekt. For att aktivera Save
Lock, hall bade Shift och Save nere medan du slar p& enheten.

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

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

samtidigt som du haller ned Skift och spara.

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

Projektladdningsproblem

Circuit Tracks laddar det sista projektet som anvéands nar det slas pa. Det & majligt att om strémmen avbréts medan ett projekt

sparades kan det ha blivit skadat pa nagot sétt. Detta kan innebara att Circuit Tracks hamnar i ndgot onormalt tillstdnd vid start.

Aven om detta 4r en mycket osannolik handelse har vi inkluderat en metod for att sl& pa Circuit Tracks och tvinga den att ladda ett

tomt projekt istallet. For att gora detta, hall ned bade Shift och Clear medan du vrider

Circuit spar pa.

Om nagra projekt skulle bli skadade pa nagot satt ar det alltid majligt att ta bort dem genom att rensa projektet (se sidan 96).

MIDI-parametrar

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

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

Fullstéandig information om MIDI-instéllningar och parametrar finns i ett separat dokument: Circuit Tracks Programmer's Reference

Guide, som kan laddas ner fr&n novationmusic.com/downloads.
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Bootloader-lage

Om det mot férmodan skulle uppsta problem med dina kretsspar, kan det bli nodvandigt att aktivera Bootloader Mode. Detta ar strikt ett
"tekniklage”, och alla normala enhetsfunktioner blir ur funktion. Du bor inte anvanda Bootloader Mode utan instruktioner om att goéra det fran

Novations tekniska supportteam.

Bootloader Mode later dig kontrollera versionen av den for narvarande installerade firmware, och aven for att uppdatera firmware (och

fabrikspatchar) om firmware Update proceduren som beskrivs ovan inte fungerar korrekt av nagon anledning.

For att ga in i Bootloader-lage:

1. Sténg av Circuit Tracks
2. Hall ner vagen , Forinstallning  och Note (knappar

3. Power Circuit Tracks pa igen

Circuit Tracks kommer nu att vara i Bootloader-lage, och rutnatsdisplayen kommer att visa ett urval av gront tanda

pads (som kan skilja sig frdn det som visas nedan):

- N

Synth 1 och Synth 2 lyser; att valja ndgon av dessa visar ett monster av upplysta kuddar; de
monster representerar versionsnumren for de tre firmwareelementen i binar form. Du kanske behdéver

att beskriva dessa monster for Novations tekniska supportteam i hdndelse av problem.

Bootloader-laget avslutas enklast genom att helt enkelt trycka pa omstarten till > Spela upp knappen. Circuit Tracks kommer da

normalt driftlage.
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