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Wprowadzenie

Circuit Tracks to zwinny groovebox do szybkiego i fatwego tworzenia oraz wykonywania muzyki elektroniczne;.

Jego uznany, praktyczny sekwencer zapewnia ptynny workflow, a dwa wyrafinowane, polifoniczne

Cyfrowe Sciezki syntezatora pozwalajg rozszerzy¢ mozliwosci brzmieniowe. Cztery $ciezki perkusyjne umozliwiajg
zatadowanie wiasnych proébek i dopracowanie ich do perfekcji. Dwie dedykowane $ciezki MIDI zapewniajg ptynng tacznosé
z innym sprzetem. Dzieki wbudowanemu akumulatorowi mozna odtgczy¢ urzadzenie od zasilania i tworzy¢é muzyke

w dowolnym miejscu. Daj upust swojej kreatywnosci!

Circuit Tracks to zaréwno narzedzie kompozytorskie, jak i instrument do wystgpow na zywo. Jest to osSmiosciezkowy

instrument — dwa dla syntezatoréw polifonicznych, cztery dla prébek i dwa do taczenia sie z zewnetrznymi

Urzadzenia MIDI, takie jak syntezatory analogowe. Pozwalajg one szybko tworzy¢é muzyke: taczenie patternéw jest szybkie
i intuicyjne. Jesli pracujesz w studiu, doskonata jako$¢ dzwieku Novation oznacza, ze mozesz uzywac Circuit Tracks jako

podstawy gotowego utworu.

Siatka do gry to zestaw 32 podswietlanych, czutych na velocity padow, ktére dziatajg jak klawisze syntezatora, pady
perkusyjne, kroki sekwencera i petnig wiele innych funkcji. Wewnetrzne podswietlenie padow jest inteligentnie oznaczone

kolorami RGB*, dzigki czemu mozna szybko sprawdzi¢, co sie¢ dzieje.

Osiem pokretet pozwala na precyzyjng regulacje brzmienia syntezatora i perkusji, a pokretto Master Filter jest zawsze dostepne,
aby jeszcze bardziej ulepszy¢ Twoje brzmienie. Istnieje wiele

inne szybko dostepne funkcje: wybor patchéw syntezatora i prébek perkusji, wybor skal muzycznych, regulowane tempo, swing i
dtugos$¢ nut oraz wiele innych. Mozesz zacza¢ od prostego pattern sktadajgcego sie z 16 lub 32 krokéw, a nastepnie szybko

potaczyC¢ je w bardziej ztozone pattern o duzej dtugosci.

Mozesz zapisa¢ swojg prace w jednej z 64 wewnetrznych pamieci projektéw. Dodatkowo, potezna funkcja Packs w Circuit Tracks

pozwala na dostep, tworzenie i zapisywanie tysiecy projektéw, patchy syntezatoréw i prébek na wymiennej karcie microSD.

Circuit Tracks jest w petni zintegrowany z Novation Components, potezng aplikacja, ktéra pozwala pobiera¢, edytowac i tworzyé
patche syntezatora, wymienia¢ sample, tworzy¢ szablony $ciezek MIDI

oraz przechowywac swojg prace w chmurze.

Aby uzyska¢ dodatkowe informacje, aktualne artykuty pomocy technicznej oraz formularz kontaktowy do naszego zespotu

pomocy technicznej, odwiedz Centrum pomocy Novation pod adresem: support.novationmusic.com

* Oswietlenie LED RGB oznacza, ze kazdy pad posiada wewnetrzne czerwone, niebieskie i zielone diody LED, z ktorych kazda moze $wieci¢ z rozng,
intensywnoscia. Dzieki potaczeniu trzech koloréw o réznych poziomach jasno$ci mozna uzyskac¢ niemal kazdy kolor oswietlenia.


https://support.novationmusic.com/

Najwazniejsze cechy

* Dwie sciezki syntezatora z 6-gtosowg polifonig

* Dwie $ciezki MIDI z programowalnym wyjsciem CC

*  Cztery Sciezki perkusyjne oparte na samplach

* Siatka RGB z 32 padami czutymi na velocity do odtwarzania i wyswietlania informacji
* Osiem konfigurowalnych enkodera makr do dalszego ,dostrajania” dzwiekdéw

* Sekwencjonowanie reczne z osmioma tancuchowymi 32-stopniowymi patternami, niekwantyzowanym
nagrywaniem, prawdopodobienstwem kroku, mutacjq pattern, zakresami synchronizagiji i innymi funkcjami

e Efekty pogtosu, opdznienia i side chain

* Master filtr w stylu DJ-skim (dolnoprzepustowy/gérnoprzepustowy)

* Obstuga kart microSD — zapisuj tysigce patchy syntezatora, prébek i projektéw w 32 pakietach.
*  Wbudowany akumulator o zywotnosci 4 godzin

* Integracja z Novation Components — petna edycja silnika syntezatora, przesytanie probek i tworzenie kopii
zapasowych projektow

*  Petnowymiarowe 5-pinowe ztgcza MIDI In, Out i Thru

* Analogowe wyjscie synchronizacji

* 2 wejscia audio mono — miksuj dzwieki zewnetrzne z dzwiekami natywnymi, stosuj rowniez efekty
* Stereofoniczne wyjscie audio

*  Wyjscie stuchawkowe



Informacje o niniejszym manualu

StaraliSmy sie, aby niniejszy manual byt jak najbardziej pomocny dla wszystkich uzytkownikéw, zaréwno dla poczatkujacych
w tworzeniu muzyki elektronicznej, jak i dla tych bardziej doswiadczonych, co nieuchronnie oznacza, ze niektorzy
uzytkownicy beda chcieli poming¢ niektore jego czesci, podczas gdy stosunkowo poczatkujacy beda chcieli uniknac

niektorych jego czesci, dopdki nie bedg pewni, ze masterowali podstawy.

Istnieje jednak kilka ogolnych kwestii, o ktérych warto wiedzie¢ przed kontynuowaniem.
czytanie manuala. W tekscie zastosowaliSmy pewne konwencje graficzne, ktére, mamy nadzieje, okazg sie
pomocne dla wszystkich uzytkownikdw w poruszaniu sie po informacjach i szybkim znajdowaniu potrzebnych

informaciji:

Skroty, konwencije itp.

W odniesieniu do elementéw sterujgcych na gérnym panelu lub ztgczy na tylnym panelu uzylismy nastepujqcyc@meréw: do
odniesienie do schematu panelu gérnego, a w ten sposob: o odniesienie do schematu tylnego panelu.

(Zobacz strony 16 i 19 ). Pogrubiong czcionkg oznaczyliSmy elementy fizyczne — elementy sterujgce na panelu goérnym i

ztacza na panelu tylnym, starajac sie uzywacé tych samych nazw, ktére sg uzywane w programie Circuit Tracks. Mniejsza

pogrubiona czcionka z kursywa oznaczyliSmy rézne widoki, ktére mogg by¢ wyswietlane w siatce.

Wskazowki

Sa one doktadnie tym, co sugeruje ich nazwa: zawierajg porady dotyczgce omawianego tematu, ktére powinny
utatwi¢ skonfigurowanie Circuit Tracks zgodnie z wtasnymi potrzebami. Nie jest konieczne stosowanie sie do
nich, ale generalnie powinny one utatwi¢ zycie.

Co znajduje sie w pudetku

Circuit Tracks zostat starannie zapakowany w fabryce, a opakowanie zostato zaprojektowane tak, aby wytrzymac
nieostrozne obchodzenie sie z nim. Jesli urzadzenie wyglada na uszkodzone podczas transportu, nie wyrzucaj zadnych
materiatow opakowaniowych i powiadom sprzedawce.

Jesli to mozliwe, zachowaj materiaty opakowaniowe do wykorzystania w przysztosci, na wypadek koniecznosci ponownej wysytki urzadzenia.

Prosze sprawdzi¢ ponizsza liste z zawartoscig opakowania. Jesli jakie$ elementy sa brakujgce lub uszkodzone, prosze

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

*  Novation Circuit Tracks Groovebox
* Kabel USB typu A do typu C (1,5 m)
*  Arkusz informacji dotyczgcych bezpieczenstwa

* Zasilacz sieciowy: 5V DC, 2 A; zawiera wymienne wtyczki sieciowe



Rozpoczecie pracy

Uruchomienie Circuit Tracks jest niezwykle proste, niezaleznie od tego, czy jeste$ poczatkujacym beatmakerem, czy

doswiadczonym producentem.

Aby uzyska¢ dostep do narzedzia Easy Start Tool, najpierw podtacz Circuit Tracks do komputera za pomocg dostarczonego
kabla USB-A do USB-C.

Jesli korzystasz z komputera Mac:

1. Na desktopie znajdz i otwérz folder o nazwie TRACKS.
2. W folderze kliknij plik Circuit Tracks — Getting Started.

3. Kliknij Novation Components, aby uzyskac¢ dostep do petnego potencjatu Circuit Tracks, lub kliknij Register

Circuit Tracks, aby uzyska¢ dostep do plikbw do pobrania.

Alternatywnie, jesli podczas podtgczania Circuit Tracks masz otwartg przegladarke Google Chrome, pojawi sie

wyskakujgce okienko, ktére przeniesie Cie bezposrednio do narzedzia Easy Start.

Jesli korzystasz z systemu Windows:

1. Kliknij wyskakujgce okienko z pro$bg o otwarcie dysku TRACKS. Jesli nie widzisz wyskakujgacego okienka, otwérz

Eksploratora plikéw i kliknij TRACKS w lewym panelu.
2. Wewnatrz dysku kliknij link Click Here to Get Started.html.

3. Zostaniesz przeniesiony do narzedzia Easy Start, gdzie pomozemy Ci skonfigurowa¢ urzadzenie.

Przeglad komponentéw Novation

Odwiedz strone Novation Components pod adresem components.novationmusic.com, aby w petni wykorzysta¢ potencjat
Circuit Tracks. Skorzystaj z oprogramowania Components, aby zgtebi¢ mozliwosci poteznych silnikéw syntezatorowych
Circuit Tracks,

przesta¢ wiasne probki do urzgdzenia, skonfigurowaé¢ szablony MIDI dla sprzetu zewnetrznego i wykonaé¢ kopie zapasowg

projektow.


https://components.novationmusic.com/

Pierwsze kroki z Circuit Tracks

Jesli dopiero zaczynasz korzysta¢ z Circuit, mozesz skorzysta¢ z naszego przewodnika Easy Start Guide, aby rozpocza¢
prace. Aby uzyskac¢ dostep do przewodnika Easy Start Guide, podtacz Circuit do komputera Mac lub PC i kliknij folder Tracks.
Wewnatrz

znajdziesz dwa pliki o nazwach ,,Kliknij tutaj, aby rozpoczaé¢.url” i ,,Circuit Tracks — Pierwsze kroki.html”. Kliknij plik .url,

aby przejs¢ bezposrednio do przewodnika Easy Start Guide, lub otworz plik .html, aby dowiedzie¢ sie wigcej na ten temat.

Masz problemy?

Jesli masz problemy z konfiguracjq, skontaktuj sie z naszym zespotem pomocy technicznej!
Wiecej informacji i odpowiedzi na czesto zadawane pytania mozna znalez¢ w centrum pomocy Novation pod adresem

support.novationmusic.com.

Wymagania dotyczace zasilania

Circuit Tracks moze by¢ zasilany na trzy sposoby:

ez komputera wyposazonego w port USB 3.0, poprzez ztgcze USB-C
* zsieci pradu zmiennego, przy uzyciu dostarczonego zasilacza sieciowego i ztacza USB-C

* z wewnetrznej baterii litowo-jonowe;j.

Zasilanie z komputera

Circuit Tracks moze by¢ zasilany z komputera stacjonarnego lub laptopa poprzez ztacze USB. Za pomocg
dostarczonego kabla podtacz urzadzenie do portu USB typu ,,A” w komputerze stacjonarnym lub laptopie. Podczas
podtaczenia urzadzenia (pod warunkiem, ze komputer stacjonarny lub laptop jest wigczony) tadowana bedzie

wewnetrzna bateria.

Korzystanie z zasilacza sieciowego

Zasilacz sieciowy dostarczony wraz z urzgdzeniem to model 5V DC, 2 A z wyjsciem USB typu ,A”, ktéry moze

pracujg przy napieciu sieciowym od 100 V do 240 V, 50 lub 60 Hz. Adapter posiada wymienne wtyczki slide-in AC; w zestawie
znajdujg sie rozne wtyczki, dzieki czemu adapter jest kompatybilny z sieciami AC.

gniazda w wielu roznych krajach. W razie potrzeby koncéwki wtyczek mozna fatwo wymieni¢, naciskajac sprezynowy
potokragty przycisk znajdujacy sie posrodku adaptera i przesuwajgc koncowke wtyczki w gore, aby oddzieli¢ jg od korpusu
adaptera. Nastepnie wsun odpowiednig koncéwke wtyczki (jak pokazano strzatkami), upewniajac sie, ze jest dobrze
zamocowana.

Za pomocg dostarczonego kabla podtacz zasilacz sieciowy do portu USB typu ,,C” na tylnym panelu urzadzenia

Circuit Tracks ( o na stronie 18).


https://support.novationmusic.com/

Nie zaleca sie uzywania zasilaczy innych niz dostarczony w zestawie. W razie potrzeby skontaktuj sie ze sprzedawcg Novation,

aby uzyskac¢ porady dotyczace alternatywnych zasilaczy.

Korzystanie z wewnetrznej baterii

Circuit Tracks bedzie réwniez dziata¢ dzieki wewnetrznej baterii litowo-jonowej. Bateria nie jest wyjmowana ani wymienna.
Circuit Tracks bedzie dziata¢ do 4 godzin, w zaleznosci od stanu baterii. Gdy pojemno$¢ baterii spadnie ponizej 15%, wyswietli

sie symbol niskiego poziomu natadowania baterii:

Bateria bedzie tadowana, gdy Circuit Tracks bedzie podtagczony do sieci pradu zmiennego za pomocg zasilacza sieciowego lub
do portu USB 3.0 komputera: czas fadowania wynosi do 4 godzin, ponownie w zaleznos$ci od poczatkowego stanu baterii.

Aby wskaza¢, ze Circuit Tracks sie taduje, przycisk zasilania ( o na stronie 18) zaswieci sie na zielono.

Informacje dotyczace utylizacji baterii mozna znalez¢ w waznych instrukcjach bezpieczenstwa dotaczonych do produktu.

Informacje te mozna réwniez pobrac¢ ze strony internetowej Novation.
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Przeglad sprzetu

Stownik

Niektére terminy uzyte w manual maja szczegodlne znaczenie w odniesieniu do Circuit Tracks. Oto ich lista:

Termin Przycisk Definicja
Podwaja powierzchnie padow wykonawczych dla syntezatorow i
Widok rozszerzony Shift + nuta umozliwia tworzenie patternéw na wszystkich sciezkach perkusyjnych
jednoczesnie, przy uzyciu aktualnie wybranych prébek.
Umozliwia wytaczenie reakcji padéw siatki na velocity.
Naprawiono Shift + Velocity
Umozliwia uzytkownikowi dodanie pogtosu i opdznienia do
Widok FX FX . s
poszczegdlnych Sciezek.
Wartos¢ bramki nuty okresla, przez ile krokow bedzie ona brzmiata
Widok bramki umozliwia edycje dtugosci kroku.
Widok bramki Bramka Poszczegodlne wartosci bramki mozna ustawi¢ dla kazdej nuty
przypisanej do pojedynczego kroku za pomoca funkcji nagrywania na
Zywo.
Jeden z 32 paddéw tworzacych gtéwny obszar wystepu.
Pad siatki
Umozliwia dodawanie nut syntezatora w czasie rzeczywistym
Rejestracja na zywo Nagrywanie podczas odtwarzania pattern. Rejestruje rowniez wszelkie ruchy
elementéw sterujgcych makro.
Osiem pokretet, ktorych funkcja rézni sie w zaleznosci od
Elementy sterujace aktualnie wybranym widokiem; stuzg gtéwnie do ,dostrajania” brzmien
makro syntezatora i perkus;ji.
Przypisywanie nut syntezatora do okreslonego kroku w patternie. Po
Manual nacisnieciu pedatu kroku nacisnij pedat wykonawczy, aby doda¢ nute.
wprowadzanie nut Mozna to zrobi¢ zaréwno podczas pracy sekwencera, jak i po jego
zatrzymaniu.
Odstep miedzy kolejnymi krokami jest dalej
Mikrokrok Shift + bramka podzielony na szes$¢ mikro krokdw; mogg one by¢ uzywane do
,off-beat” synchronizacji nut syntezatora i uderzen perkusji.
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Termin

Przycisk

Definicja

Losowo zmienia kolejnos¢ krokow pattern, w ktérych beda odtwarzane

— .
Mutate Shift + Duplicate przypisane nuty syntezatora lub uderzenia perkus;ji.
Widok stuzgcy do wprowadzania nut syntezatora, danych MIDI i
Widok nut Nuta B} .
uderzen perkusji.
Kompletny zestaw projektow, patch i prébek. Do karty Micro SD
Pakiet mozna wyeksportowa¢ maksymalnie 32 pakiety w celu
przechowywania na zewnetrznym nosniku.
Preset (z
Jedna ze 128 patch (cztery strony po 32), ktére mozna wybra¢ dla kazdej
Patch wybrang L
i sciezki syntezatora.
Sciezkag
syntezatora)
Powtarzajacy sie cykl nut syntezatora i/lub uderzen perkusiji,
Pattern sktadajgcy sie z maksymalnie 32 krokéw. Zawiera dane dla

kazdego kroku dotyczace velocity, bramki,
prawdopodobienstwa i automatyzacji.

tancuch pattern

Cykliczny zestaw pattern odtwarzanych ciggle jeden po drugim.

Pamie¢ wzorca

Miejsce przechowywania pattern; w kazdym projekcie jest osiem
pattern na Sciezke.

Widok ustawien
patternow

Ustawienia pattern

Widok umozliwiajacy ustawienie punktéw poczatkowych i koncowych
patterndéw,

zakres wzorca wzgledem BPM oraz kierunek odtwarzania
wzorca.

Widok patternow

Patterns

Ten widok wyswietla osiem pamiegci pattern na
jako fancuch pattern, usuwanie i
duplikowanie.

Pad wykonawczy

Pady siatki stuzgce do wprowadzania nut syntezatora lub uderzen perkusiji.

Kursor odtwarzania

Podczas odtwarzania biaty pad porusza sie po
wyswietlacza patternu, wskazujac, ktory krok jest aktualnie
odtwarzany. W trybie nagrywania zmienia kolor na czerwony.

Tryb odtwarzania

Tryb pracy Circuit Tracks z uruchomionym sekwencerem; przycisk
odtwarzania bedzie Swiecit jasnozielonym swiattem.

12



Termin Przycisk Definicja
Parametr kazdego kroku w pattern, ktory okresla prawdopodobienstwo, z
Prawdopodobienstwo jakim zostanie odtworzona nuta syntezatora, dane nut MIDI lub drzemka.
przypisane do tego kroku.
Widok Shift + Pozwala przypisa¢ wartosci prawdopodobienstwa do kazdego
idol

prawdopodobienstwa

Ustawienia pattern

aktywnego kroku w Sciezce.

Zestaw wszystkich danych niezbednych do petnego odtworzenia

Projekt wszystkich Sciezek, w tym pattern, sekwencji, danych automatyzacji itp.
W pamieci flash mozna zapisa¢ do 64 projektéw jako pakiet.
Tryb pracy Circuit Tracks, w ktorym mozna dodawac nuty syntezatora do
patternu lub wprowadza¢ poprawki za pomocg
Tryb nagrywania sterowania makro. Przycisk Record bedzie $wiecit
jasnoczerwonym swiattem.
Umozliwia uzytkownikowi wybranie jednej z 16 skal muzycznych dla
Widok skali Skale . .
syntezatora, a takze transpozycje skal.
Widok projektu Projekty Widok stuzacy do zapisywania i wczytywania projektow.
Preset (z wybrang
e - Jedna z 64 prébek (dwie strony po 32), ktére mozna wybraé dla kazdego
Prébka $ciezka perkusji) o B
Sciezki perkusiji.
Jedna z 16 pamieci, do ktérych mozna przypisa¢ wiele pattern i
Przytrzymaj klawisz , i . .
Shif ) i tancuchéw pattern, dzieki czemu dtuzsza
Scena . hift (gdy widok miksera sekwencja moze by¢ uruchamiana za pomoca jednego pada. Sceny
J)eSt mozna dalej faczy¢ w tancuchy, tworzgc sekwencje.
Wszystkie widoki dostepne po nacis$nieciu Shift w potgczeniu z innym
Shift + przycisk przyciskiem sg nazywane widokami dodatkowymi.
Widok dodatkowy lub dwukrotne Dostep do tych widokéw mozna réwniez uzyskac, naciskajac
tapniecie odpowiedni przycisk, aby przetagczac sie miedzy widokiem dodatkowym
przycisku a gtéwnym.
Sekwencja Zestaw potaczonych scen.

Strona konfiguracji

Shift + Zapisz

Umozliwia kontrole ustawien zegara MIDI i Tx / Rx, wybor kanatu MIDI
dla kazdej sciezki oraz regulacje jasnosci padow

. Normalne dziatanie jest zawieszone, gdy strona ustawien jest

otwarta.
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Termin Przycisk Definicja

Metoda umozliwiajgca modyfikowanie dynamiki nut syntezatora
Side Chain Shift + FX ey .

za pomocg uderzen Sciezki perkusji.

Kazdy utwor w pattern jest poczatkowo oparty na 16 lub 32 krokach,
Krok chociaz w widoku ustawien pattern mozna zdefiniowac krétsze pattern

o dowolnej dtugosci. Zobacz takze: Mikrokrok.

Przyciski krokéw

Zbiorcza nazwa grupy przyciskdw obejmujacej przyciski

przyciskdéw nuta, velocity, bramka i Probability.

Tryb zatrzymania

Tryb pracy $ciezek Circuit Tracks, gdy sekwencer nie jest
uruchomiony.

Preset (z wybrang

Jeden z o$miu szablonow, ktére mozna wybra¢ dla kazdej $ciezki

Szablon $ciezka MIDI) MIDI.
Jeden z o$miu elementéw, ktére moga mie¢ wptyw na projekt:
Synths 12, MIDI 1i 2. Perkusja 1 do 4. Po nacis$nigciu przycisku
Sciezka $ciezki zawsze przechodzi sie do widoku nutowego dla tej $ciezki.
Widok velocity Velocity Umozliwia edycje velocity kroku.
Jeden z wielu sposobow wykorzystania 32 padéw siatki do
Widok - L S - .
wyswietlania informacji i umozliwienia interakcji uzytkownika.
Funkcja, ktéra utrzymuje wyswietlanie kroku
aktualnie wybranego pattern, umozliwiajgc jednoczes$nie wybor
Blokada widoku Shift + Patterns

inny pattern lub odtwarzanie innych pattern w pattern chain.
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Widok z gory

CIRCUIT TRACKS

- -

4 Filter Envelope 6 Resonance O
/

3 Amp Envelope 5 Filter Frequency 7 Modulation Master Filter
Packs

Projects

Synth 1 Synth 2 MIDI 1 Drum 1 Patterns

View Lock

FX

Velocity
Side Chain

Rec Quantise

Micro Step

Pattern
! ‘ >

Probability

32-padowa siatka do gry — matryca padow 4 x 8; podswietlana wewnetrznie diodami LED RGB.

W zaleznosci od wybranego widoku siatka moze by¢ ,podzielona” na logiczne obszary o réoznych funkcjach.
Master Filter — pokretto z blokadg w srodkowej pozyciji i diodg LED RGB: kontroluje czestotliwos$c filtra catego
miksowania, podobnie jak w syntezatorze analogowym. Jest zawsze aktywny.

Regulatory makro od 1 do 8 — osiem wielofunkcyjnych enkoderéw obrotowych z powigzanymi diodami LED RGB.

Dostepnos¢ i funkcja tych regulatoréw rozni sie w zaleznosci od réznych widokéw Circuit Tracks: jednak
opisy na panelu przedstawiajg ogdlne funkcje kazdego enkodera w odniesieniu do $ciezek syntezatora dla
domysinych patchy. Ruchy regulatoréw makro podczas wystepu mogg by¢

nagrywany i odtwarzany.

Master Volume — kontroluje ogélny poziom wyj$¢ audio Circuit Tracks.
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Wiekszos$¢ pozostatych przyciskow wybiera siatke 32 pol, aby wyswietli¢ okreslony widok. Kazdy widok
zapewnia informacje i kontrole nad konkretnym aspektem danego utworu, pattern lub wyboru dzwieku, regulacji
synchronizacji itp. Nalezy rowniez nuta, ze kilka przyciskow ma dodatkowg funkcje ,Shift”

, 0znaczone na (lub nad) przyciskiem mniejszg czcionka.

Wiele przyciskow — w tym G Record — ma tryb chwilowy (dtugie nacisniecie) i tryb zatrzaskowy (krotkie
nacisniecie). Dtugie nacisniecie spowoduje tymczasowe wyswietlenie widoku tego przycisku, ale tylko tak dtugo, jak
dtugo przycisk jest wcisniety. Po zwolnieniu przycisku widok powréci do stanu sprzed nacisniecia przycisku. Krotkie
nacisniecie przycisku spowoduje przetgczenie widoku siatki na widok zaprogramowany w przycisku.

Przycisk nagrywania stanowi szczegélny przypadek, poniewaz nie wywotuje alternatywnego wyswietlania siatki, ale jego

chwilowe nacisniecie pozwala na szybkie wtgczenie i wytaczenie trybu nagrywania.

o Przyciski sciezek: Synth 1i2/MIDI 12 /Drum 1 do 4 — te osiem przyciskdow wybiera rézne widoki siatki. Ich
dziatanie r6zni sie nieznacznie w zaleznos$ci od innych dziatan uzytkownika.

o Przyciski krokowe: nuta, velocity, Gate i Probability — przetaczajg siatke do dalszych widokéw i umozliwiajg
indywidualne wprowadzanie, usuwanie lub modyfikowanie parametrow kazdego kroku pattern dla aktualnie
wybranej $ciezki. Nalezy pamieta¢, ze Probability jest funkcjg Shift przycisku Pattern Settings.

Ustawienia pattern — przetacza siatke do widoku, ktéry umozliwia dostosowanie dtugosci pattern, zakresu
odtwarzania i kierunku dla aktualnie wybranego utworu.

Strona krokowa (1-16/17-32) — wybiera, czy pattern dla aktualnie wybranego utworu jest

poczatkowo o diugosci 16 lub 32 krokéw. Po wybraniu pattern 32-krokowego kolor opisu przycisku zmienia sie
podczas odtwarzania sekwencji, wskazujac, ktéra ,potowa” sekwengcji jest aktualnie wyswietlana w siatce. Mozna
wybra¢ pattern 16- lub 32-krokowy dla dowolnej $ciezki.

o Skale — otwiera widok Skale: umozliwia wybdr jednej z szesnastu roznych skal muzycznych dla klawiatury
syntezatora, a takze pozwala transponowac klawiature syntezatora do wyzszej lub nizszej tonaciji.

@ Patterns (Wzory) — otwiera widok Patterns (Wzory): umozliwia zapisanie wielu wzoréw dla kazdego syntezatora,
Sciezki MIDI i sciezki perkusyjnej oraz potgczenie ich w tarncuch wzoréw.

Mixer — wigcza widok miksera, w ktérym mozna wyciszy¢ lub dostosowa¢ poziom kazdego syntezatora, perkus;ji i
wejscia audio tworzgcych sekwencje, a takze ustawi¢ kazda Sciezke w panoramie stereo.

FX — otwiera widok FX; umozliwia dodanie efektéw pogtosu i opéznienia do kazdego syntezatora, perkusji i wejscia audio
z osobna.

@ G Record i H Play — te dwa przyciski stuzg do uruchamiania i zatrzymywania sekwencji (Play) oraz przechodzenia do trybu nagrywania
(Record).

trybu nagrywania (Record). W trybie odtwarzania wszystko, co zagrasz na siatce, bedzie styszalne; w trybie
nagrywania wszystko, co zagrasz, bedzie styszalne i zostanie dodane do sekwenciji.

Preset — otwiera widok Preset dla aktualnie wybranego utworu. Kazdy utwér syntezatora moze korzystac z
dowolnego z 128 patchy, kazdy utwor MIDI moze korzystaé z dowolnego z o$smiu szablonéw MIDI, a kazdy utwér
perkusji moze korzysta¢ z dowolnego z 64 probek perkusji. Presety syntezatora i perkusji sg uporzadkowane w
stronach po 32.
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@ JiK —te dwa przyciski majg rézne funkcje (i kolory) w zaleznosci od

7
ie

@

aktualnie wybranym widokiem. W widoku nutowym pozwalajg one na przesuniecie pitch nég padow

syntezatora lub sciezek MIDI o jedng do pieciu oktaw w gore lub o jedng do szesciu oktaw w doét podczas
wprowadzania nut: zakres pitch kazdej sciezki mozna regulowac niezaleznie. W niektorych innych widokach
umozliwiajg one wybor drugiej strony,

Na przyktad w widoku pattern pozwala to wybra¢ sposréd o$miu pattern na Sciezke, chociaz jednoczes$nie wyswietlane sg
tylko cztery.

Tempo i swing — Tempo pozwala ustawi¢ BPM (tempo) sekwencji za pomocag makrosterowania 1; Swing zmienia
synchronizacje miedzy krokami, aby zmieni¢ ,charakter” pattern, uzywajac makrosterowania 2 do regulacji. W tym
trybie makrosterowanie 5 reguluje poziom Sciezki klikniecia.

Wyczys¢é — umozliwia usuniecie poszczegodlnych krokow sekwencji, zapisanych ruchéw sterowania makro, pattern

lub projektéw.

Duplikuj — dziata jak funkcja kopiowania i wklejania pattern i poszczegolnych krokow.

Zapisz i projekty — umozliwia zapisanie biezacego projektu i otwarcie wczesniej zapisane go .

Shift — niektére przyciski majg ,druga funkcje”, dostepng po przytrzymaniu przycisku Shift i nacisnieciu danego
przycisku. Aby unikng¢ koniecznosci przytrzymywania przycisku Shift, mozna witgczy¢ funkcje ,,Sticky Shift”. Po
nacisnieciu przycisku Shift dziata on tak, jakby byt przytrzymany, az do momentu ponownego nacisniecia.

Aby wiaczy¢ funkcje Sticky Shift, przejdz do widoku Setup View i naci$nij Shift. Funkcja Sticky Shift jest wigczona, gdy przycisk
Shift

jest jasnozielony.
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Widok z tytu

- Inputs

o Wyjscia - L/IMono i R — gtéwne wyjscia audio Circuit Tracks na dwoch gniazdach jack V4" TS.
Maksymalny poziom wyjsciowy wynosi +5,3 dBu (+/-1,5 dBu). Gdy gniazdo R nie jest podtaczone, gniazdo L/Mono
przenosi monofoniczny miks kanatéw L i R.

Sync — gniazdo jack TRS 3,5 mm dostarczajgce sygnat zegara o amplitudzie 5 V, z zakresem
proporcjonalnie do zegara tempa: rzeczywisty wspoétczynnik mozna ustawi¢ w widoku Setup View. Domysiny
zakres to dwa impulsy na ¢wiercnute.

o n (Stuchawki) — podtacz tutaj pare stuchawek stereo. Gtéwne wyjscia o pozostajg
aktywny po podtaczeniu wtyczki. Wzmacniacz stuchawkowy moze zasila¢ +5 dBu do pary stuchawek stereo o
impedancji 150 omow.

o Wejscie, wyjscie i przejscie MIDI — standardowy zestaw trzech ztgczy MIDI w 5-pinowych gniazdach DIN. Umozliwia
sterowanie sprzetem zewnetrznym za pomoca sekwencji MIDI programu Circuit Tracks lub odtwarzanie syntezatoréw
programu Circuit Tracks oraz zmiane parametréw syntezatoréw i efektéw za pomoca zewnetrznych kontrolerow. Nuta,
ze przejscie MIDI
moze by¢ skonfigurowany w widoku zaawansowanych ustawien jako klon portu MIDI Out; szczeg6towe
informacje znajdujg sie na stronie 106.

o Wejscia 1i 2 — dwa zewnetrzne wejscia audio: podtgczone tutaj sygnaty poziomu liniowego moga by¢ miksowane
z dzwiekami generowanymi wewnetrznie i moga by¢ indywidualnie przetwarzane przez sekcje efektow. Moga by¢
rowniez wyciszane przez sciezki perkusji. Wejscia sg niesymetryczne i wyposazone w gniazda jack TS 4"

o — Port USB-C. Jest to réwniez wejscie zasilania pragdem statym do urzadzenia, stuzace do zasilania
mrznego i tadowania baterii. Kabel typu C-A jest dostarczany wraz z urzgdzeniem. Podtgcz do komputerdw,
aby potaczy¢ sie z Novation Components. Port jest zgodny z klasg MIDI; podtacz do innych urzadzen
obstugujacych MIDI przez USB, aby przesytac i odbiera¢ dane MIDI. Stuzy réwniez do aktualizac;ji
oprogramowania uktadowego. UWAGA — Port USB Circuit Tracks nie obstuguje audio.

microSD — podiacz tutaj kompatybilng karte microSD, aby zapisa¢ lub zaimportowac pakiety projektow.

o C) — ,miekki” wtgcznik/wytgcznik; aby zapobiec przypadkowemu wigczeniu/wytaczeniu zasilania, nalezy
e nacisna¢ przycisk na okoto jedng sekunde, aby wigczy¢ lub wytgczy¢ urzadzenie. Przycisk posiada
wbudowang diode LED, ktéra swieci sie na zielono
zielonym swiattem, aby wskaza¢, ze wewnetrzna bateria jest tadowana.

o Kensington MiniSaver — w razie potrzeby mozna przymocowac¢ Circuit Tracks do odpowiedniej konstrukciji.
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Podstawy

Wiaczanie urzadzenia

Podtacz dostarczony zasilacz sieciowy do portu USB o za pomocg dostarczonego kabla i podiacz

zasilacza do sieci pradu zmiennego. Zapewni to petne natadowanie wewnetrznej baterii litowe;j.

Podtacz gtéwne wyjscia do systemu monitorowania (gto$niki aktywne lub oddzielny wzmacniacz i monitory pasywne);

alternatywnie podtacz pare stuchawek, jesli wolisz.

Nacisnij i przytrzymaj przycisk POWER e a na wyswietlaczu pojawi sie ekran startowy na okoto

Po pierwszym uruchomieniu kolor wyswietlacza zmieni sie z jasnoczerwonego na jasnozielony, sekwencyjnie od lewego

przez piec¢ sekund:

gornego rogu do prawego dolnego rogu, co oznacza tadowanie pakietu.
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Po uruchomieniu wyswietlacz siatki zmieni sie na podobny do pokazanego ponizej:

Krok, w ktérym
sekwencer jest
zatrzymany,
pulsuje na

niebiesko/bidte.
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Pierwsze kroki

W pamieci zapisali$my 16 projektow demonstracyjnych, aby pokaza¢, jak dziata Circuit Tracks. Nacis$nij przycisk

odtwarzania  w sekgcji ,, > ” (Proé . i i sesje demo). Powinienes$ ustysze¢ pierwsze demo ,, ”.

Jesli przycisk Synth 1 nie jest jeszcze podswietlony, naciér@) Circuit Tracks wyswietla teraz widok nutowy dla

Synth 1. Dwa dolne rzedy — podktady syntezatora — to ,obszar odtwarzania”, w ktérym mozna uruchamia¢ nuty, natomiast

dwa gorne rzedy — kroki pattern — pokazujg przebieg pattern.

Nacisnij Synth 2, aby wyswietli¢ obszar odtwarzania i wzory Synth 2. Nalezy pamietac, ze nuty Synth 1 sg oznaczone

kolorem fioletowym, a nuty Synth 2 kolorem jasnozielonym; po nacisnieciu kroku pattern zawierajacego nute

pad odpowiadajacy tej nutie zmienia kolor na biaty. Podobnie, pady Pattern sg jasnoniebieskie, ale zmieniajg kolor na biaty,

gdy ,kursor odtwarzania” przesuwa sie po Pattern.

Teraz nacisnij przycisk Drum 1: wyswietlacze dla perkusji sg bardzo podobne do tych dla syntezatoréw.

Dwa gorne rzedy to kroki pattern, a dwa dolne rzedy to jedna z czterech stron

probek perkusyjnych: pozostate strony mozna wybra¢ za pomocg przyciskow J i K. Zauwazysz, ze

Kazda strona reprezentuje zestaw. Bebny 1i 2 to bebny basowe, 3 i 4 to werble, 5 i 6 to zamkniete hi-haty, 7 i 8 to otwarte hi-
haty, 9 do 12 to zazwyczaj dodatkowe instrumenty perkusyjne, a 13 do 16

to dzwieki melodyczne.

W $ciezkach perkusyjnych wyzwalacze mozna wprowadzac¢ krokami, tapujac w sttumione jasnoniebieskie pady
zajmujace gorng potowe siatki. Krok zawierajacy wyzwalacz bedzie podswietlony jasnoniebieskim kolorem (lub
rézowym, jesli krok zawiera odwrécong probke). Aby usungé wyzwalacz z kroku, nalezy ponownie tapng¢ odpowiedni
pad.

Z pewnoscig zauwazytes juz, ze rézne tory majg rézne kolory, co utatwia ich szybka identyfikacje: zasada ta obowigzuje w

wiekszosci widokéw Circuit Tracks. Kolory sa nastepujace (w przyblizeniu):

Tor Kolor podktadu
Synth 1 Fioletowy
Synth 2 Jasnozielony

MIDI 2 Rézowy
Beben 1 Pomaranczowy
Beben 2 Zolty
Beben 3 Fioletowy
Beben 4 Turkusowy
Nacisnij przycisk odtwarzania ,, > ”, aby zatrzymac.

W dalszej czesci manualu wyjasniamy, jak wybraé syntezator i brzmienie perkusji, ktére chcesz zastosowac¢ w swoim patternie, a

takze jak manipulowaé¢ brzmieniami w czasie rzeczywistym.
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tadowanie i zapisywanie

Po pierwszym nacisnieciu przycisku ,,’ ” po wigczeniu zasilania, Circuit Tracks odtworzy ostatni projekt uzywany

przed wytaczeniem zasilania. Fabryczne demo opisane w

Poprzednia sekcja zostata zatadowana do gniazda pamieci 1.

Aby zatadowac inny projekt, nalezy uzy¢ widoku projektéw. Nacisnij przycisk Proj@ , aby otworzyc:

Dostepnych jest 64 slotéw pamigci, rozmieszczonych na dwdch stronach po 32. Uzyj przyciskéw J i K, aby przewija¢
miedzy stronami. Kazdy pad odpowiada jednemu z miejsc w pamieci. Kolor pada wskazuje status miejsca:

* Bialy — aktualnie wybrany projekt (tylko jeden pad bedzie biaty)
* Jasnoniebieski — slot zawiera projekt zapisany przez uzytkownika* lub fabryczny projekt demonstracyjny
e  Sttlumiony — slot jest pusty

* Zobacz jednak akapit ,Zmiana koloréw projektéw” na stronie 96.

Jesli nadal eksperymentujesz, mozesz wybrac¢ inne fabryczne demo, aby go odstuchac¢ i pobawi¢ sie nim. W trybie
odtwarzania mozesz przechodzi¢ miedzy zapisanymi projektami: biezacy projekt zostanie zakonczony.

aktualny pattern przed rozpoczeciem nowego projektu. (Jesli przytrzymasz klawisz Shift podczas wybierania innego projektu,

rozpocznie sie on natychmiast).

Projekty zatadowane, gdy sekwencer nie jest uruchomiony, bedg odtwarzane w tempie, ktére obowigzywato w

momencie zapisywania projektu.

Projekty zatadowane podczas pracy sekwencera bedg odtwarzane w tempie aktualnie ustawionym. Oznacza to,
ze mozna kolejno przywotywacé rézne projekty, majac pewnos¢, ze tempo pozostanie niezmienne.
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Nie ma nic specjalnego w slotach zawierajacych fabryczne projekty demonstracyjne: mozna je nadpisac, jesli sie chce:

zawsze mozna je ponownie zatadowac za pomocg Novation Components.

Nie musisz by¢ w widoku projektow, aby zapisa¢ projekt, nad ktérym pracujesz. Po nacisnieciu przycisku Zapisz o
przycisk miga na biato; po nacisnieciu go po raz drugi miga krétko na zielono, potwierdzajgc zapisanie
. Jednak w tym przypadku Twoja praca zostanie zapisana w ostatnio wybranej pamieci projektu, ktéra najprawdopodobniej

bedzie zawierata wczes$niejszg wersje; wczesniejsza wersja zostanie nadpisana.

Aby zapisa¢ swojg prace w innej pamieci projektu (pozostawiajac oryginalng wersje bez zmian), przejdz do widoku projektéw.
Nacisnij przycisk Zapisz; zaréwno przycisk Zapisz, jak i przycisk aktualnie wybranego projektu beda miga¢ na biato. Nacisnij
inny przycisk pamieci: wszystkie pozostate przyciski zgasng, a wybrany przycisk bedzie miga¢ na zielono przez okoto sekunde,

potwierdzajac proces zapisywania.

Aby utatwi¢ identyfikacje projektdw, mozna przypisac jeden z 14 koloréw do dowolnego przycisku w widoku

projektow. Zobacz ,Zmiana kolorow projektéw” na stronie 96.
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Zaczynajac od zera

Jesli masz juz doswiadczenie w produkcji muzyki przy uzyciu sprzetu, mozesz poming¢ te sekcje! Jesli jednak jestes

nowicjuszem, moze ona okazac sie przydatna.

Po pewnym czasie eksperymentowania z fabrycznymi wzorami demo prawdopodobnie zechcesz stworzy¢ pattern od

podstaw.

Wybierz Projects (Projekty) i wybierz puste miejsce w pamieci. Teraz wybierz Drum 1 (Beben 1) w widoku Note View (Widok nut). Po

nacisnieciu

“ Play, zobaczysz biatg podktadke (kursor odtwarzania) przesuwajaca sie przez 16 krokow pattern:

PLAY

C Pady 1-16: Pattern Steps

/

Domysina probka
perkusji

Pady 17-32: Probki perkusiji
(Jedna strona z czterech)

Na razie nic nie ustyszysz.

NUTA: W Circuit Tracks wzorce majg domysinie 16 krokdéw. Mozna to zmieni¢ na 32 kroki dla dowolnej lub wszystkich o$miu
Sciezek. Temat ten wyjasniono w sekcji ,Strona krokéw” na stronie 75.

Dla uproszczenia w niniejszym rozdziale jako przyktady wykorzystano pattern 16-stopniowy. (W rzeczywistosci pattern moga
mie¢ dowolng liczbg stopni do 32; dlugos¢ pattern oméwiono w dalszej czgsci instrukcji obstugi).

Aby uzyska¢ brzmienie bebna basowego ,four-on-the-floor”, wybierz preferowany dzwiek bebna z gniazd prébek 1 lub 2 zestawu,
korzystajac z dwoch dolnych rzedéw padéw: wybrany pad zaswieci sig jasnym $wiattem. Nastepnie nacisnij krétko* pady 1, 5, 9 i
13 w dwédch goérnych rzedach, jak pokazano na ilustracji, i nacisnij przycisk Play:

*Wiele przyciskéw Circuit Tracks dziata inaczej w zaleznosci od tego, czy przycisk jest ,krétko nacisniety” (przez pét sekundy lub krécej), czy ,dtugo
nacisniety”. W tym przypadku dtugie nacisniecie pedatu krokowego spowoduje uzbrojenie kroku w celu odwrdcenia prébki: ta funkcja zostata omoéwiona
na stronie 62.
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PLAY

Pady 1-16: Pattern Steps

f Pady 17-32: Probki perkusiji

Nowy sample perkusiji

Podczas odtwarzania patternu mozna wybrac inng probke perkusji, naciskajac po prostu inny pad w dwaéch dolnych rzedach:

mozna uzy¢ dowolnej z czterech stron prébek.

Teraz dodaj werbel do pozostatych krokéw sekwencji w ten sam sposob, wybierajgc Drum 2 w widoku nutowym i
wybierajgc inny sample bebna; werble znajdujg sie gtdwnie w slotach sample'éw 3 lub 4 zestawu. Oczywiscie, jesli chcesz,
mozesz umiesci¢ uderzenia z Drum 1 i Drum 2 w tym samym kroku. Dodawanie kolejnych uderzen bebna na $ciezkach

Drum 3 i Drum 4 odbywa sie w ten sam sposéb.

Jesli chcesz usunac¢ uderzenie perkusji, po prostu nacisnij ponownie odpowiedni pad: mozesz to zrobi¢ podczas

odtwarzania sekwencji lub po jej zatrzymaniu. Jasno podswietlone pady wskazujg miejsce uderzen.

Teraz mozesz dodaé nuty syntezatora. Nacisnij Synth 1, aby otworzy¢ widok nut Synth 1. Dwa dolne rzedy
przedstawiajg klawiature muzyczng, a dwa gorne pokazuja, w ktérym miejscu sekwencji sie znajdujesz. Po nacisnieciu
przycisku Play mozesz zobaczy¢, jak biaty pad przechodzi przez kolejne kroki (i ustysze¢ wszystkie zaprogramowane juz

uderzenia perkusji).
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W przypadku wszystkich skal (patrz ,Skale” na stronie 30) z wyjatkiem Chromatic, wyswietlacz siatki wyglada nastepujaco:

PLAY

Pady 1-16: Pattern Steps

Podktadki 17-32: Klawiatura syntezatora—

.Klawiatura” ma dwa oktawy, a ,jasniejsze” pady reprezentujq nuty podstawowe. Gdy przycisk Record jest
podswietlony, wszystko, co zagrasz w jednym z widokéw syntezatora (Synth 1 lub Synth 2), zostanie nagrane do

krokéw we wzorze pattern.
W widoku nutowym jednego z syntezatorow przyciski K i J @ zmieniajg zakres pitch
aktualnie wybranej klawiatury syntezatora o jedng oktawe za kazdym nacisnigciem. Jesli nacisniesz oba

K'i J razem powodujg zresetowanie klawiatury do domysinej oktawy dla danego patch.

Dzwiekiem podstawowym domysinej oktawy jest ,srodkowe C” na standardowej klawiaturze fortepianowe;j.

W przypadku konwencjonalnej klawiatury fortepianowej wybierﬂcje Scales , @ nastepnie nacisnij
przycisk Pad 32 (po prawej stronie na dole), ktéry zaswieci sie jasnym $wiattem. Dzieki temu klawiatura uzyska
skale chromatyczna, a jej

uktad rozni sie od uktadu w innych skalach:

PLAY
Pady 1-16: Pattern Steps
C# D# F# G# A#
Pady 17-32: Klawiatura syntezatora
(o} D E F G A B (03

Skala chromatyczna oferuje wszystkie dwanascie nut w oktawie; aby je pomiescic, ,rozmiar” klawiatury jest

zostaje zredukowana do jednej oktawy.




Syntezatory

Kazda sciezka syntezatora wykorzystuje potezny i wszechstronny silnik syntezatora. Circuit Tracks oferuje prosty interfejs

uzytkownika, ktory pozwala bardzo szybko wyczarowa¢ wspaniate dzwieki. Sekcja syntezatora jest

zawiera 128 swietnych fabrycznych patchow, ktére zapewniajg szeroki wyboér dzwiekdw na poczatek.

W tej sekgiji instrukcji obstugi omoéwiono bardziej szczegdtowo funkcje syntezatora.

Odtwarzanie syntezatora

Dwa $lady syntezatora — Synth 1 i Synth 2 — dziatajg identycznie. Jedyng réznica jest kolor podktadki — klawisze
Synth 1 sg podswietlone na fioletowo, a klawisze Synth 2 na jasnozielono; wysokie i niskie nuty w kazdej oktawie

majq jasniejszy kolor niz klawisze posrednie w obu przypadkach. To kodowanie koloréw

jest spojny w innych widokach.

Aby zagra¢ na syntezatorze w czasie rzeczywistym, wybierz jeden z utworéw syntezatora Synth:1 lub Synth 2

nuta

, a nastepnie

Spowoduje to umieszczenie siatki w widoku nutowym dla wybranego syntezatora. Nuty beda podswietlane na fioletowo

lub jasnozielono, w zaleznos$ci od wybranej Sciezki syntezatora. Dwa dolne rzedy siatki stanowig klawiature syntezatora

, hatomiast dwa gorne rzedy pokazujg 16 krokéw pattern*. Nalezy zauwazy¢, ze sg one podswietlone na

jasnoniebiesko, z wyjatkiem ,kursora”, ktéry miga na biato.

Wybrano
Synth 1

Biezace impulsy
krokowe

Synth2

MIDI2

Beben 1

Perkusja 3

Beben4

niebieskie/bia&

10

»
»

4

12

— Wyswietlanie
[~ pattern

16

18

25

26

27

20

" Synth 1 kl

28

awiatura

21

29

23

24

31

32

Mozna réwniez utworzy¢ pattern sktadajacy sie z maksymalnie 32 krokéw — patrz strona 75.
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Synth 2

wybrany
Krok, w ktérym Syntr MIDI 1 Beben 1 Perkusja 2 Beben3 Beben 4
. ith 1 MIDI2 ri it
sekwencer jest ymn eben erkusia eben eben
zatrzymany,

pulsuje na

niebiesko/bia
PA  Odtworz >
1 2 3 4 5 6 7 8
— Wyswietlanie
[ pattern 7
9 10 1 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23 24
~ Klawiatura Synth 2
25 26 27 28 29 30 31 32

Z wyjatkiem skali chromatycznej (patrz ,Skale”, strona 30), gérny rzad syntezatora
klawiatura zawiera nuty o oktawe wyzsze od tych w drugim rzedzie. Najwyzsza nuta nizszej oktawy (Pad 32) jest zawsze taka
sama jak najnizsza nuta wyzszej oktawy (Pad 17). Aby wiec

zagra¢ nuty w dwéch oktawach w porzadku rosngcym, zacznij od padéw 25 do 32, a nastepnie 18 do 24.

Po wiaczeniu Circuit Tracks i wybraniu pustego projektu mozna zmieni¢

ukfad klawiatury, tak aby najnizsza nuta w oktawie nie byta C — patrz strona 32.

Syntezator ma catkowity zakres 10 oktaw; dostep do wyzszych lub nizszych par oktaw mozna uzyska¢ za pomocg
przyciskéw J i K . Nalezy pamietac¢, ze przy najnizszym ustawieniu oktawy ,rozmiar” klawiatury jest

ograniczony.

Rozszerzony widok nut

Aby uzyskac klawiature o szerszym zakresie, przytrzymaj klawisz Shift i nacisnij Note - Nuta teraz
podswietla ztoto. Nazywa sie to rozszerzonym widokiem nut i usuwa wyswietlanie pattern w dwoch

gornych rzedach siatki, zastepujac go klawiszami dla kolejnych dwoch wyzszych oktaw wybranej skali. Alternatywnie,

nacisnij przycisk nuta w trybie Note View, aby przetgcza¢ sie miedzy trybem Note View a trybem Expanded Note View.
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Synth 1

wybrany
Syntezator2 MIDI 1 MIDI2 Beben 1 Beben 2 Beben 3 Beben 4
1 2 3 4 5 6 7 8
9 10 1" 12 13 14 15 16
Klawiatura Synth 1
17 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31 32
Synth 2
wybrany
Syntezator 1 MIDI2 Beben 1 Perkusja 2 Beben 3 Beben4
1 2 3 4 5 6 7 8
9 10 1 12 13 14 15 16
" Synth 2 klawiatura
17 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31 32

Ten widok jest bardzo przydatny podczas nagrywania nut syntezatora w czasie rzeczywistym.

Rozszerzony widok nut mozna anulowac, naciskajgc ponownie przycisk ,,Note” (Nuta); dwa gorne rzedy siatki powrdca

do wyswietlania krokéw pattern.
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Skale

Circuit Tracks jest niezwykle elastyczny, jesli chodzi o konfiguracje padéw nutowych w siatce odtwarzania, aby dopasowac je
do réznych pomystéw muzycznych, zaréwno pod wzgledem tonacji, jak i skali. Istniejg dwa aspekty okreslania

rozmieszczenia padow nutowych: skala i tonika.

Dostepnych jest az 16 skal muzycznych: obejmujg one skale powszechnie stosowane w zachodnich stylach muzycznych,
takie jak skala durowa, naturalna skala molowa, pentatoniczna i chromatyczna, a takze skale (lub tryby) mniej popularne,
takie jak skala dorycka i mixolidyjska. Nie wszystkie z tych skal zawierajg osiem nut, ale jedyng skalg, ktéra ma wiecej niz

osiem nut, jest skala chromatyczna, zawierajgca 12 nut.

Nie musisz rozumie¢ teorii muzyki, aby korzysta¢ z réznych skal. Poniewaz
Circuit Tracks pozwala zmienia¢ skale po utworzeniu pattern, dzieki czemu tatwo mozna zorientowac sie w ich
dziataniu i réznicach miedzy nimi. Nagraj prosty pattern nut syntezatora, a

nastepnie odtworz go przy uzyciu roznych skal. Zauwazysz, ze w przypadku niektorych skal niektére nuty przesuwajq sie o

pot tonu w gére lub w dot, co nadaje skomponowanej przez Ciebie ,melodii” do$¢ wyrazny ,nastréj” lub

,odczucia”, z ktérych niektére bedg bardziej pasowac do tego, co chcesz osiggnag, niz inne.

Ponadto, chociaz domysina klawiatura oparta jest na nutie C (jak opisano w poprzedniej sekcji), mozliwe jest ponowne

zdefiniowanie najnizszego dzwieku jako dowolnej nuty wybranej skali.

Zarowno skala, jak i nuta podstawowa sg ustawiane za pomoca widoku Skale, do ktérego mozna przejs¢, naciskajao
przycisk Skale
Widok skali bedzie wygladat podobnie do ponizszego:

Ci D# F# G# A#
Aktualnie wybrana 1 2 3 4 5 6 7 8
nuta poczatkowa " Wybor motywu
przewodnigego
D E F G A B
10 1" 12 13 14 15 16
/ VNQTXW DUZA DORIAN FRYGIJSKI MIXOLYD M;',\]sDYC HA;gfgﬁN DBSFBQ!IiFI‘\I
) 17 18 19 20 21 MoLowy 23 24
Aktualnie wybrana L ) ) 22
skala — Wybor skali
BLUES CZNiEminE\)ICIIL WEﬁgfgm Ugg’:vgm MARVA TODI c‘%; CHROMATYCZ
NY
25 26 27 28 29 30 31 -




Wyboér skali

W widoku skal dwa dolne rzedy umozliwiajg wybor jednej z 16 dostepnych skal muzycznych. Sg one przedstawione w

ponizszej tabeli, ktéra zawiera réwniez liste nut w kazdej skali, gdy najnizszg nutg w skali jest C:

Pad Skala C C# |D D# E F F# G G# A A# B
17 Naturalny molowy v V4 v v v v v
18 Gtoéwny v v v v v v v
19 Dorian v v oV v v v v
20 Frygijski v v v4 v v v v
21 Mixolydian v v v v v v v
22 Melodyczna skala molowa V4 V4 V4 v v v v
(wzrostowa)
23 Harmoniczna molowa v v |V v VoV v
24 Bebop Dorian v V4 v v v v v
25 Blues v v v v v v
26 Mata pentatonika v v v v v
27 Wegierski mniejszosciowy V4 v v v v v v
28 Ukrainski Dorian v v v v v v v
29 Marva v v v v v v v
30 Todi v v v v v v v
31 Caly ton v v v v v v
32 Chromatyczny v v V4 v v v v v v v v v

Wybrana skala zostanie zapisana podczas zapisywania projektu.

Zauwazysz, ze po wybraniu innej skali w widoku skal, podswietlenie padéw

w dwoch gérnych rzedach. Jesli znasz klawiature fortepianowa, zauwazysz, ze rozmieszczenie padéw symuluje uktad klawiszy w
zakresie jednej oktawy (poczatkowo zaczynajacej sie od C), z

Rzad 2 reprezentuje biate nuty, a rzad 1 czarne nuty. Nalezy pamietac, ze pady 1, 4, 8 i 16 sgq zawsze wytagczone w tym widoku,
aby pady 2 i 3 oraz 5, 6 i 7 mogty peti¢ funkcje czarnych nut.

Jasno podswietlone pady to te, ktére nalezg do wybranej skali, a sttumione to nuty, ktére do niej nie naleza.

Po wyjsciu z widoku skali poprzez ponowne nacisniecie przycisku nuta, dwa dolne rzedy w widoku nut zawierajg teraz nuty
w wybranej skali, obejmujgce dwie oktawy. Jest jeden wyjatek od tej reguty — skala chromatyczna. Po wybraniu tej skali
dostepnych jest wszystkie 12 nut w skali, co oznacza, ze mozna je pomiescic tylko na klawiaturze o jednej oktawie. Pady

klawiatury syntezatora w widoku nut majq teraz
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ten sam uktad co pady wyboru toniki w widoku skal. W rozszerzonym widoku nut z wybrang skalg chromatyczng
wys$wietlana jest klawiatura o zakresie dwoch oktaw:

Wyzsza oktawa (Cpn do Cp+1)

Nizsza oktawa (Cp-1 do Cp)

Skala chromatyczna w widoku rozszerzonych nut (Synth 1)

Cn Cn+1

Nuta podstawowa

DomysIng nutg podstawowg dla wszystkich skal jest C. W widoku skal pokazanym na stronie 30, pad 9,

odpowiadajacy C, swieci sie ciemniejszym niebieskim kolorem niz pozostate pady. Aby zmieni¢ tonik klawiatury w

widoku nut, nacisnij inny pad wyboru toniki w widoku skali. (Nalezy pamigtac, ze pady wyboru toniki

zawsze pokazujg oktawe od C do B). Po wybraniu innej nuty podstawowej podswietlenie przycisku zmienia sie, wskazujac

nuty dostepne w aktualnie wybranej skali dla nowego klawisza.

Na przyktad, jesli pracujesz w skali durowej i wybierzesz G jako tonike, widok skali

bedzie wyglada¢ nastepujaco:

C# D#
G wybranedjako nuta 2 3
podstawowa _ Wybér motywu
przewodni
 —
F
N

Wybrana 19 20 21 22 23 24

skala — Wybor skali

durowa

25 26 27 28 29 30 31 32

Dwa gorne rzedy pokazuja teraz nuty tworzace skale G-dur: G, A, B, C, D, E i F#.



W widoku nutowym kazdy z dwoch dolnych rzedéw (lub kazdy z czterech rzedéw w rozszerzonym widoku nutowym) bedzie
teraz odtwarzat nuty skali G-dur, od G do G' (gdzie G' oznacza nute o oktawe wyzszg).
powyzej G). Te samg zasade mozna zastosowac¢ do zmiany skali padéow nutowych syntezatora w widokach nutowych do

dowolnego zgdanego tonu podstawowego.

Jesli utworzyte$ juz projekt zawierajacy nuty syntezatora, mozesz zmieni¢ tonacje podstawowa, aby transponowac nuty, nawet
podczas odtwarzania projektu. Mozesz rowniez zmieni¢ samg skale dla istniejgcego

Projekt. W tym przypadku niektére nuty obecne w momencie utworzenia moga nie istnie¢ w nowej skali. W takim przypadku
Circuit Tracks podejmuje inteligentng decyzje, ktoérg nute odtworzy¢ zamiast tego, ktora

zazwyczaj bedzie o poét tonu wyzsza lub nizsza od oryginalnej nuty. Zmiana skali w ten sposéb nie jest destrukcyjna: mozna

powréci¢ do oryginalnej skali, a nuty beda brzmiaty tak jak poprzednio.

Wybieranie patchy

Kazdy z dwdch sciezek syntezatora moze korzysta¢ z dowolnej z 128 wstepnie zatadowanych patchow, ktore zostaty

opracowane specjalnie dla Circuit Tracks. Patchy sg rozmieszczone na czterech stronach po 32 w widoku patchéw.

Aby otworzy¢ widok patchéw dla aktualnie wybranego syntezatora (ij. Synth 1 lub Synth 2), naci$nij przycisk Pres‘i .
Spowoduje to otwarcie strony 1 widoku patchéw, jesli wybrany jest Synth 1, lub strony 3 widoku patchoéw, jesli wybrany jest
Synth 2. W kazdym

przypadku mozna wybrac inne strony za pomocg przyciskow J i K . Nalezy pamietac, ze jasnos¢ symboli

przyciskéow J i K zmienia sie, wskazujac, na ktorej stronie sie znajdujesz.

Pad odpowiadajacy aktualnie wybranemu patchowi bedzie pod$wietlony na biato, a pozostate beda fioletowe (Synth 1) lub
jasnozielone (Synth 2). Patch 1 (pad 1 na stronie 1) jest domysinym patchiem dla Synth 1, a patch 33 (pad 1 na stronie 2) jest
domysinym patchiem dla Synth 2.

Aby wybra¢ inng patch, nacisnij jej pad. Syntezator (1 lub 2) przyjmie teraz brzmienie zdefiniowane przez nowa patch.
Mozesz zmieni¢ patch podczas odtwarzania pattern, jednak przejscie moze nie by¢ catkowicie ptynne, w zaleznosci od
miejsca w pattern, w ktérym pad zostat nacisniety. Zmiana patch nie powoduje zmiany patch pierwotnie zapisanej wraz z

pattern, chyba ze projekt zostanie ponownie zapisany.

Mozesz uzywac¢ komponentow do fadowania patchy na Sciezki obwodu; w ten sposdb masz kontrole nad poczatkowym patchem

dla nowych projektow.

Podglad patchow

Mozesz postuchac, jak brzmig patche w widoku patchéw, korzystajac z funkcji podgladu patchéw Circuit Tracks. Podglad

patchow uwzglednia biezace ustawienia skali i nuty podstawowej podczas odstuchiwania patcha.



Jesli przytrzymasz klawisz Shift podczas naciskania pady w widoku Patch View, podglad zostanie wytaczony; moze to by¢
przydatne podczas wystepow na zywo, gdy wiesz, ktérej poprawki uzywasz i nie musisz jej odstuchiwac¢ podczas wyboru.

Podglad poprawek jest wytgczony, gdy Circuit Tracks znajduje sie w trybie nagrywania i odtwarzanie jest aktywne.

Wybér zewnetrznego patch

Patch syntezatora mozna réwniez przywota¢ z zewnetrznego kontrolera MIDI, wysytajac komunikaty MIDI Program Change
(PGM) do Circuit Tracks: domysinymi kanatami MIDI sg kanat 1 (Synth 1) i kanat 2
(Synth 2), ale kanaty MIDI mozna zmieni¢ w widoku Setup View. Dodatkowo Circuit Tracks musi by¢ ustawiony na

odbieranie komunikatow Program Change: to tez jest ustawienie domysine, ale petne informacje znajdziesz na stronie 103

informacje.

W oddzielnym dokumencie Circuit Tracks Programmer's Reference Guide, ktéry mozna pobrac, znajduja sie wszystkie

szczegoty.

Odkrywanie makr

Dzwieki syntezatora Circuit Tracks mozna szeroko modyfikowaé za pomoca elementéw sterujacych mako. Kazdy z 128

fabrycznych patchéw dostepnych dla kazdego syntezatora moze mie¢ do czterech parametréow ,dostosowanych” przez kazdy
regulator makro w celu zmiany brzmienia. Podstawowa funkcja kazdego makra jest wskazana ponizej pokretta, ale styszalny efekt
kazdej regulacji bedzie w duzym stopniu zalezat od samego patcha zrédtowego: w niektérych patchach efekt danego makra

bedzie bardziej oczywisty niz w innych.

Kazdy makro posiada diode LED RGB pod pokrettem, kitdra swieci na fioletowo lub jasnozielono w zaleznosci od wybranego
syntezatora. Pokretta sg ,bez konca”, dlatego diody LED wskazujg warto$¢ parametru, a jasno$¢ diod LED wskazuje aktualng

warto$¢ parametru podczas obracania pokretta.

W przypadku niektorych patchy niektére makra beda miaty przypisane funkcje zupetnie inne niz ich
normalny. Tak samo bedzie prawdopodobnie w przypadku patchy innych niz domysine fabryczne, takich jak te
utworzone za pomocg Synth Editor firmy Novation Components.

Najlepszym sposobem zrozumienia dziatania poszczegdlnych elementoéw sterujgcych makro jest zatadowanie kilku roznych
patchy i eksperymentowanie z elementami sterujgcymi podczas odstuchiwania. Zauwazysz, ze w przypadku niektorych

patchy

zmiana niektérych ustawien makr bedzie miata wyraznie styszalny wptyw, gdy inne makra majg inne ustawienia. Sprébuj
przesuwac pary elementow sterujacych razem, aby uzyskaé niezwykte i interesujgce zmiany brzmienia. Nalezy jednak
podkresli¢, ze efekty makr beda sie rézni¢ w wiekszym lub

w zaleznosci od réznych patchy i Ze nic nie zastgpi eksperymentowania!



Podczas odtwarzania pattern mozna uzywa¢ makr do zmiany brzmien syntezatora w czasie rzeczywistym. Jesli tryb nagrywania
jest aktywny, diody LED zmieniajg kolor na czerwony zaraz po obrdceniu pokretta, a zmiany parametréw sa teraz zapisywane w

projekcie. Wiecej szczegdtdéw znajduje sie na stronie 36.

Makra mozna réwniez zmienia¢ za pomocg dowolnego zewnetrznego kontrolera MIDI. Konfiguracja wejs¢/wyjsé MIDI
Circuit Tracks musi by¢ ustawiona na odbiér danych MIDI Control Change (CC) — jest to ustawienie domysine.
ustawienia, ale petne informacje mozna znalez¢ na stronie 103. Zmiany parametrow makr pochodzace z zewnetrznego
kontrolera MIDI moga by¢ rejestrowane w $ciezkach Circuit Tracks w doktadnie taki sam sposéb, jak fizyczne ruchy
pokretet

opisanych powyzej.

Nagrywanie pattern syntezatora w czasie rzeczywistym

Aby nagra¢ pattern syntezatora w czasie rzeczywistym, prawdopodobnie najpierw bedziesz chciat nagrac¢ sciezke perkusji. Perkusja
Pattern sg szczegotowo oméwione w dalszej czesci rozdziatu, ale tatwym punktem wyjscia dla ,podktadu” rytmicznego jest

wybranie Drum 1, wybranie probki bebna basowego ze slotow 1 lub 2 zestawu i nacisniecie padéw 1, 5, 9 i 13. Nastgpnie po
nacisnieciu przycisku Playw trybie > , ustyszysz prosty beben basowy 4/4. Mozesz dodac kilka

dodatkowe perkusje - uderzenia werbla w rytm bebna basowego lub nie, ewentualnie hi-hat 1/8 lub 1/16, jesli chcesz -

wybierajac jedng lub wiecej innych Sciezek perkusji i wprowadzajac kilka uderzen do patternu.

Jesli chcesz, mozesz wigczy¢ sciezke klikniecia jako wskazowke: przytrzymaj klawisz Shift i nacisnij Clear.
Powtorz, aby anulowaé. Wiecej szczegétéw na stronie 87.

Przejdz do widoku nut dla Synth 1 lub Synth 2 (nacisnij nuta, a nastepnie Synth 1 lub Synth 2, jesli jeszcze tego nie zrobite$).
wybrane) i uruchom pattern. Jesli chcesz, aby nuty syntezatora rozciggaty sie na cztery oktawy zamiast dwoch (lub dwie

zamiast jednej, jesli wybrate$ skale chromatyczng), wybierz opcje Rozszerzony widok nut

(Shift + nuta). Mozesz ,przestuchac” nuty syntezatora, po prostu odtwarzajac je kilka razy w stosunku do $ciezki klikowej i/lub
innych $ciezek, az bedziesz zadowolony — nie zostang one nagrane, dopoki nie nacisniesz przycisku

Przycisk nagrywania G. Gdy bedziesz gotowy, aby zapisa¢ je w pattern, nacisnij przycisk nagrywania i kontynuuj gre; po
zakonczeniu pattern nuty zostang odtworzone. Silniki syntezatora Circuit Tracks sg ,szescionutowe polifoniczne” — oznacza
to, ze do kazdego kroku w pattern mozna przypisa¢ maksymalnie szes$¢ nut, jesli wybrany patch

jest odpowiednio polifoniczny.

W trybie nagrywania kursor kroku (zwykle biaty) zmienia kolor na czerwony w miare postepu w pattern, dodatkowo

przypominajac, ze zamierzasz teraz zmienic¢ pattern.

Po zagraniu wymaganych nut nacisnij ponownie przycisk Record, aby zatrzymac¢ nagrywanie. Mozesz rowniez usuwac
lub dodawac¢ nuty ,manual” — to znaczy, gdy pattern nie jest uruchomiony. Jesli pracujesz w szybkim tempie, czesto jest to

fatwiejsze. Temat ten zostat szczegétowo omoéwiony w sekcji ,Edycja krokdow” podrecznika uzytkownika (strona 38).
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wylgczy€ nagrywanie za pomocg jednej czynnosci.

Przycisk G Record posiada podwdjng funkcje chwilowa/zatrzaskowg dostepnag w kilku innych przyciskach.
Jesli przytrzymasz przycisk przez ponad poét sekundy, Circuit Tracks wyjdzie z trybu nagrywania zaraz po jego
zwolnieniu. Oznacza to, ze mozesz bardzo fatwo witgczyc¢ i

Fabryczne projekty domysinie zawierajg dzwieki monofoniczne dla Synth 1 i polifoniczne
dzwieki dla Synth 2. Oznacza to, ze mozna z fatwoscig uzywac¢ Synth 1 do linii basowej, a Synth 2 do dzwiekdéw

klawiatury. Ale oczywiscie mozna to dowolnie zmieniac.

Poniewaz zazwyczaj decydujesz, w ktérej oktawie bedziesz gra¢ w momencie nagrywania, dwa

przyciski oktawy @ nie majg wptywu na pitch nut podczas odtwarzania patternu. Jesli chcesz

Aby zmieni¢ oktawe pattern po nagraniu, przytrzymaj klawisz Shift, a nastepnie nacisnij przycisk Octave. Podobnie jak w
przypadku wszystkich zmian, przesuniecie oktawy w ten sposéb nie powoduje zmiany zapisanego projektu, dopoki nie

zostanie on zapisany manual.

Dwa parametry w widoku skal — skala i tonika — mogq by¢ rowniez zmieniane podczas odtwarzania, wiec jesli podoba Ci sie
pattern, ale jest on w niewtasciwej tonacji, aby pasowat do innego elementu muzycznego, mozesz po prostu nacisng¢ przycisk
»Scales” i wybra¢ inng tonike. Wybrana skala i tonika majg zastosowanie zaréwno do

Sciezki syntezatora, jak i obie sciezki MIDI.

Granie tej samej nuty w roznych oktawach na tym samym kroku moze dodac¢ gtebi i charakteru brzmieniu. Szesciogtosowa
polifonia Circuit Tracks pozwala na granie dowolnych szesciu nut z kazdego syntezatora, ktére nie musza by¢ w tej samej

oktawie.

Po nagraniu prostego patternu mozna réwniez eksperymentowac z roznymi patchami. Wejdz do widoku patchéw
podczas odtwarzania patternu (patrz strona 33) i wybierz kilka r6znych patchow; ich efekt bedzie styszalny zaraz po
uruchomieniu nastepnej nuty. Jesli podczas tej czynnosci przytrzymasz klawisz Shift, nie ustyszysz niskiej nuty

podstawowej, ktéra stuzy do odstuchiwania patchow.

Rejestrowanie ruchoéw pokretet

Mozesz modyfikowa¢ brzmienia syntezatora w czasie rzeczywistym za pomoca dowolnego z o$miu o Circuit Tracks
elementéw sterujgcych makro

posiada funkcje automatyzacji, co oznacza, ze mozna dodac¢ efekt tych modyfikacji do nagranego pattern, przechodzac do

trybu nagrywania (naciskajgc G Record ) podczas por.ania pokrettami.

Po wejsciu w tryb nagrywania diody LED pod regulatorami makro poczatkowo zachowujg kolor i
jasnos¢, jaka miaty wczesniej, ale po dokonaniu regulacji dioda LED zmieni kolor na czerwony, potwierdzajac, ze ruch pokretta

jest teraz rejestrowany.
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Aby ruchy pokretet zostaty odtworzone, nalezy wyj$¢ z trybu nagrywania przed zapetleniem sekwencji, w przeciwnym
razie Circuit Tracks nadpisze wtasnie nagrane ruchy automatyzaciji
odpowiadajgcy nowej pozycji pokretta. Jesli to zrobisz, ustyszysz efekt odtworzenia sterowania makro, gdy sekwencja

zostanie ponownie odtworzona w petli, w miejscu pattern, w ktérym obrécites pokretto.

Mozesz rowniez nagrywac zmiany sterowania makro, gdy sekwencja nie jest odtwarzana; w widoku nutowym nacisnij

G Record, wybierz krok, w ktérym ma nastgpi¢ zmiana, naciskajac i przytrzymujac pad odpowiadajacy temu kroku;
spowoduje to odtworzenie nut syntezatora w tym kroku. Nastepnie dostosuj

zgodnie z potrzebami; nowe wartosci zostang zapisane w danych automatyzacji; nacisnij ponownie Record, aby

wyj$¢ z trybu nagrywania. Podczas odtwarzania sekwenciji ustyszysz efekt ruchéw pokretta makro

w tym kroku. W ten sam sposdb mozna réwniez edytowac¢ automatyzacje elementéw sterujgcych Macro dla okreslonych
krokéw podczas odtwarzania sekwencera. Przy wigczonym trybie Record wystarczy przytrzyma¢ pad kroku i obréci¢
element sterujgcy Macro.

Mozesz usung¢ dowolne dane automatyzacji makra, ktérych nie chcesz zachowaé, przytrzymujac przycisk Clear i obracajac
dane pokretto o co najmniej 20% jego zakresu obrotu — dioda LED pod pokrettem zmieni kolor na czerwony, potwierdzajac
operacje.

Nalezy jednak pamietac, ze spowoduje to usuniecie danych automatyzaciji dla tego makra dla catego patternu, a nie tylko

dla biezacego kroku sekwencera.

Nagranie niekwantyzowane

Podczas nagrywania nut syntezatora w czasie rzeczywistym, zgodnie z powyzszym opisem, Circuit Tracks ,kwantyzuje”
i przypisze grane nuty do najblizszego kroku. Szes¢ ,doktadniejszych” interwatéw — lub ,mikrokrokéw” — pomiedzy

sgsiednimi krokami patternu mozna udostepni¢ w trybie nagrywania na zywo, wytaczajac kwantyzowane nagrywanie.

Rejestracja kwantyzowana jest wytaczana poprzez przytrzymanie klawisza Shift i nacisniecie przycisku G Record

(nalezy pamigtac, ze przycisk ten jest rowniez oznaczony jako Rec Quantise). Teraz nuty zostang wyréwnane czasowo do
najblizszego mikro kroku.

Zawsze mozna sprawdzi¢, czy kwantyzowane nagrywanie jest wtgczone, naciskajgc Shift: jesli przycisk Record swieci sie na

zielono, kwantyzacja jest wigczona; jesli Swieci sie na czerwono, nagrywanie bedzie niekwantyzowane.

Po nagraniu nut syntezatora mozna je rowniez dostosowa¢ do interwatéw mikrokrokéw. Zostato to oméwione w sekcji ,,Edycja

krokowa” na stronie 38.
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Nagrywanie z zewnetrznego kontrolera

Mozna réwniez tworzy¢ pattern syntezatora w Circuit Tracks, wysytajac dane nut MIDI z zewnetrznego kontrolera. Dzieki
temu mozna odtwarza¢ patche syntezatora Circuit Tracks ze standardowego odtwarzacza muzycznego.

klawiatura. Ustawienia domysine sg nastepujace: Odbiér danych nut MIDI jest wiaczony; Synth 1 korzysta z kanatu MIDI 1, a
Synth 2 z kanatu MIDI 2. Ustawienia te mozna zmieni¢ w widoku Setup View. Peine informacje na temat konfiguracji wysytania i
odbierania danych MIDI przez Circuit Tracks mozna znalez¢ na stronie 103.

informacje na temat konfiguracji ogélnego sposobu wysytania i odbierania danych MIDI przez Circuit Tracks.

Nalezy pamieta¢, ze wybrana skala i nuta podstawowa nadal maja wptyw, gdy Circuit Tracks odbiera dane nut MIDI.

Jesli na zewnetrznym kontrolerze zostanie zagrana nuta, ktéra nie wystepuje w aktualnie wybranej skali,
kontrolerze, Circuit Tracks ,przystosuje sie” do najblizszej nuty w biezgcej skali. Wszelkie ewentualne
Lbtedne nuty” wynikajace z tego mozna unikng¢, wybierajac skale chromatyczna: zapewni to

zapewni dostepno$¢ wszystkich nut na normalnej klawiaturze.

Edycja krokowa

Operacje edycji krokowej w Circuit Tracks mozna wykonywac¢ zaréwno przy pattern uruchomionym (tj. w trybie odtwarzania), jak i

przy pattern wytaczonym ({j. w trybie zatrzymania).

Wszystkie ponizsze szczegoéty majg zastosowanie w rownym stopniu — i niezaleznie — do Synth 1 i Synth 2; uzyj Synth 1

lub przyciski Synth 2, aby zobaczy¢ indywidualny wktad dwoch $ciezek w ogdélny pattern.

W widoku nutowym (nuta — nie w rozszerzonym widoku nutowym) dwa goérne rzedy padow siatki stanowig 16-stopniowy
wyswietlacz pattern, a dwa dolne rzedy stanowig klawiature syntezatora. Podczas odtwarzania pattern mozna

zobaczy¢, jak biaty pad przesuwa sie przez 16 krokow. W przypadku, gdy w danym kroku znajduje sie nuta, pad
klawiatury odpowiadajgcy odtwarzanej nucie $wieci sie na biato podczas jej brzmienia (ale zobacz ponizej informacje

dotyczace oktaw).

W trybie Stop mozna odstucha¢ nuty przypisane do kazdego kroku i manualnie zmieni¢ pattern. W trybie Play nuty zwigzane z
kazdym krokiem beda styszalne dopiero po osiggnieciu tego kroku przez sekwencje.
(Jesli jednak wyciszysz Sciezke syntezatora w widoku miksera podczas odtwarzania sekwencji, mozesz nacisng¢ dowolny

podswietlony pad pattern, aby ustysze¢ nuty przypisane do danego kroku pattern).

Pady dla krokow, z ktérymi powigzane sg nuty, bedg podswietlone jasnoniebieskim swiattem. Jeden
podkitadka krokowa bedzie miga¢ na biato/niebiesko: pokazuje to, gdzie pattern sie zatrzymat. Jest to pokazane na
pierwszym schemacie ponizej. Nalezy jednak pamietac, ze po ponownym nacisnieciu przycisku odtwarzania (> ) pattern

zostanie wznowiony od kroku 1: mozna to jednak zmieni¢, przytrzymujac klawisz Shift podczas naciskania przycisku

odtwarzania (Play); w takim przypadku pattern bedzie kontynuowany od kroku, w ktérym zostat zatrzymany.
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Te dwa kroki majag
przypisane nuty

Pad jednego kroku miga na
niebiesko/biato, aby
< pokazac¢, gdzie pattern zostat
zatrzymany

Przytrzymaj pad, aby zobaczy¢, ktére
nuty sg odtwarzane w tym kroku

illlllll

Jesli jasnoniebieski pad kroku (tj. odpowiadajacy nutom syntezatora) zostanie nacisniety i przytrzymany, zapali sie na

Pady klawiatury Swieca sige na
czerwono, aby wskazaé nute w
wybranym kroku

czerwono, a nuty w tym kroku zabrzmia, a nuty klawiatury rowniez zapalg sie na czerwono (bedg to dwa pady, jesli jest to

najwyzsza nuta w nizszej oktawie lub odwrotnie). Pokazano to na drugim schemacie.

powyzej. Podktadki pozostajg czerwone, a nuty brzmig tak dtugo, jak dtugo podktadka jest wcisnieta.

Jesli nacisniesz jasno podswietlony pad krokowy, ale zaden pad klawiatury nie $wieci sie na czerwono, oznacza to, ze nuta, kitérg

dzwiek — ten zarejestrowany dla tego kroku — znajduje sie w innej oktawie. Uzyj przyciskéw oktawy w miejscu, ” aby znalez¢

gdzie znajduje sie nuta: klawiatura (lub klawiatury) zaswieci sie na czerwono, gdy trafisz w odpowiednig oktawe.
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Usuwanie nut

Aby usuna¢ nute z kroku, nacis$nij pad kroku ($wieci sie na czerwono), a nastepnie nacis$nij niepotrzebny pad klawiatury (réwniez

Swieci sie na czerwono). Pad klawiatury powréci do pierwotnego koloru pozostatych (niezagranych) nut.

Wstawianie nut

Mozesz doda¢ nute syntezatora do kroku, przytrzymujac pad kroku i naciskajgc zgdang nute. Pamietaj, ze tryb nagrywania nie
musi by¢ wigczony. Teraz, gdy uruchomisz pattern, zauwazysz, ze nuta zostata dodana. Jesli chcesz, mozesz dodac¢ wiele nut do

tego samego kroku.

7y 7y =

Wyczys¢ i powiel

Kasowanie krokow

Mozesz usung¢ wszystkie przypisane nuty syntezatora z kroku za jednym razem, uzywajac przycisku Clea.. Ma to te zalete,

ze nie musisz przeszukiwac kilku oktaw, aby znalez¢ wszystkie nuty przypisane do kroku.

Nacisnij i przytrzymaj przycisk Clear; przycisk zmieni kolor na jasnoczerwony, potwierdzajac tryb Clear. Teraz nacisnij pad
kroku; zmieni on kolor na czerwony, a wszystkie nuty w tym kroku dla aktualnie wybranej $ciezki syntezatora zostang
usuniete. Po wykonaniu tej czynnosci pad kroku powréci do swojego sttumionego stanu ,nieprzypisanego”. Zwolnij przycisk

Clear.

Przycisk Wyczy$¢ ma dodatkowa funkcje zarébwno w widoku pattern (patrz strona 84), jak i widoku projektéw (patrz strona

95). Nalezy réwniez pamietac, ze nie mozna wyczysci¢ krokdw w widoku ustawien pattern.

Duplikowanie

krokéw
wykonuje operacje ,kopiuj-wklej” na krokach.

Przycisk Duplikuj @

Uzyj funkcji Duplikuj, aby skopiowa¢ wszystkie nuty syntezatora w kroku wraz z ich réznymi atrybutami do innego kroku w

pattern.

Aby skopiowac nute syntezatora z jednego kroku do drugiego, nacisnij i przytrzymaj przycisk Duplicate: zmieni kolor na
jasnozielony. Nacisnij pad na wyswietlaczu Pattern odpowiadajgcy krokowi, ktéry ma zostac¢ skopiowany (krok ,zrédtowy”);
zmieni kolor na

na zielono, a przypisane do niego nuty zmienig kolor na czerwony (pod warunkiem, ze znajdujq sie w aktualnie wybrane;j
oktawie). Teraz naci$nij pad odpowiadajacy kroku, do ktérego majq zosta¢ skopiowane dane (krok ,docelowy”)

krok); spowoduje to pojedyncze czerwone migniecie. Wszystkie informacje dotyczace nut w kroku zrodtowym zostang teraz
zostaty zduplikowane w kroku docelowym. Wszelkie istniejace wczesniej informacje o nutach w kroku docelowym

zostang nadpisane. Jesli chcesz skopiowac dane nutowe do kilku krokéw, mozesz przytrzymac przycisk Duplicate i

po prostu powtdrzy¢ czes¢ operacji ,wklejania” w innych krokach.
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Velocity, bramka i Probability

Kazdy krok w pattern ma trzy dodatkowe parametry, ktére mozna dostosowac. Sa to: velocity, ktory okresla, w jaki sposéb
gtosnos¢ nuty jest powigzana z sitg uderzenia w pad; Gate,

ktéry ustawia czas trwania nuty oraz Probability, ktory okresla prawdopodobienstwo wyzwolenia kroku.

Domyslinie wartosci tych trzech parametréw beda miaty zastosowanie do kazdej nuty przypisanej do tego kroku, cho¢ mozliwe
jest rowniez przypisanie réznych wartosci Velocity do ré6znych nut w tym samym kroku (patrz Velocity dla poszczegdlnych nut na

stronie 44).

Poniewaz wartosci velocity, bramka i Probability sg przypisane do kroku, a nie do nut w kroku, zostang one zachowane w
przypadku zmiany nuty w kroku, pod warunkiem, ze najpierw dodasz nowg nute, a nastepnie usuniesz niechciang nute. W
ten sposob nowa nuta przyjmuje wartosci velocity, bramka i Probability

poprzedniej nuty.

Nalezy rowniez pamietaé, ze wartosci velocity, bramka i Probability moga by¢ ustawiane niezaleznie dla tego samego

kroku pattern na kazdym syntezatorze.

Velocity

W wigkszosci syntezatoréw parametr Velocity okresla zalezno$¢ miedzy predkoscig ruchu a gtosnoscig nuty. Wysoka wartos$c
Velocity oznacza, ze nuta bedzie gtosna, a niska warto$¢ oznacza, ze nuta bedzie cichsza. Wartosci Velocity sg zapisywane
dla kazdego kroku wraz z

danymi nut, zaréwno podczas gry na padach syntezatora, jak i manualnego przypisywania nut do krokow (tj. w trybie Stop).

Nastepnie mozna zmieni¢ parametr velocity kazdego kroku. Circuit Tracks pozwala przypisa¢ jedng z 16 wartosci velocity do
kroku po utworzeniu pattern. Odbywa sie to w widoku Velocity View, ktory jest

wybierany poprzez nacisniecie przycisl@lelocity Nalezy zwrdéci¢ uwage, ze tekst przycisku pokazuje teraz kolor $ciezki.
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Jednokrokowy pad pulsuje na
niebiesko/biato; jest to krok,
ktérego wartos¢ velocity jest

Te trzy kroki majg
przypisane nuty
syntezatora

wyswietlana

X F .3

Wyswietlanie krokow i \

pattern \4 «
== T T T T T |
I |
I |
I |
I I
} 1 2 3 4 5 6 7 8 :
I Wyswietlanie wartosci - _____ _______ [ ——— _l
| ! elocity
! I
} I
| 9 10 1" } 12 13 14 15 16
! I

Oznacza to warto$¢ velocity
wynoszaca 11

W widoku Velocity View dwa gorne rzedy siatki reprezentujg kroki pattern. W pokazanym przyktadzie
Powyzej kroki 4, 14 i 16 sg jasno podswietlone, co oznacza, ze sq one powigzane z nutami.
Jeden pad na wyswietlaczu kroku pattern bedzie migat na przemian na biato/niebiesko: jest to krok, ktérego warto$¢

velocity jest wySwietlana.

Dwa dolne rzedy siatki tworzg 16-padowy ,fader”; liczba podswietlonych padéw ,sand” stanowi wartos¢ velocity dla wybranego
kroku. W pokazanym przyktadzie wys$wietlana warto$¢ velocity wynosi 11 (odpowiada rzeczywistej wartosci velocity 88 — patrz

strona 44): pozostata cze$¢ wyswietlacza wartosci velocity jest niepodswietlona.

Jesli nagrywasz w czasie rzeczywistym — tj. podczas pracy sekwencera i nagrywania — wartos¢ velocity jest ustawiana
wewnetrznie z doktadnoscig do 7 bitéw: wartos¢ od 0 do 127. Jednak widok velocity moze wyswietla¢ warto$¢ velocity tylko z
rozdzielczoscig 16 przyrostéw po 8 krokéw wartosci (poniewaz dostepnych jest tylko 16 padéw). Oznacza to, ze ,ostatni” pad na
wyswietlaczu bedzie prawdopodobnie $wiecit sie z mniejszg jasnoscia. Na przyktad, jesli wartos¢ velocity wynosi 100, pady od 1
do 12 bedq Swieci¢ sie petng jasnoscig, a pad 13 bedzie sSwiecit sie sttumiony.

poniewaz wartos¢ 100 znajduje sie w potowie drogi miedzy dwoma wielokrotno$ciami osmiu.
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Ponizsza tabela przedstawia zalezno$¢ miedzy rzeczywistymi warto$ciami velocity a wyswietlaczem pada:

Liczba Wartos¢ velocity Liczba Wartos¢ velocity
podswietlonych pol podswietlonych

padow
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

Wartosc¢ velocity mozna zmienic, naciskajgc pad w wyswietlaczu wartosci velocity odpowiadajgcy wartosci velocity. Jesli
chcesz, aby nuty w kroku 4 powyzszego przyktadu miaty wartos$¢ velocity réwng 48 zamiast 88, nacisnij pad 6 w rzedzie 3;

pady od 1 do 6 zaswiecg sie na pomaranczowo.

Mozesz rowniez uzy¢ widoku Velocity View, aby zmieni¢ wartosci velocity podczas odtwarzania patternu. W tym przypadku
nalezy nacisnac i przytrzymac pad dla kroku, aby zmieni¢ jego warto$¢ velocity; mozna to zrobi¢ w dowolnym momencie
pattern. Przytrzymany pad kroku zaswieci sie na czerwono, a dwa dolne rzedy ,zamrozg sie” na

wyswietla wartos¢ velocity wybranego kroku. Nacisnij pad velocity odpowiadajacy nowej wymaganej wartosci. Pattern
nadal jest odtwarzany, wiec mozesz eksperymentowac z roznymi wartosciami velocity w czasie rzeczywistym

czasie i ustyszec roznice.

Stata predkos¢

Czasami mozesz chcie¢ wytaczy¢ funkcje Velocity; wtedy nuty sktadajace sie na sekwencje syntezatora bedg brzmiaty

bardziej ,mechanicznie”, niezaleznie od tego, jak mocno uderzasz w pady.

Circuit Tracks posiada funkcje statej velocity, ktora ustawia velocity na warto$¢ 96.

Tryb velocity statej mozna wtaczy¢ i wytaczy¢, naciskajac przycisk velocity przytrzymujac klawisz Shift. Tryb velocity
statej jest potwierdzony przez zielone podswietlenie przycisku velocity podczas naciskania klawisza Shift; w trybie

zmiennej

trybie velocity klawisz Velocity Swieci sie na czerwono podczas naciskania klawisza Shift.

Po wybraniu opcji statej predkosci wszystkie grane nuty syntezatora bedg miaty wartos¢ velocity 96 (12 podswietlonych padéw).

Nalezy pamietac, ze ustawienie velocity na statg nie zmienia wartosci velocity zadnej z wczesniej nagranych nut.
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Predkos¢ dla poszczegolnych nut

Mozliwe jest rowniez, aby nuty syntezatora w tym samym kroku miaty rézne wartos$ci velocity, pod warunkiem, ze Circuit
Tracks nie znajduje sie w trybie statej predkosci. Gdy nuty sga wstawiane manualnie, warto$¢ velocity, z jakg uderzana jest
kazda nuta, zostanie zapisana w kroku. Na przyktad, jesli uderzysz nute syntezatora z duza predkoscig, warto$¢ velocity
dla tej nuty zostanie zapisana; jesli nastepnie — przy wybranym tym samym kroku — uderzysz inng nute z matg

predkoscia, wartos¢ velocity dla tej nuty zostanie zapisana niezaleznie od pierwsze;.

Wartosc¢ velocity jednej z nut mozna zmieni¢, po prostu usuwajgc te nute z kroku i ponownie uderzajac jg z zagdang velocity.

Zakres wartosci velocity wystepujacych w jednym kroku mozna zobaczy¢ w widoku Velocity. Jasno podswietlone pady
reprezentujg najnizszg wartos$¢ velocity w danym kroku, natomiast sttumione pady reprezentujg najwyzsza wartos¢ velocity w
danym kroku. Ponizszy przyktad pokazuje, ze zakres wartosci velocity ma zastosowanie do nut

przypisanych do kroku 12, od 56 (7 jasno pods$wietlonych padéw) do 104 (pady od 8 do 13 sttumione):

Wyswietlanie krokow
pattern
f—————— ——————— ——————————————= ——————— - —————— -
| I
| ‘\
I
_— |
Nainiz Hode | 1 2 3 4 5 6 7| 8
ajnizsza wartosc Lo o= —————= Wyswietlanie wartosci ~ —————————————— ————--
velocity nuty w kroku elocity
12 wynosi 56 (=7 x 8)
9 10 11 12 13 || 14 15 16
I

Najwyzsza warto$¢
velocity nuty w kroku 12
wynosi 104 (=13 x 8)
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Bramka

Bramka to zasadniczo czas trwania nuty w danym kroku, wyrazony w jednostkach krokéw. Parametr bramki nie jest
ograniczony do wartosci catkowitych, dopuszczalne sg rowniez wartosci utamkowe: moze on przyjmowac¢ dowolng wartos¢ od
jednej szostej do 16, w przyrostach jednej szdstej kroku, co daje tacznie 96 mozliwych wartosci. Liczba ta reprezentuje czas —

jako liczbe krokow — przez ktory nuty w danym kroku bedg brzmiaty.

Wartosci bramki sg przypisywane do kazdej nuty podczas gry na padach syntezatora; Circuit Tracks kwantyzuje je do najblizszej
z 96 mozliwych wartosci. Krotkie uderzenie w pad spowoduje niskg wartos$é bramki; jesli przytrzymasz
pad dtuzej, warto$¢ bramki bedzie wyzsza. Warto$¢ bramki 16 oznacza, ze nuty w tym kroku beda brzmiaty nieprzerwanie przez

caty 16-krokowy pattern.

Circuit Tracks umozliwia zmiane wartos$ci bramki kroku po utworzeniu pattern. Odbywa sie to w

widoku bramka Gate View, ktory wybiera sie, naciskajgc b@ke Gate.

Te dwa kroki majg,
przypisane nuty
syntezatora
Pad jednego kroku miga na
niebiesko/biato; jest to krok,
ktérego warto$¢ bramki jest
wyswietlana

SNy '

Wyswietlanie krokéw
pattern

|
|
\
/i}, 777777 i 2|l 3 4 5 6 7 8

Wyswietlanie wartosci
bramki

Wskazuje warto$¢
bramki
wynoszaca 2

W widoku bramki dwa gorne rzedy siatki reprezentujg kroki pattern. W pokazanym powyzej przyktadzie 16-krokowym kroki
114 sq jasno podswietlone, co oznacza, ze kroki te majq przypisane nuty
. Jeden pad w wyswietlaczu pattern bedzie migat na przemian na biato/niebiesko: jest to krok, ktérego warto$¢ bramka jest

wyswietlana.

Dwa dolne rzedy pokazujg warto$¢ bramki dla wybranego kroku w podobny sposéb jak velocity: w widoku bramki liczba
podswietlonych padéw odpowiada dtugosci nuty w jednostkach krokéw pattern. W

powyzszym przyktadzie warto$¢ bramki wynosi 2: pozostata cze$¢ wyswietlacza wartosci bramki jest nieoswietlona.
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Warto$¢ bramki mozna zmieni¢, naciskajac pad w wyswietlaczu wartosci bramki, ktéry odpowiada

warto$¢ bramki, czyli liczbe krokéw pattern, przez ktére powinna brzmie¢ nuta w danym kroku. Jesli chcesz, aby nuta w kroku 1
w powyzszym przyktadzie brzmiata przez cztery kroki zamiast dwéch, nacisnij

nacisna¢ pad 4; pady od 1 do 4 zaswiecgq sie wtedy na kolor piaskowy (ztamana biel). W ten sposéb mozna wydtuzy¢ lub

skroci¢ nute.

Wartosci utamkowe bramki sg przypisywane poprzez dodatkowe nacisniecie podswietlanej podktadki o najwyzszym

numerze na wyswietlaczu wartosci bramki: spowoduje to zawsze skrocenie czasu bramki. Kazde dodatkowe

naciskanie zmniejsza czas bramki o jedng szostg kroku, a podswietlenie stopniowo sttumione przy kazdym nacisnieciu. Jesli wiec

dla kroku 1 wymagany byt czas trwania bramki wynoszacy 3,5, powyzszy przyktad wygladatby nastepujgco:

Krok, ktérego
warto$¢ bramki jest
wyswietlana

Wyswietlanie kroku
pattern
[— — T — — 1
I I
I
w 1
I I
! 1 2 3| 4| 5 6 7 8
******* ——————————————7= Wyswietlanie wartosci
bramki
9 10 11 12 13 14 15 16

Przycisk 4 jest sttumiony, co
oznacza, ze wartosé
bramki wynosi obecnie
od 3do4

Po pigatym nacisnieciu pada czas bramki powraca do poprzedniej wartosci catkowitej przy széstym nacisnieciu, a pad

powraca do swojej pierwotnej petnej jasnosci.

Mozesz rowniez uzy¢ widoku Gate View, aby zmieni¢ wartos$ci Gate podczas odtwarzania patternu. W tym przypadku
nalezy nacisna¢ i przytrzymac¢ pad dla danego kroku, aby zmieni¢ jego wartos¢ Gate; mozna to zrobi¢ w dowolnym
momencie patternu. Przytrzymany pad kroku zaswieci sie na czerwono, a wyswietlacz wartosci Gate ,zamrozi sie”, aby
wyswietli¢ wartos¢ Gate wybranego kroku. Nacis$nij pad odpowiadajacy nowej wymaganej wartosci. Pattern bedzie nadal

odtwarzany, wiec mozna eksperymentowac z réznymi wartosciami bramki w czasie rzeczywistym.

Kroki pattern bez nut majg warto$¢ bramki rowng zero; wszystkie pady bramki w widoku bramki dla takich krokéw bedg

nieoswietlone. Nie mozna edytowaé¢ wartosci bramki kroku, jesli do tego kroku nie przypisano zadnych nut.
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obability

Za pomocg funkcji prawdopodobienstwa Circuit Tracks mozna wprowadzi¢ pewien stopien losowej zmiennosci do pattern.

Prawdopodobienstwo jest zasadniczo dodatkowym parametrem kroku, ktéry decyduje o tym, czy nuty w kroku bedg odtwarzane

podczas kazdego przejscia pattern.

Wszystkie kroki majg poczatkowo przypisang wartos¢ prawdopodobienstwa wynoszacg 100%, co oznacza, ze wszystkie nuty

beda zawsze odtwarzane, chyba ze ich warto$¢ prawdopodobienstwa zostanie zmniejszona: odbywa sie to za pomocg widoku

prawdopodobienstwa.

Widok prawdopodobiernstwa jest dodatkowym widokiem przycisku ustawien pattern

Nacisénij przycisk Pattern Settings lub naci$nij go ponownie, jesli jestes$ juz w widoku Pattern Settings, aby przetaczy¢
widok. Wybierz krok w wyswietlaczu Pattern, dla ktérego chcesz zmieni¢ prawdopodobienstwo wystgpienia nut w tym

kroku. Pady 17-24 stanowig ,miernik prawdopodobienstwa”: poczatkowo wszystkie osiem paddéw bedzie podswietlonych, a

kolor bedzie sie pogtebiat od 17 do 24.

Te trzy kroki majg
przypisane nuty
syntezatora
Pulsujacy pad to krok, ktérego
warto$¢ prawdopodobienstwa
jest wyswietlana

/

¥ ¥ X ¥

Wyswietlanie etapu

pattern

Wyswietlanie wartosci

[ !

] 2 3;1rrwdopod%r1ijhstwa 5| | 6 7 8

Istnieje osiem mozliwych wartosci prawdopodobienstwa okreslajacych prawdopodobienstwo, ze nuty na wybranym kroku

zostang odtworzone podczas jednego przejscia przez pattern. Liczba podswietlonych padow wskazuje wartos¢

prawdopodobienstwa

: wyzsze pady w rzedzie bedg ciemne. Mozliwe wartosci prawdopodobienstwa to:

Gdy wszystkie osiem
podktadek jest pod$wietlone,
prawdopodobienstwo na

wybranym
kroku wynosi 100%

Podswietlon Prawdopodobie Podswietlone Prawdopodobie
e pady nstwo pady nstwo

1-8 100 1-4 50

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

1-6 75 1-2 25

1-5 62,5% Tylko 1 12,5

o. Otworz go, przytrzymujac klawisz Shift i
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Aby przypisa¢ prawdopodobienstwo do kroku w trybie Stop, nacisnij i zwolnij pad dla kroku, ktéry chcesz edytowac, a
nastepnie nacisnij pad w rzedzie 3 odpowiadajacy wartosci prawdopodobienstwa. Aby przypisa¢ prawdopodobienstwo do
kroku

W trybie odtwarzania nalezy przytrzymac¢ pad krokowy podczas ustawiania prawdopodobienstwa. Wszystkie nuty przypisane
do kroku bedg miaty zbiorcza szanse na odtworzenie zgodnie z powyzszymi warto$ciami procentowymi. Oznacza to, ze albo

wszystkie nuty w kroku zostang odtworzone, albo zadna z nich nie zostanie odtworzona.

* Prawdopodobienstwo 100% oznacza, ze nuty na danym kroku bedq zawsze odtwarzane.
* Prawdopodobienstwo 50% oznacza, ze srednio nuty na danym stopniu beda grane w potowie pattern.

* Prawdopodobienstwo 25% oznacza, ze srednio nuty na danym kroku bedg odtwarzane w jednej czwartej pattern.

Wyczyscic¢ kroki, pattern i projekty spowoduje rowniez zresetowanie wszystkich prawdopodobieristw do 100%. Nagranie na

zywo nowej nuty do kroku spowoduje réwniez zresetowanie prawdopodobienstwa w tym kroku do 100%.

Edycja mikro krokéw

Nie jestes$ ograniczony do grania ndg syntezatora tylko doktadnie w kroku pattern, do ktorego zostaty przypisane
. Mozesz ,wyjs¢ poza schemat” swojej muzyki, opdzniajac poszczegolne nuty w kroku o jedng do pieciu ,tikéw”, gdzie tik to jedna
szosta kroku. Pozwala to tworzy¢ bardziej ztozone rytmy, ktére w innym przypadku nie bylyby mozliwe, na przyktad triole w catym

takcie.

Widok mikro krokéw jest dodatkowym widokiem przycisku bramki o Otworz go, przytrzymujac klawisz Shift i naciskajac
Bramka lub nacisnij bramke po raz drugi, jesli jestes juz w widoku bramki, aby przetaczy¢ widok. W widoku Micro Step
wybierz krok, aby zobaczy¢ potozenie nut na danym kroku: zostanie to wyswietlone na pierwszych szesciu padach

trzeciego rzedu siatki. Domysinie, niezaleznie od tego, czy nuta zostata wprowadzona w trybie Stop, czy poprzez
nagrywanie na zywo (z wtagczong funkcjg Rec

Quantise), zapali sie pierwszy pad. Oznacza to, ze nuty majg poczatkowe opdznienie rowne zero i beda styszalne doktadnie w

tym kroku.
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Wybrane impulsy
krokowe

niebieskie/bia&

B PLAY
1 2 3 4 5 6 7 8
Wyswietlanie krokow
pattern
9 10 1 12 13 14 15 16
: ______________ S —_— —— 1
1
1 > |
Il o 1 2 3 4 5 |
: Mikro-kroki syntezatora :
| S g e ———e— e ——= 4

Odtworz nute na wybranym
kroku.
Pady 26+ réowniez sie
zaswiecy, jesli w kroku
znajduje sie wiele nut.

W czwartym rzedzie siatki wyswietli sie jeden lub wiecej padéw w kolorze Sciezki. Pozwalajg one wybrac, ktéra nuta w
kroku ma mie¢ zmienione opdznienie: jesli przypisana jest tylko jedna nuta, wyswietli sie tylko jeden pad.

lit. Wiele nut jest wyswietlanych od lewej do prawej strony w kolejnosci, w jakiej zostaty przypisane, co oznacza, ze
pierwsza nuta przypisana do kroku znajduje sie na lewym padzie, nastepna nuta zostanie przypisana do jej

i tak dalej. Do jednego kroku mozna przypisa¢ maksymalnie 6 nut. Wybranie nuty spowoduje jej odtworzenie, dzieki czemu
mozna mie¢ pewnosc¢, ktorg nute sie dostosowuje. Wybrana nuta bedzie podswietlona jasnym Swiattem, a pozostate

zostang stlumione.

Po wybraniu nuty uzyj padow mikro krokow syntezatora, aby ustawi¢ mikro krok, w ktérym nuta zostanie wyzwolona.
Pad dla wybranego mikro kroku bedzie jasno podswietlony, podczas gdy pozostate pady mikro krokow bedag
sttumione. Kazda nuta moze zosta¢ wyzwolona tylko raz na krok, chyba ze wiele takich samych nut zostanie

nagranych na zywo w jednym kroku.
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Wybierz zadany
krok (podczas
naciskania $wieci
sie na czerwono, a
nastgpnie/miga na

bigto)
PLAY '
1 2 3 4 6 7 8
Wyswietlanie krokow
pattern
9 10 " 12 13 14 15 16
[ — A —— s A —— |
I
| 1
| 0 1 2 3 N 4 5 }
} Mikrokroki }
L————— ——————= ——-syntezatora— — — — Sm———————————= J
/' 25 27 28

\
Wybrana nuta na

Jedna z trzech nut w tym kroku jest teraz
wybranym kroku. Pady 26+ opozniona o 3 takty.
réwniez $wiecq sie, jesli jest ich
wiele.

w tym kroku wystepuja nuty.

Wiele nut mozna wybrac¢, naciskajac jednoczesnie ich pady lub przytrzymujac jeden pad i tapajgc inne. Wszystkie nuty

przypisane do kroku sg domysinie wybrane przed manualnym wyborem nut

W przypadku zaznaczenia wielu nut wyswietlane sg wszystkie mikrokroki, w ktdrych zaznaczone nuty sg wyzwalane.
Pokazuje to ponizszy obrazek widoku bramki — zaznaczono cztery nuty, z ktérych niektére sg wyzwalane w mikrokroku 1,
a inne w mikrokroku 4. Nastepnie mozna wybrac¢ kazda nute z osobna

wybrana w celu okreslenia, w ktérym mikro kroku sie uruchamia.
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PLAY I
1 2 3 4 5 6 7 8
Wyswietlanie krokow
pattern
9 10 " 12 13 14 15 16
[ — A —— s A —— |
1
0 1 2 3 4 5 }
R Mikro-popychacZe |
777777777777 —syntezalora - —f - e
25 26 27 28

W wybranym kroku znajdujg
sie cztery nuty; niektére z nich
znajdujg sie w mikrokroku O
(bez opdznienia), inne w
mikrokroku 3 (opéznienie 3
taktow).

Podczas odtwarzania kroku zawierajgcego nuty z réznymi mikro krokami, odtwarzanie nutbe d zie roztozone zgodnie z

opdznieniami mikro krokéw. Pozwala to na odtwarzanie akordéw ,brzdakanych”. Krok bedzie odtwarzany w aktualnym tempie

pattern — obnizenie tego tempa moze pomdc w ustyszeniu kazdej nuty z osobna.

Nuty wigzane / dronowe

Mozliwe jest taczenie nut w celu tworzenia nut dronowych i dtugich padéw ambientowych.

Kazdy krok moze mie¢ ustawienie ,tie-forward”. Dostep do tej funkcji uzyskuje si¢ za pomoca widoku bramki Gate View. W

widoku bramki Gate View wybierz krok zawierajacy nute, ktdrg chcesz potgczyc.

Wybierz widok Micro Step View (patrz poprzednia sekcja), a zobaczysz nastepujacy obraz:

Wybrane impulsy
krokowe
niebieskie/biate

Wiaczanie/wytaczanie

PLAY
>
1 2 3 4 5 6 7 8
Wzér wyswietlania
krokow
9 10 1 12 13 14 15 16
Mikrokroki “«
| | 24

/ftmkcji Tie-forward
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Teraz mozesz wigczyé/wytaczy¢ ustawienie tie-forward dla tego kroku, naciskajac pad 24, jak pokazano powyzej. Aby
zwigzac¢ nute, musisz ustawi¢ dtugos¢ bramki tak, aby nuta kohczyta sie tuz przed zagraniem nastepnej nuty lub naktadata

sie na nia.

W tym przyktadzie nuta do potgczenia znajduje sie na pierwszym kroku, wiec ustawienie dtugosci bramki na 16 krokow

oznacza, ze zakonczy sie ona tuz przed uruchomieniem nastepnego pattern, jak pokazano ponizej:

Wybrane impulsy

krokowe
niebieskie/biaK
PLAY
A »>
1 2 3 4 5 6 7 8
Wyswietlanie krokéw
pattern
9 10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23 24
Wyswietlanie diugosci
pramki
25 26 27 28 29 30 31 / 32

\acisnij przycisk 32,
aby ustawi¢
dtugos$¢ bramki na
16 krokéw

Jesli ten pattern jest jedynym wybranym do odtworzenia w widoku pattern, nuta zostanie teraz odtworzona.
na czas nieokreslony. Alternatywnie mozna utworzy¢ nowg nute o tym samym pitch na poczatku nastepnego pattern, ktory

ma zostac¢ odtworzony w tancuchu pattern, a dwie nuty zostang potaczone.

W widoku nutowym potgczone nuty sg wyswietlane na pomaranczowo, gdy kroki sg przytrzymane, w przeciwienstwie do
zwyktego koloru czerwonego. Jesli nuty zostang dodane do kroku, ktéry ma juz przypisang potgaczong nute, nie
odziedziczg one potaczenia.

ustawienie do przodu i zostanie wyswietlone na czerwono. Dzieki temu nagrywanie dodatkowych partii w takcie z nutg

potaczong nie spowoduje powstania wielu potgczen.

Ponadto nowo dodane nuty bedg miaty wtasne dtugosci bramki, ktére moga réznic sie od dtugosci istniejacych wczesniej

nut.

Jesli chcesz doda¢ nowg nute do wigzki, po prostu uzyj widoku Gate View, aby wybra¢ krok i wytgczy¢, a nastepnie
ponownie wiaczy¢ ustawienie wigzki, aby zastosowac je do wszystkich nut w danym kroku, tak jak podczas edycji

dtugosci bramki w kroku, wszystkie nuty dziedziczg te samg nowg dtugos¢ bramki.
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Ustawienia pattern

Chociaz domysina diugos¢ pattern wynosi 16 lub 32 kroki (patrz rowniez ,Strona krokéw i sekwencje 16/32-krokowe

” na stronie 75), pattern w dowolnej $ciezce moze mie¢ dowolng liczbe krokow, maksymalnie do 32 krokéw. Ponadto punkty
poczatkowy i koncowy pattern mogag by¢

niezaleznie definiowane, dzieki czemu podsekcje pattern o dowolnej dtugosci moga by¢ odtwarzane w potgczeniu z innymi
Sciezkami o roznych dtugosciach pattern, tworzac bardzo interesujgce efekty. Mozna rowniez wybrac

kolejnos¢ odtwarzania pattern i ustawi¢ predkos¢ sciezki wzgledem innych $ciezek.

Wszystkie te opcje sg ustawiane w widoku ustawien pattern; nacisnij Ustawienia pattern, aby go otworzyc¢:

Nacisnij Shift, aby

przetaczy¢ punkt Te _cztery kroki majg .
poczatkowy pattern z przypisane nuty/uderzenia
pattern

Pu? kt koncowy

14
Punkt K| R Y
pocza
tkowy
Wyswietlanie krokow
K pattern
Pattern zatrzymuje sie \ Punkt
na niebiesko-biatym —>» konco
pulsujacym kroku (tylko wy
Sciezki Synth i MIDI)
Wyswietlanie
1 2 3 ZakrequJ 5 6 7 8
synchronizacii

Wybor kolejnosci
| |odtwarzan|a| | |

Wszelkie zmiany wprowadzone w sekcji Pattern Settings View mozna zapisac w projekcie w zwykty sposoéb.

Punkty poczatkowe i koncowe

Dwa gorne rzedy widoku ustawien pattern pokazujg kroki pattern dla aktualnie wybranego

Sciezki. Jesli nie dokonano jeszcze zadnych zmian w dtugos$ci pattern, pad 16 bedzie pods$wietlony na kolor piaskowy: oznacza to
oznacza ostatni krok w pattern. Jesli jednak dtugosc¢ pattern wynosi 32 kroki, nalezy nacisna¢

przycisk Strona krokéw o , aby otworzy¢ strone 2 i zobaczy¢ wskazanie ostatniego kroku. Aby zobaczy¢, ktory krok
jest obecnie punktem poczatkowym patternu, nacisnij i przytrzymaj Shift. Krok koncowy powraca do koloru niebieskiego, a inny

pad kroku $wieci sie na kolor piaskowy: bedzie to pad 1, jesli dlugos¢ patternu nie zostata jeszcze zmieniona.

Mozesz zmieni¢ punkt koncowy $ciezki — a tym samym skréci¢ dlugosc¢ patternu — naciskajac inny pad kroku patternu.
Nowy punkt koncowy jest wskazywany przez podswietlenie piaskowe, a ,wyzsze”
padow stajg sie ciemne lub sttumione na czerwono, co oznacza, ze dane nuty/uderzenia zostaty wczesniej przypisane do

tego kroku. Jesli ponownie wybierzesz pierwotny punkt koncowy, dane te nadal bedq dostepne i zostang odtworzone.
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Zmieniono potozenie
punktu koncowego —
dtugos¢ pattern wynosi
teraz 12 krokoéw.

Sttumiona podktadka
oznacza, ze dane
nuty/uderzenia nadal istniejg

dla tego krok

Wyswietlanie kroku

{fttern

Punkt
koncowy

1 2

3

Wyswietlanie
zakresuru . 5 6 7 8
Ar‘ll

. . . . i ||

synchroni

Wybér koIeJnosm

Zmiana punktu poczatkowego przebiega doktadnie w ten sam sposob, z tg réznicg, ze podczas wybierania nowego punktu

poczatkowego nalezy przytrzymac klawisz Shift:

Sttumiona podktadka

oznacza, ze dla tego kroku | Nacisni klawisz Shift, Zmieniony punkt poczatkowy
nadal istnieja dane dotycza aby wyswietlié i — diugos¢ pattern yvynosl teraz
nuty/uderzenia przesunad punkt 18 krokow
oczatkowy
Punkié]|
poczatkp!
y

Wyswietlanie krokéw pattern

Punk
t
konco
I -
Wyswietlanie
1 2 3 ZakfeSHJ.J 5 6 7 8
synchradi acji

Wybor kO|ejnOSCI
|odtwarzanH | |

Jesli pracujesz z 32-stopniowymi patternami, zwré¢ uwage na to, ktéra z dwdch stron krokéw jest wigczona

. Kolor przycisku strony krokow

o; zawsze to wskazuje — niebieski dla strony 1

(kroki od 1 do 16) i pomaranczowy dla strony 2 (kroki od 17 do 32).




Kolejnos¢ odtwarzania

P ady od 29 do 32 w widoku ustawien patternéw pozwalajg wybrac kolejnos¢ odtwarzania aktualnie wybranego patternu. Pad dla
wybranej kolejnosci odtwarzania $wieci jasno: domysina kolejnos¢ odtwarzania to do przodu (tj. normalna), wskazywana przez
pad 29.

Wybdr kolejnosci
odtwarzan|a|

A

Napastnicy Odwrécon Ping-pong Losowo
(domyslnie e

)

Alternatywg dla normalnej kolejnosci odtwarzania do przodu sa:

* Odwrécone (Pad 30). Pattern zaczyna sie odtwarza¢ od punktu koncowego, odtwarza kroki w odwrotnej kolejnosci do
punktu poczatkowego i powtarza sie.

* Ping-pong (Pad 31). Pattern odtwarza sie od poczatku do konca, cofa sie do punktu poczatkowego i powtarza.

* Losowo (Pad 32). Kroki pattern sg odtwarzane losowo, ale nadal w odstepach krokowych.

Jesli kolejnos¢ odtwarzania zostanie zmieniona w trybie odtwarzania, pattern zawsze konczy biezacy cykl przed rozpoczeciem

cyklu w nowym kierunku. Dotyczy to niezaleznie od biezacej dtugosci pattern lub wyboru strony krokow.
Zakres synchronizacji patternu

Trzeci wiersz widoku ustawien patternu okresla predkos¢ odtwarzania Sciezki w stosunku do BPM projektu. Jest to w

rzeczywisto$ci mnoznik/dzielnik BPM.

(Domysinie)

Wyswietlanie
zakresu
L4 2[4 o[ 4 oolrondoce|| 4 of| 4 /| 4

*
I e e e

1/4 1/4 1/8 18T 116 116 T 1/32 1/32T
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Wybrany zakres synchronizacji jest wskazywany przez jasno pods$wietlony pad: domys$iny zakres to ,x1” (pad 5 w rzedzie 3),
co oznacza, ze utwor bedzie odtwarzany z ustawionym zakresem BPM. Wybranie pada o wyzszym numerze zwieksza
zakres, z jakim kursor odtwarzania przesuwa sie po pattern w stosunku do poprzedniego. Podobnie

nizsze numery padow zmniejszg zakres odtwarzania. Dostepne sg nastepujgce zakresy synchronizacji: 1/4, 1/4T, 1/8, 1/8T,
1/16, 1/16T, 1/32, 1/32T, gdzie T oznacza triole.

1/16 to domysiny zakres synchronizacji, gdzie kazdy krok odpowiada szesnastce nuty. Zwigkszenie zakresu synchronizacji to
Swietny sposéb na poprawe rozdzielczosci sekwencera kosztem ogdlnego czasu odtwarzania. Zmniejszenie zakresu
synchronizacji jest przydatne do tworzenia dtuzszych patternow, ktére nie wymagajg tak duzej szczegoétowosci, jak na przyktad

dtugie, ewoluujace podkiady.

Jesli zakres synchronizacji zostanie zmieniony w trybie odtwarzania, pattern zawsze konczy biezacy cykl z istniejacym
zakresem i przechodzi na nowy zakres po zakonczeniu cyklu. Dotyczy to niezaleznie od biezacej dlugosci pattern lub

wyboru strony kroku.

Mutacja

Mutate to funkcja, ktéra pozwala wprowadzaé¢ dalsze losowe zmiany do poszczegodlnych patternéw dla poszczegdlnych
Sciezek. Mutate ,tasuje” nuty lub uderzenia w biezacym patternie, przenoszac je do réznych krokéw. Liczba nut/uderzen w
patternie oraz same nuty syntezatora lub sample perkusji pozostajg niezmienione, sg jedynie przypisywane do réznych
krokoéw. Mutate przypisuje na nowo wszystkie parametry krokéw, w tym mikrokroki, wartosci bramki, odwrdcenie probek,

prawdopodobienstwo i dane automatyzaciji.

Aby zmutowac pattern, przytrzymaj kIaw@Shift i nacisnij Duplicate :./Iozna to zrobi¢ w dowolnym widoku, ktéry ma
Wyswietlanie krokéw patternu, tj. widok nut, widok velocity, widok bramki lub widok ustawien patternu. Mutacja ma wptyw tylko
na aktualnie odtwarzany pattern, wiec jesli jest on czescig fancucha patternéw, nie ma to wptywu na pozostate patterny w
tancuchu. Ponowne przypisanie nut/uderzen uwzglednia dtugos¢ strony kroku. Mozna

zastosowac¢ Mutate dowolng liczbe razy dla dowolnego pattern, naciskajac wielokrotnie Shift + Duplicate: nuty/uderzenia

w pattern bedg za kazdym razem losowo przypisywane na nowo.

Nuta: nalezy pamietac¢, ze funkcji Mutate nie mozna ,,cofnac”; warto zapisac oryginalny projekt, aby méc do niego powrdécié

po zastosowaniu funkcji Mutate.
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Sciezki MIDI

Wprowadzenie

Dwie $ciezki MIDI dziatajg tak samo jak $ciezki syntezatora i obstugujg wszystkie te same funkcje sekwencera, ale majq kilka
kluczowych roéznic. Nie sterujg one wewnetrznym silnikiem syntezatora, ale sg przeznaczone do sterowania zewnetrznym
sprzetem lub oprogramowaniem za posrednictwem MIDI. Dane nutowe sg przesytane z padéw wykonawczych w widoku
nutowym oraz z sekwencera, podobnie jak w przypadku $ciezek syntezatora. Dane CC sg réwniez przesytane przez pokretta
makro, w zaleznosci od wybranego szablonu MIDI. Elementy sterujgce mozna zautomatyzowac¢ podobnie jak makra syntezatora.
Obecnie kazdy szablon MIDI ma domyslinie osiem indekséw CC o wartosciach 1, 2, 5, 11, 12, 13, 71.

odpowiednio 74.

Podobnie jak w przypadku $ciezek Synth i Drum, $ciezki MIDI wykorzystujg pokretta makro do ustawiania poziomu gtosnosci i panoramy
w widoku miksera oraz poziomow wysytania efektdéw opdznienia i pogtosu w widoku efektéow. Jednak w przypadku $ciezek MIDI
Sciezkach dziatajg one na analogowy sygnat audio podawany na dwa wejscia audio e na tylnym panelu.

Zalecany workflow polega na wysytaniu danych MIDI z Circuit Tracks do zewnetrznego syntezatora lub automatu perkusyjnego,

a jednoczesnie routing wyjs$¢ audio tego urzadzenia z powrotem do wejs¢ audio Circuit Tracks: daje to

zapewnia petng kontrole nad udziatem urzadzenia zewnetrznego w ogéinym miksie z sciezek MIDI. Mozna kontrolowac i

automatyzowac gtosnos¢, panorame i efekty, tak jak w przypadku innych $ciezek wewnetrznych.

Oczywiscie jest to tylko jedna z mozliwych opcji routing i mozna uzywac wejs¢ audio do innych celéw, ale sygnaty wejsciowe

zewnetrzne sg zawsze kierowane przez sekcje miksera i efektow.

Wybieranie szablonéw

Wybierz $ciezke MIDI i nacisnij przycisk preset @ , aby uzyskac dostep do widoku szablonéw. Zapisanych jest osiem szablonéw MIDI
w Circuit Tracks, reprezentowanych przez gérny rzad niebieskich padéw. Kazdy szablon definiuje MIDI CC

komunikaty przesytane przez regulatory makr; wybierz szablon zgodny ze specyfikacja MIDI Twojego sprzetu zewnetrznego.

Szablony te mozna edytowac i archiwizowa¢ w edytorze komponentéw. Wybierz nowy szablon, naciskajac pad; zaswieci sie on

na biato. Po wybraniu tej sciezki elementy sterujgce makr bedg teraz wysytac inny zestaw komunikatow. Kazda sciezka moze
korzysta¢ z innego szablonu. Elementy sterujace beda przesyta¢ swoje dane na kanale MIDI zdefiniowanym dla $ciezki MIDI w

widoku Setup View (patrz strona 102).

Parametry szablonu MIDI mozna zautomatyzowac¢ tak samo jak kazdy inny parametr (nacisnij przycisk Play, Record i przesun
pokretto). Nalezy pamieta¢, ze zautomatyzowane elementy sterujgce szablonu MIDI wysytajg dane zaréwno do portu MIDI Out

DIN, jak i portu USB, w przeciwienstwie do parametrow na innych sciezkach, ktore sg wysytane tylko do portu USB.

Po wybraniu nowego szablonu istniejgce dane automatyzacji nie sg usuwane i zostang zastosowane do nowego

komunikatu MIDI przypisanego obecnie do kontrolki makro, ktéra zostata uzyta do ich nagrania.
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Szablony domysine

Osiem domysinych szablonéw MIDI jest identycznych. Wybierz dowolny z nich i uzyj edytora komponentéw, aby wprowadzi¢
zmiany niezbedne do skutecznego dziatania elementéw sterujacych makr z zewnetrznym sprzetem. By¢é moze domysine

ustawienia bedg odpowiednie, poniewaz wiele syntezatorow uzywa tych samych komunikatéw CC do regulacji podobnych

parametréw. Ponadto wiele syntezatorow umozliwia wewnetrzne przemapowanie komunikatéw CC.

W przypadku domysinych szablonéw elementy sterujgce makr przesytajg komunikaty MIDI CC zgodnie z tabelg:

Element sterujacy | MIDI CC Normalne uzycie Uwagi
makra

1 CC1 Koto modulaciji Czesto mozna zmieni¢ jego przypisanie
w syntezatorze

2 CC2 Kontrola oddechu Czesto mozna zmieni¢ jego przypisanie
W syntezatorze

3 CC5 Czas portamento

4 CC11 Ekspresja Czesto mozna zmieni¢ w syntezatorze

5 CC12 Sterowanie efektami 1

6 CC13 Sterowanie efektami 2

7 CC71 Rezonans

8 CC74 Czestotliwos¢ filtra

W serwisie Novation Components mozna pobra¢ rozne gotowe szablony, ktdre obejmujg szerokg game produktéw Novation, a

takze produktéow innych producentow.

Konfigurowanie szablonéw w Components

Zakres sterowania szablonami MIDI

Za pomocg edytora komponentoéw mozna zdefiniowac wartosci poczatkowe i koncowe kazdego elementu sterujgcego w
szablonie. Wartos¢ poczatkowa okresla wartos¢, ktéra zostanie wyswietlona po obroceniu elementu sterujgcego catkowicie w

lewo, a warto$¢ koncowa okresla wartos¢, ktora zostanie wyswietlona po obrdceniu elementu sterujgcego catkowicie w prawo.

Polarnos¢ elementow sterujgcych szablonu MIDI

Edytor komponentéw pozwala réwniez zdefiniowa¢ kazdy regulator makro jako jednobiegunowy lub dwubiegunowy. Ma to wptyw
wytacznie na reakcje diody LED ponizej regulatora i nie wptywa na przesytane komunikaty. Po wybraniu opcji jednobiegunowe;j
jasnosc¢ diody LED bedzie zmieniac sie liniowo od sttumionego do jasnego w miare przesuwania regulatora od jednego konca

zakresu do drugiego. W przypadku ustawienia dwubiegunowego dioda LED bedzie $wieci¢ w stanie sttumionym w srodkowe;j

czesci zakresu, a jej jasnos¢ bedzie wzrasta¢ wraz z obracaniem elementu sterujacego w dowolnym kierunku.
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Podtaczanie zewnetrznego sprzetu przez wyjscie MIDI

Aby sekwencjonowac i sterowac sprzetem zewnetrznym z Circuit Tracks, poditgcz 5-pinowy kabel MIDI do portu MIDI
Out w Circuit Tracks (lub MIDI Thru, jesli jest ustawiony na duplikowanie portu MIDI Out, patrz Widok konfiguracji,
strona 102). Jesli zewnetrzny sprzet nie odbiera nut, zegara lub komunikatéow CC, upewnij sie, ze wszystkie osiem
padoéw w dolnym rzedzie swieci sie jasno w widoku Setup View (dostepnym po przytrzymaniu klawisza Shift i
nacisnieciu klawisza Save). Wiecej informacji na temat funkcji tych padéw mozna znalez¢ w sekcji Dodatek

w sekcji Widok ustawien.
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Perkusja

Circuit Tracks posiada cztery oddzielne sciezki perkusji, od Drum 1 do Drum 4. Wyswietlanie siatki dla $ciezek perkusiji jest
podobne do wyswietlania sciezek syntezatora, poniewaz dwa gorne rzedy pokazujg ten sampattern.

Kazdy z 16 padéw w dwoch dolnych rzedach uruchamia inny sampl perkusyjny: sg cztery strony (kazda z 16 samplami),
ktére mozna wybrac za pomocg przyciskow J i K . Zwrd¢ uwage, ze .

intensywnos$¢ podswietlenia wskazuje strone aktualnie uzywang. Mozna réwniez uzy¢ widoku Preset View, aby

wybra¢ prébke do uzycia (patrz strona 62).

Kazdy z czterech bebnéw mozna wybrac¢ i zaprogramowac niezaleznie za pomoca przyciskow Track
Beben 1 do Bebna 4 o Sciezki wykorzystuja kodowanie kolorami dla padéw samplujacych i innych elementéw, aby utatwié¢

identyfikacje (patrz strona 21).

DomysIny przydziat stron probek jest nastepujacy:

Beben 1: Strona 1, slot 1 (Kick 1)

Beben 2: Strona 1, slot 3 (Snare 1)

Beben 3: Strona 1, slot 5 (zamkniety hi-hat 1)
Beben 4: Strona 1, slot 9 (Dodatkowe perkusje 1)

Kazda strona reprezentuje zestaw. Bebny 1 i 2 to bebny basowe, 3 i 4 to werble, 5 i 6 to zamkniete hi-haty, 7 i 8 to otwarte hi-

haty, 9 do 12 to zazwyczaj dodatkowe instrumenty perkusyjne, a 13 do 16 to dzwieki melodyczne.

Gra na perkusiji

Widoki nut dla czterech $ciezek perkusji sg takie same, z wyjatkiem kodowania kolorami; ponizszy przyktad przedstawia nuta 1:

PLAY
Wyswietlanie krokow
pattern
Pady samplujace — kodowanie
kolorami
Beben 1
K Prébki perkusji Beben 2
(jedna strona z Beben 3
czterech Beben4

Aktualnie aktywna probka
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Mozesz odstuchac prébki, naciskajac pady probki. Aby zmieni¢ aktywng prébke, nacisnij

Inny pad prébki — szybki tap: dtuzsze nacisniecie spowoduje odtworzenie prébki, ale poprzednia prébka pozostanie aktywna.

Aby przypisa¢ aktywny sample do krokéw patternu w trybie Stop lub Play, tap pady krokéw patternu.
ktére odpowiadajg miejscom, w ktérych chcesz wyzwalaé uderzenia perkusji. Kroki z uderzeniami beda swieci¢
jasnoniebieskim swiattem. Pady krokéw sg przetacznikami — aby usung¢ uderzenie perkusiji z kroku, tap ponownie pada

kroku.

Logika krétkiego/dtugiego nacisniecia padéw pozwala na odtwarzanie dodatkowych uderzen perkusji z innego pada probki
nad pattern: nacisniecie (w przeciwienstwie do tapniecia) innego pada spowoduje odtworzenie jego probki, ale pattern nie
przyjmie nowej probki. Jesli tapniesz innego pada probki podczas odtwarzania pattern,

Pattern bedzie kontynuowany z nowg probka.

Uderzenia perkusji zaprogramowane w trybach Stop lub Play, jak opisano powyzej, zostang przypisane do krokow z
domys$inymi warto$ciami velocity, Micro Step i Probability: parametry te mozna pézniej edytowac. Jesli uzywasz trybu Record
do nagrywania na Sciezkach perkusyjnych, uderzenia odtwarzasz w czasie rzeczywistym na padzie samplera. W tym przypadku

velocity uderzenia jest przypisana do kroku, a jej warto$¢ mozna sprawdzi¢ w widoku Velocity View.

Rozszerzony widok perkusji

Za pomocg widoku rozszerzonego mozna wprowadzi¢ pattern perkusji dla wszystkich sciezek perkusji jednoczes$nie na
dedykowanym zestawie czterech padow — po jednym dla kazdej Sciezki perkusji. Widok rozszerzony perkusji jest widokiem
pomocnic widoku nutowego.

. Otwérz go, przytrzymujac Shift i naciskajac nuta lub naciskajac nuta po raz drugi, jesli jeste$ juz w nuta

Widok umozliwiajacy przetaczanie widoku. W tym widoku wszystkie pady siatki z wyjatkiem 29-32 sg wytaczone, jak pokazano ponizej:

1 2 3 4 5 6 7 8
9 10 1 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23 24
— | —————— — — 7l
| |
\ \
| |
\ \
25 26 27 228 |0 ____2|| 80| ___ S O -~

Pady do gry na perkusji 1-4
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Prébki odtwarzane przez kazdy z czterech padow sg aktualnymi aktywnymi probkami dla kazdej Sciezki perkusyjne;j.

Mozesz swobodnie odtwarzac pady perkusyjne w trybie Expanded Nuta View w czasie rzeczywistym lub nagrywac je do pattern.
jesli nacisniesz G Record. Jesli funkcja Rec Quantise jest wigczona, Circuit Tracks kwantyzuje timing, aby precyzyjnie umiesci¢
uderzenia perkusji w kroku patternu; jesli funkcja Rec Quantise jest wytgczona, zostang one umieszczone w jednym z szesciu

tickow miedzy sasiednimi krokami.

Mozesz rowniez uzy¢ Expanded Note View podczas odtwarzania istniejacego patternu, aby nagra¢ dodatkowe uderzenia.

Wybieranie prébek

Kazdy z czterech Sciezek perkusyjnych w Circuit Tracks moze wykorzystywa¢ dowolng z 64 wstepnie zatadowanych probek. Mozesz
mozna odstuchac i wybraé¢ probki w widoku nutowym, po cztery strony po 16 na raz, lub skorzysta¢ z widoku presetéw, ktory
otwiera sie po nacisnieciu odpowiedniego przycisku $ciezki, a nastepnie Preset . V\.doku presetow dla sciezek perkusiji

probki sg utozone w dwdch stronach po 32: sg one w tej samej kolejnosci, w jakiej sg dostepne.

za pomocg widoku nut. Widok presetow otworzy sie w miejscu aktywnego sampla dla kazdej sciezki. Jesli wybrano Drum 1 lub
Drum 2, widok presetéw otworzy sie na stronie 1, a jesli wybrano Drum 3 lub Drum 4, otworzy sie na stronie

2. Uzyj przyciskow J i K, aby przetaczac strony.

Wybrana probka natychmiast stanie sie aktywng prébka dla wybranej Sciezki perkusji, a w

Nuta: Pady prébek przyjmujg strone (blok 16), ktéra zawiera prébke.

Patch perkusyjne mozna réwniez przywota¢ za pomocg zewnetrznego kontrolera MIDI, wysytajac komunikaty MIDI CC
na kanale MIDI 10. Circuit Tracks musza by¢ skonfigurowane do odbierania komunikatow CC: jest to ustawienie
domysine

, ale petne informacje mozna znalez¢ na stronie 103.

Petne informacje mozna znalez¢ w oddzielnym dokumencie Circuit Tracks Programmer’s Reference Guide, ktéry mozna

pobrac.

Odwrdécenie probki

Jesli nacisniesz G Record@, mozesz odtwarzaé wybrane sample perkusji w czasie rzeczywistym, a Circuit Tracks

zarejestruje Twoje wykonanie. Funkcja ta nosi nazwe Sample Flip i mozna jg wykonaé zaréwno w widoku nut sciezki perkusiji, jak
i w widoku presetéw (ktory zapewnia dostep do dwukrotnie wiekszej liczby probek

). Mozna to zrobi¢ niezaleznie dla kazdego z czterech bebnéw: jest to bardzo potezna funkcja, poniewaz

Pozwala na obejscie ograniczenia jednej probki na sciezke i umozliwia wykorzystanie petnej palety préobek perkusji w
catym patternie. Pomocne moze by¢ nagranie podstawowego patternu na innej $ciezce, aby uzyskac¢

punkt odniesienia dla synchronizacji.



Mozesz rowniez zastosowac odwrdcenie probki do kroku w podobny sposoéb, jak przypisywanie nut syntezatora. Nacisnij i
przytrzymaj pad dla wymaganej probki (zmieni kolor na czerwony), a nastepnie nacisnij pady krokow w wyswietlaczu Pattern,
gdzie

chcesz umiescic¢ te probke w pattern — rowniez zmieniajg kolor na czerwony. Po uruchomieniu pattern nowa probka bedzie

odtwarzana w krokach, do ktérych zostata przypisana, zamiast w tych, ktére byly przypisane wczesnie;j.

Wyswietlacz Pattern rozréznia kroki, w ktérych prébki zostaty odwrécone: kroki z uderzeniami aktywnej probki swiecg

jasnoniebieskim kolorem, ale wszystkie, ktore zostaty odwrécone, swiecg na rozowo.

Korzystanie z makr do projektowania perkusiji

Mozesz uzy¢ elementéw sterujgcych m@ do dostosowania brzmienia perkusji w taki sam sposob, jak w przypadku brzmien syntezatora.
W przeciwienstwie do makr syntezatora, funkcje sg state dla perkusji, ale rzeczywisty charakter dzwiekowy poruszania
pokrettami bedzie sie znacznie roznit w zaleznosci od uzywanego sampla. Podobnie jak w przypadku dzwiekéw

syntezatora, zalecamy zatadowanie réznych dzwiekéw perkusiji i eksperymentowanie z makrami, aby ustysze¢, co potrafia.

Po wybraniu Sciezki perkusji aktywne sg tylko makra o numerach parzystych.

diody LED makro $wieca sig Aktywne sg tylko makra 2, 4, 6 i 8.

kolorem kodu $ciezki
perkusyjnej; jasnos¢ jest
powigzana z ustawieniem
makro

= =

4 obwiednie filtra 6 Rezonans 8
‘ ‘ B
=
7 Modulacja

2 modulacie

‘ oscylatora

=
1 Oscylator 3 Obwiednia
wzmacniacza

5 Czestotliwosc filtra

Ponizsza tabela zawiera podsumowanie funkcji poszczegdélnych elementéw sterujgcych makro stosowanych w sciezkach perkusji:

Makro Funkcja
2 Pitch
4 Czas opadania obwiedni
6 Znieksztatcenie
8 EQ
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Nagrywanie pattern perkusiji
Tworzenie pattern perkusji rézni sie nieco od tworzenia pattern syntezatora. W trybie nagrywania i widoku nutowym Sciezki
perkusji wystarczy uderzy¢ w pady probki w czasie rzeczywistym, aby ustali¢ uderzenia w tych krokach pattern, a pady krokow

pattern zaswieca sie jasnoniebieskim swiattem.

Nalezy pamietac, ze aby ustysze¢ uderzenia, pattern musi by¢é uruchomiony (nacisnij przycisk ,,> Play”). W przeciwienstwie do
Sciezek syntezatora, w widoku nut nie ustyszysz nic, jesli uderzysz jasnoniebieski pad krokowy przy zatrzymanym pattern.

(Mozna jednak ustysze¢ uderzenia w ten sposob, korzystajac z widoku velocity lub widoku bramki — patrz strona 68).

16-stopniowy pattern perkusyjny tworzy sie po prostu przechodzac do trybu nagrywania i uderzajgc w niektére pady
samplera. Mozna dowolnie przetaczac sie miedzy czterema sciezkami perkusyjnymi. Dobrym pomystem jest ustalenie
podstawowego pattern perkusyjnego

przy uzyciu pattern domysinych brzmien perkusiji; gdy uznasz, ze osiggnates juz odpowiedni groove, mozesz

eksperymentowac z réznymi brzmieniami perkusji w widoku nut lub widoku presetéw i/lub przy uzyciu makr.

Utworzony przez Ciebie pattern bedzie stanowit pattern 1 (z o$miu) dla aktualnie aktywnego projektu. Istnieje osiem
patternow dla kazdej z o$Smiu $ciezek — dwa syntezatory, dwa MIDI i cztery perkusje. Pattern 1 jest
wszystkich projektach i bedzie to ten, na ktérym bedziesz nagrywac pattern i ktory ustyszysz po nacisnigciu przycisku

Play. Mozesz tworzy¢ dtuzsze sekwencje, faczac pattern tancuchowo, co wyjasniono na stronie 76.

Nagrywanie niekwantyzowane

Nagrywanie na zywo probek perkusji moze by¢ kwantyzowane lub niekwantyzowane. Nagrywanie kwantyzowane

umiesci uderzenia perkusji w najblizszym kroku podczas nagrywania, natomiast nagrywanie niekwantyzowane umiesci
uderzenia bezposrednio w posrednich mikro krokach. Aby przetagcza¢ sie miedzy nagrywaniem kwantyzowanym a
niekwantyzowanym, przytrzymaj Shift i nacisnij G Record. Jesli opcja Record Quantise jest wigczona, przycisk Record
bedzie swiecit jasno

zielony, gdy przytrzymasz Shift. Jesli opcja Record Quantise jest wytaczona (niekwantyzowana), przycisk Record bedzie

Swiecic¢ sie sttumionym czerwonym Swiattem, gdy przytrzymasz Shift.

Manual wprowadzanie uderzen i edycja krokow

Chociaz nie stycha¢ uderzen perkusji po nacisnieciu podswietlonych padéw krokowych w widoku nutowym, gdy pattern nie jest
uruchomiony (tj. w trybie zatrzymania), Circuit Tracks umozliwia dodawanie lub usuwanie poszczegolnych uderzen perkusji do/z

pattern, skutecznie ,offline”.
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W widoku nutowym jeden pad prébki bedzie zawsze podswietlony, chociaz moze nie znajdowaé sie na aktualnie widocznej
stronie czterech. Jest to aktualna domysina prébka: jesli tapniesz (krétko nacisniesz) pad krokowy, domysina prébka zostanie
przypisana do tego kroku, a pad krokowy bedzie Swiecit jasnoniebieskim kolorem.

Jesli nacisniesz dtugo pad kroku, zmieni on kolor na czerwony: teraz mozesz nacisng¢ dowolny pad probki, a ta prébka

zostanie przypisana do wybranego kroku, a pad kroku zmieni kolor na rézowy.

Kroki z domys$ing prébka
sg podswietlone
jasnoniepieskim kolorem

Kroki z prébkami innymi niz biezace
domysine sg podséwietlone na
rézowo

[ Y ¥

PLAY

Wyswietlanie krokow
pattern

Probki perkusji
(jedna strona z
czterech)

X

Nacisnij i przytrzymaj rézowy Aktualny domysiny
pad, aby zobaczy¢, ktéry sample
probke uruchamia

Odwracanie prébek dziata w trybach Stop i Play: przytrzymaj pad krokowy: pad z aktualnie przypisang probka zaswieci sie na

czerwono. Wybierz alternatywng prébke, a krok uruchomi teraz nowg probke.

Nacisniecie podswietlonego padu krokowego spowoduje wyczyszczenie uderzenia perkusji w tym kroku.
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Edycja mikrokrokéw

Gdy nagrywanie kwantyzowane nie jest wigczone, czas uderzeh perkusji nagrywanych w czasie rzeczywistym jest
przypisywany do jednego z szesciu ,mikrokrokow” pomiedzy sgsiednimi krokami patternu. Wszelkie uderzenia perkusji
dodane ,off-line” (tj. w trybie Stop, patrz poprzednia sekcja) beda zawsze przypisywane do pierwszego mikrokroku kroku, ktéry

znajduje sie doktadnie w takcie kroku.

KIERUNEK PATTERN
»
BEATn BEAT n+1 BEAT n+2 BEAT n+3
] »
Mikrokrok 1 Mikrokrok 3
Mikrokrok 5
; Mikrokrok 6
Mikrokrok 2 Mikrokrok 4

Podobnie jak w przypadku $ciezek syntezatora, mozna przesuwac uderzenia perkusji do interwatéw mikro krokéw, ale

mozna réwniez wybra¢ przypisanie zduplikowanych uderzen do innych mikro krokéw w tym samym interwale.

Aby dostosowac¢ wartosci mikro krokéw, nacisnij bramke View dla odpowiedniego utworu perkusyjnego. Pady od 17 do 22

wyswietlajg wartosci mikro krokéw. Nacisnij pad kroku, ktérego wartosci mikro krokdw majg zostaé dostosowane, a jeden z

padoéw mikro krokow zaswieci sie jasno.
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Nacisnij podswietlony
przycisk kroku, aby
wyswietli¢ wartos¢

mikrokroku dla danego

kroku.
PLAY
Wyswietlanie krokow
pattern
Mikrokroki perkusji
X ol | I I | N | I
\

Gdy $wieci sig tylko mikro
krok 1, uderzenie bebna w
wybranym kroku bedzie
doktadnie w takcie.

PLAY

Wyswietlanie krokow

Mikrokroki bgbna

1 I | T R | I |
/

Mikrokrok 4 jes/t jasny:
uderzenie bebna w
wybranym kroku zostanie
opoznione o trzy takty
(potowa interwatu kroku).

Jesli pierwszy pad jest podswietlony (jak w pierwszym przykfadzie powyzej), oznacza to, ze uderzenie bebna w
wybranym kroku bedzie doktadnie ,w rytmie” kroku pattern. W drugim przyktadzie powyzej, odznaczenie mikro

kroku 1 i zaznaczenie mikro kroku 4 opdznia uderzenie o trzy szoste interwatu miedzy krokami.
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Nie jeste$ ograniczony do dostosowywania czasu uderzenia bebna — mozesz mie¢ uderzenie na dowolne;j liczbie
mikro krokéw: kazdy pad mikro kroku mozna wigczy¢ lub wytaczy¢. W ponizszym przyktadzie krok 5 uruchomi

przypisang do niego probke trzy razy, raz w takcie i dwa razy pézniej, po dwoch i czterech tikach.

PLAY
Wyswietlanie krokow
pattern
Mikrokroki perkusji
2 3 4
X Al /ﬂ 5 6

/

Wybrany krok powoduje
teraz trzy oddzielne
uderzenia, w odstepach
co dwa takty

Jesdli wprowadzasz uderzenia perkusji w trybie nagrywania (z wytaczong funkcjg Rec Quantise) i potrafisz gra¢ wystarczajgco
szybko, mozesz (w zaleznosci od BPM!) wygenerowa¢ wiele uderzen w ramach jednego kroku. Aby to sprawdzi¢, przyjrzyj sie

wyswietlaczowi mikro krokow.

Wykorzystanie mikro krokdw moze dodac zupetnie nowy zakres mozliwosci rytmicznych do kazdego pattern i stworzy¢ subtelne
efekty rytmiczne lub dramatycznie niestabilne groove'y. Podobnie jak w przypadku wielu innych aspektow Circuit Tracks,

zachecamy do eksperymentowania!

Nuta, ze mozesz modyfikowaé elementy pattern perkusji w widoku mikro krokéw, a takze dodawac
dodatkowe uderzenia poprzez dodanie wartosci mikro krokéw do pustych krokdw: zostang one wypetnione biezaca

domysing probkg dla uzywanej sciezki perkusyjnej.

Nalezy rowniez nuta, ze wszystkie uderzenia mikrokrokowe przyjmuja warto$¢ velocity i probke przypisang do kroku gtéwnego

(patrz ponizej).

elocity

Podobnie jak w przypadku $ciezek syntezatora, uderzenia perkusji wprowadzone w widoku nut moga wykorzystywac fixed lub variable
velocity. Zmienna
Velocity jest ustawieniem domys$inym; po nacisnieciu klawisza Shift predkos¢ o Swieci sie na czerwono

potwierdzajac to. Przy wybranej zmiennej velocity uderzenia perkusji nagrane na zywo za pomocg padoéw samplujgcych bedg
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Wartosci velocity sg okreslane na podstawie sity uderzenia w pady samplera. Dotyczy to zarébwno normalnego

widoku nut, jak i rozszerzonego widoku nut.

Aby wybrac¢ opcje Fixed Velocity (stata predkosc¢), przytrzymaj klawisz Shift i nacisnij przycisk velocity: przycisk velocity zmieni
kolor na zielony. Teraz wszystkie uderzenia perkusji wprowadzone za pomocg padow sample'owych bedg zawsze miaty statg
predkos¢ 96 (12 podswietlonych padéw w widoku velocity — patrz ponizej). Dotyczy to zaréwno normalnego widoku nutowego,

jak i rozszerzonego widoku nutowego.

Uderzenia perkusji zaprogramowane za pomocg padow pattern zawsze beda miaty statg velocity, niezaleznie od

wybrany tryb velocity. Nalezy pamieta¢, ze wybor statej lub zmiennej velocity ma charakter globalny, tzn. dotyczy

wszystkich sciezek.

Po utworzeniu pattern mozna zmieni¢ wartos$¢ velocity kroku. Odbywa sie to w widoku Velocity

View, ktory wybiera sie, naciskajac velocity o

Te cztery kroki maja
przypisane uderzenia perkusji

/\\\

Jednokrokowy pad pulsuje na
niebiesko/biato; jest to krok,
ktérego wartos¢ velocity jest N
wyswietlana
T Wyswietlanie krokow
N 4 pattern
T e e o
} |
w i
! |
} 1 2 3 4 5|1 6 7 8
L ————— e ———— Wyswietlanie wartosci
elocity
S 10 1" 12 13 14 15 16

Oznacza to, ze krok 10 ma
velocity 5

W widoku Velocity View dwa gorne rzedy siatki reprezentujq 16-krokowy pattern dla aktualnie wybranego bebna, natomiast
dwa dolne rzedy reprezentujg 16-segmentowy ,fader” podzielony na dwa rzedy; liczba podswietlonych padéw reprezentuje
wartos¢ velocity dla wybranego kroku.

W powyzszym przyktadzie kroki 4, 8, 10 i 16 sg jasno podswietlone, co oznacza, ze sg one powigzane z uderzeniami
perkusji. Jeden pad w wyswietlaczu pattern krokéw bedzie migat na przemian na niebiesko/biato: jest to

krok, ktérego warto$¢ velocity jest wyswietlana. W przyktadzie wartos¢ velocity dla tego kroku wynosi 40; pierwsze pie¢ pol w
rzedzie 3 sg podswietlone na kolor piaskowy (poniewaz 5 x 8 = 40), pozostata cze$¢ wyswietlacza velocity jest sttumiona. Jesli
warto$c¢ velocity nie jest wielokrotnoscig 8, ,,ostatnie” pole na wyswietlaczu velocity zostanie sttumione.

Nuta tez, ze po nacisnieciu pedatu stychac¢ uderzenie bebna.



Mozesz zmieni¢ warto$¢ velocity, naciskajac pad w wierszach wyswietlacza wartosci velocity, ktére odpowiadajg wartosci
velocity. Jesli chcesz, aby uderzenie w kroku 12 w powyzszym przyktadzie miato warto$¢ velocity 96 zamiast 40, nacisnij
pad 12; pady od 1 do 12 zaswiecg sie teraz na kolor piaskowy. Jesli chcesz zmniejszy¢ wartosc¢ velocity, nacisnij pad

odpowiadajgcy wymaganej wartosci.

Liczba podswietlonych Wartos¢ velocity Liczba podswietlonych Wartos¢ velocity
padow padow
1 8 9 72
2 16 10 80
3 24 11 88
4 32 12 96
5 40 13 104
6 48 14 112
7 56 15 120
8 64 16 127

Mozesz réwniez uzy¢ widoku Velocity View, aby zmieni¢ wartosci velocity podczas odtwarzania patternu. W tym
przypadku musisz nacisna¢ i przytrzymac pad dla danego kroku, aby zmieni¢ jego wartosc¢ velocity; mozesz to zrobi¢ w
dowolnym momencie patternu. Przytrzymany pad kroku zaswieci sie na czerwono, a pozostate dwa rzedy ,zamroza sie”,
aby wyswietli¢ wartos¢ velocity wybranego kroku. Nacisnij pad odpowiadajacy nowej wartosci

Wzo6r bedzie nadal odtwarzany, wiec mozna eksperymentowac z réznymi wartosciami velocity w czasie rzeczywistym.

W widoku Velocity View mozna réwniez dodawac uderzenia perkusji. Przytrzymaj pad odpowiadajacy
krokowi, w ktérym ma zosta¢ dodane uderzenie, i nacisnij pad w dwdch dolnych rzedach; pad okresla
velocity tego uderzenia. Jest to Swietne rozwigzanie do dodawania serii ,widmowych” uderzen o niskiej

gtosnosci.

Prawdopodobienstwo

Funkcja prawdopodobienstwa Circuit Tracks moze by¢ zastosowana do poszczegdlnych krokdéw na dowolnej Sciezce perkusji.
w dokfadnie taki sam sposoéb, jak w przypadku poszczegodlnych krokdw na obu $ciezkach syntezatora. Nalezy nuta, ze

w przypadku $ciezek perkusyjnych prawdopodobienstwo jest stosowane na krok, a nie na mikro krok, wiec jesli

wystepuje wiele uderzen na réznych mikro krokach, wszystkie one zostang wyzwolone lub zadne z nich nie zostanie

wyzwolone.
Widok prawdopodobienstwa jest dodatkowym widokiem przycisku ustawien pattern o Otworz go, przytrzymujac klawisz Shift i
nacisnij Pattern Settings, lub nacisnij Pattern Settings po raz drugi, jesli jestes$ juz w widoku Pattern Settings

, aby przetaczyc¢ widok.

Petny opis funkcji Probability mozna znalez¢ w sekcji Synth w instrukcji obstugi: patrz strona 47.
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Rejestrowanie ruchoéw pokretet

Podobnie jak w przypadku dzwiekéw syntezatora, dzwieki perkusji mozna modyfikowaé w czasie rzeczywistym za poetq elementow
sterujgcych makro

. Circuit Tracks oferuje funkcje automatyzacji, co oznacza, ze mozna doda¢ efekt tych modyfikacji do
nagrany pattern, przechodzac do trybu nagrywania (naciskajac G Record ) podcza'ruszania pokrettami. Na $ciezkach
perkusji uzywane sg tylko parzyste regulatory makro, a ruchy pokretet sg rejestrowane tylko

gdy wybrano widok Velocity View, widok bramki lub widok Probability View.

Po wejsciu w tryb nagrywania diody LED pod aktywnymi regulatorami makro poczatkowo zachowujg kolor i
jasnos¢, jaka miaty wczesniej, ale po dokonaniu regulacji dioda LED zmieni kolor na czerwony, potwierdzajac, ze ruch pokretta

jest teraz rejestrowany.

Aby ruchy pokretet zostaty zachowane, nalezy wyjs¢ z trybu nagrywania przed zakonczeniem petli sekwencji, w
przeciwnym razie Circuit Tracks nadpisze dane automatyzacji danymi z
odpowiadajacej nowej pozycji pokretta. Jesli to zrobisz, ustyszysz efekt odtworzenia sterowania makro podczas nastepnej

petli sekwencji, w miejscu pattern, w ktérym obrdcite$ pokretto.

Mozesz rowniez nagrywac zmiany sterowania makro, gdy sekwencja nie jest odtwarzana; w widoku Velocity View, Gate

View lub Probability View naci$nij G Record, wybierz krok, w ktérym ma nastgpi¢ zmiana, poprzez

naciskajgc i przytrzymujac pad odpowiadajacy danemu krokowi; spowoduje to odtworzenie uderzenia perkusji w tym kroku.
Nastepnie dostosuj regulatory makro zgodnie z potrzebami; nowe wartosci zostang zapisane w danych automatyzac;j;
nacisnij ponownie przycisk Record, aby wyjs¢ z trybu nagrywania. Podczas odtwarzania sekwencji ustyszysz efekt
pokretta makra na tym kroku. W ten sam sposéb mozna réowniez edytowac¢ automatyzacje elementéw sterujgcych makra
dla okreslonych krokéw podczas odtwarzania sekwencera. Przy wigczonym trybie nagrywania wystarczy przytrzymac pad

kroku i obroci¢ element sterujacy makra.

Nalezy pamietac, ze dane automatyzacji sg rejestrowane niezaleznie od danych pattern. Oznacza to, ze wszelkie zmiany
wprowadzone w makrach perkusiji, ktére sg rejestrowane jako czes$¢ pattern, zostang zachowane, nawet jesli perkusja
prébka jest zmieniana podczas pattern (patrz ,Odwrécenie prébki” na stronie 62). Mozna dostosowaé brzmienie perkusji w

okreslonym kroku, a nastepnie zmienic¢ probke w tym kroku: dostosowanie nadal bedzie skuteczne.

Mozesz usung¢ dowolne dane automatyzacji makr, ktérych nie chcesz zachowac, przytrzymujac przycisk CIea@ i
przesuwajgc pokretto w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara o co najmniej 20% jego obrotu — dioda LED pod
pokrettem zmieni kolor na czerwony, potwierdzajac zmiane. Nalezy jednak nuta, ze spowoduje to skasowanie danych
automatyzacji dla tego makra dla catego

pattern, a nie tylko dla biezacego kroku sekwencera.
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Wyczysc¢ i duplikuj

Przyciski Clear i Duplicate petnig te sama funkcje w przypadku Sciezek perkusyjnych, co w przypadku nut syntezatora (patrz
strona 40), chociaz zmiana pattern perkusyjnego jest tak prostym procesem w widoku nutowym, ze prawdopodobnie nigdy

nie bedziesz ich uzywac¢ do dodawania lub usuwania uderzen perkusiji.

Nalezy pamietaé, ze wyczyszczenie kroku spowoduje usuniecie wszystkich parametréw (velocity, Micro steps i Probability), ktére

zostaty przypisane do tego kroku.
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Patterns

Kazdy projekt w Circuit Tracks ma pamie¢ na osiem oddzielnych patternéw na $ciezke, wiec mozna
stworzy¢ osiem pattern dla kazdego syntezatora, osiem patternéw dla kazdego zestawu perkusyjnego i osiem patternow dla

kazdego z dwdch zewnetrznych instrumentéw MIDI w ramach jednego projektu.

Prawdziwy potencjat Circuit Tracks zaczyna sie ujawniac, gdy zaczynasz tworzy¢ ciekawe

warianty pattern, zapisac je, a nastepnie potaczy¢ w catosc¢, aby odtworzy¢ je jako kompletny

tancuch sktadajacy sie z maksymalnie 256 (8 x 32) krokéw. Co wiecej, nie wszystkie pattern dla kazdej $ciezki muszg by¢
potaczone w ten sam sposob: mozna na przyktad potaczy¢ 64-krokowe pattern perkusyjne dla kazdej sciezki perkusyjnej z
dtuzszg sekwencja linii basowych i/lub syntezatorowych. Nie ma zadnych ograniczen co do sposobu tgczenia

Patterns z réznych $ciezek (chociaz istnieje ograniczenie dotyczace taczenia pattern dla poszczegdlnych Sciezek;

wyjasniono to na stronie 76).

Widok pattern

Aby uporzadkowac i zorganizowac pattern, uzyj widoku pattern, dostepnego po nacisnieciu przycisku Pattern [ Po pierwszym

otwarciu widoku pattern w nowym projekcie bedzie on wygladat nastepujgco:

stronie 1 (z 2) pokazanej; strona 2
wybiera pattern od 5 do 8 dla kazdej

Synth 1

Sciezki
i i I
Pattern 1 dla kazdej
$ciezki pulsuje
sttumiony/jasno (z  —»
zakresem 1 1
proporcjonalnym do

aktualnego tempa)
2 2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3 3
4 4 4 4 4 4 4 4

Widok pattern ma dwie strony, wybierane za pomoca przyciskow J i K . Stfony sg identyczne, a pamieci pattern
rozmieszczone sg pionowo; na stronie 1 pady wybierajg pattern od 1 do 4 dla kazdej $ciezki, na

Strona 2 wybierajg pattern od 5 do 8.
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Sposob podswietlenia kazdego pada wskazuje jego status. Sttumiony pad oznacza, ze dany pattern nie jest obecnie wybrany do
odtworzenia. Jeden pad na $ciezke bedzie powoli pulsowat miedzy sttumionym a jasnym podswietleniem: jest to pattern, ktéry byt
odtwarzanie w momencie ostatniego zatrzymania odtwarzania. Poczatkowo (1j. po uruchomieniu nowego projektu) pattern 1

w kazdej sciezce bedzie znajdowat sie w tym stanie, a wszystkie pozostate pamieci beda puste, a pady beda sttumione.

Aby wybra¢ inny pattern dla dowolnej $ciezki, wystarczy nacisna¢ jej pad. Mozna to zrobi¢ w trybie zatrzymania lub odtwarzania.
Wazna cechg przetaczania pattern jest to, ze jesli wybierzesz pattern, podczas gdy inny jest juz

Podczas odtwarzania mozna wybrac opcje ,kolejki” nastepnego pattern, ktéry zostanie odtworzony po zakonczeniu
biezgcego, lub natychmiastowego przejscia do innego pattern. Domysinie biezacy pattern jest odtwarzany do konca,
zanim rozpocznie sie odtwarzanie

rozpoczeciem odtwarzania nowego patternu. Zapewnia to ptynne przejscie miedzy patternami. W tym przypadku pad dla
nastepnego patternu bedzie szybko migat, gdy jest on ,w kolejce”, az do rozpoczecia odtwarzania. Jednakze, jesli

Jesli przytrzymasz klawisz Shift podczas wybierania kolejnej pamieci Pattern, odtwarzanie rozpocznie sie natychmiast
od odpowiedniego kroku Pattern, zapewniajac w ten sposob ciggtos¢ catego timing. Na przyktad, jesli biezacy Pattern
osiggnat krok 11, a naci$niesz pad drugiego Pattern przy

przytrzymuijac klawisz Shift, Circuit Tracks zapamieta potozenie kursora, a drugi pattern rozpocznie odtwarzanie od kroku 12.

Po wybraniu w ten sposéb dwoch patternéw bedg one odtwarzane w petli jako para za kazdym razem, gdy nacisniesz

przycisk ’ ” (Odtwarzaj/Nagrywaj), dopoki nie odznaczysz jednego z nich. Jest to najprostszy przyktad

taczenia patternow, ktory zostat szczegdtowo omowiony na stronie 76.

Aktualnie wybrany pattern jest tym, ktory ustyszysz w trybie odtwarzania lub nagrywania: dzieki temu
Obstuga jest bardzo prosta i przejrzysta. Aktualna zawartos¢ wybranego pattern zostanie odtworzona po
nacisnieciu przycisku Play, a jesli dodasz dodatkowe informacje o $ciezce — nuty syntezatora, uderzenia perkusiji lub dane

MIDI — zostang one zapisane w tej samej pamieci Pattern.

Za kazdym razem, gdy nacisnieszprzycis k ’ ” lub ,Play’, pattern rozpocznie sie od kroku 1 (lub wybranego

punktu poczatkowego — mozna go wybra¢ w widoku ustawien pattern). Jesli chcesz kontynuowac pattern od punktu, w ktérym
sekwencer

zostat ostatnio zatrzymany, nacisnij jednoczesnie Shift i Play.

Kasowanie patternéw

Pamig¢ pattern mozna wyczysci¢ w widoku pattern, przytrzymujac przycisk Clear @ i naciskajac przycisk
odpowiedni pad. Zaréwno przycisk Clear, jak i sam pad bedg $wieci¢ jasnoczerwonym $wiattem podczas naciskania w
celu potwierdzenia usuniecia. Jesli podczas zatrzymania odtwarzania usuwany pattern nie jest aktualnie aktywnym pattern
oznacza, ze ten pattern bedzie wyswietlany we wszystkich widokach krokéw dla $ciezki. Odpowiada to dziataniu funkcji View

Lock, patrz strona 80.
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Duplikowanie pattern

W widoku pattern przycisk Duplicate @ mozna uzy¢ do wykonania prostej funkcji kopiowania i wklejania,
umozliwiajaca skopiowanie pattern z jednej pamieci do drugiej. Jest to bardzo przydatna funkcja, poniewaz pozwala wykorzysta¢
istniejgcy pattern jako podstawe dla innego, nieco odmiennego pattern: czesto fatwiej jest zmodyfikowac istniejacy pattern tak,

aby odpowiadat naszym potrzebom, niz tworzy¢ nowy od podstaw.

Aby skopiowaé pattern z jednej pamieci do drugiej, przytrzymaj przycisk Duplicate (zapali sie zielona lampka), nacisnij
przycisk z patternem, ktéry chcesz skopiowaé (zapali sie zielona lampka podczas naciskania), a nastepnie nacisnij
przycisk pamieci, w ktérej chcesz zapisaC kopie (zapali sie czerwona lampka, a nastepnie, jesli odtwarzanie jest
zatrzymane,

zmieni kolor na biaty po zwolnieniu przycisku Duplicate, co oznacza, ze ten pattern bedzie wyswietlany po przetaczeniu
do widoku krokowego). Teraz masz identycznag kopie pattern. Jesli chcesz skopiowa¢ dane pattern do kilku pamieci,
mozesz nadal przytrzymac przycisk Duplicate i po prostu powtorzyé

»wklejanie” do innych krokow.

WAZNE:

Mozesz skopiowac pattern z jednej Sciezki syntezatora lub MIDI na drugg lub miedzy $ciezka syntezatora a $ciezkg MIDI
za pomocg funkcji Duplicate: mozesz rowniez uzy¢ jej do skopiowania pattern z jednej $ciezki perkusji na druga, ale nie
mozesz skopiowac danych ze $ciezki syntezatora lub MIDI na $ciezke perkusji ani odwrotnie.

Strona krokowa i pattern 16/32-krokowe

Domyslina dtugos¢ pattern w Circuit Tracks wynosi 16 krokow, ale mozna jg podwoi¢ do 32

za pomocg przycisku Step Page o (oznaczony jako 1-16/17-32). Dtugos¢ pattern wynoszaca 16 krokow lub mniej jest
wskazywane przez przycisk Step Page, wyswietlany w kolorze sttumionym niebieskim. Aby wydtuzy¢ dtugosc¢ aktualnie
wyswietlanej pattern powyzej 16 krokdw, nacisnij przycisk Step Page: teraz on wyswietla sie w kolorze jasnoniebieskim dla
strony 1 — podczas wyswietlania krokéw od 1 do 16 — oraz w kolorze pomaranczowym dla strony 2 — podczas

wyswietlania krokéw od 17 do 32.

Ta funkcja pozwala tworzy¢ bardziej interesujace i zréznicowane petle w ramach jednego pattern.
Jesli niektére utwory majg diugosc 16 krokow, a inne 32 kroki, pattern 16-krokowy bedzie sie powtarzat po kroku 16,
natomiast pattern 32-krokowy bedzie kontynuowany od kroku 17 do 32, wiec za kazdym razem, gdy ustyszysz jeden

dtuzszy utwor, ustyszysz dwa powtdrzenia krotszych utwordw.
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Nacisniecie przycisku Step Page (1-16/17-32) podczas odtwarzania 32-stopniowego patternu powoduje zmiane wyswietlacza

na inng strone, ale nie przerywa odtwarzania patternu. Mozna szybko przywréci¢ domysing dtugosc¢ patternu wynoszaca

16 krokow, przytrzymujac przycisk Clear i naciskajac przycisk Step Page: dtugo$¢ patternu zostanie przywrécona do 16
krokéw. Nuty/uderzenia przypisane do wszystkich 32 krokéw zostang zachowane, ale po uzyciu przycisku Clear stycha¢
bedzie tylko te przypisane do pierwszych 16 krokéw. Jesli ponownie wydtuzysz dilugos¢ patternu do 32 krokéw

, wszystkie nuty/uderzenia przypisane wczesniej do krokéw od 17 do 32 nadal bedg dostepne.

Mozesz rowniez uzy¢ funkcji Duplikuj za pomoca przycisku Strona kroku. Przytrzymanie przycisku Duplikuj i nacisniecie przycisku
przycisk ,Step Page” spowoduje wydtuzenie dtugosci pattern dla aktualnie wybranego utworu do 32 krokdw i skopiowanie
wszystkich danych z krokéw 1-16 odpowiednio do krokow 17-32, w tym danych automatyzacji. Wszelkie dane juz

na stronie 2 zostang nadpisane podczas tej operac;ji.

Laczenie pattern

Po utworzeniu kilku pattern dla jednej lub kilku $ciezek mozna zaczg¢ taczyc je ze soba, aby

diuzszej sekwenciji. Nacisnij Pattern @ , aby otworzy¢ widok Pattern.

Patterny moga by¢ tgczone w tancuchy dla poszczegdlnych sciezek. Po potaczeniu patterny sg odtwarzane sekwencyjnie, np.
tancuch patterndéw sktadajacy sie z czterech patternéw bedzie odtwarzany w kolejnosci numerycznej, jeden po drugim, a
nastepnie powtarzany. Jesli wszystkie patterny majg 32 kroki, tancuch bedzie miat dlugos¢ 128 krokéw. Kolejna $ciezka
zawierajgca tylko jeden 32-krokowy pattern bedzie odtwarzana cztery razy podczas kazdego tancucha; 16-krokowy pattern
bedzie

odtworzony osiem razy.

Aby utworzy¢ tancuch patternéw, nacisnij i przytrzymaj pad o najnizszym numerze wymaganego patternu, a

n a s t epnie nacisnij pad dla najwyzszego pattern. (Lub odwrotnie). Na przyktad, jesli chcesz potaczy¢ pattern utworu w
pamieciach od 1 do 3, przytrzymaj pad 1 i

nastepnie nacisnij pad 3. Zobaczysz, ze wszystkie trzy pady Swiecq sie teraz jasno w kolorze sciezki, co oznacza, ze
tworzg one teraz potaczong sekwencje. Jesli chcesz wybrac¢ tancuch z patternéw wykraczajgcych poza granice strony,
wybor dziata w ten sam sposéb: na przyktad, aby wybra¢ patterny od 3 do 6 jako tancuch, nacisnij i przytrzymaj pad dla
patternu 3, nastepnie nacisnij J, aby przejs¢ do strony 2, a nastepnie nacisnij pad dla patternu 6.

Zauwazysz, ze pady dla Patterns 3, 4, 5 i 6 sg teraz pods$wietlone. Aby potaczy¢ w tancuch Patterns, ktére uzywajg tego samego
pad na dwdch stronach jako punkty poczatkowe/koncowe (np. 1 i 5), przytrzymaj pad dla pierwszego pattern, przejdz do

strony 2, a nastepnie zwolnij pad. W tym przyktadzie tworzony jest tancuch pattern od 1 do 5.

Nalezy pamietac, ze potagczone ze sobg pattern muszg by¢ ciggte, czyli nastepowac po sobie w kolejnosci numerycznej. Mozna
potaczy¢ ze sobg pattern 1, 2, 3 i 4 lub pattern 5, 6 i 7 lub pattem 4
i 5, ale nie mozna potgczy¢ wzoréw 1, 2 i 6. (Jednak funkcja scen w Circuit Tracks pozwala oming¢ to ograniczenie:

szczegotowe informacje na temat korzystania ze scen znajdujg sie na stronie 81).
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Ponizszy przyktad pokazuje taczenie:

Syntezator 1

Syntezator 2

Beben 1

Perkusja 2 Beben 3 Beben 4
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Widok pattern — Strona 1
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Widok pattern — Strona 2

Powyzszy przyktad widoku pattern pokazuje mozliwy uktad pattern dla sekwencji 8-pattern

Uzywamy nastepujacych pattern i dla uproszczenia zatozymy, ze wszystkie pattern majg 16 krokéw:
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* Synth 1 - pattern od 1 do 4

*  Synth 2 — tylko pattern 1

e MIDI1—pattern 1i2

e MIDI 2 — pattern 6 i pattern 7
* Beben 1 —pattern 2 i pattern 3
* Perkusja 2 — pattern od 3 do 6

* Beben 3 — pattern 5 i pattern 6

Beben 4 — pattern od 1 do 8

Po nacisnieciu przycisku Play kazdy utwor bedzie odtwarzany w petli wedtug wiasnego ciggu patternéw. Najdtuzszy cigg to

Drum 4 — okresla on catkowitg dtugos$¢ sekwencji, w tym przypadku 128 (8 x 16) krokéw. Drum 4 odtworzy patterny od 1 do 8 w

kolejnosci, a nastepnie powrdci do patternu 1 i rozpocznie odtwarzanie od nowa. Natomiast Synth 1 odtworzy

Pattern od 1 do 4 w kolejnosci, a nastepnie powtdrz od poczatku; Synth 2 ma tylko jeden pattern, wiec bedzie on

powtdrzy sie osiem razy w sekwencji osmiu pattern. Beben 1 i beben 3 majg dwa pattern w swoich tancuchach, wiec kazdy z nich

zostanie odtworzony cztery razy, a beben 2 ma cztery pattern w swoim tancuchu, wiec zostanie odtworzony dwa razy. To, co

styszysz, jest pokazane na ponizszej osi czasu:

24 40

48
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128

Pattern 3

Pattern 1 | Pattern2 |

| Pattern4 |

Pattern 1

PETLI POWROT PO 128

Pattern 1 | Pattern 1

Pattern 1 |

| Pattern 1 |

Pattern 1

Pattern 1

Pattern 1

| Pattern 1

PETLA POWRACA PO 128

PETLA POWRACA PO 128

Pattern 6

Pattern6 | Pattern 7 |

| Pattern7 |

Pattern6

Pattern 7

Pattern6

| Pattern7

PETLA POWRACA PO 128

Pattern2 | Pattern3 | Pattern2

| Pattern3 |

Pattern2

Pattern3

Pattern2

| Pattern3

PETLA POWRACA PO 128

| Pattern3 | Pattern4 | Pattern 5 | Pattern 6 | Pattern3 | Pattern4 | Pattern5 | Pattern 6 |
PETLA POWRACA PO 128

| Pattern5 | Pattern 6 | Pattern5 | Pattern6 | Pattern5 | Pattern 6 | Pattern5 | Pattern 6 |
PETLA POWRACA PO 128

| Pattern 1 | Pattern2 | Pattern3 | Pattern4 | Pattern 5 | Pattern6 | Pattern7 | Pattern8 |

LTI

PETLA POWRACA PO 128

I I A O R O B N
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Powyzszy przyktad pokazuje podstawowe zasady taczenia pattern w celu utworzenia diuzszej sekwencji. Tworzenie
dtuzszych, bardziej ztozonych i ciekawszych sekwencji jest jedynie rozszerzeniem

tych zasad. Circuit Tracks pozwala na tworzenie tancuchéw pattern o dlugosci do 256 (8 x 32) krokéw, gdzie kazdy z
Osiem $ciezek moze zmienia¢ swoj pattern co 16 krokéw (lub mniej, jesli punkty poczatkowe/koncowe rowniez zostang

zmienione w stosunku do warto$ci domysinych).

Za kazdym razem, gdy nacisniesz przycisk > ” (Odtworz tancuch pattern), tancuch pattern rozpoczyna sie od nowa od
punktu poczatkowego pierwszego pattern w fancuchu. Mozesz ponownie uruchomi¢ tancuch od punktu, w ktérym sekwencer

zostat zatrzymany, naciskajac przycisk ,,Play” (Odtwoérz) przytrzymujac klawisz Shift.

Oktawa pattern

Mozesz zmieni¢ pitch catego syntezatora lub pattern MIDI o jedng lub wiecej oktaw w gore lub w dot, przytrzymujac klawisz

klawisz Shift @ , @ nastepnie naciskajac klawi. J lub K . Mozna to zrobi¢ zaréwno podczas odtwarzania pattern, jak i
w trybie Stop. Oktawe patternu mozna zmieni¢ w dowolnym widoku krokowym, tj. widoku nutowym, widoku velocity, widoku

bramki lub widoku ustawien patternu. Regulowana jest tylko wysokos$¢ pitch dzwieku aktualnie wybranej sciezki, wysoko$¢ pitch

dzwieku pozostatych $ciezek pozostaje niezmieniona.

Jesli pattern zawiera nuty, ktore sg juz w najwyzszej oktawie, jakg moze wygenerowac Circuit Tracks, nie beda one
podlegaty przesunieciu oktawy pattern w goére; to samo dotyczy najnizszych nut i przesuniecia oktawy pattern w dot. W

takim przypadku przycisk J lub K zaswieci sie na czerwono, wskazujac, ze polecenie nie moze zosta¢ wykonane.
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Blokada widoku

Domyslnie wyswietlacz Pattern Step w dwdch goérnych rzedach zmienia sie wraz z wybranym Pattern (i

biezgca strona), dzieki czemu kursor odtwarzania jest zawsze widoczny. Jesli chcesz edytowac jeden pattern, kontynuujac
odtwarzanie innego pattern lub catego tancucha pattern, mozesz skorzysta¢ z funkcji View Lock. Jednym z zastosowan
funkcji View

Zablokowanie polega na ,zamrozeniu” wyswietlacza Pattern Step na biezgcym Pattern (i stronie) poprzez przytrzymanie
klawisza Shift i nacisniecie P‘rns . Dwa gorne rzedy zostang teraz zablokowane na Pattern, ktory byt wyswietlany w

momencie wybrania View Lock.

W widoku Pattern aktualnie wyswietlane Pattern bedg podswietlone na biato. Pulsujacy biaty pad oznacza, ze Pattern jest
zarowno wyswietlany, jak i odtwarzany, natomiast state biate podswietlenie oznacza, ze Pattern jest wyswietlany, podczas gdy
inny (z tej samej Sciezki) jest odtwarzany: ten pad bedzie pulsowat w kolorze $ciezki. Aby

Aby zmieni¢ wyswietlany pattern, przytrzymaj klawisz Shift i naci$nij przycisk pattern. Nadal mozesz zmienia¢ odtwarzane pattern

i fancuchy pattern w zwykty sposob, opisany w sekcji Widok pattern na stronie 73.

Funkcja View Lock pozwala rowniez zamrozi¢ wyswietlanie krokdw na biezacej stronie patternu podczas pracy nad 32-
krokowym patternem. Gdy funkcja View Lock jest aktywna, pattern bedzie nadal odtwarzany.
obie strony, ale wyswietlana jest tylko ta strona, ktéra byta widoczna w momencie wybrania opcji View Lock.

Alternatywna strona krokowa moze zosta¢ wyswietlona poprzez nacisniecie przycisku strony kowej

Podczas przytrzymania przycisku Shift przycisk Pattern Swieci sie na zielono, gdy funkcja View Lock jest aktywna; gdy jest
nieaktywna, $wieci sie na czerwono. Przycisk Shift mozna nacisng¢ w dowolnym momencie: kolor przycisku potwierdzi, czy

funkcja View Lock jest aktywna, czy nie.

Blokada widoku jest stosowana do wszystkich $ciezek, a takze do wszystkich widokdéw, ktére majg wyswietlacz kroku pattern
(. widok velocity, widok bramki itp., a takze widok nut). Mozna jg anulowac, naciskajgc ponownie Shift + Patterns. Nalezy
pamietac, ze stan blokady widoku nie jest zapisywany. Po wigczeniu Circuit

Tracks.
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Sceny

Sceny umozliwiajg przypisanie wielu patternéw i tancuchéw patternéw w ramach projektu do jednego pada, co pozwala w
fatwy sposdb uruchamia¢ fragmenty utworu. Same sceny mozna réwniez taczy¢ w fancuchy, aby tworzy¢ znacznie dtuzsze

sekwencje, a tym samym budowac kompletne struktury utwordw.

Dostep do scen uzyskuje sie w widoku miksera: nacisnij przycisk miksera, aby go otworzy¢:

Synth 1 Synth2 Drum 1 Perkusja 2 Beben 3 Beben 4

(migajacy
jasno/sttumiory
Y)

Scene pads

Dwa dolne rzedy padéw w widoku miksera reprezentujg 16 scen dostepnych w Circuit Tracks. W nowym projekcie wszystkie
pady uruchamiajg wzor 1 wszystkich odmiu Sciezek, poniewaz nie zdefiniowano ani nie przypisano jeszcze zadnych tancuchéw
pattern. Pierwszy (pad 17) bedzie pulsowat jasnozielonym $wiattem, co oznacza, ze

Obecnie odtwarzane pattern odpowiadajg ostatnio wybranej scenie (domyslinie scena 1).

Przypisywanie pattern do scen

Otworz widok Pattern i zdefiniuj wszystkie fancuchy patternéw dla kazdej sciezki, ktére majg stanowi¢ scene.
Przejdz do widoku miksera, nacisnij i przytrzymaj klawisz Shift: pady sceny zmienig kolor na sttumiony ztoty. Nacisnij pad sceny
(nadal przytrzymujac klawisz Shift) — po nacisnieciu zaswieci sie jasnoztotym swiattem, wskazujac, ze pattern sa teraz do niego

przypisane.
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Widok miksera przy wcisnietym

klawiszu Shift:
MIDI 1 MIDI2 Perkusja 3 Beben4

Syntezato Syntezator 2

r

Pady scen

11

Pad, na ktérym zapisana jest scena,
$wieci jasno, gdy przytrzymywany jest
klawisz Shift

Wszystkie wybrane fancuchy patternéw sa teraz zapisane jako ta scena. Po zwolnieniu klawisza Shift pad z zapisang sceng

Swieci sie teraz jasng biela;

Widok miksera po zwolnieniu klawisza

Shift:
. Synth2 MIDI1 MIDI2 Beben 1 Beben 2 Beben 4
Synth 1

(migajace
jasne/sttumion
e $wiatto) /

7/ — Padyscen

Jasna biel oznacza, ze scena
zostata zapisana na tym padzie

Teraz po nacisnieciu pady wybierana jest scena i po kolejnym nacisnieciu przycisku Play odtworzony zostanie zestaw

tancuchéw patternow, ktore zostaty jej przypisane.
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Po wybraniu widoku miksera od razu zobaczysz, gdzie sg juz zapisane sceny, bo ich pady bedg swieci¢ jasnym biatym Swiattem

lub jasnym ztotym, gdy nacisniesz Shift.

Przypisanie tancuchow patternéw do sceny nie ma wptywu na biezace odtwarzanie i nie spowoduje wybrania sceny
ani nie zmieni tancucha scen (patrz ponizej), jesli jestes$ juz w trybie odtwarzania: wybrana scena rozpocznie sie po zakonczeniu

biezacego pattern lub fancucha pattern — patrz ,Kolejkowanie scen” ponize;j.

Dane sceny sg zapisywane wraz z biezacym projektem po dwukrotnym nacisnieciu przycisku Zapisz @ .

Jesli pad sceny pulsuje na zielono, oznacza to, ze: i) jest to aktualnie wybrana scena oraz ii) aktualnie wybrane pattern pasuja

do tych przypisanych do sceny. Jesli wybrane pattern zostang zmienione w widoku pattern, pad sceny powréci do sttumionego

biatego koloru. Po ponownym wybraniu pasujgcych pattern

ponownie, pad sceny ponownie zacznie pulsowaé na zielono. Nalezy pamietac, ze takie zachowanie wystapi tylko w przypadku najbardziej
ostatnio wybrana scena — jesli wybierzesz pattern sceny inne niz ostatnio wybrane, odpowiedni pad nie zmieni koloru

na zielony.

Laczenie scen w celu utworzenia aranzacji

Podobnie jak w widoku Pattern View, w widoku Mixer View mozna tgczy¢ sceny w tancuchy, aby tworzy¢ dtuzsze sekwencje.
Aby to zrobi¢, nalezy przytrzymac¢ pad pierwszej sceny, a nastepnie nacisng¢ pad ostatniej sceny: te pady i wszystkie
pomiedzy nimi zaswiecg sie na zielono. tancuch scen, ktéry zostanie odtworzony, bedzie teraz obejmowat sceny
przypisane do wszystkich padéw pomiedzy dwoma, ktére zostaty nacisniete; np. jesli chcesz utworzy¢ tancuch scen
sktadajacy sie ze scen od 1 do 5, przytrzymaj pad sceny 1 i nacisnij pad sceny 5. Kazda scena odtworzy przypisany do niej
pattern raz, a nastepnie przetgczy sie do nastepnej sceny. Sceny bedg odtwarzane w kolejnosci numerycznej, a nastepnie

powtarzane.
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Synth 1 Syntezator 2 Beben 1 Beben 2 Beben 3 Beben 4

(Pulsujace
jasne/sttumione)|

Pady scen - i

/

tancuch scen jest tutaj definiowany poprzez
nacisniecie padéw 4 i 6.

Sceny 4, 5i 6 beda teraz odtwarzane
sekwencyjnie; pulsowanie pada sceny 4

potwierdza, ze bedzie ona odtwarzana jako
pierwsza.

Nalezy pamigta¢, ze mozna uzy¢ scen, aby obejs¢ ograniczenie widoku pattern, ktére uniemozliwia zdefiniowanie fancucha
pattern nieciagty ¢ h . Mozna przypisac ciagte grupy pattern do

kolejne pamieci scen, a nastepnie odtworzy¢ je jako tancuch scen. Na przyktad, jesli chcesz odtworzy¢ sekwencje 1,2, 516 w
kolejnosci, mozesz utworzy¢ tancuch pattern 1 i 2 i przypisa¢ go do pamieci scen, a nastepnie utworzy¢ kolejny tancuch
pattern 5 6 i przypisa¢ go do nastepnej

pamieci sceny. Nastepnie mozna zdefiniowa¢ tancuch scen z tych dwéch scen i uzyskaé cztery wymagane pattern w kolejnosci.
Kolejkowanie scen

Sceny moga by¢ ,wstepnie wybrane” w taki sam sposéb jak pattern, wiec jesli scena jest juz odtwarzana, nastgpna jest
umieszczana w kolejce. Pad dla sceny umieszczonej w kolejce miga na zielono, a po zakonczeniu odtwarzania wzorca Drum 1

nowa scena rozpocznie sie od poczatku bez utraty synchronizac;ji.

Kasowanie scen

é?y wyczysci¢ pamigc sceny, przytrzymaj przycisk i nacisnij przycisk odpowiadajacy scenie, ktora chcesz skasowaé. To
ear.

przywroci pamie¢ sceny do stanu domysinego — pattern 1 dla wszystkich Sciezek.

Duplikowanie scen

Aby skopiowac¢ scene, przytrzymaj przycisk Dugf wte , nacisnij pad dla sceny, ktérg chcesz skopiowac, a nastepnie nacisnij
pad dla pamieci sceny, w ktérej chcesz zapisac¢ kopie. Zwolnij przycisk Duplicate. Mozesz jednak wklei¢ skopiowang scene

wiele razy (do réznych lokalizacji pamieci), jesli przytrzymasz przycisk Duplicate.



Tempo i swing

Tempo i swing sg ze sobg Scisle powigzane, a metody ich regulacji sg bardzo podobne.

Tempo

Circuit Tracks dziata w dowolnym tempie w zakresie od 40 do 240 BPM; domysine tempo dla nowego

projektu wynosi 120 BPM. Tempo mozna ustawi¢ za pomocg wewnetrznego zegara tempa lub zewnetrznego zrodta zegara MIDI.

Zewnetrzny zegar MIDI mozna podiaczy¢ przez port USB lub port MIDI In.

Aby wyswietli¢ i dostosowa¢ BPM wewnetrznego zegara tempa, nacisnij przycisk Tempo/Swing @ do

otworzy¢ widok Tempo. (Podobnie jak w przypadku wiekszosci przyciskow Circuit Tracks, mozna nacisng¢ krétko, aby przetgczy¢
siatke do

Tempo View lub dtugie nacisniecie spowoduje chwilowe sprawdzenie BPM).

BPM jest wyswietlane na siatce pada jako dwie lub trzy duze cyfry w kolorze niebieskim i biatym. Cyfra ,setek” (ktéra moze
mie¢ wartosc tylko 17, ,2” lub by¢ wytgczona) zajmuje kolumny 1 i 2 siatki, natomiast cyfry ,dziesigtek” i ,jednostek”

zajmujg po trzy kolumny kazda. Ponizej przedstawiono sposob wyswietlania cyfr od 0 do 9.
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B8] LEL L) EEE [ EE
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Makro kontrola 1 stuzy do regulacji tempa; jej dioda LED $wieci jasnym niebieskim swiattem.

Zegar zewnetrzny

Nie jest wymagane zadne przetaczanie, aby umozliwi¢ podtgczenie Circuit Tracks do zewnetrznego zrédta zegara MIDI.
(zaleznie od ustawien zegara — patrz ,Ustawienia zegara” na stronie 105). Jesli podigczony jest prawidtowy zegar zewnetrzny,
zostanie on automatycznie wybrany jako zrodto zegara, a w przypadku wigczenia makra 1 w siatce pojawi sie czerwony napis
,SYN”. Regulacja makra 1 nie zmieni wewnegtrznego tempa, gdy uzywany jest zegar zewngtrzny.

Podczas gdy wewnetrzny zegar tempa pozwala tylko na wartosci catkowite BPM (tj. bez wartosci utamkowych), Circuit

Tracks zsynchronizuje sie z dowolnymi zewnetrznymi zakresami czestotliwosci zegara — w tym warto$ciami utamkowymi — w
zakresie od 30 do 300 BPM.
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W przypadku usuniecia zegara zewnetrznego (lub wyjscia poza zakres) Circuit Tracks przestanie odtwarzac. ,SYN” pozostaje
wyswietlone do momentu nacisniecia przycisku Play. Siatka pokazuje wéwczas BPM zapisane wraz z projektem, makro 1

zostanie ponownie wigczone i mozna bedzie dostosowac tempo.

Tap Tempo

Jesli chcesz dopasowaé tempo Circuit Tracks do istniejacego utworu muzycznego i nie znasz jego BPM, mozesz uzy¢ funkciji
Tap Tempo. Przytrzymaj klawisz Shift i nacisnij przycisk Tempo/Swing w rytm utworu, ktérego stuchasz
, ktérej stuchasz. Aby Circuit Tracks zmienito ustawienie tempa na manual, potrzebujesz co najmniej trzech tapéw, a nastepnie

obliczy ono BPM na podstawie $redniej z ostatnich pieciu tapéw.

Funkcji Tap Tempo mozna uzywa¢ w dowolnym momencie, ale jesli jestes w widoku Tempo View, zobaczysz, ze

wyswietlacz BPM aktualizuje sie zgodnie z tap tempo.

Swing

Domysinie wszystkie kroki w pattern sg rozmieszczone w réwnych odstepach czasowych. Przy tempie 120 BPM pattern
skfadajacy sie z 16 krokow bedzie sie powtarza¢ co 2 sekundy, co oznacza, ze kroki bedg oddalone od siebie o jedng 6smg
sekundy. Zmiana parametru swing z domysinej wartosci 50 (zakres wynosi od 20 do 80) zmienia synchronizacje krokéw
parzystych (off-beatéw); nizsza warto$¢ swing skraca czas miedzy krokiem parzystym a poprzednim krokiem nieparzystym,

wyzsza wartos¢ swing ma odwrotny efekt.

Swing = 50%

Roéwnomierne uderzenia sg
Zaawans@uane — f——— —— €E“—— ¢“—— C“——— “——— <“——

8 10 12 14 16
7 9 1 13 15

1 3 5

Swing = 25%

Réwnomierne uderzenia sg
opozniche—p ——Pp ——p ——Pp ——P» ———Pp ———p —— P
8 10 12 14

16
9

1 13 15

2 4 6

3 5 7

Swing = 75%
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Swing jest regulowany za pomoca makra 2 w widoku Tempo; jego dioda LED s$wieci sie na pomaranczowo. Nuta, ze podczas
regulacji tempa i swing na przemian mozna zauwazy¢ krotkie opdznienie przed zadziataniem regulacji pokretta. Pozwala to

sprawdzi¢ aktualne warto$ci tempa i swing bez ich zmiany.

Swing moze by¢ uzyty do dodania dodatkowego ,groove” do Twojego patternu. Nalezy pamietac, ze poniewaz to parzyste kroki

sg ,swingowane”, mozna je interpretowac jako 1/16 nuty (szesnastki).

Sciezka kliknigcia

Klik (lub metronom) mozna wigczy¢ lub wytaczyé, przytrzymujac klawisz Shift i naciskajac Clear . .

Przycisk Clear swieci sig jasnozielonym swiattem, gdy metronom jest wigczony, a sttumionym czerwonym s$wiattem, gdy
jest wytaczony. Po wigczeniu metronomu podczas odtwarzania sekwencera na wszystkich wyjsciach audio bedzie stychaé
tykanie metronomu przy kazdej ¢éwiercnucie. Jest to ustawienie globalne, dlatego metronom pozostanie witgczony lub

wytgczony niezaleznie od zmian w pakiecie lub projekcie. Ustawienie nie jest zapisywane po wytgczeniu Circuit Tracks.

Aby dostosowac gtosnosé Click, nacisnij przycisk Tempo/Swing i uzyj makra 5 (znajdujacego sie nad przyciskiem Clear/

Kliknij przycisk). Poziom klikniecia jest réwniez ustawieniem globalnym, dlatego ma zastosowanie do wszystkich pakietéw i projektow.
Ustawienie poziomu

jest zapisywane po wytgczeniu urzadzenia za pomocg przycisku zasilania 0

Analogowe wyjscie synchronizaciji

Synchronizacja urzadzen zewnetrznych — np. syntezatoréw analogowych — z Circuit Tracks za pomocg
ztgcze Sync Out na tylnym panelu o Zapewnia to impuls synchronizacyjny o zakresie proporcjonalnym do tempa
zegar (BPM); rzeczywisty wspotczynnik mozna ustawi¢ w widoku Setup View — patrz strona 102. Domysiny zakres to

dwa impulsy na éwiercnute.
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Mixer

Circuit Tracks zawiera osmiokanatowy mikser, ktéry pozwala regulowac gtosnosc kazdej sciezki wzgledem
do pozostatych. Domyslnie wszystkie $ciezki odtwarzane sg z poziomem gtosnosci 100 (jednostki arbitralne, zakres 0-127),

pozostawiajac uzytkownikowi kontrolke Master Volume '\ do regulacji poziomu wyjsciowego zgodnie z wymaganiami.

Nacisnij przycisk Miksera , aby otworzy¢ widok miksera:

= = =

2 Modulator 4 Obwiednia filtra 6 Rezonans
‘ | ‘ O
1 oscylator 3 obwiednie 5 Czestotliwos¢ filtra 7 modulacii

wzmacniacza Klik

Tap
Ter
- - e

Syntezator 2 MIDI1 MIDI2 Beben 1

Mutacja Pakiety

Duplikuj Zapisz Projekty

Syntezator 1 Perkusja 2 Perkusja 3 Beben4

MUTE
WYLACZ MUTE WYEAC WYEAC
SYNTH1 SYNTH2 MIBVAUDIO ZDRUM 1 z z z
Iz PERKUS PERKUS PERKUS
JE2 JE3 JE4
(Pulsujace
jasne/sttumio
ne)
__ Pady _
scenigzpe

Podswietlane pady w rzedzie 1 to przyciski wyciszania poszczegdlnych Sciezek. Nacisniecie pada powoduje zatrzymanie
sekwencera wyzwalajgcego nuty Sciezki syntezatora, uderzenia sciezki perkusji, wyjscia nut $ciezki MIDI i automatyzacje
CC, co z kolei wycisza $ciezke; ponowne nacisniecie powoduje wytgczenie wyciszenia. Podswietlenie pada sttumione,

sygnalizujgc stan wyciszenia.

Regulacja poziomu wej$ciowego

Domysinie w widoku miksera makra sterujg poziomem gtosnosci kazdej sciezki. Sygnalizuje to podswietlenie przycisku J.
Diody LED makr swiecg sie w kolorze odpowiadajgcym $ciezce i sttumione sg wraz ze zmniejszaniem sie poziomu

Sciezki.

Makro kontrolery 3 i 4 (Sciezki MIDI) sterujg poziomem zewnetrznych analogowych zrodet audio
podtaczonych do wejsé 1 i2na tylnym panelu o Mozna ich uzywaé do dodawania sygnatow wyjsciowych zewnetrznych

syntezatoréw do miksowania Circuit Tracks.
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Regulacja poziomu $ciezki za pomocg makr moze by¢ zautomatyzowana. Jesli Circuit Tracks znajduje sie w trybie
nagrywania, zmiany poszczegolnych pozioméw Sciezek zostang zapisane w pattern. Aby usung¢ poziom gtosnosci
automatyka, przytrzymaj przyﬁ Clear i obré¢ pokretto makra. Dioda LED makra zaswieci sie na czerwono, sygnalizujac

usuniecie zostato zakonczone.

Panorama

Mozesz rowniez ustawi¢ kazdg sciezke w dowolnym miejscu obrazu stereo (ale musisz monitorowac

oczywiscie zaréwno lewego, jak i prawego wyjscia). Nacisniecie przycisku @ przeksztatca regulatory makro w regulatory panoramy
elementy sterujgce dla kazdej sciezki. Przycisk J gasnie, a przycisk K swieci sie. Domys$ina pozycja panoramy kazdej

Sciezki to srodek stereo, co sygnalizujg biate diody LED makro. Przesuniecie $ciezki w lewo powoduje, ze dioda LED $wieci

sie coraz jasniejszym niebieskim swiattem; przesuniecie w prawo powoduje, ze $wieci sie coraz jasniejszym réozowym

Swiattem.

Aby szybko przywroci¢ sciezke w panoramie do srodka obrazu stereo, przytrzymaj przycisk Clear @ i obréc

Makro w prawo. Dioda LED makra zaswieci sie na fioletowo, sygnalizujgc zakonczenie dziatania.

Regulatory panoramy sa zautomatyzowane w taki sam sposob jak regulatory poziomu. Aby usung¢ automatyzacje panoramy,
przytrzymaj przycisk Clear i obro¢ pokretto makro w lewo. Dioda LED makra zaswieci sie na czerwono, sygnalizujac

zakonczenie operacji.

Nacisniecie przycisku K spowoduje przywrocenie funkgji regulacji poziomu makr.

Wystepowanie z wyciszonymi $ciezkami

Wyciszenie moze stuzy¢ do bardziej kreatywnych celéw niz tylko wyciszenie $ciezki; pozwala ono na wykonywanie utworéw w
czasie rzeczywistym na $ciezkach, ktore nie sg wyciszone. Gdy $ciezka jest wyciszona, jej pady sekwencera stajq sie
nieaktywne. Jednakze stajg sie one wtedy dostepne do odtwarzania nut lub akordéw syntezatora lub uderzen perkusji w czasie

rzeczywistym.

Aby to wyprobowac, wybierz projekt z aktywnymi sciezkami perkusji i wycisz Sciezke syntezatora w widoku miksera.
Wybierz widok nut dla wyciszonej sciezki: pady krokowe nadal bedg wyswietlac sekwencje w toku.

ale poniewaz $ciezka jest wyciszona, sekwencer nie uruchomi zadnych nut. Pady krokowe moga by¢ teraz uzywane do
manualnego odtwarzania nut syntezatora — w czasie rzeczywistym. Mozna gra¢ nuty lub akordy juz

przypisane do krokow poprzez nacisniecie padow krokowych lub, jesli Sciezka jest pusta, mozna przypisa¢ nuty do dowolnego z
padow krokowych. Teraz masz zestaw 16 padow, ktére moga by¢ uzywane do wyzwalania dowolnej kombinacji nut w
dowolnym momencie. Ponadto w trybie edycji krokowej mozna zastosowac¢ automatyzacje makr do dowolnego z

zaprogramowanych padéw krokowych, co bytoby bardzo trudne do wykonania w czasie rzeczywistym.

Te sama zasade mozna zastosowac w przypadku sciezek perkusyjnych, ale w tym przypadku konieczne bedzie wybranie widoku
velocity View lub Gate View, poniewaz sciezki perkusyjne nie wyswietlaja oddzielnego zestawu krokow sekwencera. W przypadku

korzystania z widoku Gate View dodatkowg zaletg jest dostep do mikro krokow perkusiji.
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Sekcja FX

Circuit Tracks zawiera cyfrowy procesor efektow (FX), ktory pozwala dodawaé efekty opdznienia i/lub pogtosu do dowolnej lub

wszystkich $ciezek tworzacych projekt. Dostepny jest rowniez master kompresor, ktéry domysinie jest stosowany do miksow.
Dostepnych jest szesnascie presetéw opdznienia i osiem presetdow pogtosu, z ktérych mozna wybra¢ dowolny.
Poziomy wysytania z kazdej Sciezki — tj. ilos¢ dodanego pogtosu i/lub opdznienia — mozna regulowac indywidualnie dla kazdej

Sciezki za pomocg elementow sterujgcych makro. Wszystkie dodane efekty mozna zapisa¢ w projekcie w zwykty sposob.

Nacisnij FX , aby otworzy¢ widok FX.

2 Modulacja 4 ObW|edn|a filtra

6 Rezonans
‘ oscylatora ‘ @ Efekty

=
1 oscylator 3 ObW|edn|a 5 Czestotliwosc filtra 7 Modulacja
wzmacniacza
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Kiik Mutacja Pakiety

Tempo Wyczysé Zapisz
Swing

MIDI1 Beben 1 Perkusja 2 Perkusja 3 Beben 4

Projekty

Syntezator 1 Syntezator 2

Aktywne
| — preset
// opOznienia
‘/
—_ Presets _
— opoznignia ]

Aktywne
presety ——|
pogtosu

|

I
e Preset pogtosu

Wiaczenie/wy|

taczenie )

efektow

Kazdy z ,brzoskwiniowych” padéw w rzedach 1 i 2 wywotuje preset opdznienia, a podobnie ,kremowe” pady w rzedzie 3
aktywujg presety pogtosu. Zdecydowanie najlepszym sposobem oceny réznych efektow jest ich odstuchanie, najskuteczniej
przy uzyciu pojedynczego powtarzajgcego sie uderzenia, takiego jak werbel. Zasadniczo jednak presety pogtosu sg utozone
wedtug rosngcego czasu pogtosu od przycisku 17 do przycisku 24, a presety opdznienia wedtug rosngcej ztozonosci od
przycisku 1 do przycisku 16. Wszystkie presety opdznienia oferujg sprzezenie zwrotne dla wielu ech, a niektére zawierajg
rowniez ciekawe efekty swingowego timing i stereo ,ping-pong”. We wszystkich przypadkach czas opdznienia jest

powigzany z BPM: petna lista presetow znajduje sie w tabeli na stronie 92.
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Pogtos

Aby doda¢ pogtos do jednej lub kilku $ciezek, wybierz preset pogtosu. Pad odpowiadajacy aktywnemu presetowi
Swieci sie jasno. Makra sg teraz regulatorami poziomu wysytania pogtosu dla osmiu

Sciezki: jest to doktadnie ten sam ukfad, co w widoku miksera. Diody LED makr Swiecq sie teraz sttumionym kremowym
Swiattem; wraz ze wzrostem poziomu wysytania ustyszysz dodawanie pogtosu do $ciezki, ktérag kontroluje, a dioda LED

zwiekszy swojg jasnosc.

Za pomoca innych elementéw sterujacych makro mozna doda¢ wybrany efekt pogtosu do dowolnej lub wszystkich $ciezek w

réznym stopniu. Nie jest jednak mozliwe uzycie réznych presetéw pogtosu na réznych $ciezkach.

Szczegoty dotyczace 8 presetdw pogtosu podano ponizej:

preset TYP OPOZNIENIA

1 Mata komora

Maty pokdj 1

Maty pokdj 2

Duzy pokdj

Hol

Duzy hol

Sala — dtugie odbicie

o ([N [o o |~ |DN

Duza sala — dtugie odbicie

Opoéznienie

Dodanie efektu opdznienia przebiega doktadnie w ten sam sposéb: wybierz efekt z padow w rzedach 1 i 2. Makra sg teraz
regulatorami poziomu wysytania opdznienia; zobaczysz, ze ich diody LED $wiecq sie teraz na kolor brzoskwiniowy, potwierdzajac

ich przypisanie do efektu opdznienia.

Chociaz te same makra sg uzywane jako poziomy wysytania pogtosu i opdznienia, oba efekty pozostajg niezalezne:
makra przyjmuja jedna lub druga funkcje w zaleznos$ci od tego, czy ostatni nacisniety pad efektéw byt presetem pogtosu,

czy presetem opoznienia.
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Szczegoty dotyczace 16 presetdw opdznienia podano w ponizszej tabeli:

preset TYP OPOZNIENIA OPIS MUZYCZNY

1 Slapback Fast Bardzo szybkie powtérzenia
2 Slapback Slow Szybkie powtdrzenia

3 32-osiemkowe triole 48 cykli na takt

4 32 32 cykle na takt

5 16 Triole 24 cykle na takt

6 16 16 cykli na takt

7 16 Ping Pong 16 cykli na takt

8 16. Ping Pong Swing 16 cykli na takt s swingiem

9 Osemkowe triole 12 cykli na takt

10 8. kropkowany Ping Pong 8 cykli na 3 uderzenia z roztozeniem stereo
11 Osma 8 cykli na takt

12 8 Ping Pong 8 cykli na takt

13 8. Ping Pong Swing 8 cykli na takt z swingiem

14 4. triole 6 cykli na takt

15 4. punktowane Ping Pong Swing 4 cykle na 3 takty z swingiem
16 4. triole Ping Pong Wide 6 cykli na takt

Automatyzacja wysyfania efektow

Poziomy wysytania pogtosu i opdznienia mozna zautomatyzowac, obracajac pokretto makro w trybie nagrywania

aktywnym. Mozesz zmieni¢ intensywnos¢ efektu podczas sekwencji. Przycisk Clear

@ moze stuzyé do

usunigcia danych automatyzacji dla regulatora wysytania efektow: przytrzymaj przycisk Clear i obré¢ regulator wysytania,

ktérego automatyzacja nie jest juz potrzebna; dioda LED zmieni kolor na czerwony, potwierdzajac wykonanie czynnosci.

Zobacz takze ,Rejestrowanie ruchow pokretet’ na stronie 36 i 71.

Master Kompresor

Mozna go wiaczy¢ lub wytaczy¢ za pomoca przycisku FX w widoku Setup: patrz strona 102.
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Side Chains

Kazda z $ciezek syntezatora i zewnetrznych wejs¢ audio (reprezentowanych przez $ciezki MIDI) moze by¢ podiaczona do
tancucha bocznego. tancuchy boczne dziatajg w taki sam sposob, jak w popularnych procesorach dynamiki, takich jak

kompresory, i moga by¢ uzywane do zmiany ,obwiedni” nut syntezatora w synchronizacji z dowolng $ciezka perkusji.

Side Chain pozwala uderzeniom wybranej $ciezki perkusji obnizy¢ poziom audio syntezatoréw. Uzywajac dzwiekow

syntezatora z dtugim podtrzymaniem lub dtugimi czasami bramkowania, mozna sprawi¢, ze prébka perkusji ,pompuje”

dzwieki syntezatora

, aby uzyskac ciekawe i nietypowe efekty.

Dostepnych jest siedem presetéow Side Chain, z ktérych kazdy pozwala wybranemu $ciezce perkusji modyfikowaé brzmienie

Sciezek syntezatora (lub sygnatéw z zewnetrznych wej$¢ audio) w subtelnie ré6zny sposdb. Domysinym stanem jest wytaczenie

Side Chain zaréwno na syntezatorach, jak i na sciezkach MIDI.

Widok Side Chain to dodatkowy widok przycisku FX . Aby go otworz.)rzytrzymaj klawisz Shift i nacisnij przycisk FX |ub

nacisnij przycisk FX po raz drugi; jesli jestes juz w widoku FX, aby przetaczy¢ widok.

BEBEN1 BEBEN2

BEBEN3

BEBEN4

Zrédio wyzwalania fancucha Side Chain

Syntezator 1 Side Chain preset

a1 I Y B |

I I I
Preset Side Chain Synth 2

a2 I |

Widok Side Chain — strona 1
(Synth 1/Synth 2)

DRUM1 DRUM 2

DRUM3

Zrédio wyzwalania Side Chain

DRUM 4

Midi (wejscie audio) 1 Side Chain preset

2| I BN B

Midi (wejscie audio) 2 preset Side Chain

a1 I N ) | I

Widok Side Chain — strona 2
(MIDI 1/MIDI 2)




Widok Side Chain wyswietla elementy sterujgce Side Chain dla $ciezek syntezatora lub sciezek MIDI (
zewnetrzne wejscia) w zaleznos$ci od tego, ktdra Sciezka zostata wybrana po nacisnieciu Shift + FX. Mozna uzy¢ przyciskéw

JiK @ , aby przetaczac sie miedzy widokami $ciezki Synth i MIDI Side Chain.

Dwa dolne rzedy padéw odpowiadajg siedmiu presetom Side Chain (pady od 2 do 8 w kazdym rzedzie) odpowiednio dla Synth 1
Synth 2 (lub MIDI 1 i MIDI 2); pierwszy pad w kazdym rzedzie to ,przycisk OFF” — wylgcza on przetwarzanie side chain dla
syntezatora (lub wejscia audio). Pad 1 Swieci sie jasnoczerwonym s$wiattem, gdy Side Chain jest wylgczony; nacisnij dowolny inny
pad w rzedzie, aby wtaczy¢ jedno z preset Side Chain, a

Pad 1 staje sie sttumiony, a wybrany pad swieci sie jasnym kolorem $ciezki.

Pady od 5 do 8 w gérnym rzedzie pozwalajg wybrac, ktory slad perkusji bedzie wyzwalaczem tancucha bocznego dla

wybranego $ladu (wybranego poprzez nacisnigcie presetu tancucha bocznego dla $ladu).

Podobnie jak w przypadku wielu innych funkcji Circuit Tracks, zdecydowanie najlepszym sposobem zrozumienia przetwarzania
side chain jest eksperymentowanie i stuchanie. Dobrym punktem wyjscia jest ustawienie pojedynczej nuty syntezatora na
wartos¢ bramka 16, tak aby brzmiata ona w sposob ciggty, oraz odtworzenie kilku uderzen bebna basowego przez Drum 1.
Wybierajac rézne presety Side Chain, ustyszysz rozne sposoby, w jakie ciagta nuta syntezatora jest ,przerywana” przez beben.
Ten sam preset Side Chain moze mie¢ znaczaco rézny efekt w potgczeniu z réznymi patchami syntezatora, dlatego warto
eksperymentowacé rowniez z réznymi dzwiekami syntezatora. Nalezy rowniez pamietac, ze efekt bedzie mniej lub bardziej

interesujacy w zaleznosci od wzglednego synchronizacji patternéw syntezatora i Drum 1.

Side Chain Ducking bedzie kontynuowany nawet wtedy, gdy poziom $ciezki zrédtowej zostanie zredukowany do zera w widoku
miksera. Jest to funkcja, ktérg mozna wykorzysta¢ w dos¢ kreatywny sposob! Jednakze, jesli wyciszysz $ciezke perkusji wybrang

jako kluczowag w widoku miksera, wyzwalanie side chain zostanie wytgczone.

Pokretto filtra

Cate wyjscie audio sciezek Circuit Tracks — suma dzwiekow ze wszystkich szesciu Sciezek wewnetrznych oraz dwéch
zewnetrznych wejs¢ audio — jest przesytane przez tradycyjng sekcje filtrow w stylu DJ-skim. Sterowanie tymi filtrami
odbywa sie za pomocag

duze pokretio master filter o Pokretto filtra jest jednym z kluczowych elementéw sterujacych wydajnoscig i moze

uzywac do radykalnej zmiany ogdlnego brzmienia.

Filtr obejmuje zaréwno typy dolnoprzepustowe, jak i gérnoprzepustowe. Filtr gérnoprzepustowy usuwa niskie czestotliwosci (bas)
z wyjscia, a filtr dolnoprzepustowy usuwa wysokie czestotliwosci (wysokie tony). Pokretto Master Filter w Circuit Tracks steruje
filtrem dolnoprzepustowym, gdy obracasz je w lewo od pozycji sSrodkowej, oraz filtrem gérnoprzepustowym, gdy obracasz je w
prawo od pozycji srodkowej. Nalezy pamietac, ze pokretto ma blokade w pozycji Srodkowej — w tej pozycji nie odbywa sie zadne
filtrowanie, a dioda LED pod pokretlem $wieci sie sttumiona na biato. Obracajac pokretto w prawo, ustyszysz, jak znikajg bebny i
nizsze nuty, pozostawiajac znacznie ciensze brzmienie; w przeciwnym kierunku najpierw znikajg wysokie nuty, pozostawiajac
przyttumione brzmienie. Dioda LED zmienia kolor na jasnoniebieski, gdy aktywny jest ktérykolwiek z filtrow, a jasno$¢ wzrasta

wraz z obracaniem pokretta.
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Projekty

Podstawowy przeglad tadowania i zapisywania projektow mozna znalez¢ na stronie 22. W niniejszym rozdziale oméwiono

dodatkowe aspekty zwigzane z korzystaniem z projektow.

Przelaczanie projektéw

Istniejg pewne zasady regulujace sposéb dziatania Circuit Tracks podczas przechodzenia z jednego projektu do
drugiego. Jesli jestes w trybie zatrzymania (tj. sekwencer nie dziata) i zmienisz projekt w widoku projektéw, po
nacisnieciu przycisku odtwarzania > ” nowy projekt zawsze rozpocznie sie od kroku zdefiniowanego jako

punktem startowym pattern (domysinie krok 1) dla kazdej sciezki; jesli projekt sktada sie z potgczonych pattern,
rozpocznie sie od punktu poczatkowego pierwszego pattern. Bedzie tak niezaleznie od tego, na jakim etapie sekwencer

znajdowat sie¢ w momencie ostatniego zatrzymania. Tempo nowego projektu zastgpi tempo poprzedniego.

Istniejg dwie opcje zmiany projektu w trybie odtwarzania:
1.

Jesli wybierzesz nowy projekt, naciskajac jego pad, biezacy pattern zostanie odtworzony do ostatniego kroku (nuta — tylko
biezacy pattern, a nie scena lub caty tancuch patternéw), a pad dla

Nowy projekt bedzie migat na biato, sygnalizujac, ze znajduje sie w kolejce. Nastepnie nowy projekt rozpocznie odtwarzanie
od punktu poczatkowego (domysinie krok 1) swojego pattern lub punktu poczatkowego pierwszego pattern w tancuchu lub
pierwszej sceny, w zaleznosci od sytuaciji.

Jesli przytrzymasz klawisz Shift podczas wybierania nowego projektu, nowo wybrany projekt rozpocznie odtwarzanie
natychmiast. Nowy projekt bedzie odtwarzany od tego samego kroku w fancuchu patternéw, do ktérego dotart poprzedni
Projekt osiggnat. Natychmiastowe przetaczanie projektéw moze by¢ szczegdlnie interesujace, gdy dwa projekty
zawierajq pattern o réznej dtugosci lub rézna liczbe pattern tworzacych tancuch pattern. Jak wspomnieliSmy w innym
miejscu niniejszego podrecznika uzytkownika, eksperymentowanie jest czesto najlepszym sposobem zrozumienia, w

jaki sposoéb Circuit Tracks radzi sobie z tym zagadnieniem.

Czyszczenie projektow

Clear @ moze by¢ uzywane w widoku projektéw do usuwania niechcianych projektéw. Nacisénij i przytrzymaj przycisk Clear;

Swieci sie jasnoczerwonym swiattem, a wszystkie przyciski siatki gasng, z wyjatkiem przycisku aktualnie wybranego projektu,

ktory swieci jasnobiatym $wiattem. Nacisnij ten przycisk, aby usuna¢ projekt.

Nalezy nuta, ze ta procedura umozliwia usuniecie tylko aktualnie wybranego projektu, co

zapewniajgc zabezpieczenie przed usunieciem niewtasciwego projektu. Zawsze sprawdzaj, czy panel projektu zawiera

projekt, ktory chcesz usunaé, odtwarzajac go przed uzyciem funkcji Clear.
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Zapisywanie projektéw w nowych slotach

Uzyj opcji Za@ , aby zapisac¢ utwory, nad ktérymi pracujesz, w slocie pamieci projektu. Funkcja Zapisz musi by¢
dwukrotnie, aby zakohczy¢ proces zapisywania: pierwsze nacisniecie spowoduje miganie przycisku Zapisz; drugie
nacisniecie spowoduje zapisanie pracy w ostatniej uzywanej pamieci projektu. Oznacza to, ze jesli biezaca praca

opierata sie na wczesniej zapisanym projekcie, oryginalna wersja zostanie nadpisana.

Aby upewni¢ sie, ze Twoja praca zostanie zapisana w innej pamieci projektu, przejdz do widoku projektéw. Zobaczysz,
zobaczysz, ze pierwsze nacisniecie przycisku Zapisz spowoduje, ze pad ostatnio wybranego projektu zacznie pulsowac¢ na biato.
Jesli chcesz zapisa¢ swoja prace w nowym slocie pamieci, nacisnij pad tego slotu: wszystkie pozostate pady zgasng, a wybrany

pad bedzie szybko migat na zielono przez kilka sekund.

Nuta, Zze po pierwszym nacisnieciu przycisku Zapisz mozna ,przerwac” procedure zapisywania, naciskajagc dowolny inny przycisk.

Zmiana koloréw projektu

Mozna réwniez przypisac inny kolor do dowolnego z padéw w widoku projektu — moze to by¢ bardzo pomocne podczas
wystepow na zywo. Kolor wybiera sie¢ w ramach procedury zapisywania opisanej powyzej. Po

Po pierwszym nacisnieciu przycisku Zapisz dioda LED pod pokrettem Macro 1 zaswieci sie w aktualnym kolorze pady dla
aktualnie wybranego projektu: jesli nie zmienites jeszcze koloru, bedzie to ciemnoniebieski. Teraz mozesz przewija¢ palete 14
koloréw, obracajgc pokretto Macro 1. Kiedy

Aby zobaczy¢ wybrany kolor, nacisnij przycisk Zapisz po raz drugi lub nacisnij przycisk odpowiadajacy lokalizacji pamieci:
spowoduje to zakonczenie procesu zapisywania, a przycisk zacznie migac na zielono, jak opisano powyze;.

Nuta: nalezy pamietac, ze po operacji zapisywania przycisk stanie sie biaty, wiec nowy kolor nie bedzie od razu widoczny, ale

pojawi sie on natychmiast po wybraniu innego projektu.

96



Pakiety

Pakiet definiuje sie jako wszystko, co jest aktualnie zapisane w Circuit Tracks: mozna wyeksportowac¢ biezacy pakiet

na wymienng karte microSD. Gniazdo karty znajduje sie na tylnym panelu o

Pakiet zawiera catos¢ biezacej dziatalnosci Circuit Tracks, w tym zawarto$¢ wszystkich 64

pamieci projektow, wszystkich 128 patchy syntezatora i wszystkich 64 probek perkusji. Karta moze pomiesci¢ 31 dodatkowych
pakietéw: umozliwia to bezpieczne zapisanie ogromnej ilosci tresci roboczych na nosniku nieulotnym,

i moze to obejmowac projekty o bardzo zréznicowanych gatunkach, wraz z spersonalizowanymi patchami i

probki. Zasada ta moze byc¢ jeszcze bardziej rozszerzona, poniewaz mozna oczywiscie uzywac dowolnej liczby kart microSD.

Widok pakietéw jest dodatkowym widokiem przycisku Projekty . OtV\. go, przytrzymujgc klawisz Shift i naciskajac

Projects lub naciskajac Projects po raz drugi, jesli jestes$ juz w widoku Projects View, aby przetgczy¢ widok.

WAZNE:
Dostep do widoku pakietow jest mozliwy tylko wtedy, gdy w gniezdzie na tylnym panelu znajduje sie karta microSD.

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

pozostate pady bedg podswietlone przypisanymi kolorami, ktére sg ustawione w Novation Components.
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tadowanie pakietu

Najpierw wybierz pakiet, naciskajac dowolny podswietlony pad inny niz ten dla aktualnie zatadowanego pakietu. Rozpocznie sie
migajac miedzy sttumionym a jasnym swiattem (w przypisanym kolorze), aby potwierdzi¢, ze jest ,gotowy” i mozna go teraz
zatadowacé. Nie mozna zatadowac ,pustego miejsca na pakiet”, poniewaz nie bedzie ono zawierato zadnych patchy

syntezatora, szablonéw MIDI ani prébek perkusji. Nie mozna réwniez ponownie zatadowac biezgcego pakietu.

[Jesli nie chcesz tadowac przygotowanego pakietu, przygotuj inny pakiet do zatadowania lub zamknij widok pakietéw. Po

powrocie do widoku pakietow zaden pakiet nie bedzie wyswietlany jako przygotowany].

Po przygotowaniu pakietu naciénij przycisk odtwarzania, aby go zatadowac¢. Podczas tadowania pakietu na padach przez kilka
sekund bedzie wyswietlana animacja, a po zakonczeniu fadowania ponownie wyswietli sie widok pakietow, a pad nowo

zatadowanego pakietu bedzie podswietlony na biato.

Duplikowanie pakietow

Jesli wyczerpaty sie projekty w pakiecie, ale chcesz kontynuowa¢ prace nad nowymi projektami przy uzyciu tego samego

zestawu patchy syntezatora i probek, mozesz skopiowac biezacy pakiet.
Aby powieli¢ biezacy pakiet, najpierw przejdz do widoku pakietéw. Przytrzymaj przycisl@wiel i aktualnie wybrany
pakiet zacznie pulsowac na zielono, a dostepne miejsca na pakiety bedg podswietlone na sttumiony niebiesko.

Nacisnij sttumione niebieskie miejsce, aby zapisac biezacy pakiet w nowej lokalizacji.

Nuta, ze pakiety mozna usuwac tylko za pomocg komponentéw i nie mozna ich usuwac bezposrednio z urzgdzenia.
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Korzystanie z kart microSD

OSTRZEZENIE:

Nie wyjmuj karty microSD z Circuit Tracks podczas operacji zapisywania lub wczytywania. Moze to spowodowac utrate
wczesniej zapisanych danych. Nalezy pamietac, ze operacje zapisywania obejmujg proces duplikowania pakietu i
przenoszenia zawartosci z komponentow.

Karta microSD wiozona do gniazda na tylnym panelu umozliwia dostep do wielu pakietéw. Pamie¢ wewnetrzna Circuit Tracks
moze pomiesci¢ tylko jeden pakiet: karta microSD moze pomiesci¢ dodatkowe 31 pakietéw, co pozwala na zatadowanie do Circuit

Tracks maksymalnie 32 pakietow, gdy karta jest wiozona.

Jesli karta microSD nie zostata wiozona od momentu wiaczenia zasilania, w widoku pakietéw wyswietli sie czerwono-zétta

ikona oznaczajaca ,brak dostepnej karty SD”:

(Ikona ,brak karty SD” jest rowniez wyswietlana w innych sytuacjach, wiecej szczegétéw znajduje sie w sekcji ,Wyjmowanie karty

SD” ponizej). Aplikacja Circuit Tracks dziata w petni bez karty Micro SD, ale uzytkownik bedzie miat dostep
do wewnetrznego pakietu. Jesli karta microSD jest obecna, widok pakietow wyswietli dostepne pakiety i pozwoli uzytkownikowi

zatadowac nowy pakiet, jak opisano powyzej w sekcji ,Ladowanie pakietu”.

Jesli urzadzenie zostanie witgczone bez karty microSD (co spowoduje zatadowanie wewnetrznego pakietu), mozna jg wiozy¢ w
dowolnym momencie, aby uzyska¢ dostep do zawartosci karty. Jesli karta zostata wczesniej
, ponowne jej wiozenie umozliwi ponowny dostep do zawartosci karty, a normalne dziatanie bedzie kontynuowane, jesli

wczesniejsze wyjecie karty zakiocito jakiekolwiek funkcje. Wyjmowanie karty microSD opisano szczegotowo ponize;j.



Jesli karta microSD zostanie wyjeta podczas fadowania wewnetrznego pakietu, Circuit Tracks bedzie dziata¢ tak, jak opisano
powyzej dla pracy od momentu witgczenia zasilania bez karty. Nie utrudnia to uzytkownikowi tadowania patch syntezatora i

probek ani zapisywania i tadowania projektow.

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

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

Jednak poniewaz karta nie jest obecna, nie ma dostepnych danych do zatadowania. Projekt bedzie kontynuowany.

odtwarzanie, poniewaz biezace dane projektu sg tadowane do pamieci RAM urzadzenia, ale w tym stanie nie mozna zmieni¢
projektu ani zapisa¢ biezacego projektu. Mozna jednak zmieni¢ patch lub probke podczas fadowania pakietu. W zwigzku z tym
w widoku projektéw zostanie wyswietlona ikona ,No SD” (brak karty SD), jak opisano powyzej, a przycisk Zapisz

nie bedzie sie $wieci¢, dopdki karta nie zostanie ponownie wtozona. Widok pakietéw bedzie rowniez wyswietlat ikone ,Brak
karty SD”, dopoki karta nie zostanie ponownie wtozona. Jesli chcesz zatadowac¢ pakiet wewnetrzny bez ponownego wktadania

karty microSD, musisz wytaczy¢ urzadzenie i ponownie je wigczy¢, aby zatadowac¢ pakiet wewnetrzny.

W przypadku wtozenia innej karty microSD zachowanie Circuit Tracks jest nieokreslone. Jesli konieczne jest zatadowanie
pakietu z innej karty microSD, nalezy wytaczy¢ urzadzenie i ponownie je wtgczy¢. Nowa
karte microSD mozna wtozy¢ w dowolnym momencie przed, w trakcie lub po wytgczeniu i ponownym wtgczeniu zasilania,

ale przed zatadowaniem zawartosci nowej karty nalezy zakonczyc¢ cykl zasilania, aby unikng¢ nieokreslonego zachowania.

Kompatybilnos¢ kart microSD

Karty microSD muszg mie¢ co najmniej klase 10 i format FAT32. Wiecej informacji na temat konkretnych kart microSD zalecanych

do uzytku z Circuit Tracks mozna znalez¢é w Centrum pomocy Novation.
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Komponenty

Informacje o komponentach i nawigacji w Circuit Tracks

Novation Components to internetowy dodatek do Circuit Tracks. Dzieki Components mozesz:

* Pobra¢ nowg zawartosc

* Tworzy¢ i edytowaé patche syntezatora
*  Weczytywac wtasne probki

* Edytowac szablony $ciezek MIDI

* Tworzy¢ kopie zapasowe projektow

* Zataduj nowe pakiety

e  Zaktualizuj oprogramowanie sprzetowe do najnowszej wers;ji

Komponenty wymagaja przegladarki obstugujacej Web MIDI, aby komunikowa¢ sie z urzgdzeniem. Zalecamy korzystanie z
przegladarki Google Chrome lub Opera. Alternatywnie, po zarejestrowaniu produktu mozna pobra¢ samodzielng wersje

komponentow.

Dostep do Components mozna uzyskac pod adresem components.novationmusic.com.

NUTA:
»Jesli masz problemy z korzystaniem z internetowej wersji Components, sprébuj zainstalowa¢ samodzielng wersje
whniosek z portalu klienta Novation. Dodatkowo, jesli korzystasz z systemu Windows, zalecamy zainstalowanie sterownika

Novation.
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Dodatek

Aktualizacje oprogramowania uktadowego

Aby uzyska¢ dostep do wszystkich funkcji, moze by¢ konieczna aktualizacja Circuit Tracks do najnowszej wers;ji
oprogramowania uktadowego
. Components poinformuje Cig, czy podtaczone urzadzenie jest aktualne, a jesli nie, Components moze zaktualizowaé

oprogramowanie sprzetowe urzgdzenia do najnowszej wersji.

Widok konfiguraciji

Widok konfiguracji stuzy do w p rowadzania ,globalnych” ustawien urzgdzenia: obejmujg one kanat MIDI
przypisanie, konfiguracja wejs¢/wyjs¢ MIDI, wybor zrodta zegara, zakres zegara zewnetrznego, wigczenie/wytaczenie
kompresora master i regulacja jasnosci. Aby wej$¢ do tego menu, nalezy przytrzymac¢ klawisz Shift i nacisng¢ przycisk

Save, a aby wyj$¢ z niego, nalezy

P Play

Otwarcie widoku Setup powoduje wyswietlenie ponizszego ekranu:

. . MIDI 1 i MIDI 2 sg ustawione na
Synth 1 jest obecnie wybrany: pady dla uzywanie domysinych kanatéw
nieprzypisanych kanatéw MIDI $wiecq sig w MIDI — odpowiednio 3 i 4
kolorze $ciezki

Beben 3 Beben 4

. Synth 1 Synth2 Beben 1
Domys$inym kanatem y ’ ‘
MIDI dla Synth 2 jest
kanat 2

\\
Domys$Iinym kanatem, T~
MIDI dla Synth 1jest —————13,
kanat 1. ! 2 9 & 5 6 7 8 Kanat MIDI 16
Kanaty MIDI 1-16 jest
i zarezerwowany
Domysiny dla projektu
kanatMiDidla | 1+ A
perkusji 1-4 to i
Kanat 10 9 10 11 12 13 14 15 16 Regulacja
jasnosci

Domyslny zakres 1T 1T

synchronizacji Zakres
zegara i :

Zzewnetrznego synghronizacii A
wynosi 2 ppgn 1 ppan 2 ppan Z89Ra ppgn 8 ppan 24 ppgn
Sterowanie danymi
MIDI
Rx Tx Rx 'Px Rx Tx Rx Tx
Wiaczone/\\ytaczone Wiaczone/Wytaczone Wiaczone/Wytaczone WH/Wyt.
Wiaczor taczone Wiacz/Wy lacz/\Wy \Wiacz/\)
Dane nuta MIDI Dane MIDI CC Dane zmiany Sterowanie zegarem

programu MIDI MIDI
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Jasnos¢é

Przycisk 24 (podswietlony na biato) kontroluje jasno$¢ podkiadek siatki. Domysinym ustawieniem jest petna

jasnos¢, ale nacisniecie przycisku Pad 24 sttumione jg o okoto 50%. Moze to by¢ korzystne, jesli korzystasz z Circuit Tracks na
wewnetrznej baterii. Mozesz rowniez chcie¢ korzystac¢ z urzadzenia przy zmniejszonej jasnosci, jesli

wystepujesz w warunkach stabego oswietlenia otoczenia.

Ustawienie jasnosci jest zapisywane po wytaczeniu Circuit Tracks.

Kanaty MIDI

Fabryczne domysine kanaty MIDI sg nastepujace:

Sciezka Kanat MIDI
Synth 1 1
Syntezator 2 2

MIDI 1 3

MIDI 2 4

Perkusja 1 -4 10

W widoku Setup View mozna zmieni¢ kanat MIDI uzywany przez kazda sciezke. Kazda $ciezka — Synth 1, Synth 2, MIDI 1, MIDI
2 i Drum 1-4 — moze by¢ ustawiona na dowolny kanat MIDI od 1 do 15. Kanat 16 jest zarezerwowany dla projektu. Nalezy

pamietac, ze wszystkie cztery Sciezki perkusji uzywajg tego samego kanatu MIDI.

Aby zmieni¢ kanat MIDI, ktéry bedzie uzywany przez jeden z syntezatorow lub perkusje, nacisnij Synth 1, Synth
2, MIDI 1, MIDI 2 lub dowolny z paddw Sciezek perkusiji o , aby wybra¢ zadang $ciezke. Dwa gorne rzedy
padow w widoku Setup View reprezentujg kanaty MIDI 1-16. Nacis$nij pad dla zadanego kanatu MIDI.

Wazne: Zadne dwa tory nie moga nadawaé na tym samym kanale MIDL.

Grafika na stronie 103 przedstawia wyswietlacz po wybraniu Synth 1: kolory padéw dla nieuzywanych kanatow MIDI réznig sie
dla Synth 2, sciezek MIDI  lub Drums. Jasnofioletowe, jasnozielone,

niebieski, rézowy i pomaranczowy wskazujg kanat MIDI, do ktérego obecnie przypisana jest kazda $ciezka. Podobnie jak

w przypadku ze wszystkimi zmianami w widoku Setup View, nacisnij przycisk Play, aby zapisa¢ zmiany i wyj$¢ z widoku

Setup View.
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Wejscia/wyjscia MIDI

Circuit Tracks moze wysyta¢ i odbiera¢ dane MIDI zaréwno przez port USB o , jak i MIDI In/Out/

Thru o

Widok konfiguracji pozwala niezaleznie zdecydowac, w jaki sposob Circuit Tracks ma wspotpracowac z innym sprzetem
MIDI w czterech kategoriach danych MIDI: nuty, CC (zmiana sterowania), zmiana programu (PGM)

i zegar MIDI. Zapewnia to duzg elastyczno$¢ w zakresie integracji Circuit Tracks z pozostatg czescig systemu.

Funkcje MIDI Rx (odbiér) i Tx (transmisja) mozna wigczy¢ niezaleznie dla kazdej kategorii danych. Pady od 25 do 32

sg rozmieszczone w czterech parach przyciskéw, jak pokazano w tabeli:

Pad Funkcja Kolor
25 MIDI nuta Rx wtgczone/wytgczone
26 Wigczanie/wytaczanie MIDI nuta Tx
27 MIDI CC Rx wtagczone/wytgczone
Pomaranczow

28 Wigczanie/wytaczanie transmisji MIDI CC y
29 Odbidr zmiany programu MIDI

wigczony/wytgczony Fioletowy
30 Wiaczenie/wytaczenie transmisji zmiany

programu MIDI
31 Odbidér zegara MIDI wigczony/wytaczony
32 Wysytanie zegara MIDI wigczone/wytaczone

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

Gdy Clock Rx jest wytaczony, zegar dziata w trybie wewnetrznym, a BPM Circuit Tracks jest definiowany wytgcznie przez
wewnetrzny zegar tempa. Wszelkie zegary zewnetrzne bedg ignorowane. Gdy Clock Rx jest wigczony, Circuit Tracks dziata

w

AUTO, a BPM zostanie ustawiony przez zewngtrzny zegar MIDI podtaczony do portu MIDI In lub USB, jesli jest on prawidtowy;

w przeciwnym razie Circuit Tracks automatycznie przetaczy sie na zegar wewnetrzny.

Jesli opcja Clock Tx jest witgczona, Circuit Tracks jest masterem, a jego zegar — niezaleznie od zrédta — bedzie
dostepny jako zegar MIDI w ztgczach USB i MIDI Out na tylnym panelu. Ustawienie Clock Tx w pozycji OFF spowoduje,

ze dane zegara nie bedg przesytane.

Zobacz takze ,Zegar zewnetrzny” na stronie 85.

Analogowe zakresy zegara

Circuit Tracks wysyta ciagty zegar analogowy z tylnego ztacza Sync Out o z czestotliwoscig

amplitudg 5 V. Czestotliwos¢ tego zegara jest powigzana z zegarem tempa (wewnegtrznym lub zewnetrznym). Zakres
zegara wyjsciowego ustawia sie za pomoca pierwszych pieciu przyciskéw w trzecim rzedzie siatki (numery padéw 17-21).
Mozna wybra¢ zakres 1, 2, 4, 8 lub 24 ppgn (impuls na ¢wierénute), naciskajgc odpowiedni pad. Wartoscig domysing jest 2

ppgn. Ponizsza tabela zawiera podsumowanie ustawien:

Pad Analogowy zakres zegara
17 1 ppan

18 2 ppgn

19 4 ppgn

20 8 ppgn

21 24 ppgn

Nalezy umiesci¢ nute, ze funkcja swing (jesli ustawiona na wartos¢ inng niz 50%) nie jest stosowana do analogowego wyjscia zegara.
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Widok zaawansowanych ustawien

W widoku zaawansowanych ustawieri mozna skonfigurowa¢ dodatkowe preferencje. Aby przej$¢ do tego widoku, nalezy przytrzymac klawisz
Shift

podczas wigczania urzadzenia, a wyjscie z niego nastepuje poprzez nacisniecie ikony wstawi‘odtwarzania ’ Play

Siatka 8 x 4 nie jest pod$wietlana w widoku zaawansowanych ustawien; regulacji dokonuje sie za pomoca réznych

innych przyciskow.

Narzedzie Easy Start (urzadzenie pamieci masowej)

Narzedzie Easy Start Tool mozna wytaczy¢ w widoku zaawansowanych ustawien, jesli nie chcesz, aby Circuit Tracks

pojawiat sie jako urzgdzenie pamigci masowej po podtgczeniu go do komputera.

Aby witaczy¢ lub wytaczy¢ narzedzie Easy Start Tool, nacisnij przycisk Jesli przycisk nuta swieci sie jasnozielonym $wiattem,
. . e . - oznacza to, ze jeston
nuta. Jesli przycisk nuta swieci sie sttumionym czerwonym sSwiattem,

oznacza to, ze narzedzie jest wytaczone.

Wiecej informacji na temat narzedzia Easy Start Tool znajduje sie na
stronie 8.

Konfiguracja MIDI Thru

W widoku zaawansowanych ustawien mozna okresli¢ zachowanie portu MIDI Thru na tylnym panelu Circuit Tracks. Dostepne
opcje to dziatanie portu jako zwyktego portu MIDI Thru (ustawienie domysine) lub powielanie wyjscia portu MIDI Out. Jest to
przydatne, jesli masz dwa urzadzenia, ktérymi chcesz sterowa¢ za pomoca sciezek MIDI, a ktére same nie posiadajg portow
MIDI Thru.

Uzyj przycisku Duplicate @ , aby ustawi¢ zachowanie. Gdy przycisk Duplicate Swieci sie jasnozielonym $wiattem, MIDI Thru
bedzie dziatat jako drugi port MIDI Out. Gdy $wieci sie sttumionym czerwonym $wiattem, aktywowany jest przetacznik sprzgtowy

thru, a port dziata jak zwykty port MIDI Thru.

Master Kompresor

Circuit Tracks zawiera master kompresor, ktéry jest stosowany do wszystkich wyj$¢ audio z urzadzenia. To
mozna wiaczy¢ lub wytaczy¢, naciskajac przycisk FX @ w widoku zaawansowanych ustawien. Gdy kompresor

jest wigczona, przycisk FX Swieci sie jasnozielonym swiattem; gdy jest wytgczona, swieci sie sttumionym czerwonym $wiattlem.
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Blokada zapisywania

Funkcja blokady zapisywania pozwala tymczasowo wytaczy¢ funkcje zapisywania. Moze to by¢ przydatne, jesli
masz przygotowany zestaw na zywo w Circuit Tracks i nie chcesz ryzykowac¢ przypadkowego nadpisania waznych projektow.
Aby wigczy¢ funkcje Save Lock, przytrzymaj jednoczesnie klawisze Shift i Save podczas wigczania urzgdzenia. Gdy funkcja

Save Lock jest wigczona, przycisk Save pozostaje nieoswietlony przez caty czas.

Status blokady zapisu jest zachowywany podczas kolejnych cykli zasilania. Wytgczenie tej funkcji przebiega tak samo jak jej

wigczenie: nalezy wigczy¢ urzadzenie, przytrzymujac klawisze Shift i Save.

Domyslnie opcja Save Lock jest wytaczona, dzieki czemu projekty mozna swobodnie zapisywac i nadpisywac.

Problemy z tadowaniem projektow

Circuit Tracks taduje ostatni uzywany projekt po wtaczeniu zasilania. Jesli podczas zapisywania projektu nastgpita
przerwa w zasilaniu, moze on ulec uszkodzeniu. Moze to oznaczaé, ze Circuit Tracks po wtgczeniu zasilania znajdzie sie

w stanie nieprawidtowym.
Chociaz jest to bardzo mato prawdopodobne, dodali$my metode wigczania Circuit Tracks.
i zmuszajac go do zatadowania pustego projektu. Aby to zrobi¢, przytrzymaj jednoczesnie klawisze Shift i Clear podczas

wigczania Circuit Tracks.

Jesli ktorykolwiek z projektéw ulegnie uszkodzeniu, zawsze mozna go usungé, czyszczac projekt (patrz strona 95).

Parametry MIDI

Circuit Tracks zostat zaprojektowany tak, aby reagowac na rézne sposoby na zewnetrzne dane MIDI. Rozpoznawane sg

komunikaty MIDI Note On/Note Off, Program Change (PGM) i Continuous Controller (CC).

Petne informacje na temat ustawien i parametréw MIDI sg dostepne w osobnym dokumencie: Circuit Tracks Programmer’s

Reference Guide (Podrecznik programisty Circuit Tracks), ktéry mozna pobra¢ ze stronynovationmusic.com/downloads .
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Tryb bootloadera

W mato prawdopodobnym przypadku wystgpienia problemu z urzadzeniem Circuit Tracks moze zaistnie¢ koniecznos¢ wigczenia
trybu Bootloader. Jest to tryb wytgcznie ,inzynieryjny”, w ktérym wszystkie normalne funkcje urzadzenia przestajg dziataé. Nie

nalezy uzywac trybu Bootloader bez instrukcji od zespotu pomocy technicznej firmy Novation.

Tryb Bootloader pozwala sprawdzi¢ wersje aktualnie zainstalowanego oprogramowania uktadowego, a takze zaktualizowa¢
oprogramowanie uktadowe (i fabryczne patchy), jesli procedura aktualizacji oprogramowania uktadowego opisana powyzej

nie dziata poprawnie z jakiegokolwiek powodu.

Aby przejs¢ do trybu Bootloader:
1. Wytacz $ciezki obwodu

2. Przytrzymaj wage , Preset i Nuta przyciskami

3. Circuit Tracks ponownie wtgczone

Circuit Tracks beda teraz w trybie Bootloader, a na wyswietlaczu siatki pojawi sie wybor zielonych podswietlonych pol

(ktore moga rozni¢ sie od tych pokazanych ponizej):

Synth 1 Synth 2 MIDI1 MIDI2 Beben1 Perkusja 2 Beben 3 Beben 4

Synth 1 i Synth 2 sg podswietlone; wybranie jednego z nich powoduje wyswietlenie pattern podswietlonych padéw;
pattern reprezentuje numery wersji trzech elementéw oprogramowania uktadowego w postaci binarnej. W przypadku

wystgpienia problemu moze by¢ konieczne opisanie tych pattern zespotowi pomocy technicznej firmy Novation.

Najtatwiej wyjs¢ z trybu bootloadera, naciskajac przycisk odtwarzania w > . Circuit Tracks uruchomi sie wtedy ponownie

w normalnym trybie pracy.
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Znaki towarowe

Znak towarowy Novation jest wlasnoscig Focusrite Audio Engineering Ltd. Wszystkie inne nazwy marek, produktéw i firm oraz
wszelkie inne zarejestrowane nazwy lub znaki towarowe wymienione w niniejszym manual nalezg do ich odpowiednich

wiascicieli.

Zastrzezenie

Firma Novation podjeta wszelkie mozliwe kroki, aby zapewni¢ poprawnos$c¢ i kompletnos¢ informacji zawartych w niniejszym
dokumencie.

kompletne. W zadnym wypadku firma Novation nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek straty lub szkody poniesione
przez wtasciciela sprzetu, osoby trzecie lub sprzet, ktére mogg wynika¢ z korzystania z niniejszego manuala lub sprzetu w
nim opisanego. Informacje zawarte w niniejszym dokumencie mogg ulec zmianie.

w dowolnym momencie bez uprzedniego powiadomienia. Specyfikacje i wyglad moga rézni¢ sie od podanych i przedstawionych

na ilustracjach.

Prawa autorskie i informacje prawne
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