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Zamien peceta w studio nagran

Technologia cyfrowa stanowi wspaniate narzedzie dla kazdego, kto zwigzany jest
® z muzyka: artystow, wydawnictw fonograficznych, stacji radiowych i fanéw. Technologia
% RN ED & | cyfrowa uwolnita muzyke z dotychczasowych wiezéw. Dzigki niej niemal kazdy moze
dokonac rzeczy jeszcze 10 lat temu wymagajacych sporych naktadow finansowych.
Przy znikomych kosztach nagrania moga by¢ teraz tatwo kopiowane, ciete,
0 NOWOSCIACH remiksowane i odtwarzane.

Dzieki tej ksiazce przekonasz sie, ze komputer jest najpotezniejszym narzedziem
muzycznym wszechczasow. Poznasz doskonale sposoby zgrywania, kopiowania,
nagrywania i wypalania cyfrowych ptyt z muzyka, korzystajac z bezptatnego
oprogramowania o otwartym kodzie lub niedrogich aplikacji komercyjnych. Nauczysz
sie ciekawych technik sporzadzania remikséw sktadanych, powstajacych w wyniku
potaczenia istniejacych nagran czy remikséw ulubionych utworéw — nawet jesli jeste$
zupetnym nowicjuszem, ktéremu takie terminy jak BPM czy MP3 nic nie mowia.

FRAGNENTY KSIAZEK ONLINE |

* Zgrywaj, wypalaj, kopiuj i miksuj ptyty CD

» Tworz wiasne miksy, korzystajac z funkcji przenikania i dopasowywania tempa
e Qdstuchuj, edytuj lub twérz muzyke w dowolnym gatunku i formacie

» Wystepuj jako DJ, korzystajac z laptopa

e Uruchom wtasna, internetowg stacje radiowa

¢ Nagrywaj dzwiek na zywo

o Tworz remiksy i sktadanki ulubionych utwordw

* Tworz pokazy slajdow, uzupetnionych $ciezkami dzwiekowymi MP3

* Poznaj efekty audio i interesujace techniki edycyjne

* Poznaj przepisy prawa autorskiego i dowiedz sie co Gi wolno, a czego nie

Wydawnictwo Helion Prowadzona przez Elliota Van Buskirka kolumna MP3 Insider jest najdtuzej dziatajaca
ul. Chopina 6 kolumna, tworzona przez jednego Autora w serwisie CNET.com, najwiekszym tego typu
44-100 Gliwice serwisie technologicznym na Swiecie. Elliot pisuje artykuty na tematy technologiczne,
::ﬁgisl'z%iﬁ(?r-]g@;iﬁon ol zwiazane z muzyka, od roku 1998 czyli od czasu pojawienia sie pierwszego

’ ' odtwarzacza MP3. Jego biezacy solowy projekt remiksowy nosi tytut Planet Vegas.

* Ksiagzka dla kazdego, kto kocha muzyke

¢ Nauczy Cie tworzenia i miksowania za pomoca komputera

* Poznasz darmowe programy muzycznie uzywane przez profesjonalistow
e Zatozysz internetowg rozgtosnie radiowa
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Podstawy remiksowania

LWaACA Podczas gdy wydawana byla ninigjsza ksigzka, kompania Sony Pictures

SOy wykupila firme Sonic Foundry, w zwigzku z czym program, o kidrym

A bedzie mowa ponizej, opracowany przez tg firmg, moze byc od tej pory
oferowany pod inng nazwq (najprawdopodobniei Screenblast Acid).
Jednakze witryna www.acidplanet.com wcigz dziata, zachowujge
dotychczasowy interfefs, i udostgpnia odnosniki do migjsc, z ktdrych
mozna pobrac wersje demonstracyne programdw, a takze zakupic ich
pelne werge.

Kazdy, kto zrealizowat wszystkie lub prawie wszystkie omawiane dotychczas
projekty, ten wie jak wyglada proces produkcji muzycznej i gotéw jest zmierzy¢
sie z zadaniami bardziej zaawansowanymi. Tym razem bedziemy przygoto-
wywaé remiks, dzielgc utwédr na kawalki, dodajgc rytm i efekty i rekonstru-
ujgc pierwotng forme. Wynikowe nagranie powinno pozosta¢ rozpoznawalne
jako to, z ktérym zaczynali$my zadanie, ale poza tym ulegnie ono catkowitej
przemianie. Poznamy tu zaawansowane techniki, takie jak izolowanie petli
i dopasowywanie tempa i stroju oraz specjalizowane oprogramowanie, po-
zwalajace na dowolne aranzowanie petli i tworzenie remikséw. Aby zreali-
zowac te projekty (wraz ze wszystkimi skomplikowanymi procesami prze-
twarzania dzwiecku), warto dysponowa¢ mocnym komputerem, wyposazonym
w szybki procesor, pojemng pamie¢ RAM oraz majacym duzg porcja wolnej
przestrzeni dyskowej. Niemniej jednak dobre wyniki mozna uzyska¢ réwniez
korzystajac ze wzglednie wystuzonego komputera (ja pracuje na maszynie
Pentium IT 450 MHz, wyposazonej w 128 megabajtéw pamieci RAM).

+ Wymagania sprzetowe i programowe: szybki procesor (co najmniej
400 MHz, ale im szybszy, tym lepiej), 128 MB pamieci RAM (im wiecej,
tym lepiej), 1 GB wolnej przestrzeni dyskowej, programy Soric Foundry
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Acid Pro lub Acid Music, Audacity, Winamp, a takze wybrane utwory
i sample.

+ Szacowany czas realizacji projektu: 2 do 4 godzin

+ Poziom trudnosci: 4

Remiksowanie utworu mozna nazwa¢ ,,wywracaniem go na lewg strone”.
Remiks moze sktada¢ sie z kilku kluczowych fraz, powtarzanych w okreslo-
nym rytmie, ale moze tez by¢ znacznie bardziej rozbudowany. Jedynymi
czynnikami, ktore o tym decyduja, jest czas i nasza kreatywno$¢.

Stowo remiks jest nieco mylace, poniewaz kojarzy si¢ z ponownym mikso-
waniem istniejacych utworéw. Jednak miksowanie to zupelnie inna dziedzina.
Przeprowadza si¢ je w studiu nagran po zarejestrowaniu utworu. Zadaniem
realizatora jest ustawienie glo§nosci, panoramy i korekeji poszczegédlnych
$ciezek, zanim zostana one polaczone w finalne, stereofoniczne nagranie.
Remikserzy natomiast dzielg utwér na czesei, czesto wplatajac nowe elementy
melodyczne i zawsze dodajac przewodni temat rytmiczny. Mimo podobien-
stwa nazw, s to wiec zupelnie rézne formy przetwarzania nagran.

Pierwsza cze$¢ procesu remiksowania obejmuje czynno$ci zwiazane z przy-
gotowaniem i importem elementéw przetwarzanego utworu.

Przygotowanie

Pierwszym zadaniem jest dokonanie wyboru odpowiedniego nagrania. Zre-
miksowa¢ mozna dowolny utwér, ale fatwiej jest to zrobid, jesli nagranie ma
odpowiednie cechy. Oczywiscie, utwér powinien nam sie podoba¢. Ponadto
powinien mie¢ wyrazny rytm — taki, ktéry pozwala bez trudu liczy¢ akcen-
ty »1, 2,3, 4”7 (typowe metrum 4/4) — a takze warto, aby zawierat jeden lub
kilka charakterystycznych sampli, wystarczajaco interesujgcych, by uzy¢ ich
do przygotowania powtarzalnych petli.

Utwory na plytach CD i w plikach MP3 s3 zmiksowane, w zwigzku z czym
niemozliwe jest wyodrebnienie z nich poszczegélnych $ciezek. Profesjonalni re-
mikserzy znajduja sie w o wiele bardziej komfortowej sytuacji, majac mozliwos¢
korzystania z oryginalnych, niezmiksowanych $ciezek instrumentalnych i wo-
kalnych, zapisanych w osobnych plikach WAV. Pozwala im to wybiera¢ i wyod-
rebnia¢ sample z pojedynczych sladéw nagrania i aranzowac te elementy nieza-
leznie, co zapewnia znacznie szersza kontrole nad ksztaltem remiksu.

Poniewaz my nie mamy dostepu do tasm studyjnych, musimy dzieli¢
utwory na fragmenty, w ktérych wszystkie instrumenty graja jednocze$nie.
Korzystajac jednak z korektoréw, mozemy sprobowaé wyizolowaé niektore
z nich. Musimy bowiem pamieta¢, ze zintegrowanie prébki pojedynczego
instrumentu z miksem jest znacznie fatwiejsze niz sampla, w ktérym stychac
wiele r6znych instrumentéw.



PODSTAWY REMIKSOWANIA 235

DEFINICJA

Break: czes¢ utworu, w ktérej gra tylko jeden instrument. Na przyktad
fragmenty, w ktérych stychac jedynie perkusje, czesto wykorzystywane sa
jako zapetlane $ciezki rytmiczne — to ta sama technika, z ktérej korzy-
stali pionierzy hip hopu, tworzacy na ulicach Bronxu w péznych latach
siedemdziesiatych i wezesnych osiemdziesigtych. Breaki fortepianowe s3
popularne w niektérych odmianach muzyki house.

Wybierzmy jeden plik MP3 ze swojej kolekeji — jeszcze lepiej, jesli uzy-
jemy nagrania z plyty CD. Zgranie utworu z plyty wprost do pliku WAV
pozwoli zachowa¢ wszystkie informacje dZzwickowe zawarte w oryginale, co
sprawi, ze remiks bedzie brzmial lepiej. Remiks utworu MP3 o wiekszej predko-
$ci transmisji bitéw takze zabrzmi korzystniej niz w przypadku utworu MP3
o mniejszej predkosci. Bez wzgledu na biezacg posta¢é wybranego utworu,
musimy go zgra¢ lub skonwertowac¢ na format WAV.

Soinc Foundry Acid

Realizujac projekty opisywane w niniejszej ksigzce korzystali$my, jesli to
tylko bylo mozliwe, z oprogramowania o otwartym kodzie, poniewaz jest
ono darmowe i czesto wykonuje te same zadania co aplikacje komercyjne.
Jednak w biezacym przypadku zrobimy wyjatek — poniewaz nie istnieje (na
razie) zaden darmowy program do tworzenia sekwencji opartych na petlach.
Programem, z ktérego bedziemy tu korzysta¢, jest Sonic Foundry Acid, jego
okno gltéwne prezentuje rysunek 15.1. Utwory da si¢ remiksowaé takze za
pomoca Audacity, co nie jest jednak latwe, za$ rytmiczne dopasowanie sampli
to juz prawdziwy koszmar. (Jesli mimo tej przestrogi zdecydujecie si¢ sprobo-
wadé, w ponizszej ramce znajdziecie kilka porad na poczatek).

Program Acid wyposazony jest w wiele funkcji zwiazanych z remiksowa-
niem, ale realizujac niniejszy projekt najintensywniej korzysta¢ bedziemy
z narzedzia Beatmapper. Dostepny tylko w edycjach Acid Pro (cena 350 dola-
r6w) oraz Acid Music (w znacznie przystepniejszej cenie 70 dolaréw), kreator
Beatmapper Wizard samodzielnie identyfikuje BPM wczytywanych sampli i auto-
matycznie synchronizuje ich tempo z tempem projektu.

Kto nie jest przygotowany na wydatek zwigzany z nabyciem programu
Acid, nie musi go kupowaé; wystarczy jesli uzyje demonstracyjnej wersji Acid
Music. W wersji tej wylaczona zostata funkcja zapisywania, dlugo$¢ odtwa-
rzania ograniczona jest do dwéch minut, a w eksportowanych plikach WAV
pojawia si¢ ton znakujacy. Jednak nawet mimo tych wszystkich ograniczen
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Interfes programu Acid przypomina nieco interfejs Audacity; tutaj jednak,

zamiast importowac sciezki, malujemy petle na ekranie

Reczne dopasowywanie rytmu

Nagrania mozna dzieli¢ i remiksowa¢ za pomocg programu Audacity, jak
réwniez kazdego innego wielosladowego edytora audio, pozbawionego
funkcji mapowania rytmicznego. Jednak w takiej sytuacji dopasowania
rytmu sampli o réznych warto$ciach BPM nalezy dokona¢ recznie. Z od-
siecza przychodzi nam tutaj program Tapl empo, za pomocy ktérego mo-
zemy zbada¢ tempo utworu. Nastepnie, korzystajac z kalkulatora sampli
(jednego z wymienionych na stronie Attpy/deepsound.ney/calculation.himi), nalezy
okregli¢ stopien koniecznego rozciggniecia lub skompresowania sampla,
ktére ma na celu dopasowanie jego tempa do pozostatych sampli. Dosto-
sowania tego mozna dokona¢ za pomocg modutu dla programu Winamp, na
przyktad Slow Me Down (www.ronimusic.com/slowmewp.exe), ktéry w odpo-
wiedni sposéb zmodyfikuje tempo i str6j probki.
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mozemy wykorzysta¢ Acid Music do przygotowania calego remiksu i wyeks-
portowania go do pliku WAV, wraz z zawartym wen tonem znakujacym —
to wystarczy, by przekonac sig, ile mozna zdziata¢ za pomoca takich aplikacji
jak Acid Pro czy Music. Je$li jednak zaleze¢ nam bedzie na zachowaniu remiksu
bez tonu znakujacego, to mozemy go nagraé, uruchamiajac odtwarzanie i wla-
czajac zapis w programie Total Recorder (wwrw.bighcriteria.com) albo tez w ze-
wnetrznym urzadzeniu podlaczonym do wyjscia karty dzwigkowe;.

Import utworu do programu Acid

Oto procedura importu utworu do programu Acid.

1. Uruchom program Acid (Pro lub Music) i zamknij automatycznie
otwierany projekt demonstracyjny.

2. Kliknij ikone Open Folder (otwé6rz folder) widoczna w lewym gérnym
rogu okna programu i odszukaj plik WAV zawierajacy utwor, ktory
zamierzasz podda¢ remiksowi.

3. Na ekranie pojawi sie okno Beatmapper Wizard, otwierane podczas
importu kazdego sampla dtuzszego niz 30 sekund. Nie zmieniajgc
ustawien domyslnych, kliknij przycisk Next (dalej). Ujrzysz wéwczas
okno z oznaczeniem pierwszego akcentu (zob. rysunek 15.2).

Beatmapper Wizard - stereolab - french disko.wav [ ]

- beagtneyer” %@

The Beatmapper has determined the location of the first downbeat. Verify and change if necessary.

|
<[l r 4[] =

> U

Beset |

Step 1

< Back I Mest > I Cancel |

Acid odnalazl wszystkie akcenty, ale jako pierwszy uznat drugi z nich
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W razie koniecznosci zweryfikuj wskazania programu, odstuchujac wezy-
tang $ciezke od samego poczatku. Wiekszos¢ utworéw muzyki popularnej
ma metrum 4/4 (w odréznieniu na przyklad od walca, ktérego metrum ma
warto$¢ 3/4), w zwigzku z czym kazdy takt utworu prawdopodobnie zawiera¢
bedzie cztery akcenty. Kliknij wiec przycisk Play (odtwarzaj) i zacznij odlicza¢
rytm (1, 2, 3, 4), az znajdziesz pierwszg miare ,,1” w calej sekwencji. Przesun
znacznik Downbeat w to miejsce (zob. rysunek 15.3).

Beatmapper Wizard - stereolab - french disko.wav B

- Begumeyper” %@

The Beatmapper has determined the location of the first downbeat. Verify and change if necessary.

Step 1

< Back I Hext > I Cancel |

LN S 77z znacznik pierwszego akcentu jest tam, gdzie powinien byé

4. Kliknij przycisk Next, otwierajac okno Step 2 (krok 2.), przedstawione
na rysunku 15.4. Pokazuje ono wyliczong przez program dtugos¢
jednego taktu.

5. Kliknij przycisk Play, by odstucha¢ petle utworzong z zaznaczonego
taktu, wraz z metronomem. Jesli rytm nie zapetla sie plynnie, nalezy
wyregulowa¢ polozenie punktu poczatkowego lub koficowego poprzez
przeciagniecie z6ltego znacznika w lewo lub w prawo. Strojenie petli
kontynuuj az do chwili, gdy petla bedzie ptynna, z akcentem na 1 na
poczatku. Dzieki temu ulatwione bedzie rozmieszczanie czarnych
pionowych linii (znacznikéw akcentowych), wyznaczajacych kolejne
miary w takcie. Kiedy uzyskasz synchronizacje tych linii z rytmem
metronomu, kliknij przycisk Next.
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Beatmapper Wizard - stereolab - french disko.wav B

' e@itmesrer” @

The Beatmapper has estimated the length of one measure. Yerify and change if necessary.

Step 2

Tempa [BPK]): 72,592

¥ Metanome

< Back I Hext > I Cancel

Ciemniejsza czgs¢ wykresu reprezentuje jeden, petny takt

6. Rysunek 15.5 pokazuje, jak sprawdza si¢ synchronizacje znacznikéw

akcentowych i metronomu w dalszych czesciach utworu. Kliknij
przycisk Play i odstuchaj kilka taktéw w r6znych partiach $ciezki,
zaczynajac od jej poczatku. Do poruszania sie w utworze skorzystaj
z suwaka oraz przyciskéw strzatek, w lewo i w prawo.

. Celem catego procesu jest dopasowanie akcentéw we wszystkich

taktach utworu do znacznikéw akcentowych i metronomu. Nie
zawsze jest to mozliwe, zwlaszcza jesli w utworze wyrézni¢ mozna
kilka wariacji rytmu. Przede wszystkim staraj sie wyréwnywac takty
ze znacznikami poczatku i korica, a dopiero pézniej dopasowywaé
polozenie znacznikéw akcentowych wewnatrz taktu. Dokonuj
odstuchu taktéw na catej dhugosci utworéw, dostosowujac
rozmieszczenie tych znacznikéw dop6ty, dopdki nie uzyskasz na
tyle doktadnej ich synchronizacji z metronomem, na ile to mozliwe.

uwach Jesli sig okaze, ze doktadne odwzorowanie akcentdw w catym utworze
=) .. .7. . . ) . , .
s‘O?& nie jest mozliwe, wowczas powinnismy zajrze do podrozdziatn

wKwantyzaga czyni cuda” w rozdziale 16., gdzie znajdziemy objasnienia
dotyczqce recznego tworzenia mapy akcentow w programie Acid.
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Beatmapper Wizard - stereolab - french disko.wav B
peatmeyzer A0 &

Inspect each measure o ensure acouracy.

Step 3

Tempo [BPM): 73.899 Measure: '—@— < >||14

¥ Metanome

< Back I Hext > I Cancel |

Akcenty w takcie 14 zostaly oznaczone niepoprawnie

Wynik opisanego badania moze by¢ dwojaki: albo akcenty w calym utwo-
rze zachowuja synchronizacje albo nie. W pierwszym przypadku oznacza to, ze
fragmenty utworu mozemy nanosi¢ w dowolnych czesciach $ciezek — prze-
chodzimy do kolejnego podrozdziatuy, ,,Przygotowywanie petli w Audacity”.
Jesli jednak rytm utworu nie jest regularny, oznacza to, ze tempo nagrania
zmienia si¢ — w tym przypadku nalezy zajrze¢ do podrozdziatu ,,Kwanty-
zacja czyni cuda” w rozdziale 16. Dzieki temu dowiemy sig, jak wyréwnac
rytm w calym utworze, ktéry nastepnie eksportujemy do pliku WAV i po-
nownie importujemy przy uzyciu programu Acid, korzystajac z instrukeji
»Import utworu do programu Acid”.

Po zsynchronizowaniu i zaimportowaniu utworu klikamy prawym kla-
wiszem myszy $ciezke (Track 1) i z menu podrecznego wybieramy polecenie
Delete (usut). Najprawdopodobniej na tej Sciezce znajdziemy nagranie per-
kusisty, ktéry nie gra réwno z metronomem. Perkusisci bywaja r6zni, po-
dobnie jak inni muzycy; rzadko kiedy graja réwno — to dzigki temu muzyka
brzmi ,,zywo”. Aby wyréwnaé rytm utworu z metronomem, mozemy uzy¢
metod opisanych w rozdziale 16. Podczas remiksowania nie potrzebny nam
jest jednak caly utwér, gdyz remiks powstaje z wybranych petli, ktére mozna
bez trudu dopasowa¢ do tempa projektu.
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Przestroga prawna

Posiadacz praw autorskich do nagrania ma wylaczne prawo do jego repro-
dukowania i opracowywania innych, z niego sie wywodzacych. Przygo-
towanie remiksu utworu bez zgody wlasciciela praw autorskich jest réw-
noznaczne ze ztamaniem obu tych praw — po pierwsze, poprzez zgranie
utworu albo pobranie go z sieci, po drugie, poprzez jego zremiksowanie.
Autor ksigzki takze popehnit kiedy$ blad, zamieszczajac na witrynie
MP3.com plik MP3 z remiksem utworu z albumu The Fall Marka E. Smi-
tha. Co prawda, zadne konsekwencje prawne nie zostaly wobec mnie
wyciagniete, ale m6j remiks zniknat z witryny niemal natychmiast, a wy-
konawca nawet nie zostal poinformowany o tym incydencie.

Wiekszos¢ oséb uwaza, ze wykonywanie remikséw dla wlasnej przyjemnosci
jest zupelnie legalne. (Przypominam, Ze nie jestem prawnikiem i nie nalezy
traktowac tej przestrogi jako porady prawnej. Ponadto regulacje prawne
w zakresie omawianych zagadnien s3 na tyle niesprecyzowane, ze nie
sposob zaja¢ jednoznacznego stanowiska wobec wszystkich kwestii. Nalezy
zatem kierowa¢ si¢ zdrowym rozsadkiem i watpliwo$ciami co do legal-
noéci opracowywanego projektu podzieli¢ si¢ z prawnikiem). Sadze, ze
warto skontaktowac¢ sie z wydawnictwem, z ktérego pochodzi remiksowany
utwor, i zapytac je o zdanie. Kto wie, moze opublikuje ono 6w remiks na
plycie, wystawiajgc przy tym czek o odpowiedniej wartosci?

Przygotowanie petli w Audacity

Dysponujemy juz narzedziami, ktére pozwalaja nam pobiera¢ sample z na-
gran w dowolnym formacie — z plyt CD czy winylowych, z plikéw MP3
oraz transmisji strumieniowej. Po nagraniu utworu, ktéry zamierzamy re-
miksowa¢, do pliku WAV uruchamiamy program Audacity i otwieramy 6w
plik. Zanim jednak zaczniemy polowanie na sample, powinni$my za pomocg
korekcji wythumi¢ nieco perkusje, zyskujac w ten spos6b przestrzen brzmie-
niowg dla warstwy rytmicznej, ktéra bedziemy tworzy¢ péznie;j.

Korekcja

Poniewaz nagranie bedzie faczone z nowg warstwa rytmiczng, nalezy przy-
gotowac dla niej nieco przestrzeni brzmieniowej, zwlaszcza w zakresie ni-
skich czestotliwosci, gdzie kréluje brzmienie bebna centralnego. Chodzi bo-
wiem o to, by remiks nie zawieral zbyt duzo baséw — tyle, by dodana nowa
$ciezka perkusyjna nie ulegta zamuleniu. Najszybciej mozna ten efekt osiagnac
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poddajac oryginalne nagranie korekgji, przed podzieleniem go na kawatki —
dzieki temu nie bedziemy musieli korygowa¢ brzmienia kazdej petli z osobna.

A zatem otwieramy remiksowany utwér w programie Audacity i selekcjo-
nujemy go w catoéci, naciskajgc klawisze Ciri+A. Nastepnie nakladamy efekt
tlumienia baséw. Dysponujac wtyczka VST, ktéra zapewnia odpowiedni
profil korekgji, mozemy jej uzy¢. W przeciwnym razie wybieramy polecenie
Effects/ FFT Filter (efekty/filtr FFT). (FFT to akronim od ang. Fast Fourier Trans-
Jform — szybka transformata Fouriera. Jest to graficzna metoda regulacji po-
ziomu czestotliwosci akustycznych). Nastepnie formujemy charakterystyke
filtru, mniej wiecej w taki sposéb jak na rysunku 15.6, podcinajgc pasmo
najnizszych czestotliwoéci. Zaczynamy od takiego ustawienia, ale jesli okaze
sie, ze nagranie brzmi Zle, nalezy nieco zmniejszy¢ nachylenie spadku krzy-
wej albo zmieni¢ polozenie punktu odciecia (zob. rysunek 15.6).

FFT Filter E3
FFT Filter by Dominic Mazzoni

12 dB

SdB

Punkt odciecia

-

0dB{—

508 {4

1248 |

T T
0 Hz 5000 Hz 10000 Hz 15000 Hz 22050 Hz

Clear OK Cancel
LN VN Ustawienia korekgi w filtrze FFT

Wyodrebnianie sampli

Kiedy basy zostana juz nieco wyttumione, wyszukujemy fragmenty, z ktérych
bedzie mozna utworzy¢ petle (zwykle o dtugosci czterech akcentéw 1, 2, 3, 4)
i zaznaczamy za pomoca kursora, pozostawiajac jednak pewien nadmiar na
poczatku i koncu, ktéry usuniemy pézniej. Wyodrebnione fragmenty zapi-
sujemy w plikach WAV, wybierajac polecenie File/Export Selection As Windows
Wave (plik/zachowaj w pliku Windows Wave), jak na rysunku 15.7.

Sample zachowujemy w nowym folderze o odpowiedniej nazwie — moga
to by¢ stowa piosenki, zaczerpniete z jednego z nich.
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Hew Ctrl+N
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Export as Windows Wave.

Expart az MP3...
Expart Selection as MP3...
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Preferences...

Exit

Click and drag to select audio

Project rate: 44100 |Se|edion: 0:33.043999 - 0:38.454620 (0:05.410623 minsec) [Snap-To Off]

W tym przypadku poczgtek potengialne petli znalaziem w okolicach 33 sekundy

utworu

UWACR  Eksportujigc sample z programu Audacity, nalezy pamigiac o dopisywwaniu

%fﬁ a WAV do ich nazw, gdyé w precs e niemozli

‘ rozszerzenia ich nazw, gdyz w przeciwnym razie niemozliwy
bedzie ich import do Acida.

Przycinanie petli

Sample mozna poréwna¢ do narzedzi chirurgicznych albo urzadzen do wa-
rzenia piwa; przed ich uzyciem trzeba je wysterylizowa¢, a zaniedbanie tego

Dobry rytm — da sie przy tym tanczy¢

Wiekszo$¢ nagran klubowych ma tempo zwierajace sie w granicach od
120 do 130 BPM. Aby wigc przygotowac remiks z gatunku dance, ktéry
moglby by¢ wykorzystany przez innych didzejéw, nalezy odpowiednio
dostosowa¢ jego tempo, korzystajac w tym celu z suwaka tempa w pro-
gramie Acid. Trzeba to zrobi¢ natychmiast po zaimportowaniu utworu.
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obowiagzku konczy si¢ niepowodzeniem. Sample nie dadza si¢ poprawnie
zapetli¢, jesli nie usuniemy nadmiaru sprzed pierwszego akcentu i nie wy-
réwnamy konica probki z poczatkiem kolejnego taktu. Aby przygotowad
sample do wykorzystania w projekcie, musimy je przycia¢ na odpowiednia
dlugos¢, korzystajac z programu Audacity. Efekty dziatan nalezy sprawdza¢,
odstuchujjc przetwarzane sample w Winampie. (Audacity nie oferuje narzedzi
do odstuchu petli).
1. Otwoérz program Audacity.
2. Zaznacz nadmiarowy zapis przed pierwszym akcentem i usun go
(CorHK).
3. Kliknij przycisk Save (zachowaj).
4. Otworz zapisany plik w programie Winamp.
5. Wlacz funkcje zapetlania w Winampie (zob. rysunek 15.8), a nastepnie
kliknij przycisk Play (odtwarzaj), by odstucha¢ zapetlong prébke.
Jesli petla nie jest ptynna, oznacza to, Ze wymaga ona dodatkowego
skrécenia, na poczatku lub na koficu.

| EEE -

Aby sprawdzic phynnos¢ petli w Winampie, klikamy przycisk zapetlania

UWAGA  Podczas przeprowadzania opisywanego procesu nie powinna byc aktywna
%&ﬁ Zadna wtyczka Winampa.

6. Zaznacz krétkie fragmenty na poczatku i (lub) na konicu sampla
i obetnij je, wybierajac polecenie Edit/Delete (edycja/usuti). Pamietaj,
by nie obcia¢ pierwszego akcentu, a koniec sampla wyznaczy¢
réwno z konficem taktu, jak na rysunku 15.9.

7. Ta cze§¢ projektu wymaga precyzyjnego dzialania, z wykorzystaniem
narzedzia lupy oraz funkcji Delete oraz Undo (cofnij). Sample nalezy
»Izezbi¢” dopéty, dopdki utworzone z nich petle nabiorg ptynnosci.
Po dokonaniu kazdej modyfikacji wyeksportuj prébke w pliku WAV,
kazdym razem nadajgc mu te samg, lecz inna od oryginatu, nazwe.
W ten sposéb probka oryginalna pozostanie nienaruszona, a do
odstuchu kolejnych wersji petli wystarczy klikniecie przycisku
Play w Winampie.
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Ta czterotaktowa probka wymaga obcigcia krdtkiego fragmentu na kovicu
(siedemnastego akcentn w calej probce)

8. Kiedy zakonczysz opracowywanie petli, po prostu zamknij program
Audacity, nie martwigc sie o zapis projektu — wszystkie sample sa juz
przyciete, wyeksportowane w plikach WAV i gotowe do zaimportowania
do programu Acid.

Probuj cia¢ i kopiowa¢ w punktach zerowych

Przycinajac i kopiujac sample, zawsze nalezy sie stara¢ ustawia¢ punkty po-
czatku i korica wyznaczanego fragmentu w miejscach, w ktérych fala dzwie-
kowa przecina linie poziomu zerowego (jak na rysunku 15.10.). W przeciw-
nym razie réznica amplitudy fali w stosunku do poziomu zerowego bedzie
powodowata wyrazny trzask. Acid zapobiega temu, delikatnie zglasniajac
poczatki i wyciszajgc korice petli. Dlatego tez nie musimy si¢ zanadto mar-
twi¢ tym problemem, cho¢ warto o nim pamietaé.

Importowanie sampli do programu Acid

Po zebraniu co najmniej trzech dobrych i odpowiednio przygotowanych
sampli wracamy do programu Acid i otwieramy w nim wszystkie sample. Ich
nazwy pojawia si¢ w kolumnie po lewej stronie gléwnego okna $ciezek.
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Click and drag to move left selection boundary.
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Skalg obrazu powigkszamy dopaty, dopdki bedziemy w stanie znalezd migjsce,
w kidrym fala ma poziom zerowy, i w nim dokonujemy cigcia

1. Otwérz okno dialogowe Track Properties (whasciwosci Sciezki)
dla kazdego sampla z osobna, dwukrotnie klikajgc jego nazwe
lub podswietlajac jg i naciskajac klawisze Alt+6. To pozwoli Ci
sprawdzi¢, czy biezaca warto$¢ BPM ustawiona w programie jest
odpowiednia dla zaimportowanych prébek.

2. Czesto zdarza sie, ze tempo projektu jest o potowe wolniejsze lub
dwukrotnie szybsze niz tempo sampli. Petle brzmiag wéwczas bardzo
dziwacznie. W takim przypadku otworz karte Stretch (rozciaganie)

i sprébuj poprawi¢ sytuacje, podwajajac lub zmniejszajac o polowe
warto$¢ w polu Number of Beats (liczba uderzen), jak na rysunku 15.11.

3. Kontynuuj odstuchiwanie i regulowanie ustawien, az wszystkie petle
beda brzmiaty poprawnie.

4. Mozesz wyprébowac takze dzialanie innych parametréw: w ten
sposéb bowiem mozna uzyska¢, na przyklad, efekt metalicznosci
brzmienia. Gdy znajdziesz takie ustawienia, przy ktérych petla brzmi
rzeczywiécie interesujaco, rozwaz zaimportowanie jej w nowej formie.
Petla nie bedzie brzmiala naturalnie, ale przeciez tworzymy remiks.

5. Zaimportuj po kolei wszystkie petle, az zostang one wy$wietlone,
wraz z innymi samplami, w kolumnie po lewej stronie gtéwnego
okna programu Acid.
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W tym przypadkn liczba uderzeri musi zostac zmieniona z 8 na 4, ale pozostate
sample mogg wymagac innych modyfikagi, a by¢ moze nie bedy ich wymagaly weale

6. Wybierz petle, ktéra ma petni¢ funkcje prowadzacej, a za pomoca
narzedzia pedzla namaluj cztery pelne petle, jak na rysunku 15.12.
Skoro namalowalismy juz kilka petli melodycznych, czas doda¢ kolejny
element: $ciezke rytmiczna.

Dodawanie $ciezki rytmicznej

Petle rytmiczne, ktére posiadamy w swojej kolekcji, mozemy odstucha¢ ko-
rzystajac z panelu eksploratora w programie Acid, odszukujac je za pomoca
panelu folderéw, u dotu okna gléwnego i przeciagajac na panel powyzej. Jesli
jednak nie dysponujemy biblioteka takowych petli, musimy przygotowac je
samodzielnie, stosujac techniki opisane w rozdziale 10. i pozyskujac sample
z plyt CD i plikéw MP3. Potencjalnych petli nalezy upatrywaé w tych frag-
mentach utworéw, w ktérych gra tylko perkusja. Pozyskane w ten sposéb
sample mozna przekonwertowa¢ na format WAV i podda¢ edycji, o ktérej
byta mowa w poprzednim podrozdziale.

Proces remiksowania przebiega znacznie szybciej, jesli korzysta sie z go-
towych, predefiniowanych petli. Petle takie mozna pobiera¢ z internetu,
odplatnie lub nieodplatnie, a nawet kupowa¢ cale ich zbiory na ptytach CD,
oferowanych przez takie witryny jak www.sonicfoundry.com. Listy adreséw zro-
dtowych, z ktérych mozna pobiera¢ sample i petle, mozemy uzyska¢ dzieki
katalogom serwiséw Goagle i dnmoz.org Open Directory Project (wyszukiwarka o otwar-
tym kodzie):

httpy/dmoz.ong/ Arts/ Music/Sound_Files/ Samples_and_Loops/
httpy// directory google.com/T op/ Arty/ Music/ Sound_Files/Samples_and_Loopsy/
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Tworzymy wiasne petle perkusyjne

Do przygotowania wlasnych petli perkusyjnych, o tempie zgodnym z tempem

projektu, wykorzysta¢ mozna wirtualne maszyny perkusyjne, takie jak Rebirth

(www.propellerbeads.se) czy Fruity Loops (www.fruityloops.com). Gotowe petle eks-

portujemy w plikach WAV. Kazdy, kto czuje sie na sitach, moze przygoto-
wywaé sample samodzielnie, od podstaw, postugujac si¢ programem Audacity.
Jest to proces do$¢ trudny, ale pozwala na tworzenie catkowicie oryginal-
nych sampli. Polega on na wycinaniu i laczeniu fragmentéw innych sampli
perkusyjnych, przy zachowaniu odpowiedniego tempa.
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Bez wzgledu wybrana metode powinni$my pamieta¢ o przycieciu sampli
w taki sposéb, by utworzone z nich petle brzmialy plynnie, bez potkniec.
Nalezy to zrobi¢ przed ich zaimportowaniem do programu Acid, jako na-
rzedzie odstuchowe wykorzystujac program Winamp.

Komponowanie pedzlem
Najtrudniejsza cze$¢ pracy mamy juz za soba.

%.G'A W razie trudnosci z obstuga programu nalezy zbadac zawartost jego menu
§‘©%&é i zajrzec do plikdw pomocy.

Acid powinien wys$wietli¢ oryginalne nagranie na pierwszej §ciezce, sam-
ple za$ ponizej niej. Namalujmy wiec kilka petli, korzystajac z narzedzia
pedzla i wlgczajac funkcje Enable Snapping (whacz przyciagganie) (zob. rysunek
15.12). Pézniej, gdy nabierzemy wprawy, mozemy funkcje te wylaczy¢, co
pozwoli nam malowa¢ petle w dowolnych punktach, bez wyréwnywania ich
z podziatky. Nie powinni$my tez obawia¢ sie eksperymentéw, gdyz niewta-
$ciwie umieszczone petle mozna bez trudu usunaé¢ narzedziem gumki.

Nie ma nic niewlasciwego w tym, aby w jednym czasie odtwarzana byla
tylko jedna petla. Jednakze zazwyczaj jednoczes$nie odtwarzanych jest jedna
do trzech petli melodycznych i co najmniej jedna petla rytmiczna. Zacznijmy
od namalowania jednej petli, dwa do czterech razy pod rzad, nastepnie uzu-
pelniajac je kolejnymi samplami. Po utworzeniu fundamentu remiksu mo-
zemy przystapi¢ do jego rozbudowy, dodajac i rozrzucajac nowe elementy,
na przyklad probki glosu nagrane z telewizji, radia czy pobrane z internetu.

Kolejna czynnoscig jest odstuch remiksu, od poczatku do korica i wyszu-
kanie miejsc, w ktérych wyraznie czego$ brakuje. Remiks dzielimy wiec na
sekcje, o dlugosci 2, 4 lub 8 taktéw, i umieszczamy w nich nowe sample —
na przyklad podmieniajac petle rytmiczng czy zastepujac linie basowy gita-
rowym solo. Czasami zdaje egzamin metoda polegajaca na zastapieniu, w wy-
branych punktach, jednej petli przez inng oraz polaczeniu ich w innych
miejscach, co demonstruje rysunek 15.13.

Malujac petle, nalezy stosowa¢ ich powt6rzenia, po dwie, cztery lub osiem
kopii pod rzad. Utwérzmy wiec ponizsza, przykladowa sekwencje (gdzie litery
A, B i Creprezentuja rézne petle):

A-A-B-B-B-B-A-A-C-C-C-C-A-A-A-A-C-C-C-Citakdalej.

Reguta dwu-, cztero- i o$miokrotnego powtarzania petli nie jest bynajm-
niej sztywna i nie stanowi jedynej stusznej metody rozmieszczania sampli.
Stosuje si¢ ja jednak w wickszoéci remikséw, poniewaz pozwala plynnie taczy¢
petle. Dos¢ czesto spotka¢ mozna powtdrzenia nawet szesnastokrotne.
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Dostadzanie

Jednym z najwazniejszych aspektéw tworzenia remikséw jest to, ze sample,
o ile tylko zostaly poprawnie zaimportowane do programu Acid, mozna roz-
mieszcza¢ catkowicie dowolnie. Podstawowe czynnosci edycyjne wykonuje
sie tu bardzo szybko. Kiedy przygotujemy juz sekwencje sampli, o tacznej
dhugosci jednej minuty lub wiecej, mozemy przystapi¢ do urozmaicania struk-
tury remiksu, korzystajac z opisanych nizej technik.

Dodawanie efektow

Kazdy z nas powinien juz wiedzie¢, czym s3 efekty, albowiem omawiali$my je
w poprzednich rozdziatach. Poniewaz jednak biezacy projekt jest znacznie
bardziej zaawansowany od realizowanych poprzednio, typy efektéw opiszemy
tu nieco wnikliwiej, aby dobrze zrozumie¢ dzialanie zastosowanych narzedzi.
Efekty to podstawowy srodek urozmaicania remikséw (szczegdlnie efekt de-
lay, czyli opéznienie), jaki kazdy remikser ma w swoim arsenale. Wynika to
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stad, iz pozwalaja one zmienia¢ brzmienie sampli pozyskanych z oryginal-
nego utworu w taki sposdb, ze stajg si¢ one zupelnie nierozpoznawalne, albo
tez nabieraja catkowicie innego charakteru.

Nie sposéb oméwi¢ tu wszystkich zagadnien zwiazanych z produkcja
muzyczng, ale tre$¢ naszej dyskusji powinna kazdemu z nas podsung¢ pew-
ne pomysly na wzbogacenie remiksu. W Stowniczku na koncu ksigzki zna-
lez¢ mozna definicje wielu efektéw, tu natomiast oméwimy je z podzialem
na typy (zwiazane z czasem oraz oddzialujace na poziom sygnatu).

Efekty zwiazane z czasem

Cho¢ kazdy efekt zapewnia inne, unikalne brzmienie, to jednak wszystkie
efekty z tej grupy stuza do manipulowania umiejscowieniem sygnalu w cza-
sie. Najprostszym przykladem takiego efektu jest echo, ktére polega na ge-
nerowaniu powtdrzeri dzwicku przez wyznaczony okres czasu (zwykle wyra-
zany w sekundach). Niemniej jednak omawiane tu efekty mogg by¢ dalece
bardziej zlozone niz echo.

Chorus

Jak by¢ moze niekt6rzy domyslajg sie na podstawie nazwy efektu, pozwala on
symulowa¢ brzmienie dwéch lub wiecej instrumentéw badz gloséw, pod-
czas gdy w istocie uzyty zostal tylko jeden. Wysoko$¢ dzwicku przetworzo-
nego ulega niewielkiemu odstrojeniu wzgledem sygnatu bezposredniego. Dzieki
temu wiasnie jeden glos mozna przetworzy¢ w taki sposéb, by brzmiat jakby
byto ich kilka (stad nazwa ,,chorus”, czyli chér).

Echo/Delay

O efekcie echa juz méwilismy; jego bardziej ztozona odmiang jest efekt de-
lay, ktéry pozwala generowaé powtdrzenia dzwieku w réznych odstepach
czasu i z réznym poziomem. W rezultacie uzyskuje si¢ brzmienie charakte-
rystyczne dla pomieszczen takich jak tazienka, sala wykladowa, jaskinia czy
pokdj. Stosujac dlugie czasy opéznien, mozna uzyskaé efekt dublowania
akcent6éw rytmicznych i nada¢ samplom takie brzmienia, jakby byly nagry-
wane w réznych srodowiskach akustycznych.

Dzwiek moze byc suchy albo mokry

Intensywnos¢ efektu reguluje si¢ zazwyczaj poprzez przesuwanie suwaka
pomiedzy dwiema warto$ciami skrajnymi: dry (suchy) oraz wet (dost. mokry).
¢ Dry: poziom sygnatu bezposredniego, nie poddanego dziataniu efektu.
¢ Wet: przetworzona przez efekt wersja sygnatu lub dzwieku
oryginalnego.
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Flanger i phaser

Brzmienie tych efektéw mozna poréwna¢ do dzwieku silnika odrzutowego,
na przemian zwiekszajacego i zmniejszajacego obroty, slyszalnego ,,za” dzwie-
kiem oryginalnym. Przetworzony sygnal to naprzemiennie przyspieszana
i spowalniana wersja dzwieku bezposredniego.

Pogtos

Kuzyn efektu opéznienia. Sygnal przetworzony powstaje w wyniku duzego
nagromadzenia i wymieszania odbi¢ dzwieku bezposredniego, w zwiazku
z czym nie mozna wyrézni¢ ich pojedynczo. Poglos pozwala nada¢ glosowi
przestrzenne brzmienie, a bebnom doda¢ ,,mocy”. Korzystajac z tego efektu
mozna tez symulowa¢ oddalenie zrédel dzwieku oraz wykorzystywac go na
wiele innych sposobéw.

Efekty oddziatujace na poziom sygnatu

Kazdy chyba wie, do czego stuzy regulator glosnosci. Efekty, o ktérych bedzie
mowa ponizej, mozna poréwnaé¢ do zestawu takich wiasnie regulatoréw. Po-
zwalaja one podnosi¢ i obniza¢ poziom sygnatu, w zaleznosci od okreslo-
nych warunkéw. Oto najwazniejsze efekty tego typu:

Kompresja

Rozpieto$¢ dynamiczna sygnatu to réznica pomiedzy jego najwyzszym i naj-
nizszym poziomem. Kompresja polega na redukgji tej réznicy, w wyniku
czego najglo$niejsze fragmenty ulegajg przyciszeniu, co pozwala na zwiek-
szenie ogbélnego poziomu sygnatu, a tym samym jego najcichszych partii —
jest to popularna metoda niwelowania zbyt duzych réznic dynamicznych
w nagraniach, stosowana podczas masteringu mikséw. Kompresory zazwy-
czaj pozwalajg regulowaé prég zadzialania, czyli poziom, powyzej ktérego
nastepuje kompresja, oraz stopief owej kompresji.

Distortion i Overdrive

Przesterowanie wzmacniacza powoduje, ze brzmienie staje si¢ znieksztalcone.
Nastepuje to wéwczas, gdy poziom sygnatu jest zbyt wysoki jak na mozliwosci
urzadzenia. W wickszosci przypadkéw efekty te stosuje sie do modyfikowania
brzmienia gitar elektrycznych (przypomnijcie sobie Jimmiego Hendrixa czy
Sonic Youth), ale mozna je réwniez wykorzysta¢ do znieksztalcania brzmier
perkusyjnych organowych oraz innych. Efekty tego typu stuza zwykle do
symulacji przesterowani analogowych, w zwigzku z czym ich uzycie nie grozi
(chyba ze bylby to skutek zamierzony) pojawieniem si¢ znieksztalcen cyfro-
wych, powodowanych obcinaniem szczytowych partii sygnatu (zob. rozdziat 6.,
»Proba dzwicku”).
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Korekcja

Cho¢ koncepcja korekgji jest bardzo prosta (podnoszenie lub obnizanie po-
ziomu poszczegSlnych pasm czestotliwosci), to jednak umiejetne uzycie tego
efektu wymaga wieloletniej praktyki. Jesli chodzi o remiksowanie, to korekeji
uzywa sie do usuwania dzwieku perkusji oraz izolowania lub ukrywania wokalu.
Mozemy z niej korzysta¢ takze do modyfikowania brzmienia petli i $ciezek.

Rozszerzanie
Efekt ten powoduje zwigkszenie rozpigtosci dynamicznej — jest to wigc od-
wrotno$¢ kompresji.

Bramka szumoéw

Bramka szumdéw wycisza sygnal, gdy jego poziom spada ponizej zadanego
progu. Nam prawdopodobnie efekt ten sie nie przyda. Stosowany jest on
gléwnie w nagraniach wielosladowych, a jego zadaniem jest uniemozliwie-
nie przenikania dzwigku z jednego instrumentu do mikrofonéw nagrywaja-
cych inne instrumenty.

Ograniczanie

Proces ograniczania podobny jest nieco do kompresji. Istnieja jednak pewne
istotne réznice: poziom sygnatu ponizej progu zadzialania nie ulega modyfika-
¢ji, za$ wszelkie zmiany poziomu powyzej sa wyréwnywane do owego progu.

Tremolo

Dziatanie efektu tremolo, stosowanego w znanych organach Hammond-Leslie,
polega na zmniejszaniu glo$nosci dzwicku w ustalonych odstepach czasu.
W modelu B3 osiggano ten efekt dzieki obrotowym glosnikom Leslze. Jednak
programowe wtyczki symulujg efekt tremolo cyfrowo.

Gtlosnos¢
Czym jest — kazdy wie.

Efekty w programie Audacity

Przetwarzajac petle, ktérych zamierzamy uzy¢ w projekcie Acid, korzystac
mozemy zaréwno z efektéw wbudowanych w program, jak i z zewnetrznych
wtyczek VST. Aby zachowa¢ oryginalne wersje plikéw WAV, kopiujemy je do
nowego katalogu i zmieniamy ich nazwy, dopisujac do dotychczasowych sufiks
_fxlub podobny. Wszelkie operacje edycyjne przeprowadzamy na kopiach.

W Audacity otwieramy nowo utworzong kopie, poddajemy ja edycji, po
czym zapisujemy w nowym katalogu pod t3 samg nazwa. Chcac natozy¢
efekt czasowy, na przykltad delay, na serie petli i to w taki sposéb, by odbicia
w jednej slyszalne byly takze po rozpoczeciu kolejnej, nalezy w Audacity
wklei¢ kilka kopii petli pod rzad i podda¢ je wszystkie razem dziataniu efek-
tu, a nastepnie wyeksportowa¢ w pojedynczym, duzym pliku WAV.
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Wersje przetworzong sampla tadujemy do programu Acid i malujemy
nim w dowolnie wybranych miejscach — tworzac z niego pojedyncze badz
tez sklejone w Audacity petle lub sample jednorazowe.

Efekty w programie Acid Music

Program Acid Music wyposazono w odrebny zestaw efektéw, ale nie jest on
kompatybilny z zadnymi wtyczkami zewnetrznymi (VST ani DirectX). Aby
nalozy¢ efekt na pojedyncza $ciezke czy tez jej cze$¢, zaznaczamy ja, po czym
otwieramy karte ACID FX, kt6rej zakladka widoczna jest u dotu ekranu (zob.
rysunek 15.14). Nastepnie dokonujemy wyboru jednego sposréd szeéciu efek-
téw (Distortion, 3-pasmowy korektor, Chorus, Flange, Phaser 1 Wah-Wab) oraz 12
profiléw kombinowanych. Efekty w Acid Music mozna naktada¢ tylko na ca-
fe §ciezki, ale przy odrobinie inwencji ograniczenie to mozna omina¢.

Efekty na $ciezce
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NSV REW Karta efekicw w programie Acid Music jest dos intuicyna

Efekty w programie Acid Pro

Acid Pro pozwala korzysta¢ z wtyczek DirectX, ktére samodzielnie wyszukuje
w systemie podczas instalacji. Oprécz tego oferuje 20 efektéw whasnych.
W odréznieniu od pozostatych omawianych programéw, Acd Pro daje mozli-
wo$¢ nakladania efektéw na dowolnie wybrane czesci $ciezek, do czego stuza
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obwiednie efektéw. Ponadto mozliwe jest definiowanie taficuchéw efekto-
wych, ktérych dzialanie polega na tym, ze jeden efekt po przetworzeniu
dzwieku transmituje sygnal wprost do nastepnego efektu. Kolejnos¢ efek-
tow w tacuchu mozemy modyfikowa¢ z réwna latwoscia, jak gitarzysci
zmieniajacy uktad swoich efektéw podlogowych.

Oto procedura nakladania efektu na $ciezke (lub jej czes¢):

1. Kliknij $ciezke i wybierz polecenie View/Audio Plug-in (widok/wtyczki
audio) albo nacisnij klawisze Al+S. W ten sposéb otworzysz okno
efektéw, a w nim efekt domyélny, czyli 4-pasmowy korektor
parametryczny (zob. rysunek 15.15).

Edycja fancucha
tancuch efektow (w tej chwili obejmuie tylko korektor) Automatyka efektow
B i fclo BOOK.acd - Sonio Foundy ACID Pro 40— || R
File Edt Vlew Inset Tools Options Help
A2 ;P ¥ oI oy || 2R P @ [y | QfetMeda [4ACDNe
00 =
= || £.72)| Back2school 2_175bpm o =3 | i Rl Automation.
= | Chain] [[Unfiled) R
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= | Preset: [{Untitled) e % ?
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.
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B

Zaznaczony jest uchwyt pasma niskich czgstotliwosci; aby wyregnlowacd poziom
innych pasm, nalezy wybrac inny uchwyt

2. Aby uzyskac¢ dostep do innych efektéw, kliknij przycisk Edit Chain
(edytuyj taricuch) i otw6rz okno Audio Plug-in (wtyczka audio), pokazane
na rysunku 15.16.

3. Przeszukaj foldery zawierajace efekty Acid, a takze wtyczki DirectX
zainstalowane w systemie.

4. Podswietl nazwy modultéw, ktérych zamierzasz uzy¢, i kliknij
przycisk Add (dodaj), dolaczajac je do listy efektéw w taiicuchu.
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W tym przypadku taricuch zawiera trzy efekty: Track EQ, Cakewalk Delay

oraz Resonant Filter

Nazwa nowo dodanego efektu pojawi sie na szczycie listy w oknie
Plug-in Chooser (selektor wtyczek), pokazanym na rysunku 15.17.
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Aby dodac efekt do laricucha, dwukrotnie klikamy jego nazwe — kolginos¢ efekicw
ma, oczywiscie, wplyw na uzyskany rezultat brzmieniowy
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5. Kiedy zakoniczysz wybieranie efektéw, kliknij przycisk OK.

6. Wro¢ do okna Audio Plug-in, wybierz nowy taricuch efektéw i wyreguluj
ich parametry. Aby dokona¢ odstuchu sciezki, wr6¢ do gléwnego okna
Acid i kliknij przycisk Play.

Po zamknieciu okna Audio Plug-in efekty zostana nalozone na $ciezke, z wy-
branymi, stalymi ustawieniami — chyba ze zautomatyzujemy zmiany tych
ustawien za pomocy funkcji FX Automation. Funkcja ta modyfikuje inten-
sywnos¢ efektéw zgodnie z ksztattem ich obwiedni.

Automatyka efektow
Wiele profesjonalnych stotéw mikserskich wyposazonych jest w zautomaty-
zowane ttumiki, ktore pozwalaja realizatorowi automatyzowa¢ zmiany glo-
$noéci $ciezek i intensywnoéci efektéw. Podobnie jak kazdy z nas, realizator
ma tylko dwie rece i dziesie¢ palcéw, w zwiazku z czym nie moze operowac
wszystkimi suwakami jednoczesnie. Acid Pro udostepnia podobny system re-
gulagji efektéw, ktoéry pozwala przezwyciezy¢ ograniczenie polegajace na tym,
Ze za pomoca myszy mozemy w danym czasie regulowa¢ tylko jeden ele-
ment. Dzieki funkcji automatyki nasz remiks mozna przygotowac¢ tak, jak-
by byt dzielem dziesieciorekiego didzeja o pieciu mézgach.

Oto procedura programowania zmian nasycenia efektéw, w réznych
czesciach $ciezki, przy uzyciu obwiedni:

1. Kliknij przycisk FX Automation (wskazany na rysunku 15.15).

2. W gornej czesci okna FX Amtomation Chooser (selektor automatyzowanych
parametréw), pojawiajacego sie na ekranie (zob. rysunek 15.18), wybierz
efekty, ktérych ustawienia chcesz zautomatyzowa¢, po czym zaznacz
pola wyboru automatyzowanych parametréw.

3. Kliknij prawym klawiszem myszy lini¢ widoczna na $ciezce, dodajac
w ten sposob punkt regulacyjny. Nastepnie przeciggnij 6w punkt,
zmieniajac poziom efektu w danym miejscu $ciezki (zob. rysunek
15.19.). Tworzone w ten sposéb linie nazywamy obwiedniami;
pozwalaja one regulowac balans miedzy sygnalem oryginalnym
i przetworzonym w dowolnie wybranych punktach sciezki. Acid
(Musici Pro) oraz wiele innych programéw wykorzystuje podobny
mechanizm takze do regulacji glosnosci i panoramy sciezek.

Wskazowki i sztuczki

Najbardziej rozbudowane remiksy zawieraja bardzo niewiele specyficznych
elementéw oryginalnego nagrania. Dlatego tez nie obawiajmy sie malowaé
z fantazja, pozostawiajac jedynie nieliczne, nieregularnie rozrzucone fragmenty
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Klikajgc na obwiedni prawym klawiszem myszy dodajemy punkt regulacyjny,
a nastgpnie, przeciggajgc, zmieniamy jego polozenie
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oryginatu. Ksztaltujmy remiks z wyobrazniag — nie ograniczajmy sie jedynie
do dodawania kolejnych elementéw, co w konsekwencji prowadzi do me-
czgcego dla uszu nattoku. Chyba ze jest to efekt zamierzony.

Dodatkowe pomysty dotyczace sampli

W remiksach mozna wykorzystywa¢ sample z innych utworéw i czesto brzmia
one lepiej niz w oryginalnym nagraniu. Aby je pozyskaé, mozemy skorzystaé
z technik opisywanych w rozdziatach 4 — 6, 8 i 10, zgrywajac sample z plyt
CD i winylowych za pomocg mikrofonu czy tez z instrumentéw muzycz-
nych (o ile, oczywiscie, posiadamy odpowiednie umiejetnosci). Warto takze
zwréci¢ uwage na zrodla wymienione nizej, pamietajgc jednak o przestrze-
ganiu zasad prawa autorskiego oraz przepiséw dopuszczajacych sporzadza-
nie kopii (lub zakazujacych tego).

Sample filmowe i telewizyjne

Remiksy staja sie bardziej interesujace, jesli zawierajg jakie§ elementy nie-
oczekiwane, na przyklad sample z filméw czy programéw telewizyjnych.
Mozemy takie sample sporzadza¢ samodzielnie przy uzyciu technik omé-
wionych w rozdziale 6., podiaczajac wyjscie audio z telewizora, odtwarzacza
DVD czy tez magnetowidu do wejscia liniowego karty dzwickowej. Liczne
sample tego typu mozna znalez¢ takze w internecie, czasami juz przygoto-
wane do natychmiastowego uzycia (poszukiwania warto zacza¢ od witryn
prowadzonych przez fanéw oraz sieci wymiany plikéw).

Covery i wykonania alternatywne

Jesli uda nam si¢ znalez¢ cover utworu, ktéry whasnie remiksujemy, moze-
my sprobowaé wyodrebni¢ z niego kilka sampli i uzy¢ ich w remiksie. Jest to
szczeg6lnie proste wéwczas, gdy cover nagrany zostal w tym samym stroju
i tempie, co oryginal. Dzieki temu bowiem sample idealnie integruja sie z re-
miksem. Wplywaja na brzmienie remiksu i powoduja, ze przycigga on uwage
stuchaczy. W podobny sposéb mozna wykorzysta¢ alternatywne wersje utwo-
réw i ich wykonania na zywo.

o
1

~Przeszkadzajki”, zabawki, mowiace breloczki i tym podobne

Za pomoca mikrofonu mozna przygotowywac sample dowolnych dzwiekéw.
Niektére z nich brzmig interesujaco same w sobie, podczas gdy brzmienie
innych nalezy wzbogaci¢ efektami.
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Sample i dostrajanie wyskosci

Poniewaz sample, z ktérych korzystamy, pochodzg z najrézniejszych no$ni-
kéw, to w probkowanych nagraniach mogg wystepowac pewne réznice. Wiemy
juz, na czym polega dopasowywanie tempa, ale dostrajanie wysokosci wy-
maga innego, bardziej indywidualnego podejécia. Znacznie tatwiej jest, jesli
dokonujacy tej czynnosci ma pewne doswiadczenie muzyczne (a jeszcze lepiej
stuch absolutny), ale technike te moze opanowac¢ kazdy po krétkim treningu.

Korygowanie wysokosci sampla w péttonach

Ci, ktoérzy posiadaja pewne umiejetnosci muzyczne, zazwyczaj potrafig bez
trudu stwierdzi¢, czy dwa sample majg te sama wysoko$¢. Komu za$ obce
jest pojecie tonagji, ten musi uciec sie do intuicji. Bardzo prawdopodobne
jest bowiem, ze wszystkie utwory, jakie kazdy z nas sltyszal w zyciu, tworzone
sa w skali 12-stopniowe;.

Aby dopasowa¢ wysokos¢ sampla do pozostalych, mozemy uzy¢ narzedzia
do strojenia péttonowego, w ktére wyposazony jest program Acid. Klikamy
prawym klawiszem myszy problematyczng $ciezke, po czym wybieramy po-
lecenie Pitch Shift Track/Up Semitone (przestrajanie $ciezki/potton w gore) lub
Semitone Down (pétton w dot). Rezultat sprawdzamy, klikajac przycisk Play.

Korzystajac z tej techniki, mozemy dostroi¢ sample do jednakowej wysoko-
$ci. Moze si¢ jednak zdarzy¢ tak, ze jeden z sampli bedzie miat zupelnie nieregu-
larny strdj i, bez wzgledu na poczynione starania, nie da si¢ go dostroi¢. W ta-
kim przypadku nalezy uzy¢ techniki strojenia w centach, opisanej ponizej.

Strojenie sampli w centach

Jak juz wspomniano, Acid oferuje narzedzie pozwalajace przestraja¢ sample
o cale péltony, ale nie umozliwia ono przestrajania sampli o mniejsze war-
toéci. Dlatego tez, chcgc zmieni¢ stréj sampla o mniej niz pétton, nalezy

Krzyzyki i bemole

Skala zachodnia sktada sie jedynie z 12 dzwiekéw, lezacych w odleglosci
péttonu jeden od drugiego. Jesli nacisniemy po kolei 8 klawiszy forte-
pianu (biale), przesuwajac sie w prawo lub w lewo, odegramy wszystkie
dzwieki gamy w danej skali. Dzwicki spoza gamy uzyskuje si¢ albo po-
przez podwyzszenie (oznaczenie krzyzykiem) albo obnizenie (oznaczenie
bemolem) dZwigkéw sasiednich. W razie niedoktadnosci stroju sampla
nalezy go przestroi¢ o odpowiednig warto$¢, gdyz w przeciwnym razie
bedzie kolidowal z pozostalymi $ciezkami.
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pobra¢ z witryny www.ronimusic.com wtyczke do programu Winamp, o nazwie
Roni Musics Slow Me Down. Pozwala ona regulowacé stréj probek w centach,
czyli 1/100 péttonu. Wiekszej precyzji juz nie spos6b uzyskac.
1. Uruchom program Winamp i otwérz w nim prébke, ktéra zamierzasz
przestroié.
2. Za pomocg programu Audacity lub innej aplikacji do odtwarzania
audio otwdrz inng prébke, o prawidlowym stroju.
3. Kliknij przycisk Menu w Winampie (zob. rysunek 15.8) albo naciénij
klawisze CirHP, otwierajac menu.
4. Wybierz Slow Me Down Plug-in (dsp_dlowmedown.dll) z podmenu Options/
Preferences/Plug-Ins/ DSE/Efffects (opcje/ preferencje/wtyczki/DSP/efekty).
5. Ujrzysz wéwczas okno dialogowe Slow Me Down, a w nim dwa suwaki
(zob. rysunek 15.20). Uruchom odtwarzanie poprawnej prébki
w Audacity 1 kliknij przycisk Play w Winampie.

Slow Me Down
About...|  Help..

Stietch  Pitch

0%  -14cent
™ Bypass[™ Mono

W tym przypadku strdj probki zmieniony zostat o 14 centdw (14/100 pdttonu).
Podobnych ustawier; mozna uzyc wéwczas, gdy wysokos¢ dzwigku w prdbce
minimalnie nie ,,stroi”

6. Za pomocy suwaka Pitch (str6j), widocznego z prawej strony, zmiet
str6j probki, regulujac go z dokladnoscia do jednego centa. Cent to
najmniejsze odchylenie wysokosci dzwigku, jakie ludzkie ucho potrafi
wychwycic.

7. Zadanie mozna uwaza¢ za wykonane, gdy str6j prébki odtwarzanej
w Winampie wyréwna si¢ ze strojem sampla odtwarzanego w Audacity.

8. Kliknij przycisk Stop, ponownie otwérz menu Winampa, a nastepnie
podmenu Options/Preferences/ Plug-Iny/Output (opcje/ preferencje/wtyczki/
wyjscie).
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9. Wybierz wtyczke Nullsofi Disk Writer, kliknij przycisk Configure
(konfiguruj) i zmied Output Direciory (katalog wyjsciowy) na inny,
ktéry tatwo Ci bedzie odnalez¢. Pamietaj, by nie nadpisa¢
oryginalnego pliku WAV.

10. Kliknij przycisk Play w Winampie. Niczego nie uslyszysz, ale
przestrojona prébka zostanie zapisana we wskazanym katalogu.

Nieskrepowane przetwarzanie probek rytmicznych

Wiele sampli zawartych na plytach CD lub pobieranych z internetu — to bar-
dzo proste konstrukeje rytmiczne. Aby je nieco przeksztalci¢, a tym samym
uczyni¢ bardziej interesujacymi, pobierzmy demonstracyjng wersje X-Incarn
(zob. rysunek 15.21) — program ten zmienia prébke rytmiczna wprost nie
do poznania. Program jest dostepny za posrednictwem strony internetowej
hitpy//members.aol.com/LNKmusic/index.hitml.

File ‘wavefle 2

,ﬂ,\llﬁlmlrﬂlwlv I‘-.'\Iqﬂllﬂllllﬂ L

eI

12!
4

4301444 |45
init A B C {1 EY
el | | 153 12 |

Interfefs programu jest intuicyiny; wystarczy regulowac parametry az do chwili
uzyskania interesujgcych efekicw

Otwieramy probke w X-Incarn, klikamy przycisk Play i modyfikujemy pa-
rametry dop6ty, dopéki uda nam si¢ uzyska¢ interesujace brzmienie probki.
Wtedy wybieramy polecenie File/Render To Wave As (plik/zapisz w pliku Wave
jako) i zapisujemy nowy plik WAV.
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Wersja demonstracyjna programu jest w pelni funkcjonalna. Jednak za
kazdym razem, kiedy dokonuje sie zapisu pliku, przegladarka internetowa
automatycznie Iaczy sie z witryng autora aplikacji. (Pozbycie sie tej niedo-
godnosci kosztuje 50 dolaréw oplaty rejestracyjnej).

Whitki

Jedna z najbardziej charakterystycznych sztuczek stosowanych przez didze-
jow polega na szybkim przerzucaniu dzwicku na drugg Sciezke, co daje efekt
szybkiego wbijania krotkich jej fragmentéw w miks. Efekt taki jest bardzo
prosty do uzyskania w Acid.

Naciskamy klawisz F8 (albo klikamy przycisk Enable Snapping, wskazany
na rysunku 15.12), dzieki czemu bedziemy mogli wstawia¢ sample pomiedzy
liniami siatki. Nastepnie wybieramy narzedzie otéwka i rysujemy krétkie od-
cinki probki (technika ta nie sprawdza sie w przypadku prébek rytmicznych),
ktére bedg styszalne w miksie w regularnych lub losowych odstepach (zob.
rysunek 15.22).

Zdwajanie i zwielokrotnianie probek rytmicznych

Zaimportujmy teraz te samg probke rytmiczna na dwie sgsiednie $ciezki
w oknie Acid, po czym narysujmy ja na obu $ciezkach réwnolegle, na dtugosci
od jednego do czterech taktéw. Nastepnie, naciskajac klawisz F8, wylaczmy
przyciaganie do siatki i nieznacznie przesuimy w prawo segment na jednej
ze $ciezek (w razie koniecznosci mozemy uzy¢ narzedzia powigkszenia).
Wiaczmy odtwarzanie solo obu Sciezek, klikajac przyciski Solo w kolumnie
po lewej stronie (oznaczone one sa wykrzyknikiem — zob. rysunek 15.12).
Przekonamy sie, ze $ciezka rytmiczna ulegla zdwojeniu; jesli uzyskany efekt
nie brzmi interesujaco, nalezy przesung¢ prébke nieco w lewo lub jeszcze
dalej w prawo i ponowi¢ odstuch.

Praktycznie rzecz biorac, jest to efekt opéznienia i doskonale sprawdza
sie, jesli naszym celem jest ,,zageszczenie” faktury rytmicznej. W przypadku
gdy nadal nie udaje nam sie uzyska¢ oczekiwanych rezultatéw, zwickszmy
skale obrazu tak, by widzie¢ pojedyncze akcenty. Nastepnie przesurimy jedna
z kopii probki w taki sposéb, by jej pierwszy akcent znalazt si¢ doktadnie
pomiedzy akcentami 1. i 2. drugiej kopii. Efekt moze brzmie¢ tak, jakby prébka
rytmiczna miata dwukrotnie szybsze tempo niz w rzeczywistosci. W ten sposob
mozemy podkresli¢ role rytmu w remiksie oraz nada¢ mu nowy wyraz.

Dodawanie zaklocen

Efekt celowego wprowadzania zaklécert do nagrania uzyskiwany jest w wy-
niku kolejnych powtdrzen krétkiego fragmentu nagrania. W tym celu didzej
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NN E VI N ilustragi widad, ze sciezka 7 (0 nazwie ,,lah”) wchodzi i wychodzi z miksu

przytrzymuje przycisk samplera, pracujacego z ustawieniem bardzo krét-
kiego czasu zwolnienia (ang. Release). Efekt 6w jest popularny wéréd entuzja-
stow muzyki drum-and-bass, a takze IDM (tak zwana Intelligent Dance Music —
inteligentna muzyka dance). Sklejajac serie kopii bardzo krétkiej probki,
mozemy uzyska¢ podobne efekty.
1. Otworz jedna z probek w Audacity i wybierz interesujacy,
pieciosekundowy fragment.
2. Wyeksportuj wybrany fragment do pliku WAV, a nastepnie otwérz go.
3. Zaznacz krétki odcinek, o dtugosci okoto 0,1 sekundy, na koficu
otwartego pliku (dtugos¢ ma istotny wplyw na uzyskany efekt)
i skopiuj go, naciskajac klawisze CirHC.
4. WKklej serie kopii tej mikroprébki z prawej strony, klikajac
w dowolnym miejscu po prawej stronie wykresu dzwiekowego
i naciskajac klawisze Cir+V.
5. Odstuchaj przetworzony plik. Jesli ustyszysz dziwacznie brzmiacy,
terkoczacy dzwiek, mozesz uzna¢ zadanie za wykonane.
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Widok Chopper w programie Acid Pro

Jesli dysponujecie programem Acid Pro, otwoérzcie plik pomocy i poszukajcie
wyrazu chopper (dost. tasak). W ten sposéb uzyskacie wykaz dokumentéw ob-
jasniajacych korzystanie z trybu widoku Chogper w programie. Widok ten
otwiera sie za pomocg polecenia Viewy/Chopper (widok/tasak). Pracujac w tym
trybie mozna przesuwa¢ akcenty i sekcje probek w dowolny sposéb. Sprébuyj-
cie wykorzystac¢ te mozliwo$¢ do podzielenia oryginalnego utworu.

Tak spreparowane zaklécenia mozna umieszcza¢ w dowolnych punktach
remiksu, ale raczej jako jednorazowe sample, a nie petle (nie da sie poprawnie
zapetli¢). Aby uczyni¢ remiks jeszcze ciekawszym, warto sprobowaé prze-
ples¢ mikroprébki innymi prébkami, o dwukrotnie wigkszej lub mniejszej
dlugosci. Im krétsze sg powtdrzenia, tym wyzsza czestotliwo$é wytwarzaja.
Pozwala to wiec na uzyskanie efektu, jak gdyby zaki6cenia byly wynikiem
gry na jakims$ instrumencie.

Mastering

Kiedy remiks uzyska juz satysfakcjonujaca forme i brzmienie, zapisujemy go
po raz ostatni i odstuchujemy swoje dzielo, od samego poczatku do kotica.
Wyregulujmy poziom glosnosci poszczegdlnych $ciezek, korzystajac z su-
wakow regulacyjnych, aby zaden istotny szczegét nie zostat zaghuszony i aby
zaden element remiksu nie wybijal sie w sposéb szczeg6lny.

Aby zautomatyzowa¢ zmiany glo$§nosci i panoramy, mozemy odpowied-
nio uksztaltowa¢ obwiednie tych parametréw — jest to dziatanie réwnowazne
w skutkach z tym, co osigga realizator nagran, regulujac potozenie suwakéw
na stole mikserskim podczas zgrania utworu. Krok ten ma szczegélne zna-
czenie, jesli wykorzystalismy w remiksie wiele sampli monofonicznych, od-
twarzanych doktadnie posrodku pola stereo. Warto je wiec w odpowiedni
sposOb rozmiesci¢ w panoramie stereofonicznej.

Po dokonaniu wszystkich koniecznych poprawek wybieramy polecenie
File/Render As (plik zachowaj jako) i eksportujemy miks do pliku WAV. Jesli
jego odstuch da pozytywny wynik, mozemy uwaza¢ dzielo za skoficzone.

UWAGA  Oto jeszcze jedna rada: sleczge nad remiksem do pdzna w nocy, nalezy
L o2 e : :
§‘©7‘ odstuchac go jeszcze raz z samego rana, przed wypaleniem na phycie CD.
Caesto wykryjemy wdwezas problemy, kidre umbkngly zmeczonemu stuchowi,
zwlaszcza gdy mastering remiksu wykonany byt od razu po jego
przygotowaniu.
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Dodatkowe zrodia

Kazdy, kto dotart do tego miejsca, posiada juz wszystkie umiejetnosci i zna
oprogramowanie niezbedne do przygotowania profesjonalnie brzmigcych
remikséw. Dodatkowych pomystéw i wskazéwek produkeyjnych mozna szu-
ka¢ w samouczkach, dostepnych pod nizej wymienionymi adresami:

hitpwwremix.overclocked.org/tutorial phpi tutid=2
btipy/remix.overclocked.org/tutorial php?tutid=1
hitpy//www.dctalkremixes.com/remixing.him!
hitpy//www futuremusic.co.uk/fm_mmausic.asp?ID=6289
btipy//www.futuremusic.co.uk/fm_mmusic.asp?lD=6452
bitpy/www futuremusic.co.uk/fm_mmausic.asp?lD=6603



