DJ CONTROL AIR I DJUCED™
— PIERWSZE KROKI

Wiecej informacji (forum, samouczki, materiaty wideo...) na stronie www.HERCULESDJMIXROOM.com




W przypadku podtaczania stuchawek sprawdz, czy poziom gtosnosci
jest odpowiedni do ich uzywania. W tym celu rozpocznij odtwarzanie
utworu przed zalozeniem stuchawek i zmniejsz gtosnos¢, jesli wyda
Ci sig, ze dzwiek dochodzacy ze stuchawek jest zbyt gtosny.

Panel tylny: gtosniki
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Ponizsze przyciski umozliwiaja przegladanie folderéw i plikow.

ﬁ = Files
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Przegladanie listy = Rozwijanie/zwijanie Dostep do listy
folderéw lub drzewa folderow: plikow w folderze:
plikow:

2.1 Przejdz do lokalizacji na komputerze, w ktérej przechowywane sa pliki muzyczne.
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2.2 Po zaznaczeniu $ciezki naci$nij przycisk Load A, aby zatadowac $ciezke na deck A, lub przycisk Load B, aby
zatadowac sciezke na deck B. Program DJUCED™ automatycznie przeanalizuje tempo (BPM) zatadowanej
Sciezki.
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Program DJUCED™ obstuguje najbardziej popularne formaty plikéw audio: mp3, wav, wma, aag, aif...




3.5 Rozpocznij odtwarzanie $ciezki przeznaczonej do wstepnego odstuchania na decku B.
Przygotuj sciezke (dopasuj tempo, wstaw punkt CUE...).
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Funkcja wstepnego odstuchu umozliwia przygotowanie nastepnej sciezki do odtwarzania (po \
Sciezce aktualnie odtwarzanej dla publicznosci). Korzystajac ze wstepnego odstuchu, mozna G
J J

dopasowac tempo nastepnej sciezki lub wstrzymac jg w okreslonym miejscu, tak aby odtwarzanie
rozpoczeto sie dokladnie od tego miejsca. Mozna réwniez wstawi¢ punkt CUE i od niego rozpocza¢
odtwarzanie Sciezki (zobacz rowniez sekcje 8. WSTAWIANIE PUNKTU CUE).
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3.1 Odtwarzasz $ciezke na decku A i chcesz wstepnie 3.2 Zanim odstuchasz $ciezke na decku B, musisz
odstuchac nastepna sciezke na decku B. przesunac¢ catkowicie w dot jego fader gtosnosci.

3.6 Zsynchronizuj tempo (BPM), naciskajac przycisk na decku B (1). Ewentualnie ustaw takie samo tempo
a jak na decku A za pomoca pitch fadera (2).
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Frrrrrrrt 3.7 Gdy bedziesz gotowy do odtworzenia $ciezki na decku B, stopniowo zwieksz ustawienie jego fadera
gtosnosci.

3.3 Nacisnij przycisk na decku B (czyli na decku, na ktérym jest zatadowana $ciezka do wstepnego

odstuchania).
Hercules
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3.4 Zanim rozpoczniesz odtwarzanie $ciezki przeznaczonej do wstepnego odstuchania, nacisnij przycisk .
Poniewaz fader gtosnosci znajduje sie juz w potozeniu minimum, publicznos¢ nie ustyszy $ciezki. Bedzie ona
styszalna tylko dla Ciebie — przez shuichawki. Glosnoé¢ w stuchawkach mozesz regulowaé przyciskami 3.8 Stopniowo przesun crossfader w strone decka B, na ktérym zatadowana jest przed chwilg odstuchana $ciezka.
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MIKSOWANIE SCIEZEK

Miksowanie Sciezek oznacza taczenie kolejnych utworéw w taki sposob, ze nie ma
miedzy nimi przerw ani okresow ciszy.

4.1 Na kazdym decku (A i B) jest zatadowana Sciezka. 4.5 Aby przejscie miedzy $ciezkami nastgpito bez
Na poczatek odtworz Sciezke na decku A. zmiany tempa, zsynchronizuj tempo (BPM) sciezki

7 N\ przygotowywanej do odtwarzania. W tym
/ przypadku nacisnij przycisk [ na decku B (1),
Q tak aby tempo tej sciezki dopasowac¢ do tempa

sciezki, ktora wkrotce sie skonczy (na decku A).

[@ Ewentualnie ustaw takie samo tempo jak na decku

5.1 Nacisnij przycisk g , aby wiaczy¢ tryb Scratch. 5.2 Rozpocznij odtwarzanie sciezki zatadowanej
np. na decku A.

A za pomoca pitch fadera (2).
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4.2 Przesun crossfader w kierunku decka, na ktérym
jest odtwarzana $ciezka (w tym przypadku w lewo). -
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5.3 Potdz dton na pokretle JOG na decku A w

LT ) sposob pokazany na ilustracji.

\\I H ( T—— G“ 5.4 Nacisnij lekko pokretto JOG...
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4.3 Nacisnij przycisk m na panelu przednim. Dla ® . . 4

publicznosci przez gtosniki bedzie odtwarzany ten
sam dzwiek, ktory styszysz przez stuchawki. —
Glosnos¢ w  stuchawkach mozesz regulowad ¥;
przyciskami [ BN - . —t!
.6 Aby wykona¢ ptynne przejscie, stopniowo \,
przesun crossfader w kierunku decka, na ktérym
odtwarzana jest nowa sciezka (w tym przypadku 5.5 ...i delikatnie obracaj je kolejno w prawo i w lewo.
W prawo). -
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4.4 Przed koncem odtwarzanej sSciezki rozpocznij
odtwarzanie $ciezki zaladowanej na decku B. \ / ( ) J

Gdy do konca s$ciezki pozostaje 30 sekund,
wyswietlany jest komunikat informujacy, ze trzeba
przygotowac sie do odtworzenia nastepnej sciezki.
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Loops Effects Samples

- - -

| .
.

Loops Effects
_ -~

6.1 Stosowanie efektu do zatadowanej i aktualnie odtwarzanej sciezki

Nacisnij przycisk _

Lekko dotknij jednego lub kilku
padow w celu zastosowania
efektu/efektow

Odpowiedni efekt jest wyswietlany w
programie DJUCED™ i stosowany do
odtwarzanej Sciezki.
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6.3 Tworzenie i odtwarzanie petli przy uzyciu zatadowanej i odtwarzane;j

Sciezki

Nacisnij przycisk .

Effects
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W trakcie odtwarzania $ciezki dotknij pada 1, aby oznaczy¢ poczatek petli (punkt ,Loop in”), a nastepnie
dotknij pada 2 w momencie, w ktérym chcesz oznaczy¢ koniec petli (punkt ,Loop out”).

W okresleniu optymalnego miejsca zakonczenia petli moga poméc pionowe linie w programie
DJUCED™ (1 linia = 1 uderzenie) oraz odtwarzana muzyka.

Program DJUCED™ bedzie odtwarza¢ fragment utworu jako petle. Dotknij pada 2, aby wyjs¢ z petli i
wroci¢ do normalnego odtwarzania.
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6.2 Odtwarzanie probki w zaladowanej i aktualnie odtwarzanej sciezce

Nacisnij przycisk @

Loops Effects
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Dotknij jednego lub kilku padéw w celu 7
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zastosowania probek (czyli sampli — Loops  Effects
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krotkich  fragmentow  muzyki  lub
dzwiekéw). Im mocniejsze nacisniecie “
J)

pada, tym glosniej odtwarzana jest
probka. Po uruchomieniu probki pad
pozostaje podswietlony przez czas
rowny jej dlugosci: od sekundy w
przypadku krotkiego dzwieku, np.
uderzenia bebna, do kilku sekund w
przypadku np. fragmentu muzyki.
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Dotykajac pada 3, mozna skréci¢ petle o potowe, a dotykajac pada 4 — wydtuzy¢ ja dwukrotnie.
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WSTAWIANIE PUNKTU CUE

Punkt CUE to znacznik, ktéry mozna wstawi¢ w utworze muzycznym. Dzieki temu
odtwarzanie $ciezki mozna zacza¢ od tego punktu.

n 8.1 Nacisnij przycisk , aby wstawi¢ punkt CUE np. w $ciezce zaladowanej na decku A.
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7.1 Naciénij przycisk@. Q
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7.2 Naci$nij jeden z paddéw, a nastepnie bez
zwalniania nacisku  przesun dton nad
czujnikiem zblizeniowym w celu modulowania
efektu.
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8.2 Nacisnij ponownie przycisk , aby rozpocza¢ odtwarzanie od punktu CUE wstawionego w $ciezce.

Kliknij przycisk Q (w programie DJUCED™), aby usuna¢ punkt CUE.




TWORZENIE PLAYLISTY

Playlista to zestaw $ciezek umieszczonych w tej samej grupie, na przyktad
gatunkowej (electro, rock...) lub tematycznej (ulubione, na imprezy, na
urodziny, lata 80-te...).

9.1 Zaznacz jedna ze $ciezek, ktére chcesz dodac n
do playlisty, korzystajac z tych przyciskéw: —
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Z lewej strony pojawi sie przycisk @

RATING  RECHERCHER

9.2 Kliknij przycisk 3, aby utworzy¢ playliste. Wprowadz I
nazwe playlisty, a nastepnie kliknij OK.

Nowa playlista pojawi sie w folderze Playlists.
RECHERCHER

9.3 Wro¢ do folderu z muzyka przy uzyciu tych
przyciskow:

9.4 W programie DJUCED™ wybierz jedna lub wiecej $ciezek za pomoca myszy. B [ E U ‘ B S
Przytrzymujac klawisz SHIFT na klawiaturze komputera, mozesz wybrac kilka kolejnych plikow.
Przeciagnij i upus¢ wybrane pliki na utworzona playliste (w tym przypadku ,My Playlist”).

ALBUM s BPM GENRE RATING _ RECHERCHER Hercules is a division of
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